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บทท่ี 1 

บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 

เกมคอมพิวเตอร์หรือ เกมออนไลน์ นับเป็นส่ือบนัเทิงชนิดหน่ึงท่ีไดก้ลายเป็นส่วนหน่ึง

ของ “ส่ือ” ท่ีมีอิทธิพลมหาศาลต่อผูเ้ปิดรับ โดยจดัให้เป็นส่ือ  อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Media) 

อย่างหน่ึงท่ีมีความหมาย และความส าคญัมากกว่าท่ีจะเป็นเพียง แค่เกมหรือของเด็กเล่นอย่างท่ี

เขา้ใจกัน ไม่ว่าจะเป็น วีดีโอเกม เกมคอมพิวเตอร์ หรือเกมออนไลน์  ต่างก็มีรูปแบบและเน้ือหา

ดว้ยกนัหลายประเภทตั้งแต่เกมการศึกษา เช่น การสอนหนงัสือ ฝึกหัดการ คิดการเขียน ให้ความรู้

ในสาขาต่างๆ เกมแอคชัน่ คือ การก าหนดบทบาทให้ผูเ้ล่นไดเ้ลือกอาวุธมาต่อสู้ กนั เกมกีฬา คือ 

เกมท่ีเลียนแบบมาจากกีฬาจริงๆ เช่น ฟุตบอล บาสเก็ตบอล ว่ิง เกมก่อสร้าง เช่น สร้างเมือง สร้างรถ 

สร้างเคร่ืองบิน ซ่ึงจะเนน้แบบจ าลองเสมือนจริง เกมบางประเภทเป็นการให้  ความรู้ ความบนัเทิง 

ช่วยให้เด็กไดฝึ้กฝนทกัษะการคิด การวางแผน การบริหาร ซ่ึงรูปแบบเกมท่ีมี เน้ือหาเป็นไปในเชิง

ของการสร้างสรรคแ์ละฝึกฝนทกัษะให้แก่ผูเ้ล่น ก็มีส่วนช่วยพฒันาทกัษะดา้น ต่างๆ ให้กบัผูเ้ล่นท่ี

เป็นวยัรุ่น ซ่ึงอยูใ่นช่วงก าลงัพฒันาดา้นต่างๆ แต่เกมบางประเภทก็ไม่เหมาะ ส าหรับเด็ก หรือแมแ้ต่

คนทัว่ไปก็ไม่ควรเล่น เช่น เกมการพนัน เกมรุนแรงประเภทสงคราม (จอมณัฏฐา สิรธนพงศแ์ละ 

กลัยกร วรกุลลฎัฐานีย,์ 2558) 

เด็ก วยัรุ่น ผูใ้หญ่หรือวยัต่างๆ เร่ิมจะให้ความสนใจและนิยมเล่นเกมประเภทออนไลน์ซ่ึง

ถือเป็นนวตักรรมรูปแบบหน่ึงของเกมคอมพิวเตอร์มากขึ้น โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กวยัรุ่นท่ีให้ความ

นิยมสูงสุด อีกทั้งราคาหรือค่าใชจ่้ายส าหรับเล่นเกมออนไลน์เร่ิมท่ีจะถูกลง ผูบ้ริโภค สามารถเป็น

เจ้าของหรือจับจองได้ง่ายขึ้ น แถมยงัช่วยสร้างความเพลิดเพลินไปกบคอมพิวเตอร์กราฟฟิก 

(Graphic) ท่ีนับวนัจะยิ่งสวยงามสมจริงตามการพฒันาของแต่ละยุคสมยั ผูบ้ริโภคหลายคน ได้

พบปะและรู้จกักนัผ่านทางเกมออนไลน์ จนอาจกล่าวไดว้่าเกมออนไลน์ถูกพฒันาให้เป็นเครือข่าย

ทางสังคมประเภทหน่ึงในปัจจุบนั (วชัรินทร์ กลบัทบัลงั, 2560) รูปแบบเน้ือหาของส่ือเกมออนไลน์

เหล่าน้ีก็จะมีความหลากหลายทั้งเกมแบบกีฬา เกมการต่อสู้ เกมท่ีตอ้งใช้ความคิดในการวางแผน
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ฯลฯ ทั้ งน้ีปัจจุบนัเกมในทอ้งตลาดส่วนใหญ่ เป็นเกมแนวสงคราม ท่ีตอ้งมีการรบราฆ่าฟันกนั และ

มีความรุนแรงอยู่ในตวัเองสามารถหาเล่นไดโ้ดยง่าย ซ่ึงจะส่งผลต่อการเล่นของเยาวชนโดยตรง ท่ี

อาจก่อให้เกิดความเขา้ใจผิดคิดว่าสงครามคือส่ิงท่ีดี นอกจากน้ียงัเป็นการบ่มเพาะนิสัยใช้ความ

รุนแรงในการตดัสินปัญหาต่าง ๆ ไม่เพียงภาพ เสียง สีสัน และตวัละครในเกมท่ีมีความสมจริงสมจงั

เท่านั้น แต่เน้ือเร่ืองและรูปแบบของการแพช้นะก็ถูกพฒันาใหช้วนติดตาม และหลงใหล จนเป็นการ

ยากท่ีผูเ้ล่นจะละมือจากเกมไดเ้ด็กไทยจ านวน มากจึงใชเ้วลาอยู่หนา้จอคอมพิวเตอร์ สวมวิญญาณ

เป็นตัวละครในเกมออนไลน์นานาชนิดวันละหลายชั่วโมง โดยไม่ยอมท ากิจกรรมอ่ืน ๆ  

(วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ์, 2562) ท าให้วยัรุ่นมีแนวโน้มท่ีจะใช้เวลาในการเล่นเกมมากขึ้น และ

บางรายใชเ้วลาในการเล่นเกมมากจนกระทัง่ติดเกม (สุภทัร ชูประดิษฐ์, 2562)  

จากการส ารวจในปี 2562 พบว่า วยัรุ่นไทยมีการใช้อินเทอร์เน็ตสูงถึง 3.1 ชั่วโมงต่อวนั 

และใชเ้วลาในการเล่นเกมออนไลน์ผา่นคอมพิวเตอร์และโทรศพัทมื์อถือ รวมทั้งเกมอิเลก็ทรอนิกส์

แบบพกพาสูงท่ีสุด เป็นอนัดบัหน่ึงในเอเชีย คือ เฉล่ียวนัละ 60.7 นาที (สุภทัร ชูประดิษฐ์, 2562) 

และจากการส ารวจสถานการณ์เด็กกบัภยัออนไลน์ประจ าปี 2563 โดย ศูนยป์ระสานงานขบัเคล่ือน

การส่งเสริมและปกป้องคุม้ครองเด็กและเยาวชนในการใชส่ื้อออนไลน์ (ศปอ.) กรมกิจการเด็กและ

เยาวชนร่วมกับ มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย (2563) ในกลุ่มตัวอย่างเด็กมัธยมศึกษา  

อายุ  12-18 ปี  พบว่า ช่วงอายุ  12-14 ปี  (มัธยมต้น) เป็นกลุ่มตัวอย่างกลุ่มใหญ่ท่ีสุดท่ีตอบ

แบบสอบถาม โดยพบวา่เด็กส่วนใหญ่ใชอิ้นเทอร์เน็ต 3-5 ชัว่โมงต่อวนัเท่ากบักลุ่มท่ีใช ้5-8 ชัว่โมง

ต่อวนั วตัถุประสงค์ท่ีเด็กใช้อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด คือเพื่อการพกัผ่อนหรือความบนัเทิง ซ่ึงพบว่า

เด็กร้อยละ 76 เล่นเกมออนไลน์ โดยเล่นเกม 3-10 ชัว่โมงต่อวนั เด็กร้อยละ 10 บอกวา่มีการพนนัใน

เกมท่ีเล่น เด็กร้อยละ 34 เติมเงินซ้ือของในเกมโดยส่วนใหญ่เติมเกมเดือนละไม่เกิน 200 บาท ผล

ของการเล่นเกม เด็กส่วนใหญ่ยอมรับวา่สนใจท ากิจกรรมอยา่งอ่ืนนอ้ยลงมาก เด็กร้อยละ 20 บอกวา่ 

การเรียนแยล่งมาก และร้อยละ 13 บอกวา่ ความสัมพนัธ์กบัคนในครอบครัวแยล่งมาก ในขณะท่ีเม่ือ

สังเกตพฤติกรรมตนเอง เด็กร้อยละ 45 พบว่า มกัเล่นเกมเกินเวลาท่ีไดรั้บอนุญาตหรือเกินเวลาท่ี

ตั้งใจไว ้มกัมีอารมณ์เสียเวลามีใครมาบอกใหเ้ลิกเล่นเกม คนรอบตวัเห็นวา่เด็กมีพฤติกรรมบางอย่าง

เปล่ียนไป เช่น หงุดหงิด ขี้ร าคาญ หัวร้อน ใชภ้าษาหยาบคาย ฯลฯ ในขณะท่ีเด็กร้อยละ 35 บอกว่า 

ถูกคนรอบตวัมองว่า “ติดเกม” (กรมกิจการเด็กและเยาวชนและมูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพฒันาไทย, 

2563) 
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ปัญหาเด็กติดเกมออนไลน์ในสังคมไทย เป็นประเด็นท่ีมีการพูดคุยกนัมากในช่วง 10 ปีท่ี 

ผ่านมามีนักวิชาการทั้งไทย และต่างประเทศท่ีให้ความสนใจศึกษาเก่ียวกบัพฤติกรรมของเด็กติด

เกม ปัจจุบนัปัญหาน้ีก็ยงัไม่เบาบางลง ปัญหาดงักล่าวสร้างความกงัวลใจให้แก่ผูป้กครองและครู

อาจารย ์เป็นอย่างมากโดยเฉพาะเด็กบางคนท่ีติดเกมออนไลน์อย่างหนักจนส่งผลกระทบต่อการ

เรียนและความสัมพนัธ์ของบุคคลในครอบครัว ความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียน ขึ้นอยู่กบั

ความรู้สึกสนุกสนานในการเล่นเกมออนไลน์เจตคติต่อเกมออนไลน์และการคลอ้ยตามกลุ่มเพื่อนท่ี

เล่นเกมออนไลน์ และมีปัจจยัท่ีส่งเสริมทางออ้มต่อความตั้งใจเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียน ไดแ้ก่ 

ความเช่ือถือในเว็บไซต์เกมออนไลน์ (ประภาพร ดอกไม ้และคณะ , 2556) พฤติกรรมการติดเกม

ของเด็กคลา้ยกบัพฤติกรรมของผูป่้วยติดสารเสพติด และผูป่้วยติดการพนนั คือ มีความพึงพอใจเม่ือ

ไดรั้บชยัชนะในการเล่นเกม และตอ้งการเอาชนะเพิ่มขึ้นอีกจึงรู้สึกพึงพอใจเท่าเดิม และมกัใชเ้วลา

ในการเล่นเกมนานจนกว่าจะบรรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการ มีความคิดหมกมุ่นกบัเกมอย่างมาก และมี

ความตอ้งการเล่นเกมตลอดเวลา(หทยัรัตน์ ขจรบุญและคณะ, 2556) องค์การอนามยัโลก (WHO) 

ก าหนดให้ติดการพนันเป็นความผิดปกติทางจิตชนิดหน่ึงเรียกว่า  Pathological Gambling หรือโรค

ติดพนนั อาการคือแมผู้เ้ล่นการพนนัจะมีความทุกข์จากการเล่นพนัน แต่ก็หยุดไม่ไดย้งัคงตอ้งเล่น

ต่อไป ผูท่ี้มีปัญหาจากการพนันหรือผูติ้ดการพนัน คือผูท่ี้ไดรั้บการวินิจฉัยตามเกณฑ์การวินิจฉัย

ของสมาคมจิตแพทยอ์เมริกนัในทางการแพทยเ์รียกว่า โรคติดพนนั (Gambling Disorder) จดัอยู่ใน

กลุ่มโรคเดียวกับโรคท่ีเก่ียวกับสารเสพติด  (Substance-Related and Addictive Disorders) เกม

ออนไลน์ในปัจจุบนัส่วนมากจะมีเร่ืองพนนัเขา้มาแอบแฝง สมองของวยัรุ่นมีธรรมชาติท่ีชอบเขา้ไป

หาความเส่ียงอยูต่ามธรรมชาติ หากว่าสมองของวยัรุ่นถูกกระตุน้ดว้ยการพนนัรูปแบบต่างๆ เพื่อชิง

เงินรางวลั ของรางวลั หรือเพื่อเสริมความรู้สึกทางจิตใจ อนัมีความเส่ียงท่ีจะชกัน านกัเล่นรายใหม่

ไปสู่การเล่นพนนัเช่นเดียวกบัการทายผลกีฬาในโลกออนไลน์  ลกัษณะการพนนัในเกมออนไลน์มี

การเช่ือมโยงเกมและอินเทอร์เน็ตเขา้ดว้ยกนั สามารถกระท า  ผ่านอุปกรณ์โทรศพัทมื์อถือ ผ่านตวั

โปรแกรมแอปพลิเคชัน เป็นกิจกรรมส่วนตวัท่ีผูเ้ล่นสามารถ ท าได้ทั้งเล่นเกม ซ้ือของ สนทนา 

จ่ายเงินไปไดท้นัที (ณฏัฐพงษ ์สายพิณ, 2563)  
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การเล่นเกมของวยัรุ่นมีผลกระทบต่อหนา้ท่ีความรับผิดชอบของเด็ก เช่น ไม่สนใจการเรียน 

ไม่สนใจการท าการบา้น หนีเรียนหรือหนีออกจากบา้นเพื่อไปเล่นเกม การเรียนตกต ่าอย่างมาก ไม่

ท ากิจกรรมร่วมกบัครอบครัว และละเลยการเขา้สังคม บางรายอาจมีพฤติกรรม เช่น โกหก ด้ือดา้น 

แยกตวั เก็บตวั โดย จ าแนกพฤติกรรมการเล่นเกมรายดา้น ไดแ้ก่ การหมกมุ่นกบัเกม การสูญเสีย

ความสามารถในการควบคุมการเล่น และการสูญเสียหนา้ท่ีรับผิดชอบ (สุภทัร ชูประดิษฐ์, 2562) ซ่ึง

ความแตกต่างของผลกระทบของแต่ละบุคคลมีผลมาจากพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีแตกต่างกนั ไดแ้ก่ 

ประเภทของเกม สถานท่ีใชเ้ล่นเกม วนัท่ีเล่นเกม ระยะเวลาในการเล่นเกม ช่วงเวลาในการเล่นเกม

และบุคคลท่ีร่วมเล่นเกม (หทยัรัตน์ ขจรบุญและคณะ, 2556)  

จากความส าคญัท่ีกล่าวมา ท าใหผู้ว้ิจยัสนใจท่ีจะศึกษาเก่ียวกบั ผลกระทบของเกมออนไลน์

กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมส์ออนไลน์ และผลกระทบจาก

การเล่นเกมออนไลน์กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เพื่อเป็นแนวทางในการช่วยเหลือและปรับ

เปล่ียนพฤติกรรมของวยัรุ่นกลุ่มดงักล่าวต่อไป 

1.2 ค าถามงานวิจัย 

 1. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้เป็นอยา่งไร 

2. เกมออนไลน์ส่งผลกระทบอยา่งไรต่อนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดงานวิจยั 

 

1.3 กรอบแนวคิด 

                       ตัวแปรต้น       ตัวแปรตาม 

 

                                                                                                                      

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลกระทบด้านความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพ่ือน  

1. การพูดคุยกบัสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน 
2. การทะเลาะกบัสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน  
3. การท ากิจกรรมกบัสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน 
4. การรู้จกัเพื่อนใหม่จากการเล่นเกม 
5. กลุ่มเพื่อนท่ีคบดว้ยส่วนมากชอบเล่นเกมเหมือนกนั 
6. การใชเ้วลากบัครอบครัว 
7. เร่ืองท่ีพูดคุยกบัเพื่อน 
8. เวลาในการรับประทานอาหาร 
9. พูดคุยติดต่อส่ือสารกบัเพื่อน 

ปัจจัยลกัษณะส่วนบุคคล 

1. เพศ     
2. ระดบัการศึกษา     
3. เกรดเฉล่ียสะสม 

ปัจจัยในการเล่นเกมออนไลน์ 

1. ความเป็นท่ีนิยมของตวัเกม 

2. ความสวยงามภายในตวัเกม 

3. เพื่อนชกัชวน 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

1. จ านวนชัว่โมงท่ีเล่น 

2. ช่วงเวลาในการเล่นเกม 

3. ค่าใชจ้่ายในการเลน่เกม 

4. วตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ 

ผลกระทบด้านอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์ 

1. รู้สึกว่าเกมช่วยในการพฒันาทกัษะต่างๆ 
2. การเป็นตวัเองเม่ือไดเ้ล่นเกมออนไลน์ 
3. รู้สึกร าคาญเม่ือถูกรบกวนขณะเลน่เกม 
4. ไม่สามารถหกัห้ามตนเองได ้
5. ความรู้สึกหงุดหงิด 
6. การใชค้วามรุนแรงกบัส่ิงของ หรือ ผูอ่ื้น 
7. ความทะเยอทะยานอยากเอาชนะผูอ้ื่น 
8. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
9. ความรู้สึกผอ่นคลายจากความตึงเครียด 

H1 

H2 

H3 
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1.4 วตัถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนบุคคลของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ 
2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

3. เพื่อศึกษาปัจจยัในการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ 

4. เพื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

5. เพื่อหาแนวทางในการลดผลกระทบ ช่วยเหลือและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของนกัเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

 

1.5 สมมติฐานการวิจัย 

 สมมติฐานข้อท่ี 1 ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

 สมมติฐานข้อท่ี 2  ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้

ส่งผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน 

 สมมติฐานข้อท่ี 3  ปัจจัยในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ส่งผลกระทบด้านอารมณ์ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

 

1.6 ขอบเขตของการวิจัย 

 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

        ประชากร คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เขตบางบอน กรุงเทพมหานคร จ านวน 

600 คน 

         กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เขตบางบอน กรุงเทพมหานคร

ก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างโดยใชส้มการของ Taro Yamane ไดจ้ านวน 240 คน สุ่มตวัอย่างดว้ยวิธี

แบบบงัเอิญ 
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2. ตวัแปรท่ีศึกษา 

2.1 ตวัแปรอิสระ มีดงัน้ี 

1) ปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัการศึกษา เกรดเฉล่ียสะสม 

2) ปัจจยัในการเล่นเกมออนไลน์ ไดแ้ก่  

1. ความเป็นท่ีนิยมของตวัเกม 

2. ความสวยงามภายในตวัเกม 

3. เพื่อนชกัชวน 

2.2 ตวัแปรตาม คือ  

1. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ไดแ้ก่ จ านวนชัว่โมงท่ีเล่น ช่วงเวลาในการ

เล่นเกม ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม และวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ 

2. ผลกระทบในการเล่นเกม ไดแ้ก่ 

    1) ผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน  ไดแ้ก่ การพูดคุยกบั

สมาชิกในครอบครัว/เพื่อน การทะเลาะกบัสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน การท ากิจกรรมกบัสมาชิกใน

ครอบครัว/เพื่อน การรู้จกัเพื่อนใหม่จากการเล่นเกม กลุ่มเพื่อนท่ีคบด้วยส่วนมากชอบเล่นเกม

เหมือนกนั การใชเ้วลากบัครอบครัว เร่ืองท่ีพูดคุยกบัเพื่อน เวลาในการรับประทานอาหาร และการ

พูดคุยติดต่อส่ือสารกบัเพื่อน 

2) ผลกระทบดา้นอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์ ไดแ้ก่ ความรู้สึกวา่เกม

ช่วยในการพฒันาทกัษะต่างๆ ความเป็นตวัเองเม่ือไดเ้ล่นเกมออนไลน์ รู้สึกร าคาญเม่ือถูกรบกวน

ขณะเล่นเกม ไม่สามารถหักห้ามตนเองได ้ความรู้สึกหงุดหงิด การใชค้วามรุนแรงกบัส่ิงของ หรือ 

ผูอ่ื้น ความทะเยอทะยานอยากเอาชนะผูอ่ื้น ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และความรู้สึกผ่อนคลาย

จากความตึงเครียด 
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1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น หมายถึง นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 ในพื้นท่ีเขตบาง

บอน จงัหวดักรุงเทพมหานคร 

 เกมออนไลน์ (Online Games) หมายถึง วิดีโอเกมท่ีใช้ในการประกอบการเล่นผ่าน

เครือข่ายอินเตอร์เน็ตบนคอมพิวเตอร์ เกมออนไลน์นั้นจะมีผูเ้ล่นท่ีท าการเล่นเกมคลา้ยเกมใน

รูปแบบอ่ืน แต่ส่ิงท่ีแตกต่างคือจะเป็นการรวบรวมผูเ้ล่นหลายคนผ่านเครือข่ายทางอินเทอร์เน็ต 

(Multiplayer) เกมออนไลน์ส่วนมากท่ีนิยมจะเป็นเกมในรูปแบบของ MMO (Massive Multiplayer 

Online) หรือก็คือ เกมท่ีผูเ้ล่นหลายคนเล่นร่วมกนในพื้นท่ีใดท่ีหน่ึงซ่ึงอาจมีมากกวา่ 100 คนขึ้นไป 

ผลกระทบของเกมออนไลน์ หมายถึง พฤติกรรมของผูท่ี้เล่นเกมออนไลน์ท่ีส่งผลกระทบ

ต่อพฤติกรรมของผูเ้ล่น ไดแ้ก่ ความสัมพนัธ์กบัสมาชิกครอบครัว/เพื่อน และผลกระทบดา้นอารมณ์ 

ดงัน้ี 

 

1) ผลกระทบด้านความสัมพันธ์กับครอบครัว/เพ่ือน ไดแ้ก่ การพูดคุยกบัสมาชิกใน

ครอบครัว/เพื่อน การทะเลาะกับสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน การท ากิจกรรมกับสมาชิกใน

ครอบครัว/เพื่อน การรู้จกัเพื่อนใหม่จากการเล่นเกม กลุ่มเพื่อนท่ีคบด้วยส่วนมากชอบเล่นเกม

เหมือนกนั การใชเ้วลากบัครอบครัว เร่ืองท่ีพูดคุยกบัเพื่อน เวลาในการรับประทานอาหาร และการ

พูดคุยติดต่อส่ือสารกบัเพื่อน 

2) ผลกระทบด้านอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์ ไดแ้ก่ ความรู้สึกว่าเกมช่วยในการ

พฒันาทกัษะต่างๆ ความเป็นตวัเองเม่ือไดเ้ล่นเกมออนไลน์ รู้สึกร าคาญเม่ือถูกรบกวนขณะเล่นเกม 

ไม่สามารถหักห้ามตนเองได ้ความรู้สึกหงุดหงิด การใช้ความรุนแรงกบัส่ิงของ หรือ ผูอ่ื้น ความ

ทะเยอทะยานอยากเอาชนะผูอ่ื้น ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึง

เครียด 
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1.8  ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

1. ท าใหท้ราบปัจจยัส่วนบุคคลของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ 

2. ท าใหท้ราบปัจจยัในการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ 

3. ท าให้ทราบระดับของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน้ 

4. สามารถน าข้อมูลท่ีได้ไปใช้ในการวางแผน พัฒนาแนวทางในการลดผลกระทบ 

ช่วยเหลือและปรับเปล่ียนพฤติกรรมของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ ให้มี

พฤติกรรมท่ีเหมาะสมในอนาคต 
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บทท่ี 2  

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การศึกษา ผลกระทบของเกมออนไลน์กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ มีแนวคิด ทฤษฎี

และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 

2.1 แนวคิดเก่ียวกบัเกมออนไลน์ 
2.2 แนวคิดเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัพฤติกรรมการติดเกม 
2.4 ทฤษฎีเก่ียวกบัพฤติกรรมความรุนแรง 
2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

2.1 แนวคิดเกีย่วกบัเกมออนไลน์ 
2.1.1 ความหมายของเกม และเกมออนไลน์  

วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ์ (2562) กล่าวถึง เกมส์ออนไลน์ (Online Game) ไว้ว่า 

หมายถึง วิดีวิดีโอเกมส์ท่ีเล่นออนไลน์ผ่านอินเทอร์เน็ตหรือ  บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ท่ีใช้

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล เครือข่ายจะใหเ้ทคโนโลยท่ีีมีความเท่าเทียมกนั มีผูเ้ล่นมากกวา่ 2 คนขึ้นไป

เพราะใชค้อมพิวเตอร์มากกวา่ 2 เคร่ืองในการส่ือสารกนั มีเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ท่ีใหบ้ริการแก่ผูเ้ล่น โดย

ผูเ้ล่นสามารถท่ีจะสนทนา เล่นเกมส์ แลกเปล่ียนไอเทมในเกม  กบับุคคลอ่ืน ๆ ในระหว่างเล่นเกม

ได ้ดว้ยเหตุน้ีจึงท าใหเ้กมส์ออนไลน์ ก็ไดรั้บความนิยมอยา่งมาก เน่ืองจาก 

1.ผูเ้ล่นไดเ้ขา้สังคมจึงรู้สึกสนุกท่ีจะมีเพื่อนเล่นเกมไปดว้ยกนัมากกว่าการเล่นเกมคน  

เดียว  

2. เกมออนไลน์หลายเกมมีกราฟิกท่ีสวยงามมาก จึงเป็นส่ิงท่ีดึงดูดใหค้นหันมาเล่นเกม 

ออนไลน ์ 

3. เกมออนไลน์มีกิจกรรมต่าง ๆ รวมทั้งมีการเพิ่มแผนท่ีในเกม อาวุธ ชุด มอนสเตอร์ 

ใหม่ๆ และอ่ืน ๆ อยา่งต่อเน่ือง 



19 

 

2.1.2 ที่มาและพฒันาการของเกมออนไลน์ 

วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ ์(2562) ไดก้ล่าวไวว้า่ เกมออนไลน์ เป็นผลิตภณัฑห์น่ึงท่ีแรกเร่ิม

พัฒนาโดยชาวอเมริกัน ด้วยแนวคิดท่ีจะให้  เกิดสภาพสังคมของคนจากหลาย ๆ แห่งเข้ามา

ปฏิสัมพนัธ์กนัผ่านส่ือในรูปแบบของเกม เพื่อให้ผู ้ เล่นเหล่านั้นไดส้ัมผสัประสบการณ์ใหม่และ

ปฏิสัมพนัธ์กบัคนท่ีเล่นเกมดว้ยกนั จึงเกิดเป็นเกมท่ีเล่นออนไลน์ แต่จ ากดัวง เกิดขึ้นเกมแรกท่ีได้

พัฒนาให้เล่นบนออนไลน์ Dungeon crawls, Air combat (Airfight), Tank combat, Space battles 

(Empire and spasim) บนเล่นระบบ Platoโดย มหาวิทยาลยัอิลินอยด ์รัฐมิชิแกน เป็นเกมในยคุแรกท่ี

สามารถเล่นกนัภายในมหาวิทยาลยัโดยรับผู ้เล่นสูงสุดไดเ้พียง 32 คนพร้อมกนั โดยเป็นผลงานการ

สร้างของนกัศึกษาในมหาวิทยาลยัต่อมาเม่ือระบบอินเทอร์เน็ตพฒันากา้วหนา้มากขึ้น และเกิดเป็น

เกมออนไลน์ ประเภทผูเ้ล่นจ านวนมากเกม แรกขึ้นช่ือวา่เกม Island of Kesmai ออกแบบและพฒันา

โดย เคลตั้นฟลิน (Kelton Flinn)และ จอห์น เทยเ์ลอร์ (John Taylor) โดยเปิดให้บริการเม่ือปี ค.ศ. 

