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ขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ่และคุณแม่ ท่ีคอยใหก้าํลงัใจ ส่งเสริม และสนบัสนุน
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ไดอ้บรม สัง่สอน ปลูกฝังคุณงามความดีและความอดทน ตลอดจนครู อาจารย ์ ทุกท่านท่ีได้

ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ใหก้บัผูว้จิยั ตั้งแต่เดก็จนถึงปัจจุบนั ส่งผลใหง้านวิจยัฉบบัน้ีเสร็จ

สมบูรณ์ดว้ยดี 
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บทที1่ 

บทนํา 

 

ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

ปัจจุบนั “เทคโนโลย”ี ไดเ้ขา้มามีบทบาทสาํคญัในชีวิตประจาํวนัของเราอยา่งหลีกเล่ียง

ไม่ได้ ทั้ งในด้านการดาํเนินชีวิตประจาํวนั  การทาํงาน  หรือแม้แต่การให้ความบันเทิง “เกม

ออนไลน์”  เป็นอีกหน่ึงธุรกิจท่ีกาํลงัไดรั้บความสนใจจากผูป้ระกอบการหลายราย  กระแส  “เกม

ออนไลน์”  ก็ยงัเป็น “เพื่อนสนิท” ของเด็กไทยอยา่งเหนียวแน่น เพราะโลกไซเบอร์เป็นโลกของ

ความฝัน มีจินตนาการท่ีงดงาม และน่าสัมผสั อย่างไรก็ตาม ไม่มีส่ิงใดจะเป็นดา้นบวกเพียงดา้น

เดียว เช่นเดียวกบั “เกมออนไลน์” ท่ีผูป้กครองมองว่าเป็นตวัการท่ีทาํใหเ้ด็กเสียการเรียน และขาด

การเขา้สงัคม 

ทาํไมเกมคอมพิวเตอร์จึงส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมของมนุษยม์ากนกั? เกมคอมพวิเตอร์

เป็นคุณหรือเป็นโทษต่อเดก็กนัแน่? เกมคอมพิวเตอร์นาํไปสู่การส่งเสริมสิทธิมนุษยชนของเดก็และ

เยาวชน? หรือนาํไปสู่การละเมิดสิทธิมนุษยชนของเดก็และเยาวชน ? (วารสารสิทธิมนุษยชน, ปีท่ี ๑ 

ฉบบัท่ี ๒, สาํนกังานคณะกรรมการสิทธิมนุษยชนแห่งชาติ (เมษายน – มิถุนายน พ.ศ. ๒๕๔๖, น.

๖๗-๘๑) 

การนาํเทคโนโลยรีะดบัสูงมาใชใ้นการผลิตเกมออนไลน ์ เพื่อใหเ้หมือนจริง มีผลใหเ้ดก็

ติดเกมมากข้ึน เพราะเหมือนอยูใ่นโลกจินตนาการ ท่ีสามารถกาํหนดตวัการ์ตูนไดใ้นรูปแบบท่ี

ตอ้งการและเดก็บางคนอาจตอ้งการหนีโลกความเป็นจริง โดยมีผลมาจากปัญหาครอบครัว การ

เรียน การคบเพื่อน ส่ิงเหล่าน้ีจะส่งผลเสียทาํใหเ้ดก็ผลกัตนเองออกจากสงัคมมากข้ึน และยงัมี

บริการสาํหรับเดก็ๆท่ีหนีโรงเรียน หรือหนีผูป้กครองออกมาเล่นเกม สาํหรับเดก็ติดเกมระดบัท่ี

รุนแรงท่ีสุด คือ เดก็ติดเกมจนไม่สามารถควบคุมตนเอง หา้มใจไม่ใหเ้ล่นเกมได ้ รวมทั้งมี

พฤติกรรมอ่ืนๆ ร่วมดว้ย อาทิเช่น การขโมยเงิน โกหก วธีิการบาํบดัตอ้งเขา้คลินิกบาํบดั   
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ซ่ึงอาจช่วยกนัปรับเปล่ียนพฤติกรรมการใชเ้วลาวา่งของวยัรุ่นได ้ โดยการจดักิจกรรม

การเรียนการสอนท่ีเหมาะสม เพราะปกติแลว้เม่ือเดก็เขา้สู่วยัรุ่น สภาพจิตใจ และพฤติกรรมของเดก็

จะเปล่ียนไปจากเดิม เช่น มีอารมณ์หงุดหงิด ไม่ชอบอยูบ่า้น ตอ้งการความเป็นอิสระ ชอบทาํ

กิจกรรมต่างๆตามกลุ่มเพื่อน บางคร้ังเป็นไปในทางสร้างสรรค ์บางคร้ังกเ็ป็นภยัแก่สงัคม บางคร้ังก็

เป็นเร่ืองเพอ้ฝัน ไม่ค่อยยอมรับกบัความเป็นจริง ประกอบกบัร่างกายท่ีเจริญเติบโตข้ึนอยา่งรวดเร็ว 

สามารถทาํส่ิงต่างๆไดม้ากข้ึน เร่ิมสนใจเพื่อนต่างเพศ และสนใจตวัเองมากข้ึน จากการ

เปล่ียนแปลงดงักล่าว ก่อใหเ้กิดผลกระทบต่อเร่ืองอ่ืนๆตามมา ไม่วา่จะเป็น พฤติกรรมกา้วร้าว 

รุนแรง ขาดความสมัพนัธ์กบัคนในครอบครัว หากปล่อยใหเ้ป็นเช่นน้ีจะเกิดปัญหาสงัคม โรงเรียน

คือ สถานศึกษาท่ีเดก็วยัรุ่นไดใ้ชเ้วลาในแต่ละวนัมากท่ีสุด โรงเรียนควรมีการจดัแผนการสอน มี

กิจกรรมเหมาะสมเขา้ใจธรรมชาติของวยัรุ่น มุ่งเนน้ใหเ้ดก็เกิดความผอ่นคลายความเครียด กจ็ะทาํ

ใหล้ดปัญหาของวยัรุ่นลงได ้

เกมออนไลน์จะมีทั้งโทษและประโยชน์ เกมมีประโยชน์ในการช่วยส่งเสริมจินตนาการ 

เพราะอยา่งนอ้ยตอ้งมีพื้นฐานความรู้ทางดา้นคณิตศาสตร์ และ ฟิสิกส์ เพื่อใชใ้นการคาํนวณ

ผูป้กครองของเดก็ท่ีชอบเล่นเกมควรสร้างแรงจูงใจใหเ้ดก็ โดยแนะนาํวา่ หากชอบเล่นเกม หรือ

อยากเป็นนกัสร้างเกม กค็วรตั้งใจศึกษาหาความรู้ก่อน โดยวิธีน้ีจะช่วยดึงใหเ้ดก็เห็นคุณค่าของ

การศึกษามากข้ึน  

ทาํใหไ้ดข้อ้สรุปวา่ “เกมออนไลน”์  ไม่ไดท้าํใหเ้กิดโทษเพียงดา้นเดียว  แต่ยงัมีส่วน

ช่วยในการช่วยเสริมสร้างความคิดและจินตนาการใหก้บัเดก็  หากผูป้กครองปิดกั้น ไม่ใหเ้ดก็เล่น

เกม ซ่ึงกอ็าจจะส่งผลเสียต่อเดก็มากกวา่  เพราะจะทาํใหเ้ดก็ไม่กลา้คิด กลา้ฝัน กลา้ทาํ ในส่ิงท่ี

ถูกตอ้งอยา่งสร้างสรรค ์ ดงันั้น ทางออกท่ีเหมาะสมจึงอยูท่ี่  "ผูป้กครอง" ท่ีตอ้งเรียนรู้พฤติกรรม

ของเดก็ เช่น   การเขา้ไปเล่นเกมร่วมกบัเดก็   การเรียนรู้วา่  เดก็ชอบเล่นเกมประเภทไหน   และ

อะไรเป็นสาเหตุท่ีทาํใหเ้ดก็ชอบ 

การแกไ้ขปัญหาเดก็ติดเกมออนไลน์นั้น ทาํแค่น้ียงัไม่พอ เพราะเป็นเร่ืองสาํคญั เพราะ

การท่ีเดก็ติดเกมนั้นจะเป็นผลเสียอยา่งมากกบัตวัเดก็ ครอบครัว และประเทศชาติ หากเดก็ไม่

สามารถ แยกแยะระหวา่งโลกของเกมกบัความเป็นจริงไดค้วามรุนแรงท่ีไดรั้บมาจากการเล่นเกม
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ท่ีรุนแรง จะเขา้ไปสู่จิตใตส้าํนึกของเดก็  และจะทาํใหก้ลายเป็นเดก็กา้วร้าว  เช่น  การเล่นเกมชก

ต่อย  หรือยงิกนั เดก็บางคนอาจจะแยกไม่ออกและก่อความรุนแรงโดยไม่คิดวา่เป็นเร่ืองผดิเป็นตน้ 

หรือหากพลาดพลั้ง เดก็ไปก่อเหตุท่ีร้ายแรงต่อร่างกายผูอ่ื้น จะเกิดความสูญเสียหนกั มากยิง่กวา่น้ี  

(หนงัสือพิมพไ์ทยรัฐ ฉบบัวนัท่ี 21 มกราคม 2548) 

 

วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

1. ศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน

ราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี 

2. หาสาเหตุของการติดเกมออนไลน์ ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนราช

โบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี 

3. หาทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนราช

โบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี 

 

ขอบเขตของการวจัิย 

การศึกษาในคร้ังน้ีจะทาํการศึกษาการเล่นเกมออนไลน ์ ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม ของ

นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี โดยมีตวัแปรอิสระเป็น

นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย และ มีตวัแปรตามเป็น เกมออนไลน ์

 

ขั้นตอนของการวจัิย 

1.เกบ็รวบรวมขอ้มูลจากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.เกบ็รวบรวมขอ้มูลจากภาคสนาม 

3.การวิเคราะห์ขอ้มูล 

4.การสรุปผลการศึกษา 

5.การเสนอแนะ 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.เทคโนโลย ีหมายถึง เกมออนไลน ์

2.เดก็นกัเรียน หมายถึง นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย 

 

ประโยชนทีค่าดว่าจะได้รับ 

1.  ประโยชน์ทางวิชาการ 

จากผลการศึกษา ทาํใหท้ราบถึงปัจจยัท่ีส่งผลกระทบต่อการเรียนของนกัเรียน อนัไดแ้ก่  

1.1 ทาํใหท้ราบถึงวิธีการแกไ้ขของปัญหาเดก็ติดเกมออนไลน์ รวมทั้งสามารถนาํไปใช้

เป็นขอ้มูลอา้งอิง สาํหรับผูท่ี้ตอ้งการจะศึกษาวิจยัในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งต่อไป 

1.2 สามารถนาํงานวจิยัไปใชเ้พื่อศึกษาถึงแนวโนม้ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ในอนาคต 

2. ประโยชน์ทางปฏิบติั 

จากผลการวิจยัในคร้ังน้ี สามารถนาํขอ้มูลท่ีได ้ มาใชเ้ป็นแนวทางของประกอบการ

ตดัสินใจของเดก็นกัเรียนในการเล่นเกมออนไลน์ และ ผูท่ี้สนใจ สามารถติดตามความเคล่ือนไหว 

คาดการณ์ และเตรียมรับมือกบัผลกระทบจากปัจจยัต่างๆท่ีจะเกิดข้ึน 

 

สมมุติฐานการวจัิย 

1. เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

2. ระดบัชั้นการศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

3. รายรับเฉล่ียต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 
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บทที2่ 

เอกสารและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 

การศึกษาเร่ือง การล่นเกมออนไลน์ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอน

ปลาย โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี ในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี และ

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นประโยชน์ต่อการสร้างกรอบแนวคิดการวจิยั อนันาํไปสู่การตอบโจทย์

วตัถุประสงคข์องการศึกษาดงัน้ี 
 

1. ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัเกมออนไลน์ 
2. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์
3. มาตรการการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ 
4. ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ 
5. แนวโนม้ของพฤติกรรมต่อการเล่นเกมออนไลน์ 
6. ทฤษฎีการควบคุมเดก็ติดเกม 
7. วิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม 
8. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมของเดก็ในการเล่นเกมออนไลน ์
 
ประเดน็ขา้งตน้เป็นประโยชน์ในการศึกษาถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ซ่ึงจะทาํ

ใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเก่ียวกบัเกมออนไลน์มากข้ึน เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผูศึ้กษาในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งในเร่ือง

ต่อไป 
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ความรู้ทัว่ไปเกีย่วกบัเกมออนไลน์ 
ความรู้ทัว่ไปเกีย่วกบัอนิเตอร์เน็ต 
ในปัจจุบนัอินเตอร์เน็ตไดถู้กนาํมาใชจ้นแพร่หลาย และเป็นท่ีนิยมมากในภาคธุรกิจ 

และผูบ้ริโภคทัว่ไปเป็นการสร้างโอกาสใหม่ๆ ของการทาํธุรกิจ หรือบริการ และเขา้สู่ลูกคา้กลุ่ม

ใหม่ และทาํใหก้ารทาํธุรกิจกบัลูกคา้กลุ่มเดิมเป็นไปอยา่งสะดวกรวดเร็ว (บุษบา มาลาศรี 2544 : 

45) ส่ืออินเตอร์เน็ตในปัจจุบนัจึงเป็นส่ือท่ีมีศกัยภาพ แตกต่างจากส่ือท่ีเคยมีมาเป็นอยา่งมาก นบัแต่

การนาํเสนอท่ีไม่มีขอ้จาํกดั ระบบการสืบคน้ขอ้มูลและขอ้มูลท่ีถูกจดัเกบ็ในรูปของภาษา ท่ีสามารถ

ส่ือสารบนอินเตอร์เน็ตใหเ้ช่ือมโยงถึงกนัได ้  (โสภาวรรณ   รัตนจิตรกร 2542 : 12)  
ความหมายของอนิเตอร์เน็ต 
เกรียงศกัด์ิ นิมิตชยักิจกลุ (2543 : 17) อินเตอร์เน็ต หมายถึง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาด

ยกัษ ์ ท่ีเช่ือมต่อกนัทัว่โลก เกิดข้ึนจากระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เลก็ๆ รวมกนัเป็นระบบเครือข่าย

ใหญ่ เพื่อใชใ้นการติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัทัว่โลก โดยมีมาตรฐานการรับส่งขอ้มูล

ระหวา่งกนัเป็นหน่ึงเดียว ซ่ึงสามารถรับส่งขอ้มูลไดท้ั้งภาพ ตวัอกัษร และเสียง 

ความเป็นมาของระบบเครือข่ายอนิเตอร์เน็ตในโลก 
ระบบอินเตอร์เน็ต เร่ิมโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ไดจ้ดัตั้งกกอง

ทุน Advance Research Administration หรือ ARPA net ข้ึน เพื่อพฒันาระบบการรับ-ส่งขอ้มูลทาง

การทหาร จุดประสงคใ์นการจดัตั้งกองทุนน้ีกเ็พื่อ ตอ้งการระบบ Computer Network ท่ีสามารถ

ติดต่อกนัได ้ ภายใตภ้าวะสงคราม ขอ้มูลจะเดินทางไปยงัจุดหมายปลายทางโดยแยกเป็นหลาย

เสน้ทาง และจะไปรวมกนัเป็นชุดขอ้มูลเดิมท่ีปลายทาง หากมีเสน้ทางใดถูกทาํลาย กจ็ะส่งไปใน

เสน้ทางอ่ืนๆได ้ ดว้ยระบบน้ี หากฐานทพัทางทหารแห่งใดถูกทาํลาย กจ็ะไม่เป็นปัญหาในการ

ส่ือสาร และการส่งขอ้มูล เม่ือเครือข่ายน้ีขยายตวัข้ึน และองคก์รภายนอกกไ็ดพ้ฒันาระบบเครือข่าย 

เช่นเดียวกนั จึงมีการเช่ือมต่อเครือข่ายเขา้ดว้ยกนั     และไดป้รับปรุงมาตรฐาน   เพื่อใหเ้ป็นไปใน

แนวทางเดียวกนั  จนใน ปัจจุบนัมีผูใ้ชอิ้นเตอร์เน็ตกระจายอยูท่ ัว่โลกนบัสิบลา้นคน (บริษทั เทเล

คอม เอเชีย คอร์ปอเรชัน่ 2543)  
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เกมออนไลน์ (online game) หมายถึง วิดีโอเกมท่ีเล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

โดยเฉพาะบนอินเทอร์เน็ต เกมออนไลน์ มีส่วนท่ีคลา้ยคลึงกบัเกมหลายผูเ้ล่น ผา่นระบบ

อินเทอร์เน็ต (Multiplayer) เกมออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ MMO (Massive Multiplayer 

Online) หรือกคื็อเกมหลายผูเ้ล่นท่ีรับจาํนวนผูเ้ล่นไดม้หาศาลในพื้นท่ีๆหน่ึง (ตั้งแต่ 100 คนข้ึนไป) 

สาํหรับในประเทศไทย ถา้พดูถึงคาํวา่เกมออนไลน์ จะหมายถึงเกมท่ีตอ้งเล่นผา่นทาง

ระบบอินเทอร์เน็ตทั้งหมด ซ่ึงการท่ีเกมออนไลน์ ไดรั้บความนิยมมากเน่ืองจาก 

1. ผูเ้ล่นไดเ้ขา้สงัคมจึงรู้สึกสนุกท่ีจะมีเพื่อนเล่นเกมไปดว้ยกนัมากกวา่การเล่นเกม

คนเดียว 

2. เกมออนไลนห์ลายเกมท่ีมีกราฟิกท่ีสวยงามมาก  จึงเป็นส่ิงท่ีดึงดูดใหค้น หนัมา

เล่นเกมออนไลน์ 

3. เกมออนไลนมี์กิจกรรมต่างๆ  รวมทั้งมีการเพิ่มแผนท่ีในเกม อาวธุ ชุด มอนสเตอร์

ใหม่ๆ และอ่ืนๆ อยา่งต่อเน่ือง 

ข้อแตกต่างระหว่างเกมออนไลน์กบัเกมหลายผู้เล่น 
 เกมหลายผูเ้ล่นไม่เกบ็ค่าบริการ ในขณะท่ี เกมออนไลนม์กัมีการเกบ็การค่าบริการ

ในการจาํเป็นตอ้งซ้ือไอเทมต่างๆ 

 เกมหลายผูเ้ล่น    สามารถเล่นไดท้นัทีท่ีซ้ือมาเกมออนไลน์      บางเกมจาํเป็นตอ้ง

ซ้ือ   และจ่ายค่าบริการ 

 เกมหลายผูเ้ล่นไม่ตอ้งการช่ือผูใ้ช ้  หรือรหสัผา่นสาํหรับการเขา้เล่น      ในขณะท่ี

เกมออนไลน์ตอ้งใชเ้สมอๆ 

 เกมหลายผูเ้ล่นสามารถเล่นผา่นระบบ LAN ได ้ เกมออนไลน์เล่นผา่นระบบ

อินเทอร์เน็ตเท่านั้น 

 เกมหลายผูเ้ล่นส่วนมากมีระบบเล่นคนเดียวอยูด่ว้ย เกมออนไลน์ส่วนใหญ่ไม่มี

ระบบเล่นคนเดียว 

 เกมหลายผูเ้ล่นใชร้ะบบลอ็บบ้ี เกมออนไลน์ผูเ้ล่นจะมาพบเจอหนา้กนัทนัทีเสีย

ส่วนใหญ่ 
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 เกมหลายผูเ้ล่นรองรับจาํนวนผูเ้ล่นในพื้นท่ีหน่ึงไม่เกิน 64 คน เกมออนไลน์

สามารถรองรับมากกวา่  100 คน (แลว้แต่วา่ผูใ้หบ้ริการเซิฟเวอร์จะใหมี้ผูเ้ล่นในเซิฟเวอร์เกมเท่าไร) 

 เกมหลายผูเ้ล่นไม่รองรับระบบติดต่อส่วนตวั เกมออนไลน์มีระบบติดต่อส่วนตวั 

 ส่ิงของเกมหลายผูเ้ล่น จะคงอยูใ่นเกมเท่านั้น ไม่สามารถนาํมาแลกเปล่ียนกบัผูเ้ล่น

อ่ืนๆได ้ ในขณะท่ีเกมออนไลน์ผูเ้ล่นสามารถเกบ็หรือซ้ือส่ิงของในเกม แลว้นาํมาแลกเปล่ียนกบัผู ้

เล่นอ่ืนๆได ้

แต่ถึงกระนั้นมีหลายเกมท่ีไม่ตรงตามคุณสมบติัเหล่าน้ี เช่น เกมชุดสตาร์คราฟตห์รือได
อาโบล(ตอนน้ีทางบลิซซาร์ดออกมาบอกวา่ตวัเกม สตาร์คราฟต ์ 2 ไม่ใหผ้า่น Lan อีกต่อไปแต่ให้
เล่นผา่น Battle.net แทน)หรือ (คา้น์เตอร์-สไตร์ก ของ 4TH Network ซ่ึงเซิฟเวอร์หลกัของเคา้น
เตอร์-สไตร์กไดปิ้ดไปแลว้ แต่ 4TH ไดน้าํมาเปิดใหม่ ซ่ึงตอ้งการช่ือผูใ้ช,้รหสัผา่นและตอ้งดาวน์
โหลดตวัเกมส์ออนไลน์ของ 4TH Network ดว้ย กิลดว์อร์หรืออสุราเกมออนไลน์ท่ีกล่าวมาขา้งตน้
เป็นเกมออนไลน์ท่ีตอ้งการช่ือผูใ้ชแ้ละรหสัผา่นแต่ไม่ไม่เกบ็ค่าบริการ  หรือบางเกมอนุญาตใหเ้ล่น
โดยไม่เกบ็ค่าบริการ แต่ผูเ้ล่นท่ีจ่ายค่าบริการจะไดรั้บสิทธิประโยชนม์ากข้ึน (เช่น ไม่มีโฆษณา

ระหวา่งเล่น, มีไอเทม็ดีกวา่ผูเ้ล่นอ่ืนๆ, สิทธิในการเขา้เล่นบางพ้ืนท่ี)หรือบางเกมอาจจาํเป็นท่ีตอ้ง
เสียค่าบริการเพื่อซ้ือส่ิงของต่างๆภายในเกมออนไลน์ เช่น สเปเช่ียลฟอสต ์หรือ พอ้ยทแ์บลงก ์หรือ
บางเกมท่ีมีตวัเกมหลกัเป็นออฟไลน์ เช่น เคา้นเตอร์-สไตร์ก หรือ ฮาร์ฟ-ไลฟ์หรือ แบทเท้ิลฟิลด ์
เป็นตน้ ซ่ึงเกมเหล่าน้ีผูเ้ล่นสามารถสร้างเซิฟเวอร์ออนไลน์ได ้

ประเภทของเกมออนไลน์ในประเทศไทย โดยบริษทัเอเชียซอฟท ์ไดเ้ปิดใหบ้ริการเกม
ออนไลน์ 2 กลุ่ม 
MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game)  

คือเกม MMO แบบเกมเล่นตามบทละคร ท่ีผูเ้ล่นตอ้งทาํการต่อสูก้บัสตัวป์ระหลาด     
ซ้ือขาย ของและรวบรวมขา้วของเคร่ืองใชต่้างๆ    เกบ็ค่าประสบการณ์และเลือกอาชีพ    ลกัษณะ
เด่น ของเกมประเภทน้ีคือโลกท่ีกวา้งใหญ่ใหผู้เ้ล่นสาํรวจ 
Casual  

คือเกม MMO แบบเกมผอ่นคลาย เช่น เกมแข่งรถ, เกมการ์ด, รวมไปถึงเกมยงิมุมมอง

บุคคลท่ีหน่ึง ส่วนมากมกัจะใชร้ะบบลอ็บบ้ี     (ผูเ้ล่นคนหน่ึงสร้างหอ้ง ผูเ้ล่นท่ีเหลือเขา้มาร่วมเล่น)  

บางเกมมีการเกบ็เงินและค่าประสบการณ์  ทั้งน้ีทั้งนั้นรวมไปถึงเกมชุมชม   (ไม่มีการต่อสู ้มีแต่การ

พดูคุย) , เกมดนตรี, การ์ดเกม        ท่ีมา :  http://www.asiasoft.co.th/ourproducts/index.html 
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พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

การใชอิ้นเตอร์เน็ตเล่นเกมในปัจจุบนันั้น มีการแพร่หลายอยา่งรวดเร็วในหมู่เดก็และ

เยาวชน และไดรั้บความนิยมมากข้ึนเร่ือยๆ  มีข่าวท่ีแสดงถึงผลกระทบท่ีเกิดจากการเล่นเกมของ

เยาวชน วา่จะทาํใหเ้ยาวชนเสียอนาคต  หรือเกิดผลเสียต่อตวัเดก็ คือ  ปัญหาเดก็ติดเกม 

ปัญหาเดก็ติดเกมนบัวนัจะยิง่ทวีความรุนแรงข้ึนเร่ือยๆ ทาํใหเ้ดก็แสดงความกา้วร้าว

หรือมีพฤติกรรมเลียนแบบโดยใชค้วามรุนแรง เกมบางเกมท่ีผูผ้ลิตคิดและสร้างสรรคม์าอยา่งดีมี

เป้าหมายเพื่อสร้างการเรียนรู้ เสริมสร้างพฒันาการทั้งทางจิตใจและสงัคม เป็นเกมสีขาวท่ีน่า

ส่งเสริมใหเ้ดก็ๆ เล่น แต่เกมไม่สร้างสรรคก์ลบัมีปริมาณมากมายกวา่เกมสีขาวหลายเท่าตวั แถมยงั

หาเล่นง่าย ราคาไม่แพง "เกมหลายประเภททาํใหผู้เ้ล่นเหมือนโดนครอบงาํ" (ดร. แคมป์เบลล ์)    

Maslow's hierarchy of needs กบัการเข้าใจมนุษย์ 

 

 
ทฤษฎีความตอ้งการ 5 ขั้นของ อบับราฮมั มาสโลว ์ถูกตีพิมพใ์นปี 1943 ในหวัขอ้ทฤษฎี

การจูงใจมนุษย ์"A Theory of Human Motivation" กล่าวไวว้า่      มนุษย ์มีความตอ้งการ 5 ขั้น    เม่ือ 
ความตอ้งการในแต่ละข้ึนไดรั้บการตอบสนอง  แลว้จะกระตุน้ใหเ้กิดความตอ้งการในลาํดบัต่อๆไป

ความตอ้งการ 5 ขั้นประกอบดว้ย 
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1.Physiological : เป็นความตอ้งการพื้นฐานทางดา้นร่างกาย คือ ตอ้งการปัจจยั 4 ตอ้งการดาํรงชีวติ

อยูต่อ้งการส่ิงของทรัพยสิ์นเงินทอง  

2.Safety:ตอ้งการความปลอดภยัต่อร่างกายต่อทรัพยสิ์นท่ีไดม้าตามขอ้1 

3.Love/belonging:มนุษยอ์ยูโ่ดยลาํพงัไม่ได ้ จึงตอ้งการความรัก สงัคม การพบปะพดูคุยกนั 

4.Esteem : เม่ืออยูใ่นสงัคมยอมเกิดการแข่งขนั การชิงดีชิงเด่น มนุษยย์อ่มตอ้งการไดรั้บการยอมรับ

จากผูอ่ื้นทั้งจากเพ่ือนร่วมงานคนรักครอบครัว 

5.Self-Actualization : การรู้จกัตวัตนท่ีแทจ้ริงของตนเอง และ การยอมรับนบัถือตนเอง 

ถา้นาํทั้ง 5 ขอ้มาร้อยเรียงดว้ยหลกัและเหตุผล จะกล่าวไดว้่า เม่ือมนุษยเ์กิดมา มีแต่

ร่างกาย เช่นเดียวกบัสตัวอ่ื์น ๆ ยอ่มมีความตอ้งการเพียงแค่ทาํอยา่งไรใหต้วัเองอ่ิม และดาํรงชีวิตอยู่

ได ้(ขอ้1) นอกจากน้ียงัตอ้งการใหต้วัเองปลอดภยัจากภยัต่าง ๆ (ขอ้2) จึงพยายามสร้างใหร่้างกาย

ปลอดภยั โดยการใส่เส้ือผา้ ใส่รองเทา้ เม่ือตวัเองสามารถดาํรงชีวิตอยูไ่ดอ้ยา่งปลอดภยั ก็ตอ้งการ

สร้างความมัน่ใจว่า ส่ิงมีชีวิตแบบเดียวกบัเรา จะไม่ทาํร้ายเรา โดยการสร้างมิตร โดยการพูดคุย

แลกเปล่ียนกนั เกิดเป็นความตอ้งการทางสังคม (ขอ้3) เม่ือมนุษยอ์ยูร่วมกนัมากข้ึน เกิดการแยง่ชิง 

เอารัดเอาเปรียบ เกิดการแข่งขนัทาํใหเ้กิดความตอ้งการในการพฒันาตนเองเพ่ือใหผู้อ่ื้นยอมรับ (ขอ้

4) แต่เม่ือถึงจุด ๆ หน่ึงของชีวิต ทุกคนจะประจกัษถึ์งสจัธรรมแห่งชีวิต นัน่คือ สงัขาร(การปรุงแต่ง) 

นั้นไม่เท่ียง ก็จะเกิดความตอ้งการในการท่ีจะอยูก่บัความชอบของแต่ละคน (ขอ้5) บางคนชอบ

กลว้ยไม ้ บางคนชอบความเงียบสงบ แต่จะให้ความสาํคญักบัคนอ่ืนนอ้ยลง และเม่ือลองนาํทฤษฎี

ของ Maslow มาใชเ้ปรียบเทียบกบัความตอ้งการของเด็กท่ีติดเกมออนไลน์จะไดเ้ป็นหัวขอ้ต่างๆ

ดงัน้ี 

ในข้อทีห่น่ึง        เบ้ืองตน้เดก็เพียงแค่ตอ้งการเล่นเกมเพือ่ความเพลิดเพลินสนุกสนานเท่านั้น 
ในข้อทีส่อง         เม่ือเดก็ไดเ้ล่นเกมดงักล่าวแลว้ กอ็ยากท่ีจะรักษาสถานะภาพของตวัละครท่ีเล่น

  เอาไวเ้พราะหากมาเล่นอีก จะไดไ้ม่ตอ้งเร่ิมเล่นใหม่ทั้งหมด ดงันั้นจึงมีการสมคัร
  ไอดีหรือเขา้เวบ็ไซตป้์องกนัการโดนแฮก็ไอดี(Id) หรือ ไอเทมItem)จากแฮก็เกอร์ 
  (Hacker) 
ในข้อสาม      เม่ือเดก็ไดเ้ล่นเกม และเกิดความเพลิดเพลินแลว้กอ็ยากท่ีจะแต่งเติมสีสนัใหก้บัตวั
  ละครกล่าวคืออยากท่ีจะสร้างสรรคต์วัละครของตวัเองใหมี้ความสวยงาม หรือมี

   



11 

  ไอเทม(Item)  ท่ีดีข้ึนและตอ้งการปาร์ต้ี(Party)  หรือกิล(Guild)  เพื่อหาเพื่อนหรือ
  ตอ้งการเล่น แบบเป็นหมู่คณะ 
ในข้อส่ี        เดก็ตอ้งการการยอมรับจากสงัคมในเกมหรือจากเพื่อน     เน่ืองจากการเล่นเกม
  และมี  สงัคม อยูใ่นเกมดงักล่าวนั้น เดก็กต็อ้งการใหเ้ป็น ท่ียอมรับจาก
  สงัคมในเกม   ยกตวัอยา่งเช่น หากเห็นวา่เพื่อนในเกมมีไอเทมท่ีดีกวา่

  หรือแต่งตวัละครไดส้วยกวา่   กจ็ะพยายามทาํใหต้วัเอง มีไอเทมท่ีดีกวา่เพื่อน
  ใหไ้ด ้  เพื่อไม่ใหน้อ้ยหนา้  และเพื่อใหบุ้คคลอ่ืนยอมรับ 
ในข้อห้า       เม่ือเดก็แต่งตวัละครจนถึงระยะหน่ึงกจ็ะคน้พบกวา่การแต่งตวัละครใหส้วยงาม

  ไปกมี็แต่จะส้ินเปลืองไม่รู้จบ ในจุดน้ีเองเดก็จะคิดไดว้า่มนัเป็นเพยีงแค่เกมเท่านั้น 
  ขอแค่ไดเ้ล่นเกมเพ่ือความเพลิดเพลินกเ็พยีงพอแลว้ 
 
ลกัษณะของผู้บริโภค 
เสรี วงษม์ณฑา (2542  : 30) ไดอ้ธิบายลกัษณะของผูบ้ริโภคไวด้งัน้ี 
 

1. ผูบ้ริโภคเป็นผูท่ี้มีความตอ้งการ การท่ีจะถือวา่ใครเป็นผูบ้ริโภคนั้น บุคคลนั้นจะตอ้ง
มีความตอ้งการผลิตภณัฑ ์ การท่ีเราจะวดัวา่ใครเป็นผูบ้ริโภคของเราหรือไม่ วดัท่ีความตอ้งการ ซ่ึง
ความตอ้งการน้ีไม่ใช่ความตอ้งการท่ีเป็นรูปธรรม แต่เป็นความตอ้งการในระดบัท่ีเป็นนามธรรม 
เป็นความตอ้งงการขั้นปฐมภูมิ (Primary Needs) เป็นความตอ้งการเบ้ืองตน้ท่ีไม่ไดก้ล่าวถึงสินคา้ 
แต่กล่าวถึงส่ิงท่ีเกิดข้ึนกบับุคคล เช่น ตอ้งการอาหาร ตอ้งการนํ้าเพราะกระหาย ตอ้งการพกัผอ่น 
ตอ้งการท่ีอยูอ่าศยั ตอ้งการความสะดวกสบาย เป็นตน้ 

2. ผูบ้ริโภคเป็นผูมี้อาํนาจซ้ือ ผูบ้ริโภคจะมีแค่เพียงความตอ้งการอยา่งเดียวไม่ได ้แต่เขา
จะตอ้งมีอาํนาจซ้ือดว้ย ถา้มีเพียงความตอ้งการแลว้ไม่มีอาํนาจซ้ือ  กย็งัไม่ใช่ผูบ้ริโภคของสินคา้นั้น 

3. การเกิดพฤติกรรมการซ้ือ เม่ือผูบ้ริโภคมีความตอ้งการ และมีอาํนาจซ้ือแลว้ กจ็ะเกิด
พฤติกรรมการซ้ือ เช่น ผูบ้ริโภคซ้ือท่ีไหน ซ้ือเม่ือไหร่ ใครเป็นคนซ้ือ ใชม้าตรการอะไรในการ
ตดัสินใจซ้ือ ซ้ือมากหรือซ้ือนอ้ยแค่ไหน 

4. พฤติกรรมการใช ้ ผูบ้ริโภคมีพฤติกรรมการใชสิ้นคา้อยา่งไร เช่น ด่ืมสุราท่ีไหน ท่ี
บา้นหรือท่ีร้านอาหาร ด่ืมกบัใคร คนเดียวหรือกบัเพื่อน ด่ืมเม่ือใด ด่ืมมากนอ้ยแค่ไหน ด่ืมอยา่งไร 
สุราอยา่งเดียวหรือผสมนํ้าหรือผสมโซดาหรือผสมนํ้าอดัลม ในการสระผมแต่ละคร้ัง ผูบ้ริโภคส่วน
ใหญ่ใชแ้ชมพสูระผมก่ีคร้ัง ใชค้รีมนวดผมหรือไม่ การแต่งหนา้ใชร้องพ้ืนหรือไม่ และใชค้รีมบาํรุง
ผวิยีห่อ้เดียวกนักบัรองพ้ืนหรือไม่ เป็นตน้ 
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ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภค 
Shiffman and Kanuk (1994 : 5) กล่าววา่ พฤติกรรมผูบ้ริโภคหมายถึง พฤติกรรมซ่ึง

ผูบ้ริโภคทาํการคน้หา การซ้ือ การใช ้การประเมินผล การใชส้อยผลิตภณัฑ ์และการบริการ ซ่ึงคาด
วา่จะสนองความตอ้งการของเขา หรือหมายถึง การศึกษาถึงพฤติกรรม การตดัสินใจ และการ

กระทาํของผูบ้ริโภคท่ีเก่ียวกบัการซ้ือและการใชสิ้นคา้ เพื่อจดัส่ิงกระตุน้หรือกลยทุธ์การตลาดเพือ่

ตอบสนองความพึงพอ ใจของผูบ้ริโภคได ้
เสรี วงษม์ณฑา (2542 : 31) กล่าววา่ พฤติกรรมผูบ้ริโภค หมายถึง ลกัษณะการซ้ือสินคา้

ของผูบ้ริโภค เช่นผูบ้ริโภคซ้ือสินคา้ทีไหน ซ้ือเม่ือใด ใครเป็นผูซ้ื้อ และใชม้าตรการอะไรในการ
ตดัสินใจซ้ือ และพฤติกรรมการใช ้ (using behavior) หมายถึง ลกัษณะการบริโภคสินคา้ของ

ผูบ้ริโภค เช่น บริโภคท่ีไหน บริโภคอยา่งไร บริโภคกบัใคร บริโภคในอตัรามากนอ้ยเพียงใด เป็น
ตน้  
พฤติกรรมของผู้บริโภคในการตัดสินใจซ้ือ 

ทฤษฎีโมเดลของบุคคล (Model of man) หรือทศันะ 4 ประการในการตดัสินใจซ้ือของ
ผูบ้ริโภค (Four views of consumer decision marking) ว่าเป็นทฤษฎีท่ีกล่าวถึงทศันะสาํคญัท่ี
เก่ียวขอ้งกบัสาเหตุ และวิธีการซ่ึงบุคคลตดัสินใจซ้ือ ซ่ึงเป็นโมเดลท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการ
ตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภค โดยโมเดลน้ีไดแ้บ่ง ลกัษณะการตดัสินใจซ้ือไว ้4 โมเดล คือ 
 

1. บุคคลทีต่ัดสินใจซ้ือโดยถือเกณฑ์เศรษฐกจิ (Economic Man) เป็นทฤษฎีท่ีบอกวา่
ผูบ้ริโภคคาํนึงถึงทางเลือกผลิตภณัฑ ์ สามารถท่ีจะจดัลาํดบัแต่ละทางเลือกในรูปของประโยชน์ 
(ขอ้ดี) และขอ้เสีย เพื่อท่ีจะหาทางเลือกท่ีดีท่ีสุด 
 

2. บุคคลทีต่ดัสินใจซ้ือโดยคล้อยตามบุคคลอืน่ (Passive man) หมายถึง ผูบ้ริโภคเป็นผู ้
ซ้ือท่ีข้ึนอยูก่บั การชกัจูง การทาํใหเ้กิดมโนภาพในใจ การใชส่้วนประสมทางการตลาด (Marketing 
mix) หรือความพยายามของนกัการตลาด โดยมองวา่การซ้ือของผูบ้ริโภคเป็นไปเพราะมีการรับรู้

จากส่ิงกระตุน้ ส่ิงเร้า และไม่ไดใ้ชเ้หตุผลในการซ้ือ พร้อมท่ีจะยอมรับขอ้เสนอต่างๆ การซ้ือโดยไม่
มีเหตุผลของผูบ้ริโภคลกัษณะน้ีสามารถทาํไดโ้ดย 1. Attention ทาํใหลู้กคา้เกิดความตั้งใจโดยเป็น
การเรียกลูกคา้ในอนัดบัแรก 2. Interest จากความตั้งใจน้ีตอ้งทาํใหลู้กคา้สนใจในสินคา้ หรือบริการ
ท่ีจะติดตาม 3. Desire ตอ้งทาํใหลู้กคา้มีความรู้สึกเกิดข้ึนวา่ตอ้งการท่ีจะมีสินคา้ชนิดน้ี เพราะจาํเป็น 
กบัลูกคา้มากเหลือเกิน 4. Action จะเกิดข้ึนไดก้ต่็อเม่ือสามารถตอบปัญหาความตอ้งการ หรือสินคา้
สามารถสนองตอบความตอ้งการท่ีแทจ้ริงของลูกคา้ไดจ้นทาํใหลู้กคา้ตดัสินใจซ้ือ 
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3. บุคคลทีต่ดัสินใจซ้ือด้วยความเข้าใจ (Cognitive man) หมายถึง ผูบ้ริโภคท่ีมีการ
บริโภคสินคา้อยา่งมีเหตุผล และมีความเขา้ใจความตอ้งการของผูบ้ริโภคเองมากท่ีสุด โดยการเสาะ
แสวงหาขอ้มูลต่างๆของตวัสินคา้จากหลายๆแห่ง  และนาํขอ้มูลเหล่านั้นมา  เกิดการเปรียบเทียบจน
ในท่ีสุดสามารถทาํใหเ้กิดการตดัสินใจซ้ืออยา่งเหมาะสม โดยเร่ิมตน้ผูบ้ริโภคจะทราบถึงปัญหา

ของตนเอง เกิดการคน้หาผลิตภณัฑท่ี์จะแกปั้ญหา ประเมินส่ิงต่างๆท่ีจะสามารถแกปั้ญหาใหไ้ดม้าก
ท่ีสุด และคุม้ค่าเงินมากท่ีสุด ตลอดจนช่องทางการซ้ือท่ีสะดวกท่ีสุด ถือไดว้า่เป็นระบบ

กระบวนการขอ้มูลของผูบ้ริโภค โดยกระบวนการน้ีอาจมีปัจจยัหลายๆอยา่งเขา้มาเก่ียวขอ้งเพื่อช่วย
ประกอบในการตดัสินใจซ้ือสินคา้อยา่งใดอยา่งหน่ึง เช่นกลุ่มอา้งอิง ไม่วา่จะเป็น ครอบครัว เพือ่น 
ซ่ึงปัจจยัต่างๆเหล่าน้ี จะทาํใหก้ารตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคง่ายข้ึน และมีความพึงพอใจมากข้ึนดว้ย 

 
4. บุคคลทีต่ัดสินใจซ้ือด้วยอารมณ์ (Emotional man) หมายถึง ผูบ้ริโภคท่ีทาํการ

ตดัสินใจซ้ือโดยอาศยัความรู้สึกของผุบ้ริโภคเองทั้งหมด โดยมิไดมี้การ คน้หา เปรียบเทียบขอ้มูล
ของสินคา้อยา่งถ่ีถว้นดีนกั อีกนยัหน่ึงคือใชอ้ารมณ์มากกวา่เหตุผล  ความรู้สึกหรืออารมณ์ท่ีวา่น้ี

เกิดไดจ้ากหลายๆอยา่งไม่วา่จะเป็น  ความรัก ความภาคภูมิใจ ความกลวั ความหวงั ความตอ้งการ
เป็นท่ียอมรับในสงัคม การตดัสินใจซ้ือแบบน้ีเป็นหลกัของทางดา้นจิตวิทยาเป็นส่วนใหญ่ ดงันั้น

สินคา้ท่ีวางจาํหน่ายจะตอ้งสามารถท่ีจะกระตุน้อารมณ์บางอยา่งของผูบ้ริโภคไดด้ว้ย 
อา้งอิงจาก :  ศิริวรรณ  เสรีรัตน์ (2539 : 448-451) 
 
ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภค 

เสรี วงษม์ณฑา (2542  : 32-46) ไดจ้าํแนกปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการบริโภค
ออกเป็นปัจจยัท่ีอยูภ่ายในบุคคล และปัจจยัภานอกบุคคล โดยสรุปไดด้งัน้ี 
1. ปัจจัยทีอ่ยู่ภายในบุคคล 

1.1 ความต้องการ (Needs) หมายถึง ส่ิงจาํเป็นใดๆสาํหรับร่างกายทางกายภาพหรือ
จิตใจ ในแง่ของความรู้สึกแลว้ ความตอ้งการคือ การขาดในบางส่ิงบางอยา่ง ท่ีมีผลประโยชน์ท่ี
จาํเป็นตอ้งมีหรือมีปรารถนาท่ีอยากได ้ดว้ยเหตุผลใดๆกต็าม หรือกล่าวอีกนยัไดว้า่ ความตอ้งการ
เป็นเง่ือนไขท่ีจาํเป็นตอ้งไดรั้บการบาํบดั 

1.2 แรงจูงใจ (Motives) หมายถึง ส่ิงกระตุน้ หรือความรู้สึกท่ีเป็นสาเหตุท่ีทาํใหบุ้คคลมี
การกระทาํ หรือมีพฤติกรรมในรูปแบบท่ีแน่นอน แรงจูงใจทาํใหเ้ราไดรู้้ถึงความตอ้งการของเราเอง
และเป็นการใหเ้หตุผล สาํหรับการกระทาํท่ีแสดงออก อนัเน่ืองมาจากความตอ้งการดงักล่าว
เหล่านั้น 
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1.3 บุคลกิภาพ (Personality) คือ ลกัษณะพเิศษของมนุษยห์รือลกัษณะอุปนิสยัท่ีได้
สร้างข้ึนในตวัของบุคคลท่ีทาํใหบุ้คคลแต่ละคนแตกต่างไปจากคนอ่ืนๆ แรงจูงใจ เป็นสาเหตุท่ีทาํ
ใหบุ้คคลมีการกระทาํตามท่ีเขาตอ้งการ แต่บุคลิกภาพ เป็นส่ิงท่ีทาํใหบุ้คคลมีการกระทาํในลกัษณะ
เฉพาะตวัของบุคคล 

1.4 การรู้ (Awareness) การมีความรู้ในบางส่ิงบางอยา่งไดโ้ดยผา่นประสาทสมัผสัทั้ง 5 
ซ่ึง การรู้นั้น จะเป็นส่วนท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงมากท่ีสุดของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงแวดลอ้มภายนอก การรู้
ของผูบ้ริโภคจะสามารถแยกยอ่ยเป็น 3 ประการ คือ การรับรู้ ทศันคติ และการเรียนรู้ ซ่ึงปัจจยัทั้ง 3 
น้ี เป็นปัจจยัภายในของบุคคล ท่ีจะเก่ียวขอ้งกบัส่ิงแวดลอ้มภายนอกของผูบ้ริโภค 

1.5 การรับรู้ (Perception) การตีความหมายของบุคคล ท่ีมีต่อส่ิงของ หรือความคิด ท่ี
สงัเกตเห็นไดห้รืออะไรกต็ามท่ีถูกนาํมาสู่ความสนใจของผูบ้ริโภคโดยผา่นทางประสาทสมัผสัทั้ง 5 

1.6 การเรียนรู้ (Leaning) การเปล่ียนแปลงใดๆ ในความนึกคิดของผูบ้ริโภค การ

ตอบสนอง หรือพฤติกรรมอนัเป็นผลมาจากการไดป้ฏิบติั ประสบการณ์ หรือการเกิดข้ึนของ

สญัชาตญาณหรืออีกนยัหน่ึง ความรู้ท่ีไดรั้บจากส่ิงท่ีไม่เคยรู้จกัมาก่อนนัน่เอง 
1.7 ทศันคต ิ (Attitudes) กลุ่มกวา้งๆของความรู้สึกท่ีมีอยูภ่ายในตวัของมนุษย ์ หรือ 