1985 คิดค่าบริการ 12 เหรียญสหรัฐ ต่อชั่วโมง ให้บริการผ่าน Compu serve online service โดย

สามารถรองรับผูเ้ล่นไดป้ระมาณ 100 คน 

ส าหรับประเทศไทย เกมออนไลน์ท่ีน าเข้ามาในยุคดังกล่าวขอแยกเป็น 2 รูปคือเกม 

ออนไลน์ท่ีเล่นดว้ยระบบ Lan และเกมออนไลน์ท่ีเล่นดว้ยระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับเกมออนไลน์  

ท่ีเล่นดว้ยระบบ Lan เขา้มาในช่วงปี 2545ไดรั้บความนิยมมากจากเกม Counter Strike พฒันาโดย 

บริษัท Valve Corporation ประเทศสหรัฐอเมริกา ในขณะท่ีเกมออนไลน์ ท่ี เล่นด้วยระบบ

อินเทอร์เน็ต เขา้มาในประเทศไทยตั้งแต่ปี 2543 ในรูปแบบของเกมแข่งรถ ดว้ยสภาพ อินเทอร์เน็ต

ของไทยในขณะนั้นไม่ดีท าให้เกมดงักล่าวตอ้งปิดตวัลงในเวลาไม่ถึง 6 เดือน ไม่นาน เกมออนไลน์

ท่ีสมบูรณ์มากและพร้อมในการเล่นท่ีมากขึ้น เขา้มาเปิดให้บริการ ช่ือของเกมคือ King of King (คิง 

ออฟ คิง) โดยถือว่าเป็นเกมออนไลน์ท่ีเปิดให้บริการอย่างสมบูรณ์รวมถึงมีการ  จดัเก็บรายไดอ้ย่าง

เป็นทางการเกมแรกของประเทศไทย ใหบ้ริการโดยบริษทั จสัตซ์นัเดย ์(Just Sunday) ซ่ึงเป็นการซ้ือ

ลิขสิทธ์ิ มาจากบริษทั เลเกอร์ จ ากัด ประเทศเกาหลีและในเวลาเดียวกนั  ตามมาด้วยการเปิดเกม 

Ragnarok online (แร็คนาร็อคออนไลน์) ซ่ึงซ้ือลิขสิทธ์ิ มาจากบริษัท Gravity (กราฟวิต้ี) ของ

ประเทศเกาหลีใตแ้ละผูเ้ปิดให้บริการคือ บริษทั เอเชียซอฟท์ จ ากัด ช่ือใน  ขณะนั้น (ปัจจุบนัคือ

บริษทั เอเชียซอฟต์ คอปอเรชัน จ ากัด มหาชน)โดยทั้ง 2 รูปแบบเกมนั้น ก่อให้เกิดกระแสร้าน

อินเทอร์เน็ตคาเฟ่ ขึ้นมาเป็นจ านวนมาก พร้อมกบัเกิดกระแสเปิดบริษทัเกม ออนไลน์กวา่ 20 บริษทั
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ในระยะเวลาเพียงแค่ 3 ปี (ปี พ.ศ. 2546 – 2549) จนถึงปัจจุบนัประเทศไทยมี เกมท่ีทั้งเปิดใหบ้ริการ

อ ยู่ แ ล ะ เ ก ม ท่ี ปิ ด ไป แ ล้ว ร ว มกัน ก ว่ า  200 เ ก ม  ใ น ช่ ว ง ร ะ ย ะ เ ว ล า  10 ปี  ท่ี ผ่ า นม า  

(วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ,์ 2562) 

2.1.3 ประเภทของเกมออนไลน์ 

วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ ์(2562) ไดจ้ าแนกเกมออนไลน์ไวด้งัน้ี 

1. Action ถือว่าเป็นเกมในรูปแบบแรก ๆ ของวงการเกมเลยก็ว่าได ้อนัเน่ืองมาจาก

ค าว่า แอคชัน ก็คือการการท าต่าง ๆ นันเอง เม่ือใดก็ตามท่ีสามารถบังคับสั่งการตัวละครของ

โดยตรงให ้กระท าการใด ๆ ตอบโตก้บัส่ิงต่าง ๆ ในเกมไดเ้กมๆ นั้นก็คือวา่เป็นเกมแอคชนัแลว้ (แต่

รายละเอียดยอ่ยบางอยา่งจะแบ่งรูปแบบเกมออกไปอีก) แต่ถา้จะระบุใหช้ดัเจนกว่านั้น ลกัษณะของ

เกมแอคชนัก็คือเกมในสไตล ์ลุย ยิง ต่อย เตะ หรืออ่ืน ๆ อีกมากมายท่ีสนองความสะใจให้กบัผูเ้ล่น  

รูปแบบของเกมแอคชนัโดยทัว่ไปแลว้จะเน้นความเรียบง่าย และเขา้ถึงไดง้่ายไม่ว่าจะเป็นมือใหม่ 

หรือมือเก๋า ก็สามารถท าความเขา้ใจรูปแบบการเล่นของเกมแนว ๆ น้ีได้ไม่ยาก ยกตวัอย่างเช่น 

Kingkong, The Suffering, Call of Duty, Rock Manx 8 

2. Adventure รูปแบบของเกม ADV จะมีหลาย ๆ ส่วนท่ีคลา้ยกบัแอคชนั (เพราะเกม 

แอคชันส่วนใหญ่ก็มกัจะใส่ความเป็น ADV ไปด้วย) แต่ถา้จะระบุจุดเด่นท่ีชัดเจนท่ีสุดของเกม 

ADV ก็คือการผจญภัยค่ะเกมแอคชันอาจเป็นเกมท่ีไม่มีการด าเนินเร่ืองราวด้วยตัวเองเลยก็ได้  

อยา่งเช่น เกมต่อสู้ในซีรีย ์Street Fighter แต่ถา้หากเป็นเกม Adventureจะตอ้งมีใส่ส่วนของการผจญ 

ภยั การด าเนินเร่ืองราวและแกปั้ญหาปริศนาต่าง ๆ ในเกมท่ีเรียกกว่า Puzzle เกม Adventureจะเน้น 

ท่ีการกระท าเพื่อแกปั้ญหามากกว่าโดยอาศยักลไกและสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ ในเกมให้ผูเ้ล่นได้ท า  

การปฏิสัมพนัธ์เพื่อแกปั้ญหา ตอ้งคอยสังเกตส่ิงต่าง ๆ ในเกม อย่างเช่น ถา้มีศตัรูอยู่ขา้งหน้า เกม 

แอคชันก็จะมีบทสรุปท่ีค่อนข้างชัดเจนคือ“เข้าไปจัดการมันซิ” แต่เกม ADV อาจต้องท าอะไร 

มากกว่านั้น อย่างเช่นไปเปิดกลไกตรงนั้นตรงน้ี ออ้มไปทางนั้นทางน้ีเก็บไอเทมอนันั้นมาใส่ตรงน้ี 

หรืออ่ืน ๆ อีกเพื่อท่ีจะจดัการศตัรูตวันั้น ยกตวัอยา่งเช่น MYST, Sybiria ,Fahrenheit 

3. Strategy หรือเกมวางแผนนนัเอง โดยแบ่งแยกย่อยออกไดเ้ป็น Realtime Strategy

และ Turn Base Strategy  
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3.1 Realtime Strategy หรือท่ีเรียกกันย่อ ๆ ว่า RTS เป็นเกมวางแผนแบบท่ีจับ

เวลาจริง ในขณะเล่น คือในระหว่างท่ีก าลงัเล่นอยู่ (วางแผน จดัรูปแบบทพั สร้างฐาน หรืออะไรก็

ตาม) ฝ่ายตรงขา้มไม่ว่าจะเป็น Player (ผูเ้ล่นด้วยกัน) หรือ AI (คอมพิวเตอร์บงัคบั) ก็จะเล่นไป

พร้อม ๆ กับ ดังนั้นลกัษณะการเล่นเกมแบบน้ีคือการวางแผนแข่งกบัเวลา(ส่วนใหญ่) เพราะใน

ระหว่างท่ีก าลงั วางแผนจดัการเร่ืองต่าง ๆ อยู่ฝ่ายตรงขา้มก็ก าลงัจะท าเหมือนกบั โดยเกมวางแผน

แบบ RTS ถือเป็น เกมวางแผนทีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดในตอนน้ี (จริง ๆ ก็ไดรั้บความนิยมมา

นานแลว้) อนั เน่ืองมาจากรูปแบบการเล่นท่ีเห็นผลของการวางแผนไดร้วดเร็วชดัเจน ตอบสนอง

และเห็นผลเป็น รูปธรรมในการวางแผนของไดท้นัที รูปแบบ  การเล่นไม่ยืดเยื้อ (เพราะเป็นการ

วางแผนไปพร้อม ๆ กนั) สามารถเล่นพร้อมกนัทีเดียวไดห้ลายคน 

3.2 Turn Base Strategy: TBS หรือเกมวางแผนแบบผลัดกันเดิน หลาย ๆ ท่าน

อาจจะ ไม่เคยเห็นหรือไม่รู้จกัเกมแนวน้ีมากนกั อนัเน่ืองมาจากเกม TBS ถือเป็นเกมวางแผนสไตล์

ดั้ ง เ ดิม  ท่ีมานานแล้วมาก ๆ (Dune2 ต้นก า เนินของเกม RTS เพิ่ งจะมีมาราว ๆ 10 กว่าปี  

โดยประมาณ) TBS เป็นเกมวางแผนท่ีรับแรงดลใจมาจากเกมกระดานกนันั้นเอง (เกมกระดานคือ

เกมท่ีเอาแผนท่ีวางไว  ้บนโต๊ะแลว้คิดรูปแบบการเล่นขึ้นมาในกระดานหรือแผนท่ีนั้น ๆ อย่างเช่น 

ผลดัทอยลูกเต๋า แลว้ เดินไปตามจุดเพื่อเจอกบั เหตุการณ์ในแต่ละช่อง) ดงันั้นส่วนส าคญัท่ีท าให้ 

TBS ต่างจากเกมแบบ อ่ืน ๆ คือรูปแบบการเล่น TBS จะใชก้ารผลดักนัเล่นโดยเม่ือถึง Turn (Turnก็

คือ Turn ท่ีมีสิทธ์ิจะวางแผน และจดัการในดา้นต่าง ๆ)ก็จะท าการจดัการวางแผนตามรูปแบบท่ีเกม

ก าหนดมาอย่างเช่น ใชยู้นิตเดินไปช่องนั้นช่องน้ีเพื่อเก็บทรัพยากร(ยูนิตจะมีค่าในการเคล่ือนไหว

ไปตามแผนท่ี)จดัการ สร้างส่ิงก่อสร้างหรือยูนิตต่าง ๆ โดยเม่ือท าตามทุกอย่างท่ีตอ้งการหมดแลว้ก็

ตอ้งกดจบ Turn แลว้ก็ จะเขา้ Turn ผูเ้ล่นคนอ่ืน หรือคอม ซ่ึงก็จะท าการวางแผน และจดัการดา้น

ต่าง ๆ เช่นเดียวกบั เม่ือ จดัการทุกอยา่งพอกดจบ Turn ก็จะเขา้ Turn ของ สลบัผลดัเปล่ียนไปแบบน้ี

เร่ือย ๆ จนกวา่จะถึง เง่ือนไขท่ีก าหนดในการส้ินสุดเกม (เช่น จดัการศตัรูทั้งหมด) ตวัอยา่ง ของเกม

แนวน้ี ไดแ้ก่ Civilization4, Hero of Might and Magic 4, Silint Strom4, Worm 4 

4. Role Playing Game หรือท่ีคุน้หูกันดีกับตวัย่อว่า RPG นั่นเอง เกม RPG ถือเป็น

หน่ึง ในแนวเกมท่ีค่อนขา้งจ าแนกในล าบากในขณะน้ีอนัเน่ืองมาจากรูปแบบเกมสมยัใหม่ท่ีมกัจะ

ใส่แนว การเล่นไปมากกว่า 1 เสมอ แต่ถา้จะเอาตามรากฐานของศพัทแ์ละความหมายแต่ดงัเดิมแลว้ 

RPG คือเกมท่ีจะได้สวมบทบาทของตัวละครนั้น ๆ นั่นเอง แต่เดิมท่ีเกมประเภท Action หรือ 
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Adventure ถึงจะไดบ้งัคบัตวัละครก็จริง แต่จะเป็นไปในลกัษณะสั่งหุ่นยนตใ์ห้ท าตามท่ีสั่งมากกวา่ 

แต่ RPG จะลงลึกไปในรายละเอียดตวัละครมากกว่านั้นท่ีเด่นชดัท่ีสุดคือรูปแบบของการพฒันาตวั

ละครท่ี RPG ทุกเกมจะตอ้งมีไม่ว่าจะมีในรูปแบบใดก็ตามเม่ือเล่นไปเร่ือย ๆ ตวัละครก็จะพฒันา  

ความสามารถไปเร่ือย ๆ หลาย ๆ เกมก็เปิดกวา้งให้ปรับแต่งรายละเอียดทุกอย่างของตวัละครได้  

แบบลงลึกไปถึงค่า Statusของตวัละครเช่น ความแข็งแกร่ง ความเร็ว พลงัป้องกนั ความสามารถ

เฉพาะตวัดา้นต่าง ๆ อยา่งท่ี 2คือ เร่ืองราวภายในเกมคงจะกล่าวไม่ผิดนกัถา้จะบอกว่าเกมท่ีจะท าให้ 

เข้าใจโลกของเกมนั้น ๆ ได้อย่างชัดเจนเข้าถึงโดยตรงท่ีสุด หน่ึงในนั้นจะต้องมีเกม RPG อยู่ 

แน่นอนเพราะ RPG จะลงลึกไปถึงขนาดท่ีว่าไปเป็นผูด้  าเนินเร่ืองราวต่าง ๆ ดว้ยตวัเอง (หลาย ๆ  

เ กมให้ อิส ระ ท่ี จะ เป ล่ี ยนแปลง เหตุ ก า ร ณ์ต่ า ง  ๆ  ใน เกมได้ด้ว ยตัว เ อ งด้ว ย )  ค าพู ด  

และบทสนทนาต่ าง  ๆ จะท า ให้ เข้า ใจโลกของ เกมมากขึ้ น  อย่ า ง เ ช่นการคุ ยกับ  NPC  

(ตวัละครท่ีควบคุมโดยคอม) คนหน่ึงก็อาจจะไดข้อ้มูลเก่ียวกบัเร่ืองราวต่าง ๆ ในโลกของเกม ๆ นั้น 

การด าเนินเน้ือเร่ืองของบางเกม จะมีภารกิจต่าง ๆ ให้ท าดว้ย ซ่ึงเป็นการตอกย  ้าถึงการสวมบทบาท

ไปท่ีตวัละครนั้น ๆ อยา่งชดัเจน ตวัอยา่งของเกม RPG Diabo 2,Final Fantasy, Dungeon Siege 2 

5. Simulation หรือเกมจ าลองสถานการณ์หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ นันเอง เกม SIM มี 

ความหมายบางส่วนท่ีคลา้ยกบั RPG คือเป็นการสวมบทบาทเหมือนกนั แต่ต่างกนัตรงท่ี RPG จะ 

สวมบทบาทตวัละครหน่ึง ๆ (อาจเป็นคนหรืออะไรก็ไดแ้ละอาจบงัคบัพร้อม ๆ กนัหลายคนหรือ  

เปล่ียนกนับงัคบัก็ได)้แต่ SIM จะกวา้งกว่านั้นเช่นเป็นผูบ้ริหารประเทศบริหารเมือง จดัการสวน 

สัตว ์สวนน ้ า หรือสั่งการตวัละครทีเป็นคนจริง ๆ ในการด าเนินชีวิตประจ าวนั (SIM2) หรือจ าลอง 

รูปแบบอ่ืน ๆ อีกเช่นเป็นนกับินคนขบัรถถงั เรือด าน ้ า นกัแต่งรถ ตวัอย่างของเกมแนว Simulation 

Sim City 4, The Sim 2, Falcon 4.0 

6. Sports ความหมายชัดเจนในตวัเลย เกม Sports ก็คือเกมกีฬานันเอง เกมอะไรก็

ตามท่ีเป็นเก่ียวกบักีฬาไม่ว่าจะเป็นฟุตบอล บาสเก็ตบอล เทนนิส ก็ถือวา่เป็นเกมกีฬาทั้งนั้นเพียงแต่

ว่า องคป์ระกอบย่อยในส่วนของ Sport จะมีความแตกต่างกนัในดา้นของรูปแบบการเล่นโดย Sport 

ท่ี บงัคบัในสนามจริง ๆ สั่งการเหมือนกบัว่าเป็นผูเ้ล่นเองก็อย่างเช่นพวก Wining eleven 9, FIFA 

2006, NBA live 2006 หรือบางเกมก็เป็นเกมวางแผนท่ีให้จดัการรายละเอียดต่าง ๆ เหมือนกับว่า  

เป็นผูจ้ดัการเอง เช่น Football manager 2006, CM5, FIFA Manager 7. Racing หรือเกมขบัรถหรือ

อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวกบัการแข่งดา้นความเร็วเช่น แข่งสกี ขบัยาน (เพียงแต่การขบัรถจะมากกวา่ประเภทอ่ืน 
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ๆ ความจริงเกมแนวน้ีจะอยูใ่นจ าพวกเดียวกบั Sports ก็ ไดเ้พราะหลาย ๆ คนก็ถือว่าการแข่งรถเป็น

กีฬาอย่างหน่ึงแต่ Racing เองอาจจะเป็นการแข่งรถท่ี อิสระไม่เก่ียวกับกีฬาใด ๆ ก็ได้ อย่างเช่น 

Need For Speed เกมขบัรถตระเวนราตรีในใจหลาย ๆ คน รูปแบบของเกม Racing โดยรวม ๆ แลว้

จะเก่ียวกบัการแข่งกนัดา้นความเร็วและการบงัคบัรถ (แต่ก็อาจมีรูปแบบอ่ืน ๆ ท่ีไม่ใช่แข่งความเร็ว

ก็ได)้ อยา่งเช่นแข่งกนัท าคะแนน แข่งกนัท าท่าผาดโผน 

2.1.4  โทษของเกม  

วิโรจน์ อารีกุล (2549 กฤตนยั แซ่อ้ึง และคณะ 2559) กล่าววา่ การเล่นเกมออนไลน์มี

ผลกระทบต่อเด็กและเยาวชน ทางานร่างกาย จิตใจ อารมณ์ ความคิด เจตคติ รวมถึงดา้นพฤติกรรม

ดงัน้ี  

2.1.4.1  มีส่วนท าใหเ้ด็กใชค้วามรุนแรง กา้วร้าว การสัมผสักบัเกมท่ีมีความ รุนแรงท า

ใหก้ารเพิ่มขึ้นของพฤติกรรมท่ีกา้วร้าวรุนแรง รวมไปถึงความคิดและอารมณ์ ท าใหค้วามคิด ท่ีจะ

ช่วยเหลือผูอ่ื้นลดนอ้ยลง  

2.1.4.2 ท าใหเ้กิดการทะเลาะวิวาท ชกต่อยในกลุ่มเด็กและเยาวชน ดว้ยกนั  

2.1.4.3 ท าหเ้ด็กและเยาวชนเกิดการด้ือร้ัน ต่อตา้น โตเ้ถียง ครูอาจารย ์และผูป้กครอง

มากขึ้น 

2.1.4.4 ท าใหก้ารเรียนรู้และผลการเรียนลดลง11 

2.1.4.5 ท าใหข้าดทกัษะชีวิตทางดา้นการเขา้สังคม เน่ืองจากใชเ้วลา ส่วน ใหญ่ไปกบั

การเล่นเกม โอกาสในท าการกิจกรรมกบับุคคลรอบขา้งลดนอ้ยลง  

2.1.4.6 ท าใหรู้้สึกสงสารผูอ่ื้นลดนอ้ยลง  

2.1.4.7 น าไปสู่การมีเพศสัมพนัธ์ การล่วงละเมิดทางเพศ การใชค้วาม รุนแรงทางเพศ  

2.1.4.8 น าไปสู่การเอาชนะ การพนนัโดยไม่ค  านึงถึงความถูกตอ้งทางสังคม 
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2.1.5 ประโยชน์ของเกม  

บนัฑิต ศรไพศาล (2549 กฤตนยั แซ่อ้ึง และคณะ 2559) กล่าววา่ ประโยชน์ของการเล่นเกม

มีหลายอยา่ง เช่น การ ค าให้เกิดความเพลิดเพลิน สนุกสนาน คลายเครียด หรือค าให้เกิดความ

ภาคภูมิใจเม่ือประสบ ความส าเร็จ สามารถเอาชนะตามเง่ือนไข ตามขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีก าหนดในเกม

นั้น ๆ หรืออาจพฒันา ความตั้งใจ ความมุ่งมัน่ในการค าภารกิจบางอยา่งใหป้ระสบความส าเร็จ  

วิโรจ ์อารีกุล (2549 กฤตนยั แซ่อ้ึง และคณะ 2559 ) กล่าววา่ แต่ในอีกดา้นหน่ึงวิดีโอเกมก็

ยงัมีประโยชน์ต่อเด็กอีก หลาย ๆ ดา้นเช่น ทางดา้นสรีรวิทยาของร่างกาย เป็นการฝึกประสานงาน

ระบบต่าง ๆ ของร่างกาย และระบบประสาทอตัโนมติัต่าง ๆ มีการลดลงของเวลาการตอบสนอง 

(Reaction Time) ช่วยเสริม การประสานงานระหวา่งมือ ตา และปราสาทอตัโนมติั (Reflexs)  

1 เป็นการฝึกทกัษะและความช านาญในการใชค้อมพิวเตอร์  

2 เป็นการพกัผ่อนและการผ่อนคลาย  

3 เป็นการเรียนรู้อีกดา้นหน่ึงของเด็ก แต่ค าอยา่งไรท่ีจะค าใหเ้ด็กได้ รู้จกัท่ีจะเรียนรู้

ส่ิงท่ีมีประโยชน์และมีวิจารณญาณท่ีจะตดัสินใจ ควบคุมส่ิงท่ีเขาก าลงัค า หรือเรียนรู้ ไม่ใช่ตกเป็น

เคร่ืองมือของวิดีโอเกมท่ีเขาเล่น  

4 มีวิดีโอเกมท่ีสร้างสรรคพ์ฒันาการดา้นการเรียนรู้ แต่ยงัไม่มากนกั ซ่ึงจะตอ้งพฒันา

ใหมี้ความต่ืนเตน้เร้าใจต่อเด็กและเยาวชนใหม้ากขึ้นและมีจ านวนเพิ่มขึ้นทั้งคุณภาพ และปริมาณ 

 

2.2 แนวคิดเกีย่วกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
2.2.1  ความหมายของพฤติกรรม  

บุญทอง เจนเวชประเสริฐ (2550) อธิบายว่า พฤติกรรมคือการกระท าของคนเราท่ี  

สังเกตได้ พฤติกรรมเป็นการกระท าของบุคคลเพื่อปรับตัวต่อส่ิงแวดล้อม พฤติกรรมเป็นการ

ประพฤติ ปฏิบติัของบุคคลท่ีสามารถสังเกตได ้ 
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สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต (2550) ไดใ้ห้ความหมายของค าว่า พฤติกรรม หมายถึง ส่ิงท่ี 

บุคคลกระท า แสดงออกมา ตอบสนอง หรือโตต้อบต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงสภาพการณ์ใด สภาพการณ์

หน่ึง โดยท่ีผูอ่ื้นสามารถสังเกตได ้ 

สุรพงษ์ โสธนะเสียร (2550) กล่าวว่า พฤติกรรม คือ การกระท าใด ๆ ของคนเรา 

ส่วนใหญ่เป็นการแสดงออกของบุคคล โดยมีพื้นฐานมาจากความรู้และทัศนคติการท่ีบุคคลมี 

พฤติกรรมแตกต่างกนัเพราะมีความรู้และทศันคติท่ีแตกต่างกนั เกิดขึ้นจากความแตกต่างของการ 

เปิดรับส่ือและความแตกต่างการแปลความสารท่ีตนเองได้รับจึงก่อให้เกิดประสบการณ์สั่งสมท่ี 

แตกต่างกนั อนัมีผลกระทบต่อพฤติกรรมของบุคคล  

อรวรรณ ปิลนัธน์โอวาท (2549) กล่าวว่า พฤติกรรม คือการกระท าหรือพฤติกรรม 

ใด ๆ ของคนส่วนใหญ่ตามปกติมกัเกิดจากทศันคติของบุคคลนั้น ทศันคติจึงเป็นเสมือนเคร่ือง

ควบคุม การกระท าของบุคคล พฤติกรรมส่วนใหญ่ของคนถูกควบคุมดว้ยทศันคติของเขา  

 

2.2.2 ประเภทของพฤติกรรม  

เม่ือบุคคลกระท าส่ิงหน่ึงส่ิงใดขึ้นมาการแสดงออกเช่นนั้ นได้ ย่อมต้องอาศัย

ขั้นตอน ของการเกิดอย่างเป็นกระบวนการมาก่อนทั้ งส้ิน และในกระบวนการเกิดพฤติกรรม

ทั้ งหมด น้ี  เ ร าอ าจ  แยกออก เ ป็นกระบวนการย่อ ย ได้ อี กอย่ า งน้อย  3 กระบวนการ  

(สุรางค ์โคว้ตระกูล 2553) คือ  

1. กระบวนการรับรู้ (Perception Process) กระบวนการรับรู้เป็น  กระบวนการ

เบ้ืองตน้ท่ีเร่ิมจากการท่ีบุคคลไดรั้บสัมผสัหรือรับข่าวสารสัมผสัจากส่ิงเร้าต่าง ๆ โดยผ่าน ระบบ

ประสาทสัมผสั ซ่ึงรวมถึงการท่ีรู้สึก (Sensation) กบัส่ิงเร้าท่ีรับสัมผสันั้น ๆ ดว้ย 

 2. กระบวนการคิดและเขา้ใจ (Cognition Process) กระบวนการน้ีอาจ เรียกได้ว่า

กระบวนการทางปัญญาซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีประกอบไปด้วยการเรียนรู้การคิดและการจ า  

ตลอดจนการน าไปใช้หรือเกิดพฒันาการจากการเรียนรู้นั้น ๆ ดว้ยการรับสัมผสัการรู้สึกท่ีน ามาสู่

การ คิดและเขา้ใจน้ีเป็นระบบการท างานท่ีมีความละเอียดซับซ้อนมากและเป็นกระบวนการภายใน

ทาง จิตใจ  
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3. กระบวนการแสดงออก (Spatial Behavior Process) หลงัจากผ่าน ขั้นตอนของ

การรับรู้และการคิดและเขา้ใจแลว้บุคคลจะมีอารมณ์ตอบสนองต่อส่ิงท่ีได้รับรู้นั้น ๆ แต่ยงั มิได้

แสดงออกใหผู้อ่ื้นไดรั้บรู้ยงัคงเป็นพฤติกรรมท่ีอยูภ่ายใน (Covert Behavior) แต่เม่ือไดค้ิดและ เลือก

ท่ีจะแสดงการตอบสนองให้บุคคลอ่ืนสังเกตได ้เราจะเรียกว่าพฤติกรรมภายนอก (Overt Behavior) 

ซ่ึงพฤติกรรมภายนอกน้ีเป็นเพียงส่วนหน่ึงของพฤติกรรมท่ีมีอยู่ทั้งหมดภายในตวับุคคลนั้น เม่ือมี

ปฏิกิริยาตอบสนองต่อส่ิงเร้าใดส่ิงเร้าหน่ึง การแสดงออกมาเพียงบางส่วนของท่ีมีอยู่จริงเช่นน้ีจึง 

เรียกว่า (Spatial Behavior) โดยแทท่ี้จริงแลว้กระบวนการย่อยทั้ง 3 ขั้นตอนน้ีไม่สามารถแยกเป็น 

ขั้นตอนต่างหากหรือเป็นอิสระจากกนั เพราะการเกิดพฤติกรรมในแต่ละคร้ังนั้นจะมีความต่อเน่ือง 

สัมพนัธ์กนัอยา่งมา  

นิศากร สนามเขต (2550) ได้โดยสรุปว่าในทางพฤติกรรมศาสตร์นั้น ปัจจัยท่ี 

ก่อใหเ้กิดพฤติกรรมต่าง ๆ สามารถแบ่งไดอ้อกเป็นปัจจยัคร่าวๆดงัน้ี  

1 ความมุ่งหมาย (Goal) ซ่ึงเป็นความต้องการหรือความประสงค์ท่ี  ก่อให้เกิด

พฤติกรรมต่าง ๆ ของบุคคล กิจกรรมต่าง ๆ นั้นย่อมเกิดจากความตอ้งการของบุคคลซ่ึง ก่อให้เกิด

พฤติกรรม โดยท่ีบุคคลอาจมีความตอ้งการหลายอย่างท่ีเกิดขึ้นในเวลาเดียวกนั ซ่ึงบุคคลมกั เลือกท่ี

จะตอบสนองความตอ้งการท่ีตนเห็นวา่จ าเป็นส าหรับตนมากท่ีสุดก่อน 

 2 ความพร้อม (Readiness) ความสามารถหรือสถานะท่ีจ าเป็นในการ ก่อให้เกิด

กิจกรรมเพื่อตอบสนองความตอ้งการของบุคคลโดยท่ีคนเราอาจจะมีความพร้อมในดา้น  ต่างๆ ไม่

เท่ากนั  

3 สถานการณ์ (Situation) โอกาสในการเกิดกิจกรรม โดยบุคคลมกัหา โอกาสท่ีจะ

ท ากิจกรรมหรือก่อพฤติกรรมท่ีจะสนองต่อความตอ้งการท่ีเกิดขึ้น  

4 การแปลความหมาย (Interpretation) แมโ้อกาสจะเกิดขึ้นแต่บุคคล มกัพยายาม

แปลความหมายเพื่อประเมินสถานการณ์ให้เกิดความเส่ียงท่ีน้อยท่ีสุดและเพื่อให้ตนเอง  ไดรั้บการ

ตอบสนองมากท่ีสุด  

5 การตอบสนอง (Respond) หลงัจากไดแ้ปลความหมาย หรือประเมิน สถานการณ์

แลว้ พฤติกรรมจะเกิดขึ้นหลงัจากบุคคลไดแ้ปลความหมาย  
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6 ผลท่ีได้รับ (Consequence) เ ม่ือเ กิดพฤติกรรมแล้วผลจากพฤติกรรม  อาจ

ตอบสนองความตอ้งการหรือไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการของตนก็ได ้  

7 ปฏิกิริยาต่อความผิดหวัง (Reaction for Thwarting) เม่ือการแสดง พฤติกรรม

เกิดผลท่ีไม่ตอบสนองต่อความตอ้งการของบุคคลแลว้จะเกิดการแปลความหมายใหม่เพื่อมุ่ง เขา้สู่

กระบวนการเพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนในทา้ยท่ีสุด 

 

  

 

2.2.3 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของเด็ก คือ เด็กท่ีหมกมุ่นอยูก่บัการเล่นเกมมากเกินไป 

จนไม่สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลาท่ีก าหนด ท าให้ใชเ้วลาในการเล่นนานติดต่อกนัหลาย 