ความเห็นท่ีเป็นรูปธรรมของพฤติกรรมของบุคคล 
2. ปัจจัยทีอ่ยู่ภายนอกบุคคล 

2.1 อทิธิพลของครอบครัว (Family Influences) เป็นอิทธิพล ท่ีเกิดข้ึนมาจากสมาชิก
ภายในครัวเรือน 

2.2 อทิธิพลของสังคม (Social Influences) เป็นผลลพัธ์ท่ีไดม้าจาก การติดต่อกนัของ
บุคคลทุกคนกบับุคคลอ่ืนๆ ท่ีนอกเหนือจาก ครอบครัว และธุรกิจ อิทธิพลของสงัคมเกิดข้ึนไดด้งั
ตวัอยา่งเช่น จากสถานท่ีทาํงาน จากวดั จากโรงเรียนหรือ สถาบนัการศึกษา เป็นตน้ 

2.3 อทิธิพลของธุรกจิ (Business Influences) การติดต่อโดยตรงของบุคคลท่ีมีผลต่อ
ธุรกิจ ไม่วา่จะเป็น สถานท่ีของร้านคา้โดยผา่นการขายของบุคคล และการโฆษณากต็าม 

2.4 อทิธิพลของวฒันธรรม (Cultural Influences) เป็นเร่ืองราวของความเช่ือท่ีมีอยูใ่น
ตวัของบุคคล และการลงโทษในสงัคม ท่ีไดมี้การพฒันาข้ึนตลอดเวลา ดว้ยระบบของสงัคมนั้น 

2.5 อทิธิพลทางเศรษฐกจิ หรืออทิธิพลของรายได้ (Economic or Income Influences) 
เป็นขอ้จาํกดั หรือตวักาํหนดท่ีมีอิทธิพลต่อผูบ้ริโภคในรูปของตวัเงิน และปัจจยัอ่ืน   ท่ีเก่ียวขอ้งดว้ย 
ระบบเศรษฐกิจ มีความสมัพนัธ์กบัการกินดีอยูดี่เป็นอยา่งมาก ถา้บุคคลไม่มีงานทาํไม่มีรายได ้ยอ่ม
ไม่สามารถหาปัจจยัมาตอบสนองความตอ้งการต่างๆ 
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จากเอแบคโพลล ์ : ผลการสาํรวจของเอแบคโพลลพ์บวา่ เกมยอดฮิตท่ีนิยมเล่นกนัมากท่ีสุด ไดแ้ก่ 

เกมต่อสู ้เช่น ยงิปืน  ฟัน เตะต่อย (ร้อยละ 37.7) รองลงมาคือ เกมแข่งขนักีฬา  เช่น ฟุตบอล เทนนิส  

 (ร้อยละ 33.3)  เกมแร็กน่าร็อก (ร้อยละ 22.7)  เกมลบัสมอง (ร้อยละ 21.5) เกมแฟนตาซี (ร้อยละ 

14.1) ตามลาํดบั ตวัอยา่งร้อยละ 14.6 ระบุเล่นเกมออนไลน์ทุกวนั ในช่วง 3 เดือนท่ีผา่นมา   ร้อยละ 

6.3  ระบุเล่น 5 - 6 วนั / สปัดาห์  ร้อยละ 23.9 ระบุ 3 — 4 วนั / สปัดาห์   ร้อยละ 37.4 ระบุ 1 — 2 

วนั /สปัดาห์ และร้อยละ 17.8 ระบุนอ้ยกวา่สปัดาห์ละ 1 คร้ัง   ทั้งน้ีตวัอยา่งเกินกวา่คร่ึงหน่ึง คือร้อย

ละ 58.6 ระบุเล่นเกมแต่ละคร้ังเฉล่ียนาน  1 — 2 ชัว่โมง  ร้อยละ 22.4 ระบุ 3 — 5 ชัว่โมง  ร้อยละ 

12.7 ระบุนอ้ยกวา่ 1 ชัว่โมง ในขณะท่ีร้อยละ 6.3 ระบุมากกวา่ 5  ชัว่โมงข้ึนไป สาํหรับช่วงเวลา

ประจาํท่ีตวัอยา่งส่วนใหญ่ ระบุนิยมเล่นเกมในวนัธรรมดาคือช่วงเวลา 17.01 — 22.00 น.  (ร้อยละ 

30.1)  ในขณะท่ีในวนัหยดุเสาร์-อาทิตย ์ นั้นนิยมเล่นตั้งแต่ 09.00 น.เป็นตน้ไป ผลการสาํรวจ

ค่าใชจ่้าย โดยเฉล่ียต่อเดือนของการเล่นเกม พบวา่ในแต่ละเดือนตอ้งเสียค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม

โดยเฉล่ียเดือนละ 759.74 บาทผลการสาํรวจประสบการณ์ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์/เกมออนไลน์

แข่งขนักบัคนอ่ืน พบวา่ ตวัอยา่งร้อยละ 54.0 ระบุเคยเล่นแข่งกบัคนอ่ืน  ในขณะท่ีร้อยละ 46.0 ระบุ

ไม่เคยเล่นแข่งกบัคนอ่ืน ประเดน็สาํคญัท่ีคน้พบ จากการผลสาํรวจของเอแบคโพลลใ์นคร้ังน้ี คือ

ความคิดเห็นของตวัอยา่งต่อการเล่นเกม ทั้งเกมคอมพิวเตอร์และเกมออนไลน์  ซ่ึงตวัอยา่งส่วนใหญ่

กวา่สองในสาม ยอมรับวา่ทั้งเกมคอมพิวเตอร์และเกมออนไลน์ทาํใหค้นเล่นติดคือเล่นอยากเล่นอีก

บ่อยๆทั้งน้ีตวัอยา่งร้อยละ 93.3 สามารถหาร้านในการเล่นเกมไดง่้าย ในขณะท่ีร้อยละ 6.7 ระบุไม่

ง่าย 

ประเดน็สาํคญัอีกประการหน่ึงท่ีคน้พบจากการสาํรวจในคร้ังน้ี ไดแ้ก่ ความเป็นไปได้

ของพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ / เกมออนไลน์ ต่อการนาํไปสู่การเล่นพนนัแบบต่างๆ ซ่ึง

พบวา่ 

ตวัอยา่งร้อยละ 56.9 ระบุเป็นไปได ้  ในขณะท่ีร้อยละ 11.1 ระบุเป็นไปไม่ได ้และร้อย

ละ 32.0 ไม่ระบุความคิดเห็นผลการสาํรวจความคิดเห็น ของตวัอยา่ง ต่อผลกระทบต่อผูเ้ล่นเกม

คอมพิวเตอร์/เกมออนไลน์นั้นพบวา่ ตวัอยา่งร้อยละ 78.3 ระบุการเล่นเกมจะทาํใหมี้ปัญหาทางดา้น

สายตาเน่ืองจากจอ้งคอมพิวเตอร์เป็นเวลานาน  ร้อยละ 70.8 ระบุส้ินเปลืองทั้งเงินและเวลา  ร้อยละ 

62.4   ระบุไม่มีเวลาทบทวนบทเรียน   ทาํใหผ้ลการเรียนลดลงร้อยละ 51.6   ระบุร่างกายไม่แขง็แรง 
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เพราะพกัผอ่นไม่เพียงพอ/หรือไม่ไดอ้อกกาํลงักาย  และร้อยละ 37.5 ระบุมีพฤติกรรมและอารมณ์ท่ี

กา้วร้าว/รุนแรงข้ึน ตามลาํดบั 

ประเดน็สาํคญัสุดทา้ยคือ ความคิดเห็นของตวัอยา่งต่อรัฐบาล ในการดาํเนินการแกไ้ข

ปัญหาเกมออนไลน์มอมเมาเดก็และเยาวชน  ซ่ึงพบวา่     ตวัอยา่งร้อยละ   80.2  ระบุอยากใหรั้ฐบาล 

ออกมาตรการควบคุมใหร้้านคอมพิวเตอร์เปิด-ปิดเป็นเวลา  ร้อยละ 55.4 ระบุจดัระเบียบเกม

ออนไลน์/เวบ็ไซตท่ี์ไม่เหมาะสม  ร้อยละ 46.3  ระบุรณรงคส่์งเสริมใหส้มาชิกในครอบครัว พอ่แม่/

ผูป้กครอง/บุตรหลานมีการทาํกิจกรรมร่วมกนัมากข้ึน  ร้อยละ 43.4 ระบุใหมี้เจา้หนา้ท่ีรัฐท่ีมีหนา้ท่ี

รับผดิชอบโดยตรงและมีอาํนาจสามารถจบักมุผูท่ี้ทาํผดิระเบียบได ้  และร้อยละ41.7 ระบุเร่งดาํเนิน

มาตรการในการปราบปรามเกมออนไลน์ท่ีมีเน้ือหา  ไม่เหมาะสม 

อา้งอิงจาก เอแบคโพลล ์: พฤติกรรมการติดเกมส์ออนไลน์ในกลุ่มเดก็และเยาวชนไทย 

มาตรการในการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ 
ในปัจจุบนัเกมออนไลน์มีแพร่หลายมากข้ึน    และไดรั้บความนิยมจากเยาวช์นเป็นอยา่ง

มาก ซ่ึงมีเยาวช์นบางส่วนเม่ือไดเ้สพเกมออนไลน์เหล่าน้ีแลว้ติด ทาํใหเ้กิดผลเสียต่างๆข้ึน 

ยกตวัอยา่งเช่น การโดดเรียนเน่ืองมาจากการติดเกมออนไลน์   การขโมยเงินจากบิดามารดาเพ่ือ

นาํมาซ้ือบตัรเติมเงินในการใชบ้ริการเกมออนไลน์ ซ่ึงปัญหาเหล่าน้ีเร่ิมมีมากข้ึน ทาํใหเ้กิดการ

เรียกร้องจากประชาชนใหรั้ฐบาลเร่งแกไ้ขปัญหาดงักล่าว 

ลกัษณะของเดก็ติดเกม 
1. เดก็ไม่สามารถควบคุมตวัเองได ้ ทาํใหใ้ชเ้วลา ในการเล่นนานติดต่อกนัหลายๆ

ชัว่โมง หรือเล่นนานข้ึนเร่ือยๆ                                
2. หากถูกบงัคบัใหเ้ลิกหรือหยดุเล่นจะมีปฏิกิริยาต่อตา้นหงุดหงิดไม่พอใจอยา่งรุนแรง  

3. การเล่นของเดก็มีผลกระทบต่อหนา้ท่ีความรับผดิชอบของเดก็  เช่น  เดก็ไม่สนใจการ

เรียน ไม่สนใจจะทาํการบา้น หนีเรียนหรือแอบหนีออกจากบา้นเพ่ือจะไปเล่นเกมการเรียนตกลง

อยา่งมาก ละเลยการเขา้สงัคม หรือทาํกิจกรรมร่วมกบัครอบครัว 
4. บางคนอาจมีปัญหาพฤติกรรมอ่ืนๆร่วมดว้ย  เช่น  โกหก  ลกัขโมย (เพื่อนาํเงินไปเล่น

เกม)    ต่อตา้น ฯลฯ เม่ือเกมคอมพิวเตอร์สร้างความบนัเทิงใหแ้ก่มนุษยไ์ด ้ดงันั้น มนุษย ์โดยเฉพาะ

เดก็ จึงมีพฤติกรรมเสพติดเกมจนไม่มีเวลาใหก้บักิจกรรมอ่ืน ทาํใหผู้ท่ี้เป็นโรคติดเกม 
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5. วยัท่ีเล่นเกมมากท่ีสุด และไดรั้บผลเสียทางสุขภาพจากการติดเกมมากท่ีสุด กคื็อ เด็ก

วยัเยาวม์ากและเดก็ท่ีกาํลงัอยูใ่นวยัเรียนหรือเดก็ท่ีมีปัญหาในการควบคุมตนเอง เพราะเดก็เหล่าน้ี

มกัจะขาดจิตสาํนึกท่ีจะปฏิบติัในส่ิงท่ีถูกตอ้งต่อตนเองหรือผูอ่ื้น 

โดยแทจ้ริงแลว้ ปัญหาอาจไม่ใช่แค่เพราะเดก็ แต่เป็นเพราะทั้งเดก็และผูใ้หญ่ขาด

วิจารณญาณในการเลือกเล่นเกม และท่ีสาํคญัผูผ้ลิตขาดจิตสาํนึกรับผดิชอบต่อสงัคมในการผลิตเกม

ข้ึนมาใหเ้ดก็เล่นโดยเฉพาะ บริษทัเอเชียซอฟท ์       เป็นแหล่งผลิตเกมออนไลน์ท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก     

และผลิตเกมออกมาใหมี้ความใหม่กวา่เดิม จนทาํใหเ้ดก็เกิดความสนใจท่ีจะเล่นเกมท่ีมีการ

ออกแบบมาใหม่ เพื่อใหท้นัโลกของการเล่นเกมออนไลน์ แลว้กมี็การแข่งขนักนัในหมู่เพื่อนท่ีเล่น

ดว้ยกนั เม่ือมีการแข่งขนักต็อ้งมีการเอาชนะกนั  แลว้พอไม่ชนะกเ็กิดการทะเลาะววิาทกนัจึงอาจมี

ผลใหเ้ดก็โมโหท่ีไม่ชนะ พอเป็นเช่นน้ีเดก็กย็ิง่เล่นจนกวา่จะชนะ เป็นผลใหเ้ดก็มีความสนใจในเกม

และติดเกมเป็นชีวิตจิตใจอยา่งขาดไม่ได ้   กระทัง่หนีออกจากบา้นเพ่ือไปเล่นเกม    เม่ือหนีออกไป

นานๆ กเ็กิดความกลวั และไม่กลา้กลบับา้น เน่ืองจากกลวัถูกพอ่แม่ทาํโทษ จนตอ้งกลายเป็นเด็ก

เร่ร่อน หาเงิน เล่นเกมดว้ยการขอทาน รับจา้งทาํงานเลก็ๆ นอ้ยๆ และเร่ิมคบเพ่ือนท่ีโตกวา่ หาก

โชคร้ายกอ็าจถูกชกัชวนใหด้มกาว และติดยาเสพติดในท่ีสุด  

 

ฉะน้ันจึงควรมีการป้องกนัและแก้ปัญหาการติดเกมโดยการ 
1.การสร้างสมัพนัธ์ภาพท่ีดีภายในครอบครัว  
2.ส่งเสริมศกัยภาพ ดา้นความรู้สึกมีคุณค่าในตวัเอง และ ตระหนกัในความสามารถของตนเอง  
3.พฒันาสภาพแวดลอ้มทางสงัคม สภาพแวดลอ้มในโรงเรียนใหน่้าอยู ่ ปราศจากเกมและการพนนั  
4.การรณรงค ์ ประชาสมัพนัธ์ใหรู้้ถึงโทษของการเล่นเกม รวมทั้งควบคุมเกมคอมพิวเตอร์ท่ีไม่

เหมาะสมและไม่มีลิขสิทธ์ิ 
 โดย : นางสาว ศุภมาส มัน่อน้, วนัท่ี 26 กมุภาพนัธ์ 2547 

มาตรการควบคุม ธุรกิจเกมออนไลน์และร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 4 มาตรการล่าสุด 
ภายใต ้  (พระราชบญัญติัควบคุมกิจการเทปและวสัดุเทปโทรทศัน์ พ.ศ. 2530) ประกอบดว้ย 1. การ
จาํกดัชัว่โมงการเล่น เกมออนไลน์ของเยาวชนอายตุ ํ่ากวา่ 18 ปี ใหเ้ล่นไม่เกินวนัละ 3 ชัว่โมง   2. 
หา้มเล่นการพนนั ชิงโชค    หรือซ้ือขายอุปกรณ์ 3. ออกระเบียบเก่ียวกบัการจดทะเบียนร้าน
อินเทอร์เน็ตเพื่อกาํกบัดูแลการใหบ้ริการและ 4.รณรงคใ์หเ้ยาวชนและผูป้กครองทราบโทษของการ
เล่นเกมออนไลน์ท่ีติดต่อกนัเป็นเวลานาน มาตรการต่างๆ ท่ีออกมา คงไม่สามารถแกปั้ญหาได ้
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100% เป็นเพยีงการป้องกนัปราบปรามเยาวชนท่ีเล่นเกมโดยไม่สนใจหนา้ท่ีของตนเองเท่านั้น ส่วน
วิธีแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุดคือ ทุกฝ่ายตอ้งร่วมมือกนัโดยเฉพาะ    ครอบครัวตอ้งใหค้วามอบอุ่น และดูแล
เอาใจลูกของตนเองอยา่งใกลชิ้ด ผูใ้หบ้ริการเกมตอ้งเขา้มาควบคุมการซ้ือขาย และความรุนแรงจาก
เน้ือหาของเกม  เจา้ของร้านอินเทอร์เน็ตตอ้งทาํตามขอ้บงัคบัต่างๆ อยา่งเคร่งคดัและ ท่ีสาํคญัท่ีสุด 
ตวัเยาวชนเองตอ้งรู้จกัแบ่งเวลาและรับผดิชอบหนา้ท่ีของตนเองดว้ย 

นอกจากน้ีควรท่ีจะใหค้วามรู้เก่ียวกบัการเล่นเกมออนไลน์ เน่ืองจากเป็นสงัคมใหม่ของ

ไทยและสงัคมใหม่ของโลก  เพราะเช่ือวา่จะส่งผลกระทบมากข้ึนเร่ือยๆ  และอาจรุนแรงข้ึนใน

อนาคต    ปัญหาเร่ืองเกมออนไลน์   จึงไม่ใช่เร่ืองท่ีจะมองขา้มต่อไปไดอี้กแลว้     แต่กไ็ม่ใช่จะไม่มี 

การส่งเสริม  ซ่ึงการส่งเสริมตรงน้ีคือการสนบัสนุนใหมี้การพฒันาซอฟตแ์วร์  แอนิเมชนั หรือ

พฒันาซอฟตแ์วร์ใหม่ๆ ในเชิงสร้างสรรค ์“เทคโนโลยมีีทั้งคุณ  และโทษหากนาํไปใชผ้ดิทาง       ก็

จะเกิดโทษ           แต่ถา้นาํไปใชใ้หเ้กิดทกัษะ            หรือทางท่ีเหมาะสม           กจ็ะเกิดประโยชน”์  

อีกทางหน่ึง คือ สร้างสมัพนัธภาพ ความเขา้ใจในครอบครัวนบัวนัปัญหาเร่ืองเดก็ติดเกมยิง่ทวีความ

รุนแรง และมีความซบัซอ้นมากยิง่ข้ึน เน่ืองจากปัจจุบนัสภาพร้านเกมแทบไม่ต่างจากแหล่งมัว่สุม 

ซ่ึง        จากคาํบอกเล่าของวยัรุ่นท่ีติดเกมงอมแงม หลายคน          พดูเป็นเสียงเดียวกนัวา่    ร้านเกม 

เปรียบเสมือนบา้นหลงัท่ีสอง หรือไม่กย็กใหเ้ป็นออฟฟิศท่ีตอ้งขยนัเขา้มาทาํงานทุกวนั ขณะท่ีฝ่าย

บา้นเมืองมีการปรับปรุงกฎหมายใหท้นัสมยั ออกมาควบคุมเขม้งวดข้ึน ไม่วา่จะเป็นขอ้หา้มเดก็ท่ีมี

อายตุ ํ่ากวา่ 18 ปี เขา้ใชบ้ริการในช่วงเวลาก่อน 14.00 น. ของวนัจนัทร์ถึงวนัศุกร์ ยกเวน้

วนัหยดุราชการ, หา้มใหเ้ดก็อายตุ ํ่ากวา่ 18 ปี ใชบ้ริการหลงัเวลา 22.00 น.ของทุกวนั, หา้มใหเ้ดก็

อายตุ ํ่ากวา่ 18 ปี เล่นเกมคอมพิวเตอร์เกินกวา่ 3 ชัว่โมงต่อวนั, หา้มสูบบุหร่ี สารเสพติดทุกชนิด 

และเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอลใ์นสถานท่ีใหบ้ริการ, หา้มใหเ้ล่นการพนนั แต่วา่ขอ้หา้มต่างๆ เหล่าน้ี

แทบไม่มีความหมาย เน่ืองจากร้านเกมหลายร้านตั้งใจฝ่าฝืนขอ้กฎหมาย ท่ีถูกนาํมาบงัคบัใช ้ 

ผูท่ี้ตอ้งการเปิดบริการร้านอินเทอร์เน็ต และเกมควรจดัร้านใหเ้ปิดโล่ง หรือหากติด

กระจกใหใ้ชก้ระจกใส ใหติ้ดกลอ้งวงจรปิดกรณีมีพื้นท่ีใหบ้ริการมากกวา่ 1 ชั้น เพื่อความปลอดภยั

ในร้าน รวมทั้งดูแลความเหมาะสมของแสงสวา่งในร้าน เสียงรบกวน และควนัต่างๆ พร้อมทั้งควร

เปิดการบริการใหอ้ยูภ่ายใตข้อ้บงัคบัของมาตรการท่ีกาํหนดไวจ้าก www.thairath.co.th 
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ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ 
ในปัจจุบนัเกมออนไลน์พฒันากา้วไกลเกินกวา่ความบนัเทิงบนหนา้จอคอมพิวเตอร์  

อินเตอร์เน็ต เช่ือมโลกเขา้ดว้ยกนัดว้ยระบบออนไลน ์ จากแต่เดิมสมัพนัธ์ของมนุษยถู์กจาํกดัดว้ย

เวลาและสถานท่ี พรมแดนเหล่าน้ีถูกลดความสาํคญัลงดว้ยคอมพิวเตอร์ออนไลน์ท่ีสามารถ

เช่ือมโยงการส่ือสารทัว่โลก  บนหนา้จอคอมพิวเตอร์ตลอด  24 ชัว่โมงและสามารถนัง่เล่น

คอมพิวเตอร์ออนไลน์ไดทุ้กท่ี หรือแมแ้ต่เล่นเกมไดโ้ดยไม่ตอ้งเดินทางไปหาเพ่ือร่วมเล่นเกมดว้ย

เพราะเกมออนไลน์ปัจจุบนัน้ีผูเ้ล่นไม่ตอ้งอยูใ่นสถานท่ีเดียวกนั   แต่กแ็ข่งขนัไดพ้ร้อมกนัหากเล่น

เกมติดต่อกนันาน 15 สปัดาห์ อาจทาํใหผู้เ้ล่นคลุม้คลัง่ได ้ นอกจากน้ี อาจส่งผลกระทบต่อผูเ้ล่น 

ประสาทไม่สามารถแยกแยะโลกความเป็นจริง กบัโลกในเกมออกจากกนัได ้  
ตัวอย่างปัญหาทีเ่กดิขึน้ได้แก่   

1.ปัญหาอาชญากรรม เช่น การลกัขโมยเพื่อนาํเงินไปเล่นเกม การบงัคบัขดูรีดเงินจาก

คนท่ีอ่อนแอกวา่เพื่อนาํเงินไปเล่นเกม  

2.ปัญหาการค้ามนุษย์ คือ การท่ีเดก็ตอ้งเขา้สู่การขายบริการทางเพศ หรือการขอทาน

เพื่อนาํเงินมาเล่นเกม 

3.ปัญหาความรุนแรงในการแก้ไขปัญหา   เม่ือเดก็ติดเกมแลว้ ถา้เดก็ยงัไม่มีวฒิุภาวะ

พอท่ีจะแยกแยะเร่ืองจริง และเกม อาจนาํความรุนแรงจากเกมมาใชแ้กไ้ขปัญหาในชีวิตจริง กกกก 