ชัว่โมง หรือเล่นนานขึ้นเร่ือย ๆ จากเดิมเพียงไม่ก่ีชัว่โมง ต่อวนั แต่เพิ่มเป็นหลายชัว่โมงต่อวนับาง

คนเล่นขา้มวนัขา้มคืน เม่ือถูกบงัคบัใหเ้ลิกหรือหยดุเล่นจะมีพฤติกรรมในเชิงต่อตา้นหรือมีปฏิกิริยา 

ท่ีแสดงออกถึงอาการหงุดหงิด ไม่พอใจอย่างรุนแรง ซ่ึงบางคนอาจถึงขั้นกา้วร้าวได ้การเล่นเกม 

ของเด็กมีผลกระทบต่อหนา้ท่ีความรับผิดชอบของเด็กโดยตรง เช่น เด็กไม่สนใจการเรียน หลบัใน  

ห้องเรียน ไม่ท าการบา้น หนีเรียน หรือแอบหนีออกจากบา้นเพื่อท่ีจะไปเล่นเกม ผลการเรียนตกลง  

จากเดิม มกัชอบแยกตวัจากสังคม หรือไม่ค่อยท ากิจกรรมร่วมกับครอบครัว เพราะมวัแต่อยู่ใน  

สังคมของเกมท่ีตนเองเล่นอยู่จนไม่ไดใ้ช้ชีวิตในสังคมของความเป็นจริงโดยบางรายอาจมีปัญหา  

ทางพฤติกรรมอ่ืน ๆ ร่วมดว้ย เช่น โกหก ลกัขโมย (เพื่อน าเงินไปเล่นเกม) ด้ือ ต่อตา้น แยกตวั เก็บ 

ตวั เป็นตน้ 

องค์การอนามยัโลกได้ให้การจ ากัดความหมายของ “อาการติดเกม” หรือ “Gaming 

Disorder”ไวด้งัน้ี 

1) รูปแบบพฤติกรรมการเล่น “เกมดิจิทัล” หรือ “วิดีโอเกม” ท่ีเกิดการด้อย  

ความสามารถในการควบคุมการเล่นโดยค่อย ๆ ให้ความส าคญัต่อการเล่นเกมเหนือกว่าการท า  

กิจกรรมอย่างอ่ืน จนถึงระดบัท่ีว่าการเล่นเกมกลายเป็นเร่ืองท่ีมีล าดบัชั้นส าคญักว่าเร่ืองราวอ่ืนใด 
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และกิจวตัรทั้งหมด,และมีรูปแบบพฤติกรรมเช่นน้ีอย่างต่อเน่ืองทั้งยงัยกระดับความรุนแรงของ 

รูปแบบเพิ่มมากขึ้น แมว้่าจะเกิดผลกระทบในทางลบตามมาจากรูปแบบพฤติกรรมดังกล่าว โดย 

รูปแบบพฤติกรรมท่ีว่าน้ีส่งผลเสียอย่างมีนยัส าคญัต่อบุคลิกลกัษณะเฉพาะบุคคล ครอบครัว สังคม

การศึกษา การประกอบอาชีพ หรือการท ากิจกรรม และความสามารถดา้นอ่ืน รูปแบบพฤติกรรมการ

เล่นเกมน้ีอาจเป็นไปอยา่งต่อเน่ือง หรือเกิดขึ้นเป็นช่วงระยะเวลาหน่ึงโดยเกิดซ ้า พฤติกรรมการเล่น

เกม และอาการบ่งช้ีอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งจะตอ้งปรากฏให้เห็นนานไม่น้อยกว่า 12 เดือน จึงจะถือว่าเป็น

อาการติดเกม อย่างไรก็ตามระยะเวลาดังกล่าวอาจน้อยกว่านั้นได้หากอาการท่ีกล่าว มาขา้งต้น

ทั้งหมดปรากฏให้เห็น และมีอาการท่ีแสดงออกมาอย่างรุนแรง กระทบจากการเล่นเกมออนไลน์

ทางบวก ไดแ้ก่ 

ประการท่ีหนึ่ง ในดา้นการศึกษา ทกัษะอาชีพเกม เกมออนไลน์สามารถใชเ้ป็น

ส่ือดา้นการ เรียนการสอน เป็นภาษาหน่ึงของการสอน เป็นช่องทางในการสร้างความคุน้เคยกับ

คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต การเรียนรู้จากเกม และสามารถใชป้ระเมินทกัษะในดา้นต่าง ๆ ของเด็ก

ได ้รวมไปถึง การคิดวิเคราะห์ วางแผน การฝึกขบัขี่ การฝึกเป็นนกัธุรกิจ เป็นตน้ นอกจากนั้นทกัษะ

ความช านาญ เก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร์สามารถน าไปสู่การพัฒนาเป็นผู ้สร้างเกม (Game 

Programmer/ Game Designer) ในอนาคต  

ประการท่ีสอง ในดา้นการพฒันาทกัษะการเขา้สังคม การเล่นเกมออนไลน์เป็น

กิจกรรมท่ี ท าให้เกิดความสัมพนัธ์อนัดีในหมู่เพื่อน หรือเป็นช่องทางในการท าความรู้จกักบัเพื่อน

ใหม่ๆ ประการท่ีสาม ในดา้นอารมณ์จิตใจ เกมออนไลน์สามารถใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการผ่อน คลาย

ความเครียด สร้างความสนุกสนาน ตอบสนองความตอ้งการของวยัรุ่นในบางเร่ืองท่ีชีวิตจริง  ไม่

สามารถท าได ้เป็นตน้  

ประการท่ีสาม ในดา้นร่างกาย เกมออนไลน์สามารถการฝึกทกัษะการใชมื้อการ

ใช้ตาการเคล่ือนไหว กระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ทางลบ ไดแ้ก่ ดา้นสุขภาพร่างกาย ท าให้มี

เวลาในการออกก าลงักายลดน้อยลงและส่งผลโดยตรงในการแสดงออกเป็นอาการทางกายท่ีหา

สาเหตุไม่ได ้เช่น ปวดศีรษะ ปวดหลงั ปวดทอ้ง เจ็บหนา้อก  อ่อนเพลีย เป็นตน้ แต่เม่ือหยุดเล่นเกม

แล้วอาการจะหายไป โดยการเล่นเกมนั้นท าให้หัวใจเต้นเร็ว ขึ้น ความดันโลหิตสูงขึ้น และยงั

สัมพนัธ์กบัการเป็นโรคอว้นในเด็กและวยัรุ่นท่ีเพิ่มมากขึ้นใน ปัจจุบนัดว้ย  
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นอกจากน้ีการเล่นเกมอาจกระตุน้ให้เกิดอาการลมชักได้โดยโรคลมชักยงัมี

ชนิดท่ีไว ต่อแสงซ่ึงจะถูกกระตุน้ให้เกิดอาการลมชกัจากการเล่นคอมพิวเตอร์ไดง้่ายขึ้น และหากมี

การนัง่อยู่ กบัท่ีเป็นเวลานาน ๆ อาจท าให้เกิดล่ิมเลือดไปอุดตนัหลอดเลือดส่วนต่าง ๆ ได ้ท่ีพบได้

บ่อย คือ ล่ิม เลือดอุดตนัหลอดเลือดด าท่ีขา ท าให้การไหลเวียนของเลือดท่ีอวยัวะส่วนนั้นผิดปกติ

ไป และอาจ ส่งผลถึงอาการปวดบวมอย่างรุนแรง ดา้นพฒันาการ จะมีผลโดยตรงในเร่ืองของดา้น

สังคม แมว้่าเด็กจะมีสังคมแบบออนไลน์ จากการเล่นเกมก็ตาม แต่ไม่เหมือนกบัการปฏิสัมพนัธ์ใน

สังคมของความเป็นจริงและอาจส่งผลถึง ภาวะสภาพทางจิตใจของเด็ก เช่น ซึมเศร้า รู้สึกวา้เหว่ 

วิตกกงัวลและเครียดจากการเล่นเกม เป็นตน้ ท่ีส าคญัคือความสัมพนัธ์ภายในครอบครัวท่ีลดลง เด็ก

ติดเกมมกัไม่ค่อยเขา้ร่วมกิจกรรมหรือสาน สัมพนัธ์กบัคนในครอบครัว เพราะมวัแต่ครุ่นคิดอยู่กับ

การเล่นเกมเพื่อต้องการได้ชัยชนะและยงั  หมายรวมถึงพัฒนาการทางสติปัญญาท่ีลดน้อยลง

เน่ืองจากไม่ได้รับการฝึกฝน และไม่สนใจในการ  เรียนจนอาจท าให้ผลการเรียนตกต ่าลง  ด้าน

พฤติกรรม และสภาพจิตใจ เด็กติดเกมจะเส่ียงต่อการมีพฤติกรรมกา้วร้าวรุนแรงดว้ย การเลียนแบบ

มาจากเกมท่ีตนเองเล่นอยู่แลว้น ามาใชใ้นชีวิตจริง โดยเร่ิมจากการมีความคิด และ อารมณ์ท่ีรุนแรง

จนแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมในท่ีสุด เน่ืองจากการเล่นเกมนั้นจะมีบทบาทของ ผูเ้ล่นให้เป็น

ผูก้ระท าความรุนแรงดว้ยตนเองและไดรั้บรางวลัหรือไล่ระดบัความสามารถในเกมนั้น ๆ ขึ้นเร่ือย ๆ 

เป็นการเสริมแรงให้กบัผูเ้ล่น ซ่ึงพฤติกรรมกา้วร้าวรุนแรงน้ีสามารถส่งผลไดท้ั้ง ในระยะสั้น และ

ระยะยาว คือ  

1. ระยะสั้น คือ มาจากพฤติกรรมกา้วร้าวท่ีเกิดจากปัจจยัในส่วนตวับุคคลหรือจาก 

บุคลิกภาพท่ีตอบสนองต่อสถานการณ์ท่ีกระตุน้ความกา้วร้าวจนแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมใน  

ท่ีสุด และจะเกิดขึ้นไดง้่ายมากหากไดรั้บการกระตุน้จากส่ิงเร้าภายนอก  

2. ระยะยาว โดยการท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีความรุนแรงเป็นเวลานานท าให้บุคคล

นั้น มีการรับรู้ แปลความหมาย ตดัสินใจและตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ไปในทางกา้วร้าว

รุนแรง มากขึ้นจนท าให้เกิดเป็นความเคยชิน ด้านการเรียน การงาน และสังคม ซ่ึงผูเ้ล่นเกมจะ

หมกมุ่นอยู่แต่กบัการเล่นเกมจนไม่ สนใจในการเรียน ไม่รับผิดชอบต่อหน้าท่ีของตนเอง ผลการ

เรียนตกต ่าลง ไม่มีสมาธิเวลาท างาน และขาดสัมพนัธภาพกบัผูอ่ื้นโดยเฉพาะกบัคนในครอบครัว 

จนก่อให้เกิดเป็นอาการซึมเศร้า วิตก กงัวลและความเครียดได ้แต่ท่ีเด่นชดัคือจะมีการแยกตวัออก
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จากสังคม แลว้น าตนเองเขา้ไปอยู่ใน สังคมออนไลน์แทนซ่ึงไม่มีปฏิสัมพนัธ์ของความเป็นจริงแต่

อยา่งใด จึงอาจส่งผลต่อสภาพจิตใจ ในทางลบไดง้่ายยงิขึ้น 

 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกีย่วกบัพฤติกรรมการติดเกม 

2.3.1 ความหมายของพฤติกรรมการติดเกม  

พฤติกรรมการติดเกมเป็นพฤติกรรมท่ีเด็กมีความหมกมุ่นอยู่กบัการเล่นเกมมากเกินไปจน

ไม่ สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลาท่ีก าหนดได ้ท าให้ ตอ้งใช้เวลาในการเล่นนานติดต่อกนั

หลายชัว่โมง หรือ ตอ้งใช้เวลาในการเล่นนานขึ้นเร่ือย ๆ จากเดิมเพียง ไม่ก่ีชัว่โมงต่อวนั เพิ่มเป็น

หลายชัว่โมงต่อวนั บางคน เล่นขา้มวนัขา้มคืน เม่ือถูกบงัคบให้เลิกหรือหยุดเล่นจะ มีพฤติกรรมใน

เชิงต่อตา้น หรือมีปฏิกิริยาท่ีแสดงออก ถึงอาการหงุดหงิดไม่พอใจอย่างรุนแรง ซ่ึงบางคนอาจ  ถึง

ขั้นเกิดพฤติกรรมกา้วร้าวได ้ 

ปัญหาการติดเกมในเด็กและวยัรุ่นเป็นปัญหาท่ี เพิ่งเกิดขึ้นเม่ือไม่นานมาน้ีจึงยงัไม่มีเกณฑ์

วินิจฉัยตาม  มาตรฐาน เด็กและวัยรุ่นท่ีติดเกมจะมีพฤติกรรมคล้าย  กับผู ้ป่วยติดสารเสพติด 

(Substance Dependence) และผู ้ป่ วย ติดการพนัน  (Pathological Gambling) คือ  มีความ รู้ สึก

เพลิดเพลินใจในเวลาท่ีไดเ้ล่นเกม มีความ พึงพอใจเม่ือไดรั้บชยัชนะในการเล่นเกม และตอ้งการ 

เอาชนะเพิ่มขึ้นอีกจึงจะรู้สึกพึงพอใจเท่าเดิม มกัใช ้เวลาเล่นนานจนกวา่จะบรรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการ 

เม่ือ บรรลุเป้าหมายแลว้ก็จะมีความตอ้งการเล่นเกมใน ระดบัท่ีสูงขึ้นไปอีก จึงมีความตอ้งการใช้

เวลาในการ เล่นมากขึ้นไปเร่ือย ๆ เด็กและวยัรุ่นท่ีมีพฤติกรรมการ ติดเกมจะรู้สึกหงุดหงิดและ

กระวนกระวายหรือมี อาการทางกายจากความเครียดเม่ือถูกขดัขวางการเล่น  เกม มีความตอ้งการ

เล่นเกมมากขึ้นในเวลาท่ีรู้สึก เครียด และเล่นเกมเพื่อหลบเล่ียงการเผชิญปัญหา มี ความคิดหมกมุ่น

เก่ียวกบัเกมอยา่งมาก คือ หมกมุ่นคิด เก่ียวกบัการเล่นเกมท่ีผา่นมา และคิดวางแผนเพื่อ เอาชนะการ

เล่นเกมในคร้ังต่อไป และมีความอยากเล่น เกมตลอดเวลา (Craving) เด็กและวยัรุ่นท่ีมีพฤติกรรม 

การติดเกม มีความพยายามท่ีจะลดหรือเลิกเล่นเกมแต่ ไม่สามารถควบคุมตนเองให้หยุดเล่นได ้ทั้ง 