4.โดนล่วงละเมิดทางเพศ เพราะเดก็ส่วนใหญ่จะออกไปเล่นนอกบา้น และ บางเกมยงัมี

การแชทไดด้ว้ยทาํใหมี้การนดัแนะและก่อใหเ้กิดการหลอกลวงไปล่วงละเมิดทางเพศ  

5.ปัญหาการตดิสารเสพตดิและยาเสพติด เน่ืองจากมีการคบเพ่ือนท่ีหลากหลายมาข้ึน 

อาจเป็นทั้งผูเ้สพ หรือคา้ยาเพื่อนาํเงินมาเล่นเกม 

 
ผลกระทบของเกมต่อเด็ก คอื 

1.ด้านสุขภาพร่างกาย เดก็จะทรุดโทรม ซูบผอม ซ่ึงเกิดจากอุปนิสยัการบริโภคอาหาร

เปล่ียนไป ชอบอดม้ือกินม้ือ ส่งผลใหเ้กิดการปวดทอ้ง ในบางรายจะเกิดโรคอว้นเพราะไม่ไดข้ยบั

เขยื้อนร่างกาย กินแต่ขนม   ทาํใหไ้ดรั้บพลงังานเกิน   เพราะขาดการออกกาํลงักาย  จึงก่อใหเ้กิด

ภาวะโภชนาการเกิน หรือโรคอว้นได ้การเขา้นอนและ  การต่ืนผดิปกติ มกัจะปล่อยปละละเลยเร่ือง 
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อนามยัและการรักษาความสะอาด นอกจากนั้นอาจจะทาํใหเ้ดก็มีปัญหาดา้นสายตา ลูกตากจ็ะแหง้

และลา้เพราะแสงจา้จากท่ีตอ้งจอ้งจอคอมพวิเตอร์ มีอาการปวดหวั ปวดหลงั ปวดเม่ือยขอ้มือ การ

รับรู้สึกท่ีมือถูกสะเทือน เพราะเสน้ประสาทจากขอ้มือไปยงัมือถูกกดเป็นเวลานาน จากการนัง่เล่น

เกมติดต่อกนั เป็นระยะเวลานาน  การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ยงัทาํใหห้วัใจเตน้เร็วข้ึน ความดนัโลหิต 

สูงข้ึน การตอบสนองของหวัใจและหลอดเลือดต่อการเล่นเกม สามารถทาํนายความดนัโลหิตและ

การเป็นโรคความดนัโลหิตสูงได ้ ในร่างกายของเดก็ติดเกมจะมีการกระตุน้ของสารโดปามีน ซ่ึง

ออกฤทธ์ิกระตุน้ระบบประสาทอีกต่อหน่ึง ทาํใหเ้ดก็สนุกเกินความพอดี มีแรงมาก ทาํใหเ้ดก็เกิด

อาการโหยหาการเล่นเกมตลอดเวลา 

2.ภาวะพร่อง ถา้เดก็เล่นเกมจนอดหลบัอดนอน นอนไม่พอ จะทาํใหก้ารหลัง่ของ GH 

นอ้ย ส่งผลใหเ้ดก็เจริญเติบโตไม่เตม็ท่ี เพราะ GH เป็นตวัเร่งการเจริญเติบโตดา้นร่างกายของเดก็ 

3.ร่างกายอ่อนเพลยี เน่ืองจากขาดการพกัผอ่นส่งผลใหส้มองมีความเฉ่ือยชา 

ความสามารถในการเรียนรู้ลดลง เน่ืองสมองอ่อนลา้ อีกทั้งยงัเส่ียงต่อภาวะหวัใจวายเฉียบพลนั  

4.เส่ียงต่อการติดโรคติดเช้ือ เน่ืองจากสถานท่ีเล่นเกมมีผูใ้ชบ้ริการมากมาย หากทางร้าน
ไม่มีมาตรการดา้นการรักษาความสะอาดท่ีดี จะกลายเป็นแหล่งเช้ือโรค อีกทั้งเดก็ท่ีติดเกมยงัขาด

การดูแลสุขภาพ และสุขอนามยัท่ีดี ขาดการพกัผอ่น ขาดสารอาหาร จึงง่ายต่อการติดโรคติดเช้ือได ้ 
5.เด็กจะมีสมาธิส้ัน เน่ืองจากการเล่นเกมจะทาํใหเ้ดก็เป็นคนใจร้อน เพราะเดก็จะไม่

ชอบเล่นเกมมีการดาวโหลดชา้หรือตอ้งรอเป็นระยะเวลานานๆ   ซํ้ายงัส่งผลใหผ้ลการเรียนตกตํ่า
อีกดว้ย 

6.ปวดข้อมือ เน่ืองจากการเล่นตอ้งใชก้ลา้มเน้ือขอ้มือเป็นเวลานาน อาจเกิดการปวด

เม่ือยและอาจเกิดการอกัเสบได ้
7.มีอาการตาแห้ง ลา้ จากแสงของจอคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากการเล่นเกมตองมีการเพง่

และใชส้ายตามาก อีทั้งยงัมีอาการปวดศีรษะ  และปวดหลงัดว้ย   อาการทางสายตาเหล่าน้ีเกิดจาก   

การจอ้งดูขอ้มูลบนคอมพิวเตอร์ติดต่อกนัเป็นเวลานานเกินไปเรียกอาการวา่  “คอมพิวเตอร์วิชัน่ซิน

โดรม” หรือ “โรคซีวีเอส” (Computer vision syndrome) 

ข้อแนะนํา: การจอ้งหรือเพง่หนา้จอคอมพิวเตอร์ท่ีถูกตอ้ง จะสามารถลดปัญหาได ้ วิธีการท่ีควร

นาํไปปฏิบติั เช่น ใหพ้กัสายตาเป็นระยะๆ หลงัจากทาํงานหนา้จอคอมพิวเตอร์ไปไดส้กั 20-30 นาที 

ควรหยดุพกัสายตาเป็นเวลา 2-4 นาที แลว้ค่อยลืมตาข้ึนใหม่ หากสามารถปฏิบติัไดจ้นเป็นนิสยั กจ็ะ 
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ป้องกนัไม่ใหเ้กิดอาการคอมพิวเตอร์วิชัน่ซินโดรมได ้ นอกจากน้ีควรพิจารณาถึงแสงสวา่ง ทั้งแสง

ภายในหอ้งทาํงาน และแสงสวา่งจากหนา้จอคอมพิวเตอร์ โดยจดัแสงภายในหอ้งทาํงานไม่ใหมี้แสง 

สะทอ้นมาท่ีจอคอมพิวเตอร์   และปรับแสงสวา่งหนา้จอคอมพิวเตอร์ไม่ใหแ้สงจา้มากเกินไป    

หลายคนทาํงานหนา้จอคอมพิวเตอร์   โดยไม่เคยปรับแสงสวา่ง  รวมทั้งความเขม้ของแสงเลยสกั

คร้ังเดียว ท่ีสาํคญัอีกประการหน่ึง ควรนัง่ห่างจากจอคอมพิวเตอร์ประมาณ 16-30 น้ิวจากดวงตา 

และควรใหจุ้ดก่ึงกลาง ของหนา้จอคอมพวิเตอร์   อยูต่ ํ่ากวา่ระดบัสายตา     ประมาณ 20 องศา    

จดัเป็นท่านัง่ทาํงานกบัจอ คอมพิวเตอร์ท่ีดีท่ีสุด  และพึงระมดัระวงัปัญหาปวดหลงั ปวดไหล่ ปวด

คอ ท่ีมกัเกิดข้ึนร่วมกนัไดบ่้อย ๆ 

 
ด้านสุขภาพจิต  

1.ทาํใหโ้อกาสท่ีจะสร้างสมัพนัธภาพกบับุคคลอ่ืนนอ้ยลง ไม่มีสงัคมเพราะใชเ้วลาส่วน
ใหญ่ในการเล่นเกม ทาํใหเ้ดก็อาจมีพฤติกรรมกลวัสงัคมได ้ซ่ึงจะมีอาการปิดตวัไม่สุงสิงกบัใครเกบ็
ตวัอยูค่นเดียว อาจทาํใหเ้ป็นเดก็มีปัญหาได ้ 

2.การท่ีเดก็เล่นเกมท่ีรุนแรงมาก และใชเ้วลาในการเล่นติดต่อกนัต่อคร้ังนานเกินไปทาํ
ใหเ้กิดผลเสียทางดา้นอารมณ์ เดก็จะมีพฤติกรรมกา้วร้าวรุนแรง ชอบเอาชนะ โมโหร้าย 
นอกจากนั้นยงัจะทาํใหเ้ดก็มีพฤติกรรมด้ือ ต่อตา้น และหดหู่ ซึมเศร้าหากไม่ไดเ้ล่นเกมหรือถูก
บงัคบัไม่ใหเ้ล่นเกม      

3.เกิดพฤติกรรมการเลียนแบบ เน่ืองจากเดก็ในช่วงวยัรุ่น เป็นช่วงท่ีกาํลงัคน้หาตวัเอง 
และมกัหาตวัแบบในการเลียนแบบในส่ิงท่ีตนเองชอบ อาจแยกไม่ออกระหวา่งโลกของความเป็น
จริงกบัเกม อาจนาํวิธีท่ีใชใ้นเกมมาแกปั้ญหาของตนเองได ้มีการใชค้วามรุนแรงในการแกปั้ญหา  

4.ภาวะความฉลาดทางอารมณ์ตํ่า การท่ีเดก็เรียนรู้อะไรนั้น จาํเป็นตอ้งมีตวัช่วยในการ
ส่งเสริม แต่ถา้เดก็เล่นเกมมากกจ็ะขาดตวัช่วยในการส่งเสริม ทาํใหเ้ดก็เรียนรู้อะไรผดิๆ หรืออาจ
เดินผดิทางได ้ส่งผลใหเ้ดก็ขาดทกัษะในการดาํรงชีวิตต่อไปในอนาคต 
 
 
ด้านปฏิสัมพนัธ์ และ สังคม  

1.เดก็จะไม่ไปโรงเรียนหรือไปโรงเรียนสายเพราะเอาเวลาไปเล่นเกม ทาํใหมี้ผลการ
เรียนตกตํ่า ไม่ยอมทาํการบา้น ข้ีเกียจอ่านหนงัสือ ไม่มีสมาธิหรือสมาธิสั้นในการเรียน สมอง
ชา้ สุดทา้ยส่งผลใหเ้ดก็เรียนไม่จบ  
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2.ดา้นพฤติกรรม เกิดปัญหาเดก็โกหก ลกัขโมย ทาํร้ายร่างกายผูอ่ื้น เกิดปัญหาภายใน
ครอบครัว เพราะเดก็จะติดเกมจนไม่เช่ือฟังผูป้กครอง  กา้วร้าวหรือเดก็อาจขโมย หรือหลอกเอาเงิน 
จากผูป้กครองไปเล่นเกม ทาํใหข้าดความสมัพนัธ์ในครอบครัว ไม่มีเวลาใหก้นั ขาดความเขา้ใจ 
โกรธใส่กนัทาํใหเ้ดก็มีปัญหาและอาจเสียคน 

3.แต่กมี็ผลดี ทาํใหเ้กิดการเรียนรู้ในการเขา้สงัคม เพราะในเกมออนไลน์ จะมีการแชท
พดูคุยแลกเปล่ียนระหวา่งผูเ้ล่นดว้ยกนั มีการใหค้วามช่วยเหลือกนั และมีการร่วมเล่นกนัเป็นทีม มี
ความคิดสร้างสรรคแ์ละกลวธีิแกเ้กมท่ีรวดเร็ว แต่ยงัไงกมี็ผลเสียมากกวา่ 
ท่ีมา  :  http://gotoknow.org/blog/nicchaknowledge/304995 
 
แนวโน้มของพฤติกรรมต่อการเล่นเกมออนไลน์ 

การเล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยพบวา่ มีมากข้ึนเร่ือยๆและมีแนวโนม้ท่ีมีการ

แข่งขนัท่ีรุนแรงข้ึนโดยกลุ่มผูเ้ล่นเกมออนไลน์หลกั คือ กลุ่มนกัเรียน นกัศึกษา ซ่ึงเดก็เหล่าน้ีส่วน

ใหญ่ มกัจะเล่นเกมออนไลน์ประเภทท่ีเล่นกบัเคร่ืองพีซี ซ่ึงมกัจะไปเล่นท่ีร้านเกม  การเล่นเกม
ออนไลน์ในปริมาณท่ีพอเหมาะถือเป็นส่ิงท่ีดี อาจจะช่วยเพิ่มทกัษะ และผอ่นคลายความเครียด แต่

ถา้หากเล่นมากเกินไปอาจส่งผลกระทบต่อการเรียน และความสมัพนัธ์กบับุคคลต่างๆในชีวิตจริง 

เพื่อใหเ้กมออนไลน์เป็นความบนัเทิงท่ีมีประโยชน์ พฒันาสมอง ผอ่นคลายความเครียด และ

เสริมสร้างจินตนาการ   มากกวา่ท่ีจะเป็นส่ิงท่ีก่อใหเ้กิดปัญหาสงัคม    การเล่นเกมกบัคนท่ีเราไม่ได้

รู้จกัคุน้เคยเป็นอยา่งดี  อาจจะทาํใหเ้กิดอนัตราย       กบัเราได ้ เพราะวา่ในปัจจุบนั มีคนหลายกลุ่ม

ท่ีเขา้มาหวงัผลประโยชน์จากเพื่อนใหม่ผา่นทางโลกไซเบอร์ โดยอาจจะเขา้มาในรูปแบบของ การ

เล่นเกมออนไลน์ดว้ยกนั จุดน้ีอาจจะทาํใหผู้เ้ล่นเกมออนไลน์ไดรั้บอนัตรายได ้ ดงันั้นเราจึงควรมี

ความระมดัระวงัในการเล่นดว้ยเช่นกนั 
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รูปแสดงจํานวนเกมออนไลน์ในประเทศไทย 

 
ท่ีมา: http://game.sanook.com/gameupdate/snews_10100.php 

 
ทฤษฎกีารควบคุมเด็กติดเกม 

“หลกัการและเหตุผล เกมคอมพิวเตอร์มีทั้งผลดีและผลเสียต่อเดก็ ข้ึนอยูก่บัเกมและ

เวลาท่ีใชใ้นการเล่นผลเสียคือ จะมีผลกระทบต่อการเรียนและสุขภาพเดก็จะทรุดโทรม โอกาสท่ีจะ

สร้างสมัพนัธ์ภาพกบับุคคลอ่ืนนอ้ยลง เกิดปัญหาภายในครอบครัว และเกิดผลเสียทางดา้นอารมณ์ 

เดก็จะกา้วร้าวรุนแรง โปรแกรมกลุ่มบาํบดัเดก็ติดเกมตามแนวทฤษฎีการปรับพฤติกรรมทางปัญญา

ซ่ึงประกอบดว้ย กิจกรรมการควบคุมตนเองในการลดเวลาเล่นเกม การป้องกนัการติดเกมซํ้า ทกัษะ

ชีวิตและการใหค้วามรู้ครอบครัวเก่ียวกบัการติดเกม จะช่วยเหลือเดก็เหล่านั้นได ้  แต่ทั้งน้ีควรมีการ

ปรับปรุงกิจกรรมบางกิจกรรมภายในหลกัสูตร ใหเ้หมาะสมสาํหรับเดก็ติดเกมมากข้ึน เพราะเดก็ติด

เกม     ไม่ใช่ผูติ้ดยาเสพติด     และควรระวงัความคาดหวงัของผูป้กครอง     เพราะวตัถุประสงคข์อง 

กิจกรรมคือการควบคุมตนเองในการลดการเล่นเกม ไม่ใช่การเลิกเล่นเกม” (อา้งอิง : การประชุม

วิชาการสุขภาพจิตนานาชาติ คร้ังท่ี 4 ปี 2548) ท่ีสาํคญัจะตอ้งมีการสร้างกระบวนการมีส่วนร่วมให ้

เดก็ ดว้ยการนาํความคิดของเดก็เขา้มาประยกุตเ์ขา้กบักระบวนการแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึน จากนั้นจึงเร่ิม

ปรับความสมัพนัธ์ของเดก็เขา้กบัส่ิงแวดลอ้มรอบขา้ง เร่ิมสร้างค่านิยม  และความคาดหวงัท่ีดีใน

อนาคตใหก้บัเดก็  สุดทา้ยควรมีเวทีใหเ้หล่าเยาวชนไดร่้วมทาํกิจกรรม  และแสดงออกอยา่งเพยีงพอ 
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เพื่อคลายความเหงาจากการอยูล่าํพงัมากข้ึนจากอตัราเดก็ติดเกมท่ีเพิ่มสูงข้ึนอยา่งต่อเน่ือง ซ่ึงเดก็จะ

ไดท้าํกิจกรรมร่วมกบัเป็นกลุ่ม เพื่อเรียนรู้การใชชี้วิตในสงัคม 

อา้งอิงจาก : การประชุมวิชาการสุขภาพจิตนานาชาติ,   คร้ังท่ี  4,   เร่ืองสุขภาพจิตกบัภยัพิบติั, วนัท่ี 

6-8 กรกฎาคม 2548 ณ โรงแรมปรินซ์พาเลซ, กรุงเทพมหานคร. 

 
วเิคราะห์ปัจจัยทีส่่งผลต่อพฤติกรรม 

ปัจจยัและสาเหตุท่ีทาํใหส่้งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมของนกัเรียนมีหลายประการซ่ึง

เกิดจากการท่ีเดก็เล่นเกมมานานจนเป็นนิสยัและข้ึนอยูก่บัสภาพแวดลอ้มท่ีสามารถดึงดูดใหเ้ดก็คิด

อยากเล่นเกม ปัจจยัและสาเหตุของการติดเกม  เช่น 

1.การเลีย้งดูในครอบครัว เล้ียงเดก็โดยไม่เคยใหเ้ดก็มีวินยัในตนเอง ขาดกฎระเบียบ 

กติกาในบา้น ตามใจเดก็ หรือไม่ทาํโทษเม่ือเดก็กระทาํผดิ บางครอบครัวมีลกัษณะท่ีสมาชิกใน

ครอบครัวต่างคนต่างอยู ่ ไม่มีกิจกรรมท่ีสนุกสนานใหเ้ดก็ทาํ หรือไม่มีกิจกรรมท่ีสมาชิกทุกคนทาํ

ร่วมกนั ทาํใหเ้ดก็เกิดความเหงา ความเบ่ือหน่าย จึงหนีออกมาจากบา้น หากิจกรรมอ่ืนทาํเพือ่ให้

ตนเองสนุก ซ่ึงนัน่กคื็อการเล่นเกม พอ่แม่อาจไม่มีเวลาควบคุมเดก็ ในช่วงแรกพอ่แม่อาจรู้สึกพอใจ

ท่ีเห็นเดก็เล่นเกมเงียบๆ คนเดียวไดโ้ดยไม่มารบกวนตน ทาํใหต้นมีเวลาส่วนตวัมากข้ึน แต่ในช่วง

ต่อๆมาจะรู้สึกวา่เดก็จะมีอารมณ์รุนแรงข้ึน ซ่ึงทาํใหพ้อ่แม่ไม่สามารถควบคุมพฤติกรรมของเดก็ได ้

2.สังคมทีเ่ปลีย่นแปลงไป สงัคมยคุใหม่น้ีมีพลงัความต่ืนเตน้มากข้ึนทาํใหเ้กิดข้ึนในตวั

เดก็อยา่งมาก สงัคม ค่านิยม ท่ีขาดแคลนกิจกรรมหรือสถานท่ีท่ีเดก็จะไดใ้ชป้ระโยชน์หรือเรียนรู้

โดยไดรั้บความสนุกสนานเพลิดเพลิน ตลอดจนส่ือมวลชนท่ีถ่ายทอดค่านิยมไม่ถูกตอ้ง  และเดก็ได้

เลียนแบบ เดก็จึงออกแสวงหาดว้ยตนเอง หรืออาจถูกเพื่อนฝงูชกันาํไปในการท่ีไม่เหมาะสม  

เหล่าน้ีเป็นแรงผลกัดนั ใหเ้ดก็หนัไปใชก้ารเล่นเกมเป็นทางออกสุดทา้ย          

3.ปัจจัยในตัวเด็กเอง เดก็บางกลุ่มมีความเส่ียงต่อการติดเกมกวา่เดก็ทัว่ไป เช่น เดก็ท่ี

เป็นโรคสมาธิสั้น เดก็ท่ีมีอารมณ์ ซึมเศร้า หรือวิตกกงัวล เดก็ท่ีขาดสมัพนัธ์ท่ีดีทางสงัคม เขา้กบั

เพื่อนไม่ได ้ เดก็ท่ีมีปัญหาการเรียน เดก็ท่ีมีความรู้สึกวา่ตวัเองดอ้ยคุณค่า รู้สึกวา่ถูกทอดท้ิงไม่ไดรั้บ

ความอบอุ่นความรักจึงหนีออกจากบา้น เดก็บางคนตอ้งการความเป็นอิสระอยากรู้อยากลอง เดก็

บางคนสติปัญญาตํ่าเรียนไม่ทนัเพื่อน โรงเรียนและครูไม่สามารถช่วยแกปั้ญหาได ้ในท่ีสุดถูกชกัจูง
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ล่อลวงโดยกลุ่มเพื่อนออกไปเร่ร่อนหรือประกอบอาชีพอนัไม่เหมาะสม เพื่อไดค่้าตอบแทนแลว้

นาํไปเล่นเกม                 

วธีิป้องกนั 

1. ควรคุยกบัเดก็เพื่อกาํหนดกติกาการเล่นเกมกนัล่วงหนา้                                                                      
2. ควรวางคอมพิวเตอร์ไวเ้ป็นสมบติัส่วนรวมของบา้น                                                                        
3.วางนาฬิกาไวห้นา้เคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือเคร่ืองเล่นเกม หรือในจุดท่ีเดก็มองเห็นเวลาไดช้ดั            
4.ควรชมเม่ือเดก็รักษาและควบคุมตวัเองเวลาในการเล่นเกมได ้
5.เอาจริงและเดด็ขาด เม่ือเดก็ไม่รักษากติกา ไม่ใจอ่อน                                                                         
6.สร้างสมัพนัธภาพท่ีดีกบัเดก็ สร้างครอบครัวใหอ้บอุ่น น่าอยู ่อยูเ่สมอ                                               
7.ส่งเสริมใหเ้ดก็มีกิจกรรมอ่ืนท่ีสนุกสนานและเดก็สนใจ แทนการเล่นเกม                                         
8.ฝึกระเบียบวนิยั สอนใหเ้ดก็รู้จกัแบ่งเวลาการเรียน และการเล่น                                                        
9.พอ่แม่ควรใหค้วามรู้เก่ียวกบัเกม พดูคุยและสอดแทรกความรู้ใหลู้กเขา้ใจและยอมรับได ้

ถ้าพบว่าเด็กตดิเกมแล้ว  พ่อแม่ควรปฏิบตัดิังนี ้

1. พอ่แม่ควรมีเวลาอยูก่บัเดก็มากข้ึน ทาํกิจกรรมท่ีเดก็ชอบ                                                                  

2. พอ่แม่ควรหลีกเล่ียง ใชอ้ารมณ์ หรือถอ้ยคาํรุนแรง แสดงความเห็นใจ เขา้ใจเดก็                             

3. พอ่แม่ และผูใ้หญ่ทุกคนในบา้นตอ้งร่วมมือกนัในการแกปั้ญหา                                                        

4. สร้างเครือข่ายครอบครัวแลว้นาํเดก็ทาํกิจกรรมหลงัเลิกเรียน หรือในวนัหยดุ                                   

5. พยายามเบ่ียงเบนใหเ้ดก็มาสนใจเกมอ่ืนท่ีพอจะมีส่วนดี ดึงเอาส่วนดีของเกมมาสอนเดก็                 