ๆ ท่ีทราบดีวา่มีผลกระทบต่อตนเองอยา่งมาก เด็กและวยัรุ่นท่ีติด เกมจะหมกมุ่นกบัการเล่นเกมมาก

จนละเลยหนา้ท่ี ความรับผิดชอบทั้งดา้นการเรียน การท างานบา้น ผล การเรียนลดลง ยอมอดอาหาร

เพื่อท่ีจะไดเ้ล่นเกมอย่าง ต่อเน่ืองจนมีผลกระทบต่อสุขภาพ ยอมเลิกกิจกรรม  อ่ืน ๆ ท่ีเคยท าและ
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รู้สึกสนุกสนาน และมีปัญหา พฤติกรรมหลายอยา่งตามมา ไดแ้ก่ โกหก ขโมย กา้วร้าว หนีเรียน หนี

ออกจากบา้น เล่นการพนนั เป็นตน้ 

 

2.3.2 ปัจจัยเส่ียงท่ีก่อให้เกดิพฤติกรรมการติดเกม  

2.3.2.1 ปัจจัยทางด้านชีวภาพ  

อาการติดเกมเป็นอาการเสพติดอย่างหน่ึง เช่นเดียวกบัการติดสารเสพติดหรือการ

พนนั Koepp และคณะ (1999 สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) พบว่าการเล่นเกมท าให้มีการหลงั สารโด

พามีน (Dopamine) ท่ีสมองส่วนสไตรตมั (Striatum) รวมทั้งสมองส่วนนิวเคลียส แอคคมัเบนซ์ 

(Nucleus Accumbens) ท าให้มีความอยากหรือความตอ้งการส่ิงเร้านั้นเพิ่มขึ้น และนอกจากน้ียงัมี

การศึกษา ท่ีพบว่าเด็กและวยัรุ่นท่ีเล่นเกมมีการท างานของสมอง  ส่วนพรีฟรอนตัล (Prefrontal 

Cortex) ลดลง จากขอ้มูลดงักล่าวและความรู้ทางชีววิทยาของระบบ ประสาทเก่ียวกบัพฤติกรรมของ

ผูป่้วยติดสารเสพติด จึง อาจอธิบายไดว้่าการหลัง่ของสารโดพามีนในระบบ สมองส่วนกลางซ่ึง

ก่อให้เกิดความสุขและเสพติด (Brain Reward Circuit) ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเล่น ในระยะแรก 

แต่การหลัง่ของโดพามีนท่ีมีปริมาณมาก และเป็นเวลานานจากการเล่นเกม อาจท าให้สมองส่วน  ท่ี

เก่ียวขอ้งกบัการเปล่ียนแปลงในลกัษณะเดียวกนั ใน  ระยะต่อมาเด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมจึงมีความ

หมกมุ่นกบั การเล่นเกมเป็นอย่างมาก คลา้ยกบัผูป่้วยท่ีติดสารเสพ ติดท่ีหมกมุ่นกบัการเสพสารเสพ

ติด และผูป่้วยติดการ พนนัท่ีหมกมุ่นกบัการพนนั จนละเลยการท ากิจกรรมท่ี ใหค้วามเพลิดเพลินใจ

อย่างอ่ืน และมีความตอ้งการเล่น เกมท่ีควบคุมไดย้าก โดยเฉพาะเม่ือมีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์ กบัการเล่น

เกม ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โทรศพัท์ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ tablet ร้านเกมหรือสถานท่ีท่ีเคย เล่น

เกม และเพื่อน เป็นตน้ (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) 

 

2.3.1.2 ปัจจัยด้านจิตสังคม  

ดว้ยสมบติัของเกมท่ีสามารถตอบสนอง ความตอ้งการทางจิตใจของเด็กและวยัรุ่น

ไดเ้ป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็นความสนุกสนาน ความรู้สึกประสบ ความส าเร็จ และการระบายแรงขบั

ดา้นความกา้วร้าว ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีลว้นเป็นผลใหผู้เ้ล่นเกิดความรู้สึกทา้ทาย กบัการเล่นท่ีมีระดบัความ



32 

 

ยากเพิ่มมากขึ้น แต่ถา้เล่นซ ้ า ๆ และเล่นให้มากขึ้นจะมีโอกาสชนะและไดรั้บรางวลัตอบแทนทนัที 

ไดแ้ก่ คะแนน หรือไอเทม (Item) พิเศษท่ีไดจ้ากการชนะในแต่ละด่าน และการเล่นในระดบัท่ีสูงขึ้น 

เป็นตน้ ซ่ึงถือเป็นแรงเสริม ทางบวกท่ีท าให้ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกพึงพอใจท่ีตนเอง  สามารถเล่นจน

ชนะหรือประสบความส าเร็จได ้โดยเฉพาะเด็กและวยัรุ่นท่ีมีความรู้สึกภาคภูมิใจใน ตนเองต ่า (Low 

Self-Esteem) จึงมกัสนุกสนานและ พึงพอใจกบัความส าเร็จจากการเล่นเกม และยิง่ในปัจจุบนัมีการ

พฒันารูปแบบเกมออกมาใหม่ ๆ มากมาย และท่ีได้รับความนิยมมากในปัจจุบนั คือ  Massively-

Multiplayer Role-Playing Online Game (MMRPOG) ซ่ึงเป็นเกมท่ีผูเ้ล่นแต่ละคนจะสวม  บทบาท

เป็นตวัละครตวัหน่ึงในโลก สร้างสังคมออนไลน์ ในเกมสามารถสร้างห้องขึ้นมาพูดคุยแลกเปล่ียน 

มีการ ส่งขอ้ความถึงกนัได้ในเกม เพื่อส่ือสารกัน จากสมบติั  ของเกมน้ีสามารถตอบสนองความ

ตอ้งการทางจิตใจ ดา้นสังคมให้กบัเด็กและวยัรุ่นด้วย เช่น ความรู้สึกมี  กลุ่มเพื่อน การไดรั้บการ

ยอมรับจากบุคคลอ่ืน เด็กและวยัรุ่นท่ีเล่นเกมออนไลน์มกัควบคุมเวลาในการเล่นได้ ยาก เน่ืองจาก

ความสนุกสนาน ความต่อเน่ืองของเกมและการมีเพื่อนเขา้ร่วมเล่นจ านวนมาก ท าให้มีตวั  ละครใน

เกมหลายบทบาท รวมทั้งถา้เพื่อนในกลุ่มยงัไม่ เลิกเล่นก็จะตอ้งเล่นต่อเพื่อช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่ม  

พบว่าเด็กและวยัรุ่นท่ีติดเกมมกัมีผลการเรียนไม่ดี ขาด ความนบัถือตนเอง มีปัญหาพฤติกรรมอยา่ง

อ่ืน เช่น เครียดและซึมเศร้า และมีเด็กและวัยรุ่นจ านวนมากเล่น  เกมเพื่อหลีกหนีการเผชิญ

ความเครียดหรือปัญหาใน ดา้นต่าง ๆ (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) 

 

 

2.3.2.3 ปัจจัยด้านครอบครัว  

ครอบครัวเป็นสถาบนัทางสังคมพื้นฐานท่ี ใกลชิ้ดและมีส่วนในการขดัเกลาทาง

สังคมใหก้บัเด็ก และวยัรุ่นมากท่ีสุด เด็กติดเกมมกัพบในครอบครัวท่ี ขาดการฝึกระเบียบวินยัให้ลูก

อย่างเหมาะสมตั้งแต่วยั เด็ก อาจเกิดขึ้นเน่ืองจากการท่ีพ่อแม่ขาดทกัษะในการ ฝึกวินัย ไม่มีเวลา

หรือไม่ได้ให้ความส าคญัเพียงพอ มกัเป็นครอบครัวท่ีพ่อแม่ไม่สามารถติดตามพฤติกรรมลูกได้

อยา่งเหมาะสม บางครอบครัวพ่อแม่มีความใกลชิ้ด และผกูพนัทางอารมณ์กบัลูกนอ้ย บางครอบครัว

เด็ก และวยัรุ่นอาจมีความเครียดจากความคาดหวงัของพ่อ แม่ ปัญหาความขดัแยง้ หรือปัญหาการ

ส่ือสารใน ครอบครัว และการท่ีบางครอบครัวไม่มีเวลาควบคุม เด็ก หรือมองไม่เห็นความจ าเป็นท่ี
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จะตอ้งจ ากดัเวลาใน การเล่นเกมของลูกตั้งแต่แรก แต่กลบัรู้สึกพอใจท่ีเห็น เด็กเล่นเกมเงียบ ๆ คน

เดียวได ้โดยไม่ตอ้งรบกวนตน ท าใหพ้่อแม่มีเวลาเป็นส่วนตวัมากขึ้น หลายครอบครัว ใชเ้กมเป็นพี่

เล้ียงดูแลลูกแทนตนเอง จึงลืมค านึงถึง ผลดี ผลเสียท่ีจะเกิดขึ้นตามมา (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) 

 

2.3.2.4 ปัจจัยด้านสังคม  

กลุ่มเพื่อนและสังคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม ของเด็กและวยัรุ่นมาก เด็กและวยัรุ่น

จ านวนมากมี เคร่ืองเล่นเกมหรือคอมพิวเตอร์ส าหรับเล่นเกมอยู่ท่ี  บา้น จึงเป็นแรงผลกัดนัให้เด็ก

และวยัรุ่นอีกส่วนหน่ึง เกิดความตอ้งการเล่นเกมตามไปดว้ย กลุ่มเพื่อนนั้น นบัเป็นปัจจยัเสริมอีก

อย่างหน่ึงท่ีท าให้เด็กและวยัรุ่น ติดเกมมากขึ้น โดยเฉพาะเกมท่ีตอ้งเล่นดว้ยกนั โดย แบ่งเป็นตวั

ละครต่าง ๆ โดยตวัละครนั้นมีความ สามารถในการต่อสู้ท่ีแตกต่างกนั และตอ้งคอย ช่วยเหลือกนั

เพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้ามให้ได้ เกมเหล่าน้ี ท าให้เด็กท่ีขาดการยอมรับจากสังคมจริงในชีวิต 

ประจ าวนั รู้สึกว่าตนเองมีตวัตนและไดรั้บการยอมรับ  จากกลุ่ม ร่วมถึงเม่ือเอาชนะจะไดรั้บการยก

ยอ่งจาก กลุ่มเพื่อน อีกทั้งในปัจจุบนัสังคมไทยมีค่านิยม สนบัสนุนใหเ้ด็กและวยัรุ่นใชค้อมพิวเตอร์

โดยมีส่ือ โฆษณาเป็นตวักระตุน้ถึงความสามารถและความ ทนัสมยัจากการใชค้อมพิวเตอร์ ในทาง

กลบักนัหาก กลุ่มเพื่อนของเด็กเป็นเด็กเรียนหรือท ากิจกรรมอ่ืน  มากกว่าเล่นเกม เพื่อนกลุ่มน้ีจะ

เป็นปัจจยัท่ีมีส่วนช่วย ใหเ้ด็กลดโอกาสในการติดเกมลง 2.4 เท่า 

 

2.3.4 ผลกระทบท่ีเกดิจากพฤติกรรมการติดเกม  

2.3.4.1 ด้านสุขภาพร่างกาย  

การเล่นเกมท าให้มีเวลาในการออกก าลงักายลดนอ้ยลง และส่งผลโดยตรงในการ

แสดงออกของอาการทางกาย ท่ีหาสาเหตุไม่ได ้ไดแ้ก่ ปวดศีรษะ ปวดหลงั ปวดทอ้ง เจ็บหน้าอก 

อ่อนเพลีย เป็นตน้ แต่เม่ือหยุดเล่นเกม แลว้อาการจะหายไป โดยการเล่นเกมนั้นท าให้หวัใจ เตน้เร็ว

ขึ้น ความดันโลหิตสูงขึ้น และยงัสัมพนัธ์กบัการ เป็นโรคอว้นในเด็กและวยัรุ่นท่ีเพิ่มมากขึ้นใน

ปัจจุบนั ดว้ย นอกจากน้ีการเล่นเกมอาจกระตุน้ให้เกิดอาการ ลมชกัไดโ้ดยโรคลมชกัยงัมีชนิดท่ีไว

ต่อแสงซ่ึงจะถูก กระตุน้ใหเ้กิดอาการลมชกัจากการเล่นเกมไดง้่ายขึ้น และหากมีการนัง่อยูก่บัท่ีเป็น
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เวลานาน ๆ อาจท าให ้เกิดล่ิมเลือดไปอุดตนัหลอดเลือดส่วนต่าง ๆ ได ้ท่ีพบ ไดบ้่อย คือ ล่ิมเลือดอุด

ตนัหลอดเลือดด าท่ีขา ท าให้ การไหลเวียนของเลือดท่ีอวยัวะส่วนนั้นผิดปกติไป และ อาจส่งผลถึง

อาการปวดบวมอยา่งรุนแรง 

 

2.3.4.2 ด้านพฒันาการ  

การเล่นเกมมีผลโดยตรงในเร่ืองของพฒันาการด้าน  สังคม แมว้่าเด็กจะมีสังคม

แบบออนไลน์จากการเล่น เกมก็ตาม แต่ไม่เหมือนกบัการปฏิสัมพนัธ์ในสังคมของ  ความเป็นจริง 

และอาจส่งผลถึงภาวะสภาพทางจิตใจ ของเด็ก ไดแ้ก่ ซึมเศร้า รู้สึกวา้เหว ่วิตกกงัวล และ เครียดจาก

การเล่นเกม เป็นตน้ ท่ีส าคญัคือความ สัมพนัธ์ภายในครอบครัวท่ีลดลง เด็กติดเกมมกัไม่ค่อย  เขา้

ร่วมกิจกรรมหรือสานสัมพันธ์กับคนในครอบครัว  เพราะมัวแต่ครุ่นคิดอยู่กับการเล่นเกมเพื่อ

ตอ้งการได ้ชยัชนะ และยงัหมายรวมถึงพฒันาการทางสติปัญญาท่ี ลดนอ้ยลง เน่ืองจากไม่ไดรั้บการ

ฝึกฝนและไม่สนใจใน การเรียนจนอาจท าใหผ้ลการเรียนตกต ่าลง (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) 

 

2.3.4.3 ด้านพฤติกรรมและสภาพจิตใจ  

เด็กติดเกมจะเส่ียงต่อการมีพฤติกรรม กา้วร้าวรุนแรง ดว้ยการเลียนแบบมาจากเกม

ท่ีตนเอง เล่นอยู่แลว้น ามาใช้ในชีวิตจริง โดยเร่ิมจากการมี ความคิดและอารมณ์ท่ีรุนแรงจนแสดง

ออกมาเป็น พฤติกรรมในท่ีสุด เน่ืองจากการเล่นเกมนั้นจะมี บทบาทของผูเ้ล่นใหเ้ป็นผูก้ระท าความ

รุนแรงดว้ย ตนเองและไดรั้บรางวลัหรือไล่ระดับความสามารถใน  เกมนั้น ๆ ขึ้นเร่ือย ๆ เป็นการ

เสริมแรงให้กบัผูเ้ล่น การท่ีเล่นเกมท่ีมีความรุนแรงเป็นเวลานานท าให้ บุคคลนั้นมีการรับรู้ แปล

ความหมาย ตดัสินใจ และ ตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ไปในทางกา้วร้าว รุนแรงมากขึ้นจนท า

ใหเ้กิดเป็นความเคยชิน  

 

2.4.3.4 ด้านการเรียน การท างาน และสังคม  
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ผูเ้ล่นเกมจะหมกมุ่นอยู่แต่กบัการเล่นเกม จนไม่สนใจในการเรียน ไม่รับผิดชอบ

ต่อหน้าท่ีของ ตนเอง ผลการเรียนตกลง ไม่มีสมาธิเวลาท างาน  และขาดสัมพนัธภาพกับผู ้อ่ืน

โดยเฉพาะกบัคนใน ครอบครัว จนก่อใหเ้กิดเป็นอาการซึมเศร้า วิตกกงัวล และความเครียดได ้แต่ท่ี

เด่นชดัคือจะมีการแยกตวัออก จากสังคม แลว้น าตนเองเขา้ไปอยู่ในสังคมออนไลน์  แทน ซ่ึงไม่มี

ปฏิสัมพนัธ์ของความเป็นจริงแต่อยา่งใด จึงอาจส่งผลต่อสภาพจิตใจในทางลบไดง้่ายยิง่ขึ้น 

 

2.4  ทฤษฎีเกีย่วกบัพฤติกรรมความรุนแรง  

 2.4.1 ความหมายของพฤติกรรมความรุนแรง 

สุภาวดี เจริญวานิช (2557) กล่าวว่า ความรุนแรง คือ การกระท าใด ๆ ท่ีเป็นการล่วง 

ละเมิดสิทธิส่วนบุคคลทั้งกาย วาจา จิตใจและทางเพศ โดยการบงัคบัขู่เข็น ท าร้ายทุบตี คุกคาม 

จ ากดั กีดกนัเสรีภาพทั้งในท่ีสาธารณะและในการด าเนินชีวิตส่วนตวั ซ่ึงเป็นผลหรืออาจจะเป็นผล 

ใหเ้กิดความทุกขท์รมาน ทั้งร่างกายและจิตใจแก่ผูถู้กกระท า  

จิระสุข สุขสวสัด์ิ (2554) กล่าวว่า ความรุนแรง หมายถึง การกระท าท่ีเป็นความจงใจ

ใช้ ก าลงัหรืออ านาจทางกายข่มขู่ คุกคาม ท าร้ายตนเอง ผูอ่ื้น กลุ่มคนหรือสังคม ท าให้เกิดการ

บาดเจ็บ เสียชีวิต การท าร้ายจิตใจ ยบัย ั้งและปิดกั้นการเจริญงอกงาม สูญเสีย หรือจ ากดัสิทธิบาง

ประการ 

พรดี ลิมปรัตนากร (2547) ให้ความหมายว่า พฤติกรรมความรุนแรง หมายถึง การ

กระท า ท่ีเป็นการล่วงละเมิดสิทธิส่วนบุคคล ทั้งทางร่างกาย วาจาและจิตใจ ต่อตนเอง ผูอ่ื้น กลุ่มคน

หรือ ชุมชน อย่างจงใจ โดยการบงัคบั ขู่เข็ญ ท าร้าย ทุบตี คุกคาม กีดกนัเสรีภาพ ทั้งในท่ีสาธารณะ

และ ในการด าเนินชีวิตส่วนตวั ซ่ึงเป็นผลหรืออาจเป็นผลให้เกิดการบาดเจ็บ การตาย ความทุกข์

ทรมาน ทั้งทางร่างกายและจิตใจแก่ผูถู้กกระท า  

สรุปไดว้่าพฤติกรรมความรุนแรง หมายถึง การใช้ก าลงัทางกายก่อให้เกิดผลเสีย ทั้ง

ต่อ ร่างกาย จิตใจและเพศ ของผูอ่ื้น รวมทั้งการฆ่าตวัตายและการท าร้ายตนเองในรูปแบบต่าง ๆ 

รวมทั้งการใชว้าจาคุกคามหรือการข่มขู่ดว้ย ประเภทของความรุนแรง  
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2.4.2 ประเภทของความรุนแรง 

ประเภทของความรุนแรงแบ่งเป็น พฤติกรรมความรุนแรงทางกายและพฤติกรรม

ความรุนแรงทางวาจา มีความหมายดงัน้ี  

2.4.2.1 พฤติกรรมความรุนแรงทางกาย พฤติกรรมความรุนแรงทางกายเป็นพฤติกรรม

ท่ีกระท าความรุนแรงทั้งต่อตนเองและ บุคคลอ่ืน สุภาวดี เจริญวานิช (2557) กล่าวว่า พฤติกรรม

ความรุนแรงทางกาย เป็นการท าร้ายทาง ร่างกาย คือ มกัเกิดจากการทุบ ตี ต่อย เตะ จบัศีรษะโขกกบั

ของแข็ง ซ่ึงการท าร้ายร่างกายน้ีจะส่งผล ถึงสภาพจิตใจของผูถู้กท าร้ายไดส่้วนจิระสุข สุขสวสัด์ิ

(2554) กล่าวว่า พฤติกรรมความรุนแรงทางกายเป็นลักษณะความรุนแรงท่ีเกิดจากการท่ีบุคคล

กระท าต่อตนเอง ได้แก่ พฤติกรรมฆ่าตวัตายและพฤติกรรมท าร้ายตัวเองและคณะกรรมาธิการ

กิจการสตรี เยาวชน และผูสู้งอายุ วุฒิสภา (2546) กล่าวว่า พฤติกรรมความรุนแรงต่อร่างกาย 

หมายถึง การใช้ก าลงัและหรืออุปกรณ์ใด ๆ เป็นอาวุธ มีผลท าให้ผูถู้กกระท าได้รับบาดเจ็บต่อ

ร่างกายเล็กนอ้ย บาดเจ็บสาหัส ทั้งท่ีมีร่องรอยและไม่มีหรือ ถึงแก่ชีวิต เช่น การตบ ตี เตะ ต่อย บีบ

คอ ผลกั ขวา้งปา ท่ิมแทง การล่ามโซ่กกัขงั การจ้ีดว้ยบุหร่ี หรือของร้อน การกรอกดว้ยยาพิษ เป็น

ต้น บุศรินทร์ คล่องพยาบาล (2543)ให้ความหมายของ การกระท ารุนแรงทางร่างกายว่า การท่ี

ผูก้ระท ารุนแรงกระท าต่อบุคคลอ่ืนโดยใชก้ าลงัท าร้าย  ร่างกายบุคคลอ่ืน ตั้งแต่ระดบัเล็กนอ้ยจนถึง

ระดบัรุนแรง เช่น การผลกั ตบ ตีต่อย ทุบ เตะ กระทืบ กระชาก บีบคือ การกกัขงัล่ามโซ่ การขวา้ง

ปาส่ิงของใส่จนถึงการท าร้ายร่างกายชนิดบาดเจ็บสาหสั ดว้ยอาวุธหรือของมีคมต่าง ๆ 

2.4.2.2 พฤติกรรมความรุนแรงทางวาจา  พฤติกรรมความรุนแรงทางวาจาเป็น

พฤติกรรมท่ีกระท าความรุนแรงทางด้านจิตใจอาจ  เกิดจากการกระท าวาจา สุภาวดี เจริญวานิช 

(2557) กล่าวว่า การท าร้ายทางจิตใจ เป็นการกระท าดว้ยกิริยา วาจา ท่าทาง สายตา สีหนา้ จนท าให้

ผูถู้กกระท าเจ็บช ้าน ้าใจ อบัอาย อาจถึงขั้นคิดสั้นได ้ 

2.4.2.3 พฤติกรรมความรุนแรงต่อจิตใจ สุภาวดี เจริญวานิช (2557) กล่าววา่ พฤติกรรม

ความรุนแรงต่อจิตใจ คือ การกระท าหรือ ละเวน้การกระท าใด ๆ ท่ีมีผลท าให้ผูถู้กกระท าหรือผูรั้บ

ผลเสียใจ ปวดร้าว กระทบกระเทือนใจ หวาดกลวั หวาดระแวงกงัวลไม่สบายใจ ขาดความเช่ือมน่ั 

และนบัถือตนเองและหรือเสียสิทธิและ เสรีภาพ เช่นการพูดจาหยาบคาย ตวาด ตะคอก ดูถูก ด่าทอ 

เหยียดหยาม การมึนตึงไม่พูดจาด้วยการ  ปล่อยปละละเลย ทอดทิ้ง ปฏิเสธสิทธิท่ีควรได้ จ ากัด
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เสรีภาพ และความเป็นอิสระในการเลือก เป็น  ต้นสอดคล้องกับคณะกรรมาธิการกิจการสตรี 

เยาวชนและผูสู้งอายุ (2546)กล่าวว่าการกระท าความ รุนแรงทางจิตใจ อนัได้แก่ การท่ีผูก้ระท า

รุนแรงกระท าต่อบุคคลอ่ืนโดยการแสดงดว้ยวาจา ท่าที และการกระท า เช่น การพูดจาดูถูก การพูด

ประชดประชนั ด่าว่าดว้ยค าหยาบคาย ตะคอก ตวาด เปรียบเทียบเป็นสัตว ์ประณามว่าชัว่ชา้การพูด

ข่มขู่ การท าท่าทีโกรธ การท าให้ขายหน้า การแสดง ท่าทีเฉยเมยอีกทั้ง บุศรินทร์ คล่องพยาบาล 

(2543) ให้ความหมายของการกระท าความรุนแรงทาง  จิตใจ ว่าการท่ีผูก้ระท ารุนแรงกระท าต่อ

บุคคลอ่ืนโดยการแสดงดว้ยวาจา ท่าทีและการกระท า เช่น  การพูดจาดูถูก การพูดประชดประชัน 

การพูดข่มขู่ การท าท่าทีโกรธ การท าใหข้ายหนา้ การแสดง ท่าทีเฉยเมย  

 

 

 

 

 

2.4.3  สาเหตุของความรุนแรง  

สุภาวดี เจริญวานิช (2557) กล่าววา่ สาเหตุของความรุนแรงไดแ้ก่  

1. ความรู้ เจตคติและความคิดเก่ียวกบัความรุนแรง เช่น เช่ือว่า การใช้ก าลงั หรือใช้  

ค าพูดรุนแรงท าให้คนอ่ืนเช่ือฟังท าตาม การตีลูกท าให้ลูกไดดี้ ผูช้ายมีศกัด์ิ ศรีใครมาหยามก็ตอ้ง

ต่อสู้ กนัใหแ้พช้นะ ฯลฯ  

2. ขาดทักษะท่ีจ าเป็นในการอยู่ร่วมกับผูอ่ื้น เช่น ทักษะการส่ือสาร การจัดการกับ

อารมณ์ และความเครียด การจดัการกบัความโกรธ การแสดงออกท่ีเหมาะสม เป็นตน้  

3. การใช้ยาเสพติด และเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล์ ท าให้คนขาดสติยบัย ั้ง ควบคุมตวัเอง

ไม่ได ้ 

4. เคยเห็นการกระท ารุนแรง หรือ เคยเป็นเหยื่อการกระท ารุนแรง ปัจจยัจากการเล้ียงดู 

ของครอบครัว  
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5. ขาดความรักความเข้าใจและการสนับสนุนจากครอบครัว เช่น เม่ือมีปัญหาขาด

ผูใ้หญ่ คอยดูแลใหค้  าแนะน าช่วยเหลือ 

6. เติบโตในบา้นท่ีใชค้วามรุนแรง ท าใหเ้ห็นแบบอย่างและคิดว่าความรุนแรงเป็นเร่ือง  

ปกติในสังคมปัจจยัจากสภาพแวดลอ้ม  

7. ความไม่เท่าเทียมกันทางสังคม เศรษฐกิจ สังคมเมืองและความแออัดท าให้คน

แข่งขนั สูงและเกิดความเครียด  

8. อิทธิพลจากส่ือ เช่น ภาพยนตร์ โทรทศัน์ หนังสือพิมพ์ ท่ีแสดงภาพความรุนแรง

ต่างๆ  

9. มาตรฐานทางสังคมท่ีสนบัสนุนพฤติกรรมความรุนแรง เช่น การท่ีคนท่ีมีพฤติกรรม 

ความรุนแรงไม่ไดรั้บการลงโทษ ความรุนแรงเป็นเร่ืองปกติในสังคม  

10. หาอาวุธไดง้่าย  

 

2.4.4 ปัญหาความรุนแรงในเยาวชน  

1. การก่ออาชญากรรมโดยใชค้วามรุนแรง เช่น ปลน้จ้ี ท าร้ายร่างกายแลว้ชิงทรัพย ์หรือ 

ข่มขืนกระท าช าเรา  

2. การใชอ้าวุธ เช่น ปืน มีด เป็นตน้ ท าร้ายผูอ่ื้นให้ไดรั้บบาดเจ็บ หรือเสียชีวิต มีผลทั้ง 

ต่อตนเองและผูอ่ื้นดว้ย  

3. กลุ่มวยัรุ่นระหว่างสถาบนัท่ีใช้ความรุนแรง เช่น ยกพวกตีกนั การดกัรอท าร้ายกนั 

การ ชกต่อยกนัระหว่างชมการแสดงดนตรี เป็นตน้ ซ่ึงเป็นปัญหาท่ีพบบ่อย  ผลกระทบจากความ

รุนแรง สุภาวดี เจริญวานิช (2557) กล่าววา่  

 

2.4.5 ผลกระทบจากความรุนแรง ไดแ้ก่  
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1. ผลกระทบระยะสั้น ความรุนแรงในวยัรุ่นจะก่อให้เกิดผลกระทบระยะสั้น คือขาด 

ความพร้อมในการเรียนหนังสือ การเรียนตกต ่า เรียนไม่ทนัเพื่อน มีความเส่ียงท่ีจะตอ้งหยุดเรียน  

กลางคนั มีเจตคติต่อตา้นสังคม มีความกา้วร้าวและวิตกกงัวล ไดรั้บการปฏิเสธ  จากการเขา้กลุ่ม

เพื่อน  

2. ผลกระทบระยะยาว ความรุนแรงในวยัรุ่นจะก่อให้เกิดผลกระทบระยะยาว คือ การ

ท า ผิดกฎหมาย มีประวติัท่ีมัวหมอง มีคดีติดตัว มีปัญหาเร่ืองความประพฤติ ระเบียบวินัยกับ

โรงเรียน ถูกพกัการเรียน หรือถูกไล่ออก เกิดความซึมเศร้ารุนแรง เสพสารเสพติด และเคร่ืองด่ืมท่ีมี 