6. หากทาํทุกวธีิแลว้ไม่ไดผ้ล ควรส่งเดก็ เพื่อรับการวินิจฉยั และบาํบดัรักษาจากจิตแพทย ์หรือ

จิตแพทย ์

การช่วยเหลือเดก็ติดเกมตอ้งค่อยเป็นค่อยไป ใชเ้วลาในการปรับเปล่ียนพฤติกรรม 

เพื่อใหเ้ดก็สามารถปรับตวัได ้ ท่ีสาํคญัผูป้กครองตอ้งเป็นกาํลงัสาํคญัใหก้บัเดก็ไม่วา่จะเป็นกาํลงั

กายและกาํลงัใจ “การจดัใหมี้กิจกรรมสร้างสรรคท์ดแทน เพื่อสนบัสนุนใหลู้กไดก้ลา้แสดงออก 

และแสดงความสามารถพิเศษ เช่น กิจกรรมนนัทนาการ กิจกรรมดนตรี และกีฬา หรืออ่ืนๆ ควรมี

กิจกรรมท่ีหลากหลายสาํหรับทาํร่วมกนัระหวา่ง พอ่ แม่ ลูกอยา่ใหเ้กมเป็นกิจกรรมเดียวท่ีเดก็ทุ่ม

เวลาให ้ ดีกวา่ปล่อยใหปั้ญหาเกิดข้ึนแลว้ไม่ไดรั้บการแกไ้ข” (นายเชษฐา มัน่คง มูลนิธิเพื่อการ

พฒันาเดก็ (มพด.) ) 
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พอ่แม่หรือผูป้กครอง อาจไม่สบายกบัการเล่นเกมของลูก คิดวา่เกมทาํใหลู้กมี

พฤติกรรมกา้วร้าว ไม่ยอมไปเรียน ถา้ปล่อยเวลาเนินนานไปจะทาํใหลู้กติดเกม ควรฝึกใหลู้กมีวนิยั

และรู้จกัผดิชอบชัว่ดี 

 
งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัพฤตกิรรมของเด็กในการเล่นเกมออนไลน์ 

งานวิจยัจากสหรัฐ ฯ พบวา่ ผูห้ญิงมกัเอาจริงเอาจงักบัการเล่นเกมออนไลน์มากกวา่

ผูช้าย (ดมิทริ วิลเลียมส์ (Dmitri Williams)  จากมหาวิทยาลยั เซาทเ์ทิรน์ แคลลิฟอร์เนีย แอนเน

เบิร์ก สกลู ฟอร์ คอมมิวนิเคชัน่ แอนด ์ เจอร์นลัลิสซึม ใน ลองแองเจลลิส) กล่าววา่ 80% จากผูเ้ล่น

เกมท่ีไม่เปิดเผยช่ือจาํนวน 7,000 คน ท่ีเขา้เล่นเกม เอเวอร์เควส ทู (EverQuest II) (เกมท่ีใชใ้น

การศึกษาวิจยั) เป็นผูช้าย แต่ ผูห้ญิงกลบัใชเ้วลาเล่นเกมมากกวา่ โดยเฉล่ีย 29 ชัว่โมง ต่อสปัดาห์ 

ในขณะท่ีผูช้ายใชเ้วลาท่ี 25 ชัว่โมงเท่านั้น นอกจากนั้น 10% ของผูห้ญิงท่ีใชเ้วลาเล่นเกมสูงท่ีสุด   

พวกเธอใชเ้วลา  โดยเฉล่ีย 57 ชัว่โมงต่อสปัดาห์     หรือ แปดเท่าของผูช้าย       “เราคาดไม่ถึงวา่
ผูห้ญิงจะใชเ้วลาเล่นเกมมากขนาดน้ี  ผูห้ญิงเอาจริงเอาจงัในการเล่นเกมมากกวา่ผูช้าย และมกัจะไม่

ยอมแพห้รือเลิกง่าย ๆ ดว้ย พวกเธอมกัมีความสุขมากข้ึนเม่ือไดเ้ล่นเกม” (ดมิทริวิลเลียมส์กล่าว) 
อายเุฉล่ียของผูท่ี้เล่นเกม คือ 31 ปี นกัเล่นเกมออนไลน์ส่วนมากมกัมีอายมุากกวา่ 30 ปี และจาํนวน

ชัว่โมงท่ีเล่นเกมกดู็เหมือนจะเพิ่มตามอายอีุกดว้ย (ท่ีมา UPI ) 
     
งานวจัิย ปี 2547 

รายงานผลการวิจยั เร่ือง การศึกษาพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ :  กรณีศึกษาผูเ้ล่น

เกมออนไลนใ์นร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่  ในเขตอาํเภอพระนครศรีอยธุยา  จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา  

การวิจยัเร่ือง “การศึกษาพฤติกรรมผูเ้ล่นเกมออนไลน”์ กรณีศึกษาผูเ้ล่นเกมออนไลนใ์น

ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่  ในเขตอาํเภอพระนครศรีอยธุยา  จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา”  มี วตัถุประสงค์

เพื่อศึกษาพฤติกรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์  กรณีศึกษาผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในร้านอินเทอร์เน็ตคา

เฟ่  ในเขตอาํเภอพระนครศรีอยธุยา  จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา  และตวัแปรท่ีมีความสมัพนัธ์กบั

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  โดยกลุ่มตวัอยา่งเป็นผูเ้ล่นเกมออนไลน์ในร้านอินเทอร์เน็ตคา

เฟ่  ในเขตอาํเภอพระนครศรีอยธุยา  จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา  จาํนวน 505  คน  เคร่ืองมือท่ีใชใ้น
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การวิจยัคร้ังน้ีเป็นแบบสอบถาม  วิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 

Statistic)  ผลการวิจยัพบวา่ ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม         พบวา่  มีผูต้อบแบบสอบถาม 

จาํนวน 505 คน  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 94.1   ช่วงอายขุองผูเ้ล่นส่วนใหญ่อยู่

ในช่วง 15-19 ปี คิดเป็นร้อยละ 64.2   ผูเ้ล่นส่วนใหญ่สถานะโสด คิดเป็นร้อยละ  99.2  ระดบั

การศึกษาของผูเ้ล่นส่วนใหญ่คือมธัยมตน้  คิดเป็นร้อยละ 33.7 รองลงมาเป็นระดบั ปวช. คิดเป็น

ร้อยละ 25.7  และมธัยมปลายคิดเป็นร้อยละ 21.6   ผูเ้ล่นร้อยละ 95.8  กาํลงัศึกษาอยู ่ สมาชิกใน

ครอบครัวของผูเ้ล่นส่วนใหญ่มีจาํนวน  4-5  คน  ขอ้มูลเก่ียวกบัการเล่นเกมออนไลน์    ผูเ้ล่นส่วน

ใหญ่เป็นคนเดียวในครอบครัวท่ีเล่นเกมออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 71.4   รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือนของทั้ง

ครอบครัวผูเ้ล่นอยูใ่นช่วง  10,000-30,000  บาท   ผูเ้ล่นร้อยละ 63.8 ไม่มีคอมพิวเตอร์ส่วนตวัท่ี

บา้น ผูเ้ล่นส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์มาประมาณ 1-2ปี  ผูเ้ล่น ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน ์ 15-

20  ชัว่โมงต่อสปัดาห์  ช่วงเวลาส่วนใหญ่ท่ีเล่นเกมออนไลน์คือ 16.01-20.00 น.  กิจกรรมบน

อินเทอร์เน็ตท่ีผูเ้ล่นนิยมใชง้านคือชมสินคา้  อ่านและแสดงความคิดเห็นบนเวบ็บอร์ด    และคน้ควา้ 

ขอ้มูล  ตามลาํดบั  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่เล่นเกมมากกวา่  10   คร้ังต่อสปัดาห์  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่เสีย

ค่าบริการในการเล่นเกมออนไลน ์ 100-500  บาทต่อเดือน  เกมออนไลน์ท่ีนิยมเล่นท่ีสุด  3  อนัดบั

แรก คือ  Raknarok  Mu  และ  Gunbound   ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ไม่เคยซ้ือขายคะแนนหรือไอเทม็ในเกม

ออนไลน์   ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ มีสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหผู้เ้ล่นชอบเล่นเกมออนไลน์คือ เพื่อการแข่งขนั  ผู ้

เล่นส่วนใหญ่        เล่นเกมท่ีร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่คร้ังแรก      เพราะ เพื่อนชวน        ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ 

นิยมเล่นเกม  ยงิ ๆ ต่อสู ้  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่คิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ไม่มีผลกระทบกบัการเรียน  ผู ้

เล่นส่วนใหญ่คิดวา่ การเล่นเกมออนไลน์ไม่มีผลกระทบกบัความสมัพนัธ์ระหวา่งผูเ้ล่นกบั

เพื่อนๆ   ผูเ้ล่นส่วนใหญ่คิดวา่ การเล่นเกมออนไลน์ไม่มีผลกระทบกบัความสมัพนัธ์กบัสมาชิกใน

ครอบครัว   ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ไม่นิยมแชทระหวา่งการเล่นเกมออนไลน ์ ผูเ้ล่นส่วนใหญ่เคยพบปะตวั

จริงในหมู่ผูเ้ล่นเกมออนไลน์  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ไม่ตอ้งการพบผูเ้ล่นเกมออนไลน์คนอ่ืน  ผูเ้ล่นส่วน

ใหญ่เคยเสียค่าบริการในการเล่นเกมออนไลน์นอกเหนือจากค่าบริการอินเทอร์เน็ต  ผูเ้ล่นท่ีสูบบุหร่ี 

ส่วนใหญ่คิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ทาํใหผู้เ้ล่นสูบบุหร่ีนอ้ยลง   ผูเ้ล่นส่วนใหญ่คิดวา่การเล่นเกม

ออนไลน์ทาํใหผู้เ้ล่นเล่นกีฬานอ้ยลง  ผูเ้ล่นท่ีด่ืมสุราส่วนใหญ่คิดวา่การเล่นเกมออนไลน์ทาํใหผู้เ้ล่น

ด่ืมสุรานอ้ยลง  จากการวจิยัพบวา่  ผูเ้ล่นเพศชายส่วนใหญ่เล่นการออนไลน์เพื่อการแข่งขนั  ผูเ้ล่น
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เพศหญิงส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์เพื่อการผอ่นคลาย    ผูเ้ล่นทั้งเพศชายและหญิงส่วนใหญ่นิยม

เล่นเกมออนไลน์ประเภทยงิ ๆ ต่อสู้   ผูเ้ล่นเพศชายส่วนใหญ่ไม่นิยมแชทในระหวา่งการเล่นเกม

ออนไลน์  แต่ผูเ้ล่นเกมเพศหญิงส่วนใหญ่นิยมแชทในระหวา่งเล่นเกมออนไลน ์       ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ 

ของทุกช่วงอายมีุสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์คือเพ่ือการแข่งขนั  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ของ

ทุกช่วงอายตุ่างนิยมเล่นเกมออนไลน์ประเภทยงิ ๆ ต่อสู ้  ผูเ้ล่นท่ีมีอายมุากกวา่ 20 ปี  ส่วนใหญ่นิยม

แชทระหวา่งการเล่นเกมออนไลน ์ ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ท่ีมีอายนุอ้ยกวา่ 20 ปี ไม่นิยมแชทระหวา่งการ

เล่นเกมออนไลน์   ผูเ้ล่นท่ีมีระดบัการศึกษาปริญญาตรีหรือสูงกวา่ส่วนใหญ่มีสาตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบ

เล่นเกมออนไลน์คือเพ่ือการผอ่นคลาย  ผูเ้ล่นท่ีมีระดบัการศึกษาตํ่ากวา่ระดบัปริญญาตรี ส่วนใหญ่มี

สาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์คือเพ่ือการแข่งขนั  ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ทุกระดบัการศึกษา 

ส่วนใหญ่นิยมเล่นเกมออนไลน์ประเภทยงิๆ ต่อสู ้   ระดบัการศึกษาท่ีผูเ้ล่นส่วนใหญ่นิยมแชท

ระหวา่งเล่นเกมออนไลน์คือ     ปวส./ปวท./ปทส./อนุปริญญา      มธัยมปลาย      ปริญญาตรีและสูง 

กวา่  ระดบัการศึกษา ของผูเ้ล่นส่วนใหญ่ ท่ีไม่นิยมแชท ระหวา่งการเล่นเกมออนไลน์ 

คือ  ประถม  มธัยมตน้  ปวช.  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียของครอบครัวตํ่ากวา่ 10,000  บาทต่อ

เดือนมีสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์คือเพ่ือการผอ่นคลาย  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ท่ีมีรายได้

เฉล่ียของครอบครัวสูงกวา่ 10,000  บาทต่อเดือนมีสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์คือเพื่อ

การแข่งขนั  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ของทุกระดบัรายไดเ้ฉล่ียของครอบครัวต่างนิยมเล่นเกมออนไลน์

ประเภทยงิๆ ต่อสู ้  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียของครอบครัวต่อเดือนมากกวา่ 30,000  บาทข้ึน

ไป  นิยมแชทระหวา่งการเล่นเกมออนไลน์  และผูเ้ล่นส่วนใหญ่ท่ีมีรายไดเ้ฉล่ียของครอบครัวต่อ

เดือนนอ้ยกวา่ 30,000  บาท  ไม่นิยมแชทระหวา่งการเล่นเกมออนไลน์  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ท่ีเล่นเกม

ออนไลน์ในช่วงเชา้ถึงเท่ียง มีสาเหตุจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์ เพื่อการผอ่นคลาย และผูเ้ล่นส่วน

ใหญ่ท่ีเล่นเกมออนไลน์ในช่วงบ่าย  เยน็ถึงคํ่า  หวัคํ่าถึงดึกต่างมีสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกม

ออนไลน์ เพือ่การแข่งขนั  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ของทุกช่วงเวลาการเล่น ต่างนิยมเล่นเกม ออนไลน์

ประเภทยงิๆ ต่อสู ้ ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ท่ีนิยมแชทระหวา่งการเล่นเกมออนไลน์จะเล่นเกมอยูใ่น

ช่วงเวลาบ่าย  และหวัคํ่าถึงดึก  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ท่ีเสียค่าบริการ ในการเล่นเกมออนไลน์ตํ่า 

กวา่  100  บาทต่อเดือนและมากกวา่  1,000  บาทต่อเดือนมีสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกม

ออนไลน์เพื่อการผอ่นคลาย  ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ท่ีเสียค่าบริการในการเล่นเกมออนไลน ์ ในช่วง 100-
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500  บาทต่อเดือนและ  501-1,000  บาทต่อเดือน  มีสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์เพื่อ

การแข่งขนั   ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ของทุกช่วงค่าบริการต่างนิยมเล่นเกมออนไลน์ประเภทยงิ ๆ ต่อสู ้  ผู ้

เล่นส่วนใหญ่ท่ีนิยมแชทระหวา่งการเล่นเกมออนไลน ์ จะเป็นผูเ้ล่นท่ีเสียค่าบริการในการเล่นเกม

ออนไลน์นอ้ยกวา่  100  บาทต่อเดือน และในกลุ่มผูเ้ล่นท่ีเสียค่าบริการ         มากกวา่ 1,000  บาทต่อ 

เดือน   ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ท่ีเล่นเกม 6 คร้ังข้ึนไปต่อสปัดาห์มีสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์

เพื่อการแข่งขนัการวิเคราะห์หาความสมัพนัธ์ของตวัแปร ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

พบวา่ เพศมีความสมัพนัธ์กบัสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์ เพศมีความสมัพนัธ์กบัการ

แชทระหวา่งเล่นเกมออนไลน์ ช่วงอายมีุความสมัพนัธ์กบัสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์ 

ช่วงอายมีุความสมัพนัธ์กบัลกัษณะเกมออนไลน์ท่ีนิยมเล่นมากท่ีสุด  ช่วงอายมีุความสมัพนัธ์กบั

การแชทระหวา่งเล่นเกมออนไลน ์ ระดบัการศึกษา  มีความสมัพนัธ์กบัสาเหตุจูงใจ ท่ีทาํใหช้อบเล่น 

เกมออนไลน ์ ระดบัการศึกษามีความสมัพนัธ์กบัลกัษณะเกมออนไลน์ท่ีนิยมเล่นมากท่ีสุด  ระดบั

การศึกษามีความสมัพนัธ์กบัการแชท ระหวา่งเล่นเกมออนไลน์  รายไดค้รอบครัวมีความสมัพนัธ์ 

กบัสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์  รายไดค้รอบครัว มีความสมัพนัธ์กบัการแชทระหวา่ง 

เล่นเกมออนไลน์  ช่วงเวลามีความสมัพนัธ์ กบัสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์ ช่วงเวลามี

ความสมัพนัธ์ กบัลกัษณะเกมออนไลนท่ี์นิยมเล่นมากท่ีสุด  ช่วงเวลามีความสมัพนัธ์กบัการแชท

ระหวา่งเล่นเกมออนไลน ์  ค่าใชจ่้ายมีความสมัพนัธ์ กบัสาเหตุจูงใจ ท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์  

ค่าใชจ่้าย มีความสมัพนัธ์กบั    ลกัษณะเกมออนไลน์  ท่ีนิยมเล่นมากท่ีสุด    ความถ่ีมีความสมัพนัธ์

กบัสาเหตุจูงใจท่ีทาํใหช้อบเล่นเกมออนไลน์   ความถ่ีมีความสมัพนัธ์กบัลกัษณะเกมออนไลนท่ี์

นิยมเล่นมากท่ีสุด  ความถ่ีมีความสมัพนัธ์กบัการแชทระหวา่งเล่นเกมออนไลน ์

 
งานวจัิย ปี 2545 

รงรอง สาธุพนัธ์. การศึกษาความพึงพอใจในการฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนกัศึกษา

โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ สถาบนัราชภฏัอุบลราชธานี ของบุคลากรของหน่วยงานท่ีรับ

นกัศึกษาฝึกประสบการณ์วชิาชีพ. อุบลราชธานี (สถาบนัราชภฏัอุบลราชธานี, 2545) 
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ศาสตร์ . 
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บทที ่3 
วธีิดําเนินการวจัิย 

 

การศึกษาวิจยัผูว้ิจยัใชว้ิธีการวิจยัแบบเชิงพรรณนา (Descriptive Research) ซ่ึงเป็นการ

วิจยัแบบเชิงปริมาณ ทาํการศึกษา การเล่นเกมออนไลน์ ท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมของนกัเรียน

มธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี โดยการใชแ้บบสอบถาม โดยมี

ขั้นตอนในการดาํเนินการวจิยัและระเบียบวิธีวิจยัดงัต่อไปน้ี 
1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
2. ตวัแปรท่ีศึกษา 
3. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
4. ขั้นตอนการสร้างและพฒันาเคร่ืองมือ 
5. การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษา คือ นกัเรียนทั้งนกัเรียนชายและนกัเรียนหญิงท่ีกาํลงัศึกษา

ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี จาํนวน 1,553 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาไดแ้ก่  การเลือกศึกษากลุ่มตวัอยา่งเฉพาะนกัเรียนช่วงชั้น

ท่ี 4 (ม.4-ม.6) โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี เน่ืองจากเป็นบริเวณท่ีมีปริมาณการใช้

อินเตอร์เน็ตมาก โดยใช้สูตรของยามาเน่ (Taro Yamane) 

 หาขนาดตัวอย่าง 

กาํหนดค่าคลาดเคล่ือนของการเลือกตวัอยา่ง หรือ ค่าคลาดเคล่ือนของการประมาณค่า

ไวร้้อยละ 5 หรือ 0.05 ใชสู้ตรคาํนวณดงัน้ี 

วิธีคาํนวณ                     n = 𝑁
1+𝑁𝑒

2 

เม่ือ  n = จาํนวนตวัอยา่งท่ีตอ้งการ 

N = จาํนวนประชากร 

e = ค่าคลาดเคล่ือนของการประมาณค่า 
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N = 1,553                           

e = 0.05 

ดงันั้น 

 n = 1553
1+1553(0.05)

2 

                       =        318.07 

จากการคาํนวณจะไดก้ลุ่มตวัอยา่งในการศึกษาวจิยัจาํนวน  318 คน 

 

จากการคาํนวณจะไดก้ลุ่มตวัอยา่งในการศึกษาวจิยัจาํนวน   318  คน ทาํการสุ่มกลุ่มตวัอยา่งโดยใช้

วิธี 

การเลอืกตัวอย่างแบบกาํหนดจํานวน (Quota Sampling) โดยดาํเนินการดงัน้ี 

 

1. กาํหนดกลุ่มตัวอย่าง ตามสัดส่วนประชากร ระดับช้ัน 

        

  การเลอืกตัวอย่างทีเ่ป็นสัดส่วน 

จาํนวนนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 4 จาํนวน 568 คน จะได ้      
568
1553

 X 318  = 117 คน 

                                                                                               

จาํนวนนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 5 จาํนวน 436 คน จะได ้       
436
1553

 X 318 = 88  คน 

 

จาํนวนนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 6 จาํนวน 549 คน จะได ้       
549
1553

 X 318 = 113 คน 

 

ดงันั้นควรเลือกตวัอยา่งชั้นม.4จาํนวน 117 คน, ม.5จาํนวน 88 คน, และม.6จาํนวน 113 คน 

 

2. ตัวแปรทีศึ่กษา 

ตัวแปรอสิระ ไดแ้ก่ 

ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ ประกอบดว้ย 

1. เพศ 

2. อาย ุ

3. การศึกษา 

4. แผนการเรียน 
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5. รายรับเฉล่ียต่อเดือน 

6. การมีคอมพิวเตอร์หรือไม่มี 

7. การเล่นเกมออนไลน์หรือไม่เล่น 

ตัวแปรตาม ไดแ้ก่ 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และ   ทศันคติท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน ์

3. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ แบบสอบถามท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน โดยการศึกษาคน้ควา้จาก

หนงัสือเอกสารต่างๆและคาํแนะนาํจากอาจารยใ์ชส้อบถาม เก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อาศยัแนวคิดเก่ียวกบัการเล่นเกมออนไลน์ประกอบดว้ย ขอ้มูลแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

 

ส่วนที1่: ข้อมูลทัว่ไปเกีย่วกบัผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถามใหเ้ลือกตอบ 

ไดแ้ก่ เพศ อาย ุการศึกษา แผนการเรียน รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน การมีคอมพิวเตอร์ 

ส่วนที2่: พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ เป็นแบบสอบถามใหเ้ลือกตอบ ไดแ้ก่ 

ประเภทของเกมท่ีเล่น   เล่มเกมอาทิตยล์ะก่ีวนั   จาํนวนคร้ังท่ีเขา้เล่นเกมต่อวนั   ระยะเวลาในการ

เล่นเกมแต่ละคร้ัง   ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์   สถานท่ีเล่นเกม  ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม

ออนไลน์ต่อสปัดาห์ วตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ผูมี้ส่วนร่วมในการตดัสินใจเลือกเล่นเกม

ออนไลน์    

ส่วนที3่: ทัศนคติทีมี่ต่อการเล่นเกมออนไลน์ ลกัษณะคาํถามเป็นแบบมาตราส่วน

ประเมินค่า (Rating Scale) มีขอ้ใหเ้ลือกตอบ 5 ระดบั ประกอบดว้ยคาํถามจาํนวน 18 ขอ้ โดยมี

ความหมายดงัน้ี 

5 = มีผลมากทีสุ่ด หมายถึง ผูต้อบเห็นวา่ขอ้ความนั้นมีผลต่อการตดัสินใจมากท่ีสุด 

4 = มีผลมาก หมายถึง ผูต้อบเห็นวา่ขอ้ความนั้นมีผลต่อการตดัสินใจมาก 

3 = มีผลปานกลาง หมายถึง ผูต้อบเห็นวา่ขอ้ความนั้นมีผลต่อการตดัสินใจปานกลาง 

2 = มีผลน้อย หมายถึง ผูต้อบเห็นวา่ขอ้ความนั้นมีผลต่อการตดัสินใจนอ้ย 

1 = มีผลน้อยทีสุ่ด หมายถึง ผูต้อบเห็นวา่ขอ้ความนั้นมีผลต่อการตดัสินใจนอ้ยท่ีสุด 

 

การทดสอบความตรงใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบ ในท่ีน้ีผูว้ิจยั ไดใ้หอ้าจารยท่ี์ปรึกษา 

พิจารณาตรวจ สอบเน้ือหา โครงสร้างแบบสอบถาม    และปรับปรุงสาํนวนภาษาท่ีใชใ้หมี้ความ

ชดัเจน    เขา้ใจง่าย  เหมาะสมและสมบูรณ์พร้อม ทั้งปรับปรุงแกไ้ขใหแ้บบสอบถามมีความชดัเจน

และครอบคลุมวตัถุ ประสงคข์องการวิจยัคร้ังน้ี 
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4. ขั้นตอนการสร้างและพฒันาเคร่ืองมือ 

ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัทาํการสร้างและพฒันาเคร่ืองมือ โดยดาํเนินตามขั้นตอน ดงัน้ี 

 1.  ผูว้จิยัทาํการศึกษาคน้ควา้เอกสาร งานวจิยั และวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการ

เล่นเกมออนไลน์ เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 

 2.     กาํหนดกรอบแนวคิด เพื่อกาํหนดขอบเขตการศึกษา และสร้างแบบสอบถามการวิจยั 

 3.    สร้างเคร่ืองมือซ่ึงเป็นแบบสอบถามท่ีมีเน้ือหาครอบคลุมตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั

และตรวจ สอบความเท่ียงตรงของเน้ือหาโดยอาจารยท่ี์ปรึกษา 

 4.    นาํแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนและไดรั้บการปรับปรุงแลว้ไปทดลองใชก้บันกัเรียน

โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัจาํนวน 50 คน 

 

5. การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

การเกบ็รวบรวมขอ้มูลคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการตามขั้นตอนดงัน้ี 

 1.  ผูว้ิจยัทาํหนงัสือถึงคณบดีบณัฑิตวิทยาลยัมหาวิทยาลยัศิลปากรในการทาํหนงัสือขอ

ความร่วมมือไปยงัผูอ้าํนวยการ โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ เพื่อขออนุญาตเกบ็ขอ้มูลจากนกัเรียน

มธัยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-ม.6) โดยใชแ้บบสอบถาม 

 2.  ผูว้ิจยันาํแบบสอบถามท่ีไดรั้บการพฒันาและปรับปรุงจนมีคุณภาพ ในระดบัท่ียอมรับ

ไดไ้ปดาํเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเอง ระหวา่งวนัท่ี 26 พฤษภาคม 2553 ถึงวนัท่ี 24 

กรกฎาคม 2553 เกบ็ไดค้รบตามจาํนวนกลุ่มตวัอยา่งทั้งส้ิน 318 คน  

 3.  ผูว้ิจยัดาํเนินการเกบ็รวบรวมแบบสอบถามกบักลุ่มตวัอยา่ง และตรวจสอบความ

สมบูรณ์ของแบบสอบถาม 

 

6. การวเิคราะห์ข้อมูล และ สถิติทีใ่ช้ในการวจัิย 

 

การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดน้าํแบบสอบถามท่ีไดรั้บกลบัคืนมา จดัระเบียบ ลงรหสัและทาํ

การวิเคราะห์ขอ้มูล    โดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูป  SPSS    สาํหรับการวจิยั         ทางสงัคมศาสตร์  

เพื่อประมวลผล ขอ้มูลและทาํการวิเคราะห์ทางสถิติ 
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สถิติทีใ่ช้ในการวจัิย 

ผูว้ิจยัไดว้เิคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติในการวจิยัดงัน้ี 

1. การวิเคราะห์ขอ้มูลลกัษณะประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถามโดยการแจก

แจงความถ่ีและหาค่าร้อยละ 

2. การวิเคราะห์ระดบั  ลกัษณะประชากรศาสตร์ ประกอบดว้ย  เพศ อาย ุการศึกษา 

แผนการเรียน รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน การมีคอมพิวเตอร์ โดยการแจกแจงความถ่ีและหาค่าร้อยละ 

3. การวิเคราะห์เปรียบเทียบ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ประกอบดว้ย ประเภทของ

เกมท่ีเล่น   เล่มเกมอาทิตยล์ะก่ีวนั   จาํนวนคร้ังท่ีเขา้เล่นเกมต่อวนั   ระยะเวลาในการเล่นเกมแต่ละ

คร้ัง   ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์   สถานท่ีเล่นเกม  ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อ

สปัดาห์ วตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์  ผูมี้ส่วนร่วมในการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์    

4. การวิเคราะห์ทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ ท่ีมีปัจจยัดา้น ส่วนผสมทางการตลาด   

ประกอบดว้ย    ดา้นตวัเกมออนไลน์ ดา้นค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ ดา้นสถานท่ีใหบ้ริการ

เกมออนไลน ์ ดา้นการโฆษณาและโปรโมชัน่ของตวัเกมออนไลน์ โดยใชก้ารทดสอบความ

แปรปรวนทางเดียว   (One – way ANOVA)  และ  หากพบความแตกต่างอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ  

การแปลความหมายค่าเฉล่ียของผลการวิเคราะห์ มีนกัวจิยัไดน้าํมาประยกุตโ์ดยใชท้ศนิยมเพยีงสอง

ตาํแหน่ง ดงัน้ี (Punpinij 1990 : 46) 

ค่าเฉล่ีย 4.51-5.00   หมายถึง    ผูต้อบมีทศันคติระดบัมีผลมากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ีย 3.51-4.50   หมายถึง    ผูต้อบมีทศันคติระดบัมีผลมาก 

ค่าเฉล่ีย 2.51-3.50   หมายถึง    ผูต้อบมีทศันคติระดบัมีผลปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 1.51-2.50   หมายถึง    ผูต้อบมีทศันคติระดบัมีผลนอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.50-1.50   หมายถึง    ผูต้อบมีทศันคติระดบัมีผลนอ้ยท่ีสุด 
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บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

การวเิคราะห์ข้อมูล           

การวิเคราะห์ขอ้มูล ผูท้าํวิจยัไดเ้สนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล แบ่งเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนที ่ 1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงพรรณนา  ประกอบดว้ย  ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย 

และ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยแบ่งผลการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ตอนดงัน้ี 

ตอนที ่1 การวิเคราะห์ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม 

ตอนที ่2 การวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์

ตอนที ่3 การวิเคราะห์ทศันคติท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ 

ส่วนที ่2 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อทดสอบสมมุติฐาน จาํนวน 3 ขอ้ ดงัน้ี 

1. เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

2. การศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

3. รายรับเฉล่ียต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

ส่วนที ่1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา   

ตอนที ่1 การวิเคราะห์ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ของผูต้อบแบบสอบถาม    จาํแนกตาม เพศ  อาย ุ

การศึกษา  แผนการเรียน  รายรับเฉล่ียต่อเดือน  การมีหรือไม่มีคอมพิวเตอร์  การเล่นหรือไม่เล่นเกม

ออนไลน์  

ตารางที ่1  แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามเพศ 

เพศ จํานวน ร้อยละ 

ชาย 

หญิง 

142 

176 

44.7 

55.3 
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จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามเพศ  พบวา่ร้อย

ละ 44.7 เป็นเพศชาย และ ร้อยละ 55.3 เป็นเพศหญิง 

 

ตารางที ่2 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามอาย ุ

อายุ จํานวน ร้อยละ 

15 ปี 

16 ปี 

17 ปี 

18 ปี 

19 ปี 

76 

105 

78 

57 

2 

23.9 

33.1 

24.5 

17.9 

0.6 

รวม 318 100.0 

 

จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามอายพุบวา่ ส่วน

ใหญ่ร้อยละ 33.1 มีอาย ุ16 ปี รองลงมาคือ  ร้อยละ 24.5 มีอาย ุ17 ปี ,  ร้อยละ 23.9 มีอาย ุ15 ปี ,  

ร้อยละ 17.9 มีอาย ุ18 ปีและ ร้อยละ 0.6 มีอาย ุ19 ปี 

 

ตารางที ่3 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามระดบัชั้นการศึกษา 

ระดับช้ันการศึกษา จํานวน ร้อยละ 

ม.4 

ม.5 

ม.6 

117 

88 

113 

36.8 

27.7 

35.5 

รวม 318 100.0 

 

จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละ ของผูต้อบแบบสอบถาม   จาํแนกตามระดบัชั้น

การศึกษาพบวา่ระดบัชั้นการศึกษาส่วนใหญ่คือ ม.4 คิดเป็นร้อยละ 36.8 รองลงมาคือ ม.6 คิดเป็น

ร้อยละ 27.7 และ ม.5 คิดเป็นร้อยละ 35.5 
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ตารางที ่4 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามแผนการเรียน 

แผนการเรียน จํานวน ร้อยละ 

วิทย-์คณิต 

ศิลป์-คาํนวณ 

ศิลป์-ญ่ีปุ่น 

ศิลป์-จีน 

ศิลป์-ฝร่ังเศส 

ศิลป์-เกาหลี 

อ่ืนๆ Gifted-คณิต 

อ่ืนๆ Gifted-องักฤษ 

อ่ืนๆ ศิลป์ไทย-สงัคม 

อ่ืนๆ ศิลป์องักฤษ 

71 

68 

29 

58 

33 

0 

4 

3 

43 

9 

22.3 

21.4 

9.1 

18.3 

10.4 

0 

1.3 

0.9 

13.5 

2.8 

รวม 318 100.0 

 

จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม      จาํแนกตามแผนการ

เรียนพบวา่แผนการเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 22.3 คือ สายวิทย-์คณิต   รองลงมาร้อยละ 21.4  คือ  สาย

ศิลป์-คาํนวณ   ต่อมา ร้อยละ 18.3 คือ สายศิลป์-จีน    ร้อยละ 13.5 คือ สายศิลป์ไทย-สังคม    ร้อยละ 

10.4 คือ สายศิลป์-ฝร่ังเศส    ร้อยละ 9.1 คือ สายศิลป์-ญ่ีปุ่น ร้อยละ 2.8 คือสายศิลป์องักฤษ ร้อยละ 

1.3 คือGifted-คณิต ร้อยละ0.9 คือGifted-องักฤษและ สายศิลป์เกาหลียงัไม่พบขอ้มูลในการ

วิเคราะห์ 
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ตารางที ่5 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามรายรับเฉล่ียต่อเดือน 

รายรับเฉลีย่ต่อเดือน จํานวน ร้อยละ 

ตํ่ากวา่ 5,000 บาท 

5,000-10,000 บาท 

มากกวา่ 10,000 บาท 

199 

93 

26 

62.6 

29.2 

8.2 

รวม 318 100.0 

 

จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามรายรับเฉล่ียต่อ

เดือนพบวา่ส่วนใหญ่จะมีรายรับเฉล่ียตํ่ากวา่ 5,000 บาทคิดเป็นร้อยละ62.6 รองลงมาคือ 5,000-

10,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 29.2 และมีรายรัยมากกวา่ 10,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 8.2  

 

ตารางที ่6 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามการมีหรือไม่มีคอมพิวเตอร์ 

คอมพวิเตอร์ จํานวน ร้อยละ 

ไม่มี 

มีเฉพาะคอมพวิเตอร์ตั้งโตะ๊ 

มีเฉพาะคอมพวิเตอร์พกพา 

มีทั้งคอมฯตั้งโตะ๊และพกพา 

66 

149 

35 

68 

20.7 

46.9 

11.0 

21.4 

รวม 318 100.0 

 

จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม   จาํแนกตามการมีหรือไม่มี

คอมพิวเตอร์  พบวา่ส่วนใหญ่ร้อยละ 46.9 มีเฉพาะคอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ รองลงมาร้อยละ 21.4   มีทั้ง

คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊และคอมพิวเตอร์พกพา ร้อยละ 20.7 ไม่มีคอมพิวเตอร์   ร้อยละ 11.0     มีเฉพาะ

คอมพิวเตอร์พกพา 
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ตารางที ่ 7 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามการเล่นหรือไม่เล่นเกม            

ออนไลน์ 

เกมออนไลน์ จํานวน ร้อยละ 

เล่น 

ไม่เล่น 

318 

0 

100.0 

0 

รวม 318 100.0 

จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามการเล่นหรือไม่

เล่นเกมออนไลน์พบวา่ส่วนใหญ่ร้อยละ 100.0 เล่นเกมออนไลน์ และไม่เล่นเกมออนไลน์ยงัไม่พบ

ขอ้มูลในการวเิคราะห์ 

ตอนที ่ 2 การวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์ จาํแนกตามประเภทของเกมท่ีเล่นบ่อยท่ีสุด   

การเล่มเกมต่ออาทิตย ์ จาํนวนคร้ังท่ีเขา้เล่นเกมต่อวนั ระยะเวลาในการเล่นเกมแต่ละคร้ัง ช่วงเวลา

ในการเล่นเกมออนไลน์ สถานท่ีเล่นเกมออนไลน์ ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสปัดาห์ 

วตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ ผูมี้ส่วนร่วมในการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 

ตารางที ่8 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามประเภทของเกมท่ีเล่น 

                บ่อยท่ีสุด 

ประเภทเกมทีเ่ล่นบ่อยทีสุ่ด จํานวน ร้อยละ 

Action game 

Strategy game 

Racing game 

Simulation 

Role-Playing game 

Sport game 

Puzzle game 

34 

51 

50 

59 

26 

39 

13 

10.7 

16.0 

15.7 

18.6 

8.1 

12.3 

4.1 

Fighting game 

Educational game 

32 

14 

10.1 

4.4 

รวม 318 100.0 
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จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม   จาํแนกตามประเภทของ

เกมท่ีเล่นบ่อยท่ีสุดพบวา่ส่วนใหญ่เกมท่ีนิยมเล่นบ่อยท่ีสุดคือ Simulation คิดเป็นร้อยละ 18.6  

รองลงมาคือ Strategy game คิดเป็นร้อยละ 16.0  เกมท่ีเล่นเป็นอนัดบัสามคือ Racing game คิดเป็น

ร้อยละ 15.7 เกมท่ีเล่นเป็นอนัดบัต่อไปคือ   Sport game  คิดเป็นร้อยละ 12.3     Action game คิด

เป็นร้อยละ 10.7  Fighting game คิดเป็นร้อยละ 10.1  Role-Playing game คิดเป็นร้อยละ 8.1  

Educational game คิดเป็นร้อยละ 4.4  Puzzle game คิดเป็นร้อยละ 4.1 

 ตารางที ่  9   แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามการเล่มเกมต่ออาทิตย ์

การเล่มเกมต่ออาทติย์ จํานวน ร้อยละ 

เล่นทุกวนั 

1 วนั 

2 วนั 

3 วนั 

มากกวา่ 3 วนัข้ึนไป 

61 

57 

89 

55 

56 

19.2 

17.9 

28.0 

17.3 

17.6 

รวม 318 100.0 

  

จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามการเล่มเกมต่อ

อาทิตยพ์บวา่ ส่วนใหญ่เล่นเกมอาทิตยล์ะ 2 วนัคิดเป็นร้อยละ 28.0 รองลงมาคือเล่นเกมทุกวนัคิด

เป็นร้อยละ 19.2 เล่นเกมอาทิตยล์ะ1วนั คิดเป็นร้อยละ 17.9 เล่นเกมอาทิตยล์ะมากกวา่ 3 วนัข้ึนไป 

คิดเป็นร้อยละ 17.6 เล่นเกมอาทิตยล์ะ 3 วนั คิดเป็นร้อยละ 17.3  

ตารางที ่10 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามจาํนวนคร้ังท่ีเขา้ 

                   เล่นเกมต่อวนั 

จํานวนคร้ังทีเ่ข้าเล่นเกมต่อวนั จํานวน ร้อยละ 

1 คร้ัง 

2-4 คร้ัง 

มากกวา่ 4 คร้ัง 

120 

164 

34 

37.7 

51.6 

10.7 

รวม 318 100.0 
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จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามจาํนวนคร้ังท่ี

เขา้เล่นเกมต่อวนัพบวา่ส่วนใหญ่เล่นเกม 2-4 คร้ังต่อวนั คิดเป็นร้อยละ 51.6   รองลงมาคือเล่นเกม 1 

คร้ังต่อวนั เล่นเกมมากกวา่ 4 คร้ังต่อวนั คิดเป็นร้อยละ 10.7  

ตารางที ่ 11 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามระยะเวลาในการเล่นเกม 

แต่ละคร้ัง 

ระยะเวลาในการเล่นเกมแต่ละคร้ัง จํานวน ร้อยละ 

ตั้งแต่ 1-30 นาที 

มากกวา่ 30 นาที-1 ชัว่โมง 

มากกวา่ 1 ชัว่โมง-2 ชัว่โมง 

มากกวา่ 2 ชัว่โมง-3 ชัว่โมง 

มากกวา่ 3 ชัว่โมง 

34 

77 

119 

53 

35 

10.7 

24.2 

37.4 

16.7 

11.0 

รวม 318 100.0 

จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามระยะเวลาในการ

เล่นเกมแต่ละคร้ังพบวา่ส่วนใหญ่เล่นเกมในระยะเวลามากกวา่ 1 ชัว่โมง-2 ชัว่โมง คิดเป็นร้อยละ 

37.4 รองลงมาเล่นเกมในระยะเวลามากกวา่ 30 นาที-1 ชัว่โมง คิดเป็นร้อยละ 24.2 ต่อมาคือเล่นเกม

ในระยะเวลามากกวา่ 2 ชัว่โมง-3 ชัว่โมง คิดเป็นร้อยละ 16.7   เล่นเกมในระยะเวลามากกวา่ 3 

ชัว่โมง คิดเป็นร้อยละ 11.0 และเล่นเกมในระยะเวลาตั้งแต่   1-30 นาที คิดเป็นร้อยละ 10.7 

ตารางที ่ 12 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามช่วงเวลาในการเล่นเกม

ออนไลน์ 

ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ จํานวน ร้อยละ 

8.00น.  - 12.00น. 

12.00น. - 16.00น. 

16.00น. - 20.00น. 

20.00น. - 24.00น. 

มากกวา่ 24.00น. 

10 

56 

134 

103 

15 

3.2 

17.6 

42.1 

32.4 

4.7 

รวม 318 100.0 
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จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามช่วงเวลาในการ

เล่นเกมออนไลน์พบวา่เวลาเล่นเกมส่วนใหญ่จะอยูใ่นช่วง 16.00น. - 20.00น. คิดเป็นร้อยละ 42.1 

รองลงมาอยูใ่นช่วง 20.00น. - 24.00น.   คิดเป็นร้อยละ 32.4   ช่วงเวลา 12.00น. - 16.00น. คิดเป็น

ร้อยละ17.6    ช่วงเวลา มากกวา่ 24.00น. คิดเป็นร้อยละ 4.7   และช่วงเวลา 8.00น.  - 12.00น. คิด

เป็นร้อยละ 3.2 

 

ตารางที ่ 13  แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถามจาํแนกตามสถานท่ีเล่นเกมออนไลน ์

สถานทีเ่ล่นเกมออนไลน์ จํานวน ร้อยละ 

บา้น 

บา้นเพื่อน 

หา้งสรรพสินคา้ 

โรงเรียน 

ร้านอินเตอร์เน็ต 

อ่ืนๆ 

200 

11 

2 

15 

90 

0 

62.9 

3.5 

0.6 

4.7 

28.3 

0 

รวม 318 100.0 

 

จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามสถานท่ีเล่นเกม

ออนไลน์พบวา่ส่วนใหญ่เล่นเกมท่ีบา้น คิดเป็นร้อยละ 62.9   รองลงมาคือเล่นเกมท่ีร้านอินเตอร์เน็ต 

คิดเป็นร้อยละ 28.3   อนัดบัต่อมาคือเล่นเกมท่ีโรงเรียน คิดเป็นร้อยละ 4.7   เล่นเกมท่ีบา้นเพื่อน คิด

เป็นร้อยละ3.5   เล่นเกมท่ีหา้งสรรพสินคา้คิดเป็นร้อยละ 0.6 และเล่นเกมในท่ีอ่ืนๆยงัไม่พบขอ้มูล

ในการวิเคราะห์ 
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ตารางที ่ 14 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม

ออนไลน์ต่อสปัดาห์ 

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ จํานวน ร้อยละ 

ไม่เสียค่าใชจ่้าย 

ไม่เกิน 100 บาท 

ประมาณ 100-200 บาท 

ประมาณ 200-300 บาท 

ประมาณ 300-400 บาท 

มากกวา่ 400 บาท 

179 

52 

38 

23 

13 

13 

56.3 

16.4 

11.9 

7.2 

4.1 

4.1 

รวม 318 100.0 

 

จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตาม ค่าใชจ่้ายใน

การเล่นเกมออนไลน์ต่อสปัดาห์พบวา่ ส่วนใหญ่ร้อยละ56.3ไม่เสียค่าใชจ่้าย   รองลงมาร้อยละ 16.4 

อยูท่ี่ไม่เกิน 100 บาท ต่อมาร้อยละ11.9 อยูท่ี่ประมาณ 100-200 บาท   ร้อยละ 7.2 อยูท่ี่ประมาณ 

200-300 บาท   และ ร้อยละ 4.1 อยูท่ี่ประมาณ 300-400 บาท  และ มากกวา่ 400 บาท 

ตารางที ่ 15 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามวตัถุประสงคใ์นการเล่น

เกมออนไลน์ (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

วตัถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ จํานวน ร้อยละ 

ตอ้งการพกัผอ่นคลายเครียด  

ความทา้ทายในการเล่นเกม 

ตอ้งการเจอเพือ่นใหม่ 

เพื่อความสนุกสนาน 

เพิ่มทกัษะในการใชค้อมพิวเตอร์ 

แข่งขนักบัเพื่อน 

ตอ้งการเอาชนะเกม 

252 

82 

51 

224 

64 

70 

56 

79.2 

25.8 

16.0 

70.4 

20.1 

22.0 

17.6 

รวม 318 100.0 
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จากตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามวตัถุประสงคใ์น

การเล่นเกมออนไลน์ (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) พบวา่ส่วนใหญ่ร้อยละ79.2   เพื่อตอ้งการพกัผอ่น

คลายเครียด   รองลงมาคือร้อยละ 70.4 เพื่อความสนุกสนาน   ต่อมาคือร้อยละ 25.8 เพื่อความทา้

ทายในการเล่นเกม  ร้อยละ 22.0       เพื่อแข่งขนักบัเพื่อน   ร้อยละ 20.1       เพื่อเพิ่มทกัษะในการใช ้

คอมพิวเตอร์   ร้อยละ 17.6 เพื่อตอ้งการเอาชนะเกม  ร้อยละ 16.0 เพื่อตอ้งการเจอเพื่อนใหม่ และ

วตัถุประสงคอ่ื์นๆ ยงัไม่พบขอ้มูลในการวเิคราะห์ 

 

ตารางที ่ 16 แสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม จาํแนกตามผูมี้ส่วนร่วมในการ

ตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์ 

ผู้มีส่วนร่วมในการตัดสินใจ

เลอืกเล่นเกมออนไลน์ 

จํานวน ร้อยละ 

ไม่มี  

เพื่อน 

ญาติ,พี่,นอ้ง 

ผูป้กครอง 

แฟน      

อ่ืนๆ 

145 

142 

19 

4 

8 

0 

45.5 

44.7 

6.0 

1.3 

2.5 

0 

รวม 318 100.0 

 

ตารางแสดงจาํนวนและร้อยละของผูต้อบแบบสอบถาม  จาํแนกตาม  ผูมี้ส่วนร่วมใน

การตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์พบวา่ส่วนใหญ่คือ ไม่มี(ตวัเอง) คิดเป็นร้อยละ 45.5   รองลงมา

คือ เพื่อน คิดเป็นร้อย ละ 44.7   ญาติ,พี่,นอ้ง คิดเป็นร้อยละ 6.0   แฟน คิดเป็นร้อยละ 2.5   

ผูป้กครอง คิดเป็นร้อยละ 1.3  และอ่ืนๆยงัไม่พบขอ้มูลในการวิเคราะห์ 
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ตอนที ่ 3 การวิเคราะห์ทศันคติท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน ์ จาํแนกตามทศันคติเก่ียวกบัตวัเกม 

ทศันคติเก่ียวกบัค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ ทศันคติเก่ียวกบัสถานท่ีใหบ้ริการ

เกมออนไลน์ ทศันคติเก่ียวกบัการโฆษณาและโปรโมชัน่ของตวัเกม 

 

ตารางที ่  17   ค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานและทศันคติท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน ์

ทศันคติทีมี่ผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ ค่าเฉลีย่  

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน(S.D.) 

ระดับความสําคญั 

ทศันคติเก่ียวกบัตวัเกม 3.95 0.85 มีผลมาก 

ทศันคติเก่ียวกบัค่าใชจ่้ายในการเล่น

เกมออนไลน ์

3.51 1.06 มีผลมาก 

ทศันคติเก่ียวกบัสถานท่ีใหบ้ริการเกม

ออนไลน์ 

3.74 1.02 มีผลมาก 

ทศันคติเก่ียวกบัการโฆษณาและ

โปรโมชัน่ของตวัเกม 

3.51 1.23 มีผลมาก 

รวม 3.678 1.04 มีผลมาก 

 

จากตารางค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทศันคติ ท่ีมีผลต่อการเล่นเกม

ออนไลน์ พบวา่ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีทศันคติท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์โดยรวม อยู่

ในระดบัมีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.678) เม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่ส่วนใหญ่ทศันคติเก่ียวกบัตวัเกม  มี

ผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียสูงสุด  (ค่าเฉล่ีย = 3.95) รองลงมาคือทศันคติเก่ียวกบัสถานท่ีใหบ้ริการเกม

ออนไลน์ มีผลมาก โดยมีคา่เฉล่ียรองลงมา (ค่าเฉล่ีย = 3.74)   ตามดว้ย ทศันคติเก่ียวกบัการโฆษณา

และโปรโมชัน่ของตวัเกม มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.51)   ซ่ึงเท่ากบั ทศันคติเก่ียวกบัค่าใชจ่้ายในการ

เล่นเกมออนไลน์ มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.51) 

 

 

x
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ตารางที ่ 18 ค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานและทศันคติท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์จาํแนก

ตามทศันคติเก่ียวกบัตวัเกม 

ทศันคติเกีย่วกบัตัวเกม ค่าเฉลีย่     

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  

(S.D.) 

ระดับความสําคญั 

1.ความพอใจในประเภทของเกม 4.06 0.78 มีผลมาก 

2.ความเป็นท่ีนิยมของตวัเกม 3.90 0.83 มีผลมาก 

3.ความสวยงามของภาพในเกม 4.00 0.82 มีผลมาก 

4.เสียงและดนตรีประกอบการเล่นเกม 3.77 0.90 มีผลมาก 

5.ประสิทธิภาพและความรวดเร็วใน

การตอบสนองของเกม 

4.08 0.82 มีผลมาก 

6.ระดบัความยากง่ายและการควบคุม

ภายในเกม 

4.00 0.85 มีผลมาก 

7.ความหลากหลายของบริการและ

สินคา้(ไอเทม)ภายในเกม 

3.84 0.93 มีผลมาก 

รวม 3.95 0.85 มีผลมาก 

 

จากตารางค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทศันคติ ท่ีมีผลต่อการเล่นเกม

ออนไลน์ จาํแนกตามทศันคติเก่ียวกบัตวัเกมโดยรวมอยูใ่นระดบั มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.95) เม่ือ

พิจารณารายขอ้พบวา่ ส่วนใหญ่ใหค้วามสาํคญัในดา้น ประสิทธิภาพและความรวดเร็วในการ

ตอบสนองของเกม มีผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียสูงสุด (ค่าเฉล่ีย = 4.08) รองลงมาคือดา้น ความพอใจใน

ประเภทของเกม มีผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียรองลงมาคือ (ค่าเฉล่ีย = 4.06) ตามดว้ยระดบัความยากง่าย

และการควบคุมภายในเกม มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 4.00) ซ่ึงเท่ากบัดา้นความสวยงามของภาพในเกม มี

ผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 4.00) ต่อมาคือดา้นความเป็นท่ีนิยมของตวัเกม มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.90) ดา้น

ความหลากหลายของบริการและสินคา้(ไอเทม)ภายในเกม มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.84) และสุดทา้ย

คือดา้นเสียงและดนตรีประกอบการเล่นเกม มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.77) 

x
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ตารางที ่ 19 ค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานและทศันคติท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์จาํแนก

ตามทศันคติเก่ียวกบัค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน ์

ทศันคติเกีย่วกบัค่าใช้จ่ายในการเล่น

เกมออนไลน์ 

ค่าเฉลีย่    

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  

(S.D.) 

ระดับความสําคญั 

1.ค่าใชจ่้ายในการใชบ้ริการของตวั

เกม 

3.48 1.06 มีผลมาก 

2.ราคาสินคา้ภายในเกม 3.50 1.05 มีผลมาก 

3.มีค่าใชจ่้ายเพียงพอในการใชบ้ริการ 3.55 1.08 มีผลมาก 

รวม 3.51 1.06 มีผลมาก 

 

จากตารางค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทศันคติ ท่ีมีผลต่อการเล่นเกม

ออนไลน์ จาํแนกตามทศันคติเก่ียวกบัค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์โดยรวมอยูใ่นระดบั มีผล

มาก (ค่าเฉล่ีย = 3.51) เม่ือพจิารณารายขอ้พบวา่   ส่วนใหญ่ใหค้วามสาํคญัในดา้นค่าใชจ่้ายเพียงพอ

ในการใชบ้ริการ   มีผลมาก   โดยมีค่าเฉล่ียสูงสุด (ค่าเฉล่ีย = 3.55) รองลงมาคือดา้นราคาสินคา้

ภายในเกม มีผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียรองลงมาคือ (ค่าเฉล่ีย = 3.50) ตามดว้ยดา้นค่าใชจ่้ายในการใช้

บริการของตวัเกม มีปานกลาง (ค่าเฉล่ีย = 3.48)  

 

 

 

 

 

 

 

 

x
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ตารางที ่ 20 ค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานและทศันคติท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์จาํแนก

ตามทศันคติเก่ียวกบัสถานท่ีใหบ้ริการเกมออนไลน์ 

ทศันคติเกีย่วกบัสถานทีใ่ห้บริการ

เกมออนไลน์ 

ค่าเฉลีย่    

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน   

(S.D.) 

ระดับความสําคญั 

1.ท่ีพกัอาศยัอยูใ่กลก้บัสถานท่ี

ใหบ้ริการเกมออนไลน์ 

3.58 1.09 มีผลมาก 

2.ท่ีพกัอาศยัสามารถใชบ้ริการเกม

ออนไลน์ได ้

3.79 1.09 มีผลมาก 

3.ร้านเกมออนไลน์มีการใหบ้ริการ

อินเตอร์เน็ตความเร็วสูง 

3.85 0.95 มีผลมาก 

4.ร้านเกมออนไลน์มีสภาพแวดลอ้ม

ท่ีดึงดูดใจในการใช ้บริการ 

3.74 0.96 มีผลมาก 

รวม 3.74 1.02 มีผลมาก 

 

จากตารางค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทศันคติ ท่ีมีผลต่อการเล่นเกม

ออนไลน์ จาํแนกตามทศันคติเก่ียวกบัสถานท่ีใหบ้ริการเกมออนไลน์โดยรวมอยูใ่นระดบั มีผลมาก 

(ค่าเฉล่ีย = 3.74) เม่ือพจิารณารายขอ้พบวา่ ส่วนใหญ่ใหค้วามสาํคญัในดา้น ร้านเกมออนไลน์มีการ

ใหบ้ริการอินเตอร์เน็ตความเร็วสูง มีผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียสูงสุด (ค่าเฉล่ีย = 3.85) รองลงมาคือดา้น 

ท่ีพกัอาศยัสามารถใชบ้ริการเกมออนไลนไ์ด ้     มีผลมาก    โดยมีค่าเฉล่ียรองลงมาคือ   (ค่าเฉล่ีย = 

3.79)   ตามดว้ย     ร้านเกมออนไลน์มีสภาพแวดลอ้มท่ีดึงดูดใจในการใช ้บริการ มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย 

= 3.74) และสุดทา้ยคือดา้นท่ีพกัอาศยัอยูใ่กลก้บัสถานท่ีใหบ้ริการเกมออนไลน์ มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 

3.58)  

 

 

x



50 

ตารางที ่ 21 ค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานและทศันคติท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์จาํแนก

ตามทศันคติเก่ียวกบัการโฆษณาและโปรโมชัน่ของตวัเกม 

ทศันคติเกีย่วกบัการโฆษณาและ

โปรโมช่ันของตัวเกม 

ค่าเฉลีย่   

 ( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  

(S.D.) 

ระดับความสําคญั 

1.มีเวบ็ไซต ์และ เวบ็บอร์ดของเกม 3.92 1.08 มีผลมาก 

2.การสะสมแตม้เพื่อแลกของรางวลั 3.40 1.24 มีผลปานกลาง 

3.การโฆษณาและการชกัชวนใหร่้วม

เล่นเกม 

3.39 1.28 มีผลปานกลาง 

4.สินคา้แจกฟรีเม่ือเติมแตม้,ซ้ือสินคา้

หรือบริการของเกม 

3.31 1.32 มีผลปานกลาง 

รวม 3.51 1.23 มีผลมาก 

 

จากตารางค่าเฉล่ีย ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทศันคติ ท่ีมีผลต่อการเล่นเกม

ออนไลน์ จาํแนกตามทศันคติเก่ียวกบัการโฆษณาและโปรโมชัน่ของตวัเกมโดยรวมอยูใ่นระดบั มี

ผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.51) เม่ือพิจารณารายขอ้พบวา่ ส่วนใหญ่ใหค้วามสาํคญัในดา้น มีเวบ็ไซต ์และ 

เวบ็บอร์ดของเกม มีผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียสูงสุด (ค่าเฉล่ีย = 3.92) รองลงมาคือดา้น การสะสมแตม้

เพื่อแลกของรางวลั มีผลปานกลาง  โดยมีค่าเฉล่ียรองลงมาคือ        (ค่าเฉล่ีย = 3.40)       ตามดว้ย       

การโฆษณาและการชกัชวนใหร่้วมเล่นเกม  มีผลปานกลาง (ค่าเฉล่ีย = 3.39) และสุดทา้ยคือ สินคา้

แจกฟรีเม่ือเติมแตม้, ซ้ือสินคา้หรือบริการของเกม มีผลปานกลาง (ค่าเฉล่ีย = 3.31)  

 

ส่วนที ่2 การวเิคราะห์ข้อมูลเพือ่ทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานที ่1 เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

H0   : เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1   :  เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

x
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ตารางที ่   22    แสดงผลการวิเคราะห์เพศกบัทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ 

เพศ จํานวน ค่าเฉลีย่

ทศันคติ    

 ( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) 

F           

Ratio 

Sig. 

ชาย 

หญิง 

รวม 

142 

176 

318 

3.7868 

3.6862 

3.7311 

0.62402 

0.57847 

0.60037 

2.216 0.138 

 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์ เพศกบัทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ พบวา่ Sig. = 

0.138 มีค่ามากกวา่ระดบันยัสาํคญั 0.05 แสดงวา่ ไม่มีความแตกต่างระหวา่งเพศชายกบั เพศหญิง จึง

สรุปไดว้า่ ยอมรับสมมติฐานหลกั (H0) วา่เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ี

ไม่แตกต่างกนั  

สมมติฐานที ่ 2 การศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่าง

กนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

H0   : การศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1   : การศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที ่   23   แสดงผลการวิเคราะห์การศึกษากบัทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ 

การศึกษา จํานวน ค่าเฉลีย่

ทศันคติ     

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  

(S.D.) 

F           

Ratio 

Sig. 

ม.4 

ม.5 

ม.6 

รวม 

117 

88 

113 

318 

3.6419 

3.7677 

3.7950 

3.7311 

0.65348 

0.62165 

0.51403 

0.60037 

2.110 0.123 

x

x
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จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์การศึกษากบัทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ พบวา่ 

Sig. = 0.123 มีค่ามากกวา่ระดบันยัสาํคญั 0.05 แสดงวา่ ไม่มีความแตกต่างระหวา่งการศึกษา

ระดบัชั้น ม.4 กบัระดบัชั้น ม.5 และระดบัชั้น ม.6 จึงสรุปไดว้า่ ยอมรับสมมติฐานหลกั (H0) วา่

ระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนั จะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีไม่แตกต่างกนั 

 

สมมติฐานที ่3 รายรับเฉล่ียท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่าง

กนั สามารถเขียนเป็นสมมติฐานทางสถิติไดด้งัน้ี 

H0   : รายรับเฉล่ียท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีไม่แตกต่างกนั 

H1   : รายรับเฉล่ียท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

 

ตารางที ่   24    แสดงผลการวิเคราะห์รายรับเฉล่ียกบัทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ 

รายรับเฉลีย่ต่อเดือน จํานวน ค่าเฉลีย่

ทศันคติ   

 ( ) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  

(S.D.) 

F           

Ratio 

Sig. 

ตํ่ากวา่ 5,000 บาท 

5,000-10,000 บาท 

มากกวา่ 10,000 บาท 

รวม 

199 

93 

26 

318 

3.6480 

3.8099 

4.0855 

3.7311 

0.58920 

0.60129 

0.53083 

0.60037 

7.537 0.001 

 

จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์รายรับเฉล่ียกบัทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ พบวา่ 

Sig. = 0.001 มีค่านอ้ยกวา่ระดบันยัสาํคญั 0.05 แสดงวา่ มีความแตกต่างอยา่งมีนยัสาํคญัระหวา่ง

รายรับเฉล่ียต่อเดือนตํ่ากวา่ 5,000 บาท กบัรายรับเฉล่ียต่อเดือน 5,000-10,000 บาท และรายรับเฉล่ีย

ต่อเดือนมากกวา่ 10,000 บาท จึงสรุปไดว้า่ ปฏิเสธสมมติฐานหลกั (H0) และยอมรับสมมติฐานรอง 

(H1) วา่ระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนั จะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

 

x
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บทที ่5 

สรุปอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การศึกษาวิจยัเร่ือง “การเล่นเกมออนไลนท่ี์ส่งผลต่อพฤติกรรมของนกัเรียนมธัยมศึกษา

ตอนปลาย โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี” เป็นการวจิยัเชิงปริมาณ โดยมี

วตัถุประสงคใ์นการศึกษาวิจยั ดงัน้ี 

1.เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน

ราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี 

2.เพื่อหาสาเหตุของการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน

ราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี 

3.เพื่อหาทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน

ราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษา ไดแ้ก่ นกัเรียนทั้งนกัเรียนชายและนกัเรียนหญิงท่ีกาํลงั

ศึกษาในระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย  (ม.4-ม.6) โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี 

จาํนวน 1,553 คน โดยใชว้ิธีการเลือกตวัอยา่งแบบกาํหนดจาํนวน (Quota Sampling)   

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลในคร้ังน้ีคือ แบบสอบถาม (Questionnaire) โดย

เกบ็ขอ้มูลระหวา่งวนัท่ี 26 พฤษภาคม 2553 ถึงวนัท่ี 24 กรกฎาคม 2553 เกบ็ไดค้รบตามจาํนวนกลุ่ม

ตวัอยา่งทั้งส้ิน 318 คน  

ส่วนการวเิคราะห์ขอ้มูล จะใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูป SPSS for Window โดยการแบ่งการ

ประเมินผลออกเป็น 2 ส่วน โดยส่วนแรก เป็นการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงพรรณนา โดยใชส้ถิติแจกแจง 

ค่าความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย เพือ่อธิบายลกัษณะทางประชากรศาสตร์ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

และ ทศันคติท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ ส่วนท่ีสอง จะเป็นการทดสอบสมมติฐาน โดยใชส้ถิติ

เชิงอนุมาน ไดแ้ก่ การวิเคราะห์ความแปรปรวนจาํแนกทางเดียว (One-Way ANOVA) 
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สรุปผลการวจัิยและการอภิปรายผล 

 

1. ผลการวเิคราะห์ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ 

จากการศึกษากลุ่มตวัอยา่งของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-ม.6) โรงเรียนราช

โบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี จาํนวน 318 คนพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งเป็นเพศหญิงมากกวา่เพศชาย 

โดยเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 55.3 และเพศชายคิดเป็นร้อยละ 44.7  

ส่วนใหญ่ร้อยละ 33.0 มีอาย ุ16 ปี รองลงมาคือ  ร้อยละ 24.5 มีอาย ุ17 ปี ,  ร้อยละ 23.9 

มีอาย ุ15 ปี ,  ร้อยละ 17.9 มีอาย ุ18 ปีและ นอ้ยท่ีสุดร้อยละ 0.6 มีอาย ุ19 ปี 

ระดบัชั้นการศึกษาส่วนใหญ่คือ ม.4 คิดเป็นร้อยละ 36.8 รองลงมาคือ ม.6 คิดเป็นร้อย

ละ 27.7 และ ม.5 คิดเป็นร้อยละ 35.5 

แผนการเรียนส่วนใหญ่ร้อยละ 22.3 คือ สายวิทย-์คณิต   รองลงมาร้อยละ 21.4  คือ  สาย

ศิลป์-คาํนวณ   ต่อมา ร้อยละ 18.2 คือ สายศิลป์-จีน    ร้อยละ 13.5 คือ สายศิลป์ไทย-สงัคม     ร้อย

ละ 10.4 คือ สายศิลป์-ฝร่ังเศส    ร้อยละ 9.1 คือ สายศิลป์-ญ่ีปุ่น ร้อยละ 2.8 คือสายศิลป์องักฤษ ร้อย

ละ 1.3 คือGifted-คณิต ร้อยละ0.9 คือGifted-องักฤษและ สายศิลป์เกาหลียงัไม่พบขอ้มูลในการ

วิเคราะห์ 

ส่วนใหญ่จะมีรายรับเฉล่ียตํ่ากวา่ 5,000 บาทคิดเป็นร้อยละ62.6 รองลงมาคือ 5,000-

10,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 29.2 และมีรายรับมากกวา่ 10,000 บาทคิดเป็นร้อยละ 8.2  

การมีหรือไม่มีคอมพิวเตอร์พบวา่ส่วนใหญ่ร้อยละ 46.9 มีเฉพาะคอมพวิเตอร์ตั้งโตะ๊ 

รองลงมาร้อยละ 21.4 มีทั้งคอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊และคอมพิวเตอร์พกพา  ร้อยละ 20.8 ไม่มี

คอมพิวเตอร์  ร้อยละ 11.0 มีเฉพาะคอมพวิเตอร์พกพา 

การเล่นหรือไม่เล่นเกมออนไลน์พบวา่ส่วนใหญ่ร้อยละ 100.0 เล่นเกมออนไลน์ และไม่

เล่นเกมออนไลน์ยงัไม่พบขอ้มูลในการวิเคราะห์ 

2. ผลการวเิคราะห์พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

จากกลุ่มตวัอยา่งทั้งส้ิน 318 คน จะมีความถ่ีตามประเภทของเกมท่ีเล่นบ่อยท่ีสุดพบวา่

ส่วนใหญ่เกมท่ีนิยมเล่นบ่อยท่ีสุดคือ Simulation คิดเป็นร้อยละ 18.6  รองลงมาคือ Strategy game 

คิดเป็นร้อยละ   16.0     เกมท่ีเล่นเป็นอนัดบัสามคือ   Racing game   คิดเป็นร้อยละ 15.7   เกมท่ีเล่น 
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เป็นอนัดบัต่อไปคือ Sport game คิดเป็นร้อยละ 12.3  Action game คิดเป็นร้อยละ 10.7  Fighting 

game คิดเป็นร้อยละ 10.1  Role-Playing game คิดเป็นร้อยละ 8.2  Educational game คิดเป็นร้อยละ 

4.4  Puzzle game คิดเป็นร้อยละ 4.1 

ส่วนใหญ่เล่นเกมอาทิตยล์ะ 2 วนัคิดเป็นร้อยละ 28.0 รองลงมาคือเล่นเกมทุกวนัคิดเป็น

ร้อยละ 19.2 เล่นเกมอาทิตยล์ะ1วนั คิดเป็นร้อยละ 17.9 เล่นเกมอาทิตยล์ะมากกวา่ 3 วนัข้ึนไป คิด

เป็นร้อยละ 17.6 เล่นเกมอาทิตยล์ะ 3 วนั คิดเป็นร้อยละ 17.3  

จาํนวนคร้ังท่ีเขา้เล่นเกมต่อวนัพบวา่ส่วนใหญ่เล่นเกม 2-4 คร้ังต่อวนั คิดเป็นร้อยละ 

51.6   รองลงมาคือเล่นเกม 1 คร้ังต่อวนั เล่นเกมมากกวา่ 4 คร้ังต่อวนั คิดเป็นร้อยละ 10.7  

ระยะเวลาในการเล่นเกมแต่ละคร้ังพบวา่ส่วนใหญ่เล่นเกมในระยะเวลามากกวา่ 1 

ชัว่โมง-2 ชัว่โมง คิดเป็นร้อยละ 37.4 รองลงมาเล่นเกมในระยะเวลามากกวา่ 30 นาที-1 ชัว่โมง คิด

เป็นร้อยละ 24.2 ต่อมาคือเล่นเกมในระยะเวลามากกวา่ 2 ชัว่โมง-3 ชัว่โมง คิดเป็นร้อยละ 16.7   

เล่นเกมในระยะเวลามากกวา่ 3 ชัว่โมง คิดเป็นร้อยละ 11.0 และเล่นเกมในระยะเวลาตั้งแต่   1-30 

นาที คิดเป็นร้อยละ 10.7 

เวลาเล่นเกมส่วนใหญ่จะอยูใ่นช่วง 16.00น. - 20.00น. คิดเป็นร้อยละ 42.1 รองลงมาอยู่

ในช่วง 20.00น. - 24.00น.   คิดเป็นร้อยละ 32.4   ช่วงเวลา 12.00น. - 16.00น. คิดเป็นร้อยละ17.6    

ช่วงเวลา มากกวา่ 24.00น. คิดเป็นร้อยละ 4.7   และช่วงเวลา 8.00น.  - 12.00น. คิดเป็นร้อยละ 3.1 

สถานท่ีเล่นเกมออนไลน์พบวา่ส่วนใหญ่เล่นเกมท่ีบา้น คิดเป็นร้อยละ 62.9   รองลงมา

คือเล่นเกมท่ีร้านอินเตอร์เน็ต คิดเป็นร้อยละ 28.3   อนัดบัต่อมาคือเล่นเกมท่ีโรงเรียน คิดเป็นร้อยละ 

4.7   เล่นเกมท่ีบา้นเพื่อน คิดเป็นร้อยละ3.5   เล่นเกมท่ีหา้งสรรพสินคา้คิดเป็นร้อยละ 0.6 และเล่น

เกมในท่ีอ่ืนๆยงัไม่พบขอ้มูลในการวิเคราะห์ 

ส่วนใหญ่ร้อยละ56.3ไม่เสียค่าใชจ่้าย   รองลงมาร้อยละ 17.9 อยูท่ี่ประมาณ 100-200 

บาท ต่อมาร้อยละ 16.4 อยูท่ี่ไม่เกิน 100 บาท   ร้อยละ 7.2 อยูท่ี่ประมาณ 200-300 บาท   และ ร้อย

ละ 4.1 อยูท่ี่ประมาณ 300-400 บาท  และ มากกวา่ 400 บาท 

วตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) พบวา่ส่วนใหญ่ร้อยละ

79.2   เพื่อตอ้งการพกัผอ่นคลายเครียด   รองลงมาคือร้อยละ 70.4 เพือ่ความสนุกสนาน   ต่อมาคือ

ร้อยละ 25.8 เพื่อความทา้ทายในการเล่นเกม  ร้อยละ 22.0 เพื่อแข่งขนักบัเพื่อน   ร้อยละ 20.1 เพื่อ
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เพิ่มทกัษะในการใชค้อมพิวเตอร์   ร้อยละ 17.6 เพื่อตอ้งการเอาชนะเกม  ร้อยละ 16.0 เพื่อตอ้งการ

เจอเพื่อนใหม่ และวตัถุประสงคอ่ื์นๆ ยงัไม่พบขอ้มูลในการวิเคราะห์ 

ผูมี้ส่วนร่วมในการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน์พบวา่ส่วนใหญ่คือ ไม่มี(ตวัเอง) คิด

เป็นร้อยละ 45.5   รองลงมาคือ เพื่อน คิดเป็นร้อย ละ 44.7   ญาติ,พี่,นอ้ง คิดเป็นร้อยละ 6.0   แฟน 

คิดเป็นร้อยละ 2.5   ผูป้กครอง คิดเป็นร้อยละ 1.3  และอ่ืนๆยงัไม่พบขอ้มูลในการวิเคราะห์ 

3.  การวเิคราะห์ทศันคติทีมี่ผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ 

ทศันคติท่ีมีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์โดยรวม อยูใ่นระดบัมีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.678) 

เม่ือพิจารณารายดา้นพบวา่ส่วนใหญ่ทศันคติเก่ียวกบัตวัเกม  มีผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียสูงสุด (ค่าเฉล่ีย 

= 3.95) รองลงมาคือทศันคติเก่ียวกบัสถานท่ีใหบ้ริการเกมออนไลน ์ มีผลมาก โดยมีค่าเฉล่ีย

รองลงมา (ค่าเฉล่ีย = 3.74)   ตามดว้ย ทศันคติเก่ียวกบัการโฆษณาและโปรโมชัน่ของตวัเกม มีผล

มาก (ค่าเฉล่ีย = 3.51)   ซ่ึงเท่ากบั ทศันคติเก่ียวกบัค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ มีผลมาก 

(ค่าเฉล่ีย = 3.51) 

ทศันคติเก่ียวกบัตวัเกมโดยรวมอยูใ่นระดบั มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.95) เม่ือพิจารณาราย

ขอ้พบวา่ ส่วนใหญ่ใหค้วามสาํคญัในดา้น ประสิทธิภาพและความรวดเร็วในการตอบสนองของเกม 

มีผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียสูงสุด (ค่าเฉล่ีย = 4.08) รองลงมาคือดา้น ความพอใจในประเภทของเกม มี

ผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียรองลงมาคือ (ค่าเฉล่ีย = 4.06) ตามดว้ยระดบัความยากง่ายและการควบคุม

ภายในเกม มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 4.00) ซ่ึงเท่ากบัดา้นความสวยงามของภาพในเกม มีผลมาก 

(ค่าเฉล่ีย = 4.00) ต่อมาคือดา้นความเป็นท่ีนิยมของตวัเกม มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.90) ดา้นความ

หลากหลายของบริการและสินคา้(ไอเทม)ภายในเกม มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.84) และสุดทา้ยคือดา้น

เสียงและดนตรีประกอบการเล่นเกม มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.77) 

ทศันคติเก่ียวกบัค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์โดยรวมอยูใ่นระดบั มีผลมาก 

(ค่าเฉล่ีย = 3.51) เม่ือพิจารณารายขอ้พบวา่   ส่วนใหญ่ใหค้วามสาํคญัในดา้นค่าใชจ่้ายเพยีงพอใน

การใชบ้ริการ   มีผลมาก   โดยมีค่าเฉล่ียสูงสุด (ค่าเฉล่ีย = 3.55) รองลงมาคือดา้นราคาสินคา้ภายใน

เกม มีผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียรองลงมาคือ (ค่าเฉล่ีย = 3.50) ตามดว้ยดา้นค่าใชจ่้ายในการใชบ้ริการ

ของตวัเกม มีปานกลาง (ค่าเฉล่ีย = 3.48)  
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ทศันคติเก่ียวกบัสถานท่ีใหบ้ริการเกมออนไลน์โดยรวมอยูใ่นระดบั มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย 

= 3.74) เม่ือพิจารณารายขอ้พบวา่ ส่วนใหญ่ใหค้วามสาํคญัในดา้น ร้านเกมออนไลน์มีการใหบ้ริการ 

อินเตอร์เน็ตความเร็วสูง มีผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียสูงสุด (ค่าเฉล่ีย = 3.85) รองลงมาคือดา้น ท่ีพกัอาศยั

สามารถใชบ้ริการเกมออนไลน์ได ้      มีผลมาก    โดยมีค่าเฉล่ียรองลงมาคือ   (ค่าเฉล่ีย = 3.79)   

ตามดว้ย     ร้านเกมออนไลน์มีสภาพแวดลอ้มท่ีดึงดูดใจในการใชบ้ริการ มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.74) 

และสุดทา้ยคือดา้นท่ีพกัอาศยัอยูใ่กลก้บัสถานท่ีใหบ้ริการเกมออนไลน์ มีผลมาก (ค่าเฉล่ีย = 3.58)  

ทศันคติเก่ียวกบัการโฆษณาและโปรโมชัน่ของตวัเกมโดยรวมอยูใ่นระดบั มีผลมาก

(ค่าเฉล่ีย = 3.51) เม่ือพิจารณารายขอ้พบวา่ ส่วนใหญ่ใหค้วามสาํคญัในดา้น มีเวบ็ไซต ์ และ เวบ็

บอร์ดของเกม มีผลมาก โดยมีค่าเฉล่ียสูงสุด (ค่าเฉล่ีย = 3.92) รองลงมาคือดา้น การสะสมแตม้เพื่อ

แลกของรางวลั มีผลปานกลาง  โดยมีค่าเฉล่ียรองลงมาคือ        (ค่าเฉล่ีย = 3.40)       ตามดว้ย       

การโฆษณาและการชกัชวนใหร่้วมเล่นเกมมีผลปานกลาง (ค่าเฉล่ีย = 3.39) และสุดทา้ยคือ สินคา้

แจกฟรีเม่ือเติมแตม้, ซ้ือสินคา้หรือบริการของเกม มีผลปานกลาง (ค่าเฉล่ีย = 3.31)  

 

4.  การทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานที ่1 เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

ผลการทดสอบพบวา่ เพศท่ีแตกต่างกนั จะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีไม่แตกต่างกนั อยา่ง

มีนยัสาํคญัท่ีระดบั 0.5 

สมมติฐานที ่2 การศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติ    ในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่าง

กนั 

ผลการทดสอบพบวา่ ระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนั จะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ ท่ีไม่

แตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั 0.5 

สมมติฐานที ่3 รายรับเฉล่ียต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ี

แตกต่างกนั 

ผลการทดสอบพบวา่ ระดบัการศึกษาท่ีแตกต่างกนั จะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่าง

กนั อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั 0.5 
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ตารางที ่     25     สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

ข้อ สรุปผลการทดสอบ การทดสอบ 

1. เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกม

ออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

ไม่เป็นไปตามสมมติฐาน 

2. การศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกม

ออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

ไม่เป็นไปตามสมมติฐาน 

3. รายรับเฉล่ียต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติใน

การเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั 

เป็นไปตามสมมติฐาน 

 

อภิปรายผล 

1. การเปรียบเทยีบความแตกต่างระหว่างเพศกบัทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ 

พบวา่ เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีไม่แตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญัท่ี

ระดบั 0.5 สาเหตุท่ีเป็นเช่นน้ีเพราะวา่ ปัจจุบนัมีเครือข่ายของเกมออนไลน์ทางอินเตอร์เน็ต ท่ีมี

ความหลากหลาย และ รวมกบัสีสนัหรือการตกแต่งภาพใหดู้น่าสนใจ ซ่ึงมกัไดรั้บความนิยมจากผู ้

เล่นเกมออนไลน์ทุกเพศทุกวยั ดว้ยเหตุน้ีจึงทาํให ้ เพศท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกม

ออนไลน์ท่ีไม่แตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั 0.5 

2. การเปรียบเทยีบความแตกต่างระหว่าง การศึกษา กบั ทศันคติในการเล่นเกม

ออนไลน์ 

พบวา่ การศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีไม่แตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญั

ท่ีระดบั 0.5 สาเหตุท่ีเป็นเช่นน้ีเพราะวา่ ระดบัการศึกษา ไม่ไดเ้ป็นส่วนท่ีทาํใหน้กัเรียนตดัสินใจ

เลือกเล่นเกมออนไลน์ แต่อาจจะมาจากส่วนอ่ืนๆ เช่น ความคิด ทศันคติ และ ค่านิยม ดว้ยเหตุน้ีจึง

ทาํให ้ การศึกษาท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีไม่แตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญั

ท่ีระดบั 0.5 
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3. การเปรียบเทยีบความแตกต่างระหว่างรายรับเฉลีย่ต่อเดือนกบัทศันคติในการเล่น

เกมออนไลน์ 

พบวา่ รายรับเฉล่ียต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัจะมีทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั อยา่งมี

นยัสาํคญัท่ีระดบั 0.5 สาเหตุท่ีเป็นเช่นน้ีเพราะวา่ รายรับของแต่ละบุคคลนั้นไดม้าในจาํนวนท่ีไม่

เท่ากนั บางคนอาจไดม้าก แต่บางคนอาจไดน้อ้ยแตกต่างกนัไป คนท่ีไดเ้งินมาก มีโอกาสสูงท่ีจะนาํ

เงินนั้น ไปใชจ่้ายอยูก่บัการเล่นเกมออนไลน์ ส่วนคนท่ีไดเ้งินนอ้ย กค็งไม่ค่อยท่ีจะไปเล่นเกม

ออนไลน์มากนกั เพราะมีทุนทรัพยน์อ้ย ดว้ยเหตุน้ีจึงทาํให ้ รายรับเฉล่ียต่อเดือนท่ีแตกต่างกนัจะมี

ทศันคติในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญัท่ีระดบั 0.5 

 

ข้อเสนอแนะทีไ่ด้จากงานวจัิยในคร้ังนี ้

จากผลการวิจยั พบวา่ ปัญหาดา้นการใชบ้ริการเกมออนไลน์ไดสู้งข้ึน เน่ืองจากมี

สถานท่ีใหบ้ริการอินเตอร์เน็ตท่ีหลากหลาย แมแ้ต่ภายในโรงเรียน กย็งัมีหอ้งสาํหรับบริการ

อินเตอร์เน็ตโดยเฉพาะ และน่ีเป็นสาเหตุท่ีทาํใหมี้จาํนวนเดก็นกัเรียนเล่นเกมออนไลน์เพิ่มข้ึน 

แมก้ระทัง่อยูภ่ายในโรงเรียนเดก็นกัเรียนกส็ามารถเล่นเกมออนไลน์ได ้ ฉะนั้นควรมีมาตรการท่ี

เดด็ขาด เพื่อป้องกนัการติดเกมออนไลน์ของนกัเรียน และป้องกนัปัญหาท่ีอาจจะเกิดข้ึนในภายภาค

หนา้ 

ข้อเสนอแนะสําหรับการศึกษาวจัิยคร้ังต่อไป 

1. ควรมีการศึกษา ถึงความเป็นมาของเกมออนไลน์ในประเทศไทย ท่ีต่อเน่ืองมา

จนถึงปัจจุบนั อนัเป็นตน้เหตุท่ีทาํใหเ้กิดปัญหาในสงัคม ซ่ึงส่งผลกระทบต่อเยาวชนของชาติ จาก 

2. การเล่นเกมออนไลน์มีผลกระทบในหลายปัญหา เช่น ปัญหาอาชญากรรม ซ่ึงเกิด

การเลียนแบบมาจากการเล่นเกมต่อสู ้ หรือเกมอ่ืนๆ ท่ีส่อใหเ้ห็นถึง ความไม่เหมาะสมสาํหรับเดก็

และเยาวชน แต่ส่ิงท่ีสาํคญักคื็อ ผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งในการควบคุมมาตรการ ควรใหก้ารสนใจดูแล

เพื่อลดความเส่ียงในการเกิดปัญหาตามมา 
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3. ควรศึกษาถึงขอ้มูลการใหบ้ริการของร้านอินเตอร์เน็ต เพือ่จะไดท้ราบถึง ช่วงเวลา

การใหบ้ริการของร้านอินเตอร์เน็ตวา่ ไดท้าํการเปิดและปิด ในช่วงเวลาตามมาตรการ ท่ีรัฐบาล

กาํหนดไวห้รือไม่ 
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แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

 

คาํช้ีแจง: แบบสอบถามน้ีจดัทาํข้ึนโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ จงัหวดัราชบุรี   เพื่อหาสาเหตุในการ

เลือกเล่นเกมออนไลน ์

โปรดทาํเคร่ืองหมาย (√) ในข้อทีท่่านเลอืก 

ส่วนที1่: ข้อมูลทัว่ไปเกีย่วกบัผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ :                          ชาย                  หญิง 

2. อาย ุ:                          15                     16                      17              18                   19 

3. การศึกษา:                  ม.4                    ม.5                   ม.6 

4. แผนการเรียน :            

                                  วทิย-์คณิต                   ศิลป์-คาํนวณ         ศิลป์-ญ่ีปุ่น          ศิลป์-จีน                                                      

         ศิลป์-ฝร่ังเศส          ศิลป์-เกาหลี                อ่ืนๆ ระบุ ....................... 

5. รายรับเฉล่ียต่อเดือน : 

                                   ตํ่ากว่า 5,000 บาท         5,000-10,000 บาท         มากวา่ 10,000 บาท 

6. ท่านมีคอมพิวเตอร์หรือไม่ 

                                       ไม่มี 

                                        มีเฉพาะคอมพวิเตอร์ตั้งโตะ๊(Desktop Computer) 

                                        มีเฉพาะคอมพวิเตอร์ขนาดพกพา(Notebook Computer) 

                                        มีทั้งคอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊และคอมพิวเตอร์พกพา 

7. ท่านเล่นเกมออนไลน์หรือไม่                      เล่น               ไม่เล่น (จบแบบสอบถามถา้ไม่เล่น) 

 

ส่วนที2่: พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

โปรดทาํเคร่ืองหมาย (√) ในข้อทีท่่านเลอืก 

1. ประเภทของเกมท่ีเล่นบ่อยท่ีสุด   (โปรดเลือกเพยีงขอ้เดียว) 

 Action game - เกมท่ีใชท้กัษะในการบงัคบั 

 Strategy game - เกมการวางแผนการรบและกลยทุธ์การรบ 

 Racing game - เกมขบัข่ียานพาหนะ 

 Simulation - เกมจาํลองสถานการณ์ต่างๆ เช่น การสร้างเมือง การบริหารธุรกิจ การเล้ียง

สตัว ์
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 Role-Playing game (RPG) - เกมการเล่นตามบทบาท 

 Sport game - เกมการแข่งขนักีฬา 

 Puzzle game - เกมใชค้วามคิดในการแกโ้จทยแ์ละปัญหา 

 Fighting game - เกมการต่อสู ้

 Educational game - เกมการศึกษา 

2. ท่านเล่มเกมอาทิตยล์ะก่ีวนั 

               เล่นทุกวนั            1 วนั           2 วนั           3 วนั           มากกว่า 3 วนัข้ึนไป 

3. จาํนวนคร้ังท่ีเขา้เล่นเกมต่อวนั 

              1 คร้ัง                      2-4 คร้ัง              มากกวา่ 4 คร้ัง 

4. ระยะเวลาในการเล่นเกมแต่ละคร้ัง 

 ตั้งแต่ 1-30 นาที 

 มากกวา่ 30 นาที-1 ชัว่โมง 

 มากกวา่ 1 ชัว่โมง-2 ชัว่โมง 

 มากกวา่ 2 ชัว่โมง-3 ชัว่โมง 

 มากกวา่ 3 ชัว่โมง 

5. ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์

  8.00น.  - 12.00น. 

 12.00น. - 16.00น. 

 16.00น. - 20.00น. 

 20.00น. - 24.00น. 

 มากกวา่ 24.00น. 

6. ท่านเล่นเกมออนไลน์ท่ีไหน            บา้น                 บา้นเพื่อน           หา้งสรรพสินคา้             

          โรงเรียน           ร้านอินเตอร์เน็ต         

           อ่ืนๆ ระบุ.......................... 

7. ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสปัดาห์ 

 ไม่เสียค่าใชจ่้าย 

 ไม่เกิน 100 บาท 

 ประมาณ 100-200 บาท 

 ประมาณ 200-300 บาท 

 ประมาณ 300-400 บาท  
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 มากกวา่ 400 บาท 

8. วตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน ์(ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

 ตอ้งการพกัผอ่นคลายเครียด 

 ความทา้ทายในการเล่นเกม 

 ตอ้งการเจอเพือ่นใหม่ 

 เพื่อความสนุกสนาน 

 เพิ่มทกัษะในการใชค้อมพิวเตอร์ 

 แข่งขนักบัเพื่อน 

 ตอ้งการเอาชนะเกม 

 อ่ืนๆ ระบุ  __________ 

9. ผูมี้ส่วนร่วมในการตดัสินใจเลือกเล่นเกมออนไลน ์

 ไม่มี 

 เพื่อน 

 ญาติ,พี่,นอ้ง 

 ผูป้กครอง 

 แฟน                          

             อ่ืนๆ ระบุ  _________ 

 

ส่วนที3่: ทศันคติทีมี่ผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ 

โปรดทาํเคร่ืองหมาย (√) ในข้อทีท่่านเลอืก 

 

ทศันคติต่างๆทีส่่งผลต่อการ

ตัดสินใจเลอืกเล่นเกมออนไลน์ 

มีผลมาก

ท่ีสุด 

มีผลมาก มีผลปาน

กลาง 

มีผลนอ้ย มีผลนอ้ย

ท่ีสุด 

ทศันคติเกีย่วกบัตัวเกม  

1.ความพอใจในประเภทของ

เกม 

     

2.ความเป็นท่ีนิยมของตวัเกม      

3.ความสวยงามของภาพในเกม      
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ทศันคติต่างๆทีส่่งผลต่อการ

ตัดสินใจเลอืกเล่นเกมออนไลน์ 

มีผลมาก

ท่ีสุด 

มีผลมาก มีผลปาน

กลาง 

มีผลนอ้ย มีผลนอ้ย

ท่ีสุด 

4.เสียงและดนตรีประกอบการ

เล่นเกม 

     

5.ประสิทธิภาพและความ

รวดเร็วในการตอบสนองของ

เกม 

     

6.ระดบัความยากง่ายและการ

ควบคุมภายในเกม 

     

7.ความหลากหลายของบริการ

และสินคา้(ไอเทม)ภายในเกม 

     

ทศันคติเกีย่วกบัค่าใช้จ่ายในการ

เล่นเกมออนไลน์ 

 

1.ค่าใชจ่้ายในการใชบ้ริการของ

ตวัเกม 

     

2.ราคาสินคา้ภายในเกม      

3.มีค่าใชจ่้ายเพียงพอในการใช้

บริการ 

     

ทศันคติเกีย่วกบัสถานที่

ให้บริการเกมออนไลน์ 

 

1.ท่ีพกัอาศยัอยูใ่กลก้บัสถานท่ี

ใหบ้ริการเกมออนไลน์ 

     

2.ท่ีพกัอาศยัสามารถใชบ้ริการ

เกมออนไลน์ได ้

     

3.ร้านเกมออนไลน์มีการ

ใหบ้ริการอินเตอร์เน็ตความเร็ว

สูง 
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ทศันคติเกีย่วกบัสถานที่

ให้บริการเกมออนไลน์ 

มีผลมาก

ท่ีสุด 

มีผลมาก มีผลปาน

กลาง 

มีผลนอ้ย มีผลนอ้ย

ท่ีสุด 

4.ร้านเกมออนไลน์มี

สภาพแวดลอ้มท่ีดึงดูดใจใน

การใช ้บริการ 

     

ทศันคติเกีย่วกบัการโฆษณา

และโปรโมช่ันของตัวเกม 

 

1.มีเวบ็ไซต ์และ เวบ็บอร์ดของ

เกม 

     

2.การสะสมแตม้เพื่อแลกของ

รางวลั 

     

3.การโฆษณาและการชกัชวน

ใหร่้วมเล่นเกม 

     

4.สินคา้แจกฟรีเม่ือเติมแตม้,ซ้ือ

สินคา้หรือบริการของเกม 

     

 

ข้อเสนอแนะ:___________________________________________________________________

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

 

ผูท้าํวิจยัขอขอบพระคุณท่านเป็นอยา่งสูง 

ท่ีกรุณาสละเวลาและใหค้วามร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
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ประวตัผู้ิวจิัย 

 

 

ช่ือ-สกลุ  นางสาวสุจิตรา  คุม้สมยั 

ท่ีอยู ่  8 ม.3 ต.เจดียห์กั อ.เมือง จ.ราชบุรี 70000 

 

ประวติัการศึกษา 

พ.ศ.2543 สาํเร็จการศึกษาระดบัประถมศึกษาจากโรงเรียนอนุบาลราชบุรี 

พ.ศ.2549 สาํเร็จการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้และมธัยมศึกษาตอน            

ปลายจากโรงเรียนราชโบริกานุเคราะห์ 

พ.ศ.2553 กาํลงัศึกษาระดบัปริญญาบริหารธุรกิจบณัฑิต สาขาวิชาการจดัการธุรกิจ

และภาษาองักฤษ คณะวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลยัศิลปากร วิทยาเขต

สารสนเทศเพชรบุรี 
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ประวตัผู้ิวจิัย 

 

 

ช่ือสกลุ นายกิตติชยั  ตั้งไวบูลย ์

ท่ีอยู ่ 16/66 เขต ปทุมวนั แขวง ลุมพินี ซอยพระเจน6 กรุงเทพฯ 10330 

 

ประวติัการศึกษา  

พ.ศ.2549 สาํเร็จการศึกษาระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้และมธัยมศึกษาตอนปลายจาก

โรงเรียนไตรมิตรวิทยาลยั 

พ.ศ.2553 กาํลงัศึกษาระดบัปริญญาบริหารธุรกิจบณัฑิต สาขาวิชาการจดัการธุรกิจ

และภาษาองักฤษ คณะวิทยาการจดัการ มหาวิทยาลยัศิลปากร วิทยาเขต

สารสนเทศเพชรบุรี 

 

 


	อนุมัติ
	วันที่..........เดือน.................... พ.ศ...........