แอลกอฮอลใ์ชค้วามรุนแรงต่อผูอ่ื้น เป็นภาระแก่สังคม แนวทางการแกปั้ญหาโดยไม่ใชค้วามรุนแรง 

ระดบับุคคล  

1. เรียนรู้และฝึกฝนตนเองใหเ้ป็นคนใจเยน็ มีเหตุผล ฝึกสมาธิ  

2. ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น อยา่ยดึตนเองเป็นใหญ่ 

3. ใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ท ากิจกรรมท่ีสร้างสรรค ์เช่น เล่นกีฬา ออกก าลงักาย 

สม ่าเสมอ  

4. อยู่ร่วมกบัคนอ่ืนไดอ้ย่างมีความสุข ให้ความช่วยเหลือคนอ่ืน ๆ เท่าท่ีจะสามารถ

ท าได ้ 

5. ไม่ตดัสินปัญหาโดยการใชก้ าลงัและหลีกเล่ียงเม่ือถูกผูอ่ื้นใชก้ าลงั  

6. ไม่หมกมุ่นอยู่กบัการเล่นเกมทางอินเทอร์เน็ตมากเกินไป โดยเฉพาะการสนทนา

ทาง อินเทอร์เน็ต หรือการแชต (Chat) ซ่ึงจะน าไปสู่การถูกหลอกลวงไปท ารุนแรงทางเพศไดง้่าย  

3. ผลกระทบระดบัครอบครัว  

1. สร้างเสริมความสัมพนัธ์ท่ีดีระหวา่งสมาชิกในครอบครัว พ่อ แม่ ผูป้กครองควรมี 

ขอ้ตกลงเร่ือง อ านาจการตดัสินใจเร่ืองในครอบครัวโดยไม่ใชค้วามรุนแรง  

2. มีพฤติกรรมท่ีแสดงความรัก ความเอ้ืออาทรและช่วยเหลือซ่ึงกนั และกนัระหว่าง 

พ่อ แม่ลูกและคนอ่ืน ๆ ในครอบครัวอยา่งสม ่าเสมอ  
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3. มีการก าหนดเป้าหมายและแนวทางการด าเนินชีวิต ตลอดจนกติกาต่าง ๆ ภายใน  

ครอบครัว โดยสมาชิกทุกคนมีส่วนร่วม  

4. สมาชิกในครอบครัวมีความยืดหยุ่น ยอมรับการเปล่ียนแปลงและพฒันาการต่าง 

ๆ ท่ี เกิดขึ้นกบัสมาชิกในครอบครัวอยา่งปกติ  

5. สมาชิกทุกคนควรมีส่วนร่วมในการแกไ้ขปัญหาของครอบครัว ตามสถานภาพ

ท่ีควร จะเป็นรวมทั้งการแกไ้ขเหตุการณ์ท่ีอาจเกิดขึ้นอยา่งไม่คาดคิดดว้ย  

6. พ่อแม่ ผูป้กครองให้การอบรมเล้ียงดูลูก ๆ ไปในแนวทางท่ีถูกตอ้งโดยให้การ

เอาใจใส่ ดูแลลูก ๆ อยา่งใกลชิ้ด  

7. พ่อแม่ ผูป้กครองตอ้งเป็นตวัอยา่งท่ีดีในการแกไ้ขปัญหาโดยไม่ใชค้วามรุนแรง 

 

 

2.5 งานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 

 

 หทยัรัตน์ ขจรบุญ และคณะ (2556) ท าการศึกษาเร่ืองความสัมพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการ

เล่นเกมคอมพิวเตอร์กบัผลการเรียนของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จงัหวดัชยันาทพบว่า 

พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์ประเภท เกม

ออนไลน์โดยเล่นท่ีบา้นตนเองมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 66.00 วนัท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากท่ีสุด คือ 

วนัเสาร์-อาทิตย ์คิดเป็นร้อยละ 64.70 เวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมคอมพิวเตอร์แต่ละคร้ังมากท่ีสุด คือ 1 

ชัว่โมง คิดเป็นร้อยละ 45.50 ช่วงเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่คือ 13.00 - 16.00 น. 

คิดเป็นร้อยละ 33.00 และนกัเรียนชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์คนเดียวมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 52.80 

พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียน เม่ือจ าแนกตาม ประเภทของเกม  คอมพิวเตอร์ 

สถานท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ วนัท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เวลาท่ีใชใ้นการเล่น  เกมคอมพิวเตอร์แต่ละ

คร้ัง ช่วงเวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์และบุคคลท่ีนักเรียนร่วมเล่นเกม  คอมพิวเตอร์ ไม่มี

ความสัมพนัธ์กบัผลการเรียนของนกัเรียน 
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 สุภาวดี เจริญวานิช (2557) ศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการติดเกม : ผลกระทบและการป้องกนั 

โดยศึกษาจากผลการวิจยัทั้งในและต่างประเทศ พบว่า ปัจจยัท่ีท าให้เด็กเกิดพฤติกรรมติดเกม นั้น

เกิดจากหลายปัจจยัดว้ยกนั ไม่ว่าจากปัจจยัทางดา้นชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว หรือสังคม ลว้นเป็น

ปัจจยัท่ีช่วย ส่งเสริมหรือยบัย ั้งการเกิดพฤติกรรมการติดเกมในเด็กทั้งส้ิน นอกจากน้ีการเล่นเกมเป็น

ระยะเวลานานยงัส่งผล กระทบท่ีเป็นปัญหากบัเด็กอีกมากมาย ไดแ้ก่สุขภาพร่างกาย การเรียน และ

พฤติกรรม ซ่ึงถือเป็นผลกระทบท่ีส าคญั ท่ีจะขดัขวางการพฒันาของเด็กไม่วา่จะเป็นการพฒันาดา้น

ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม โดยอาจส่งผลกระทบให้เด็ก  เกิดปัญหาขึ้นในอนาคตได ้ดงันั้นการ

ดูแลแกไ้ขปัญหาเด็กติดเกมถือเป็นพนัธกิจหลกัท่ีเราทุกคนตอ้งให้ความส าคญั เพราะไม่ใช่หนา้ท่ี

ของหน่วยงานใดหน่วยงานหน่ึงท่ีจะดูแลเร่ืองน้ี แต่ทุกฝ่ายตอ้งร่วมมือกนัทั้งครอบครัว โรงเรียน 

ชุมชน ภาครัฐ และภาคเอกชนท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้ง ควรตระหนกัถึงปัญหาและให้ความส าคญักับการ

แก้ไขปัญหาอย่าง จริงจงั เพื่อช่วยให้การแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและวยัรุ่นมี

ประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

 

 กฤตนัย แซ่อ้ึง และคณะ (2559) ศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา

มหาวิทยาลยัราชภฏันครราชสีมา ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏันครราชสีมา 

ส่วนใหญ่ใชเ้วลาในการเล่น เกมออนไลน์เฉล่ีย 2 – 6 คร้ังต่อสัปดาห์ โดยเล่นเกมออนไลน์ประมาณ

วนัละ 2 – 3 ชัว่โมง และเล่น ในช่วงเวลา 20.01 – 24.00 น. มากท่ีสุด และมีพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์ส่วนใหญ่ออนไลน์ ต่อเน่ืองมาก่อนหนา้น้ีประมาณ 1 – 2 ปีส่วนใหญ่จะเล่นเกมออนไลน์

ท่ี บา้น/หอพกั เน่ืองจากไม่เสีย ค่าใช้จ่าย มกัจะเล่นเกมออนไลน์กบัเพื่อนเพื่อความบนัเทิง ความ

สนุกสนานเพลิดเพลิน ผ่อนคลาย  ความตึงเครียด ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีต่อ

นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาภาพ  รวมอยู่ในระดับปานกลาง เม่ือพิจารณาพบว่า 

ผลกระทบท่ีเกิดกบันกัศึกษาส่วนใหญ่คือดา้นสุขภาพ ร่างกาย รองลงมาคือผลกระทบดา้นการเงิน 

ด้านการศึกษาและสติปัญญา ด้านความสัมพนัธ์ใน  ครอบครัวและกลุ่มเพื่อน และด้านอารมณ์

ตามล าดับ  ปัจจัย ท่ีสงผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ประกอบด้วย 3 ปัจจัยได้แก่  ปัจจัยด้าน
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ความสัมพนัธ์ใน ครอบครัวและกลุ่มเพื่อน ปัจจยัดา้นความสัมพนัธ์ และปัจจยัดา้นอารมณ์ ซ่ึงเป็น

ปัจจยัท่ีส่งผลใน ระดบัปานกลาง 

 

 ภคภร ลุ่มเพชรมงคล และเพญ็จิรา คนัธวงศ ์(2560)  ศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อ

ความจูงใจเล่นเกมด้วยโทรศัพท์เคล่ือนท่ีของผู ้บริโภคในเขตสาทรคลองเตย และบางรัก

กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ22-30 ปี

สถานภาพโสด การศึกษาระดบัปริญญาตรี รายไดป้ระมาณ 20,001 – 30,000 บาท อาชีพพนักงาน

บริษทัเอกชน/รับจา้ง จะเล่นเกมต่อสู้ผา่นทางโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีอยู่เป็นประจ า โดยมีเหตุจูงใจในการ

เล่นเกมเน่ืองจากมีราคาถูก/ไม่เสียคาใชจ่้าย ใชเ้วลาเล่น มากกว่า 15 คร้ัง ต่อสัปดาห์ ใชเ้วลา 30-60 

นาที/คร้ัง และจะเห็นโฆษณาผ่านช่องทางโซเซียลมีเดีย (เฟซบุ๊ค, อินสตาแกรม, ไลน์แชท) มาก

ท่ีสุด ผลการวิเคราะห์อิทธิพลของปัจจยัพบว่า แต่มีเพียง  ปัจจยัดา้นความเบิกบานใจในการเล่นเกม 

(enjoyment) (β = 0.401) และ ปัจจยัดา้นการแสวงหาสาระในการ เล่นเกม (seeking content) (β = 
0.210) ท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจเล่นเกมผ่านทางโทรศัพท์เคล่ือนท่ีซ่ึง สามารถอธิบาย

อิทธิพลต่อความตั้งใจเล่นเกมผ่านทางโทรศพัทค์ล่ือนท่ีไดร้้อยละ 68.4 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 

ระดบั .01 

 

 วชัรินทร์ กลบัทบัลงัค ์(2560) ศึกษาเร่ือง ปัจจยัการตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์

ของนักศึกษาปริญญาโท สาขา  บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยสยาม ผลการวิจัย พบว่า ผู ้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุระหว่าง 20 - 30 ปี สถานภาพสมรส มีระดับการศึกษา

ปริญญาตรี และมีรายได้เฉล่ีย 10,001 – 20,000 บาท ส าหรับระดับ ความเช่ือมั่นท่ีส่งผลต่อการ

ตดัสินใจสร้างรายไดจ้ากเกมส์ออนไลน์ของนกัศึกษาปริญญาโท สาขา  บริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยั

สยามมากท่ีสุดเรียงตามค่าเฉล่ียจากมากไปน้อยได้ดังน้ี ล าดับท่ี 1 ด้านอตัลกัษณ์ (Identity) ( x = 

4.31) ล าดับท่ี 2 ด้านอาชีพ (Career) ( x = 4.28) ล าดับท่ี 3 ด้านการศึกษา (Education) ( x = 4.28)

ล าดบัท่ี 4 ดา้นสังคม (Social) ( x = 4.26) ล าดบัท่ี 5 ดา้นการสร้างรายได ้จากเกมออนไลน์ (Earnings 

from Online Games) ( x = 4.24) ล าดบัท่ี 6 ดา้นเทคโนโลยี (Technology) ( x = 4.21) ตามล าดบั ผล

การทดสอบสมมติฐานพบวา่โดยรวมแลว้ปัจจยัส่วนบุคคล และการตดัสินใจท่ีแตกต่างกนั ส่งผลต่อ
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การสร้างรายไดจ้ากเกมออนไลน์ของนักศึกษาปริญญาโท  สาขาบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลยัสยาม 

แตกต่างกน อยา่งมีนยัยะส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

 วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ์ (2562) ส่ือเกมออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมความรุนแรงของ

เยาวชน ในพื้นท่ีอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี. ผลการศึกษาพบว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีศึกษาส่วน

ใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ 55.2 มีระดบัการศึกษามธัยมศึกษาปี ท่ี 5 / ปวช. ปี ท่ี 2 ร้อยละ 55.7 และ 

มีรายไดท่ี้ไดรั้บจากผูป้กครอง ต่อสัปดาห์ 401 – 600 บาท ร้อยละ 41.1 เล่นเกมออนไลน์ประเภท

เกมแอ็คชนั (Action Game) ร้อยละ 23.4 ช่ืนชอบการเล่นเกมออนไลน์เพราะทุกส่วนในเกม ร้อยละ 

76.2 เล่นเกมออนไลน์ 1 -2 วนั/สัปดาห์ร้อยละ 40.8 และเล่นเกมออนไลน์ 1 -3 ชัว่โมงต่อคร้ัง ร้อย

ละ 54.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมความรุนแรงของเยาวชนในพื้นท่ีอ าเภอเมือง 

จงัหวดัชลบุรี พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีพฤติกรรมความรุนแรงทางวาจามากท่ีสุด  

รองลงมาคือ พฤติกรรมความรุนแรงทางกาย และพฤติกรรมความรุนแรงทางใจ สรุปผลการทดสอบ

สมมติฐาน พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีเพศ อายุ ระดบัการศึกษา รายไดท่ี้  ไดรั้บจากผูป้กครอง 

ประเภทส่ือเกมออนไลน์ เน้ือหาเกมออนไลน์ ความถ่ีในการเล่นเกม และ ระยะเวลาท่ีเล่นเกม

ออนไลน์ ท่ีแตกต่างกนัมีพฤติกรรมความรุนแรง แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

 จอมณัฏฐา สิรธนพงศ์ และ กลัยกร วรกุลลฎัฐานีย ์(2558) ศึกษาพฤติกรรมและปัจจยัท่ีมี

อิทธิพลต่อการตดัสินใจเล่น เกมออนไลน์เทลส์รันเนอร์ ก็บขอ้มูลจากผูเ้ล่นเกมออนไลน์เทลส์รัน

เนอร์จ านวน 300 คน ผลการศึกษาพบว่าผูใ้ห้ขอ้มูลร้อยละ 83.7 เป็นเพศชาย อายุ 15 ปี ก าลงัศึกษา

อยู่ในระดบั มธัยมศึกษาตอนตน้ปีท่ี 3 เล่นเกมออนไลน์เทลส์รันเนอร์มาแลว้เป็นเวลานานกว่า 1 ปี 

โดยส่วนใหญ่ เล่นเกมออนไลน์เทลส์รันเนอร์ท่ีบา้นตนเอง ใช้เวลาในการเล่นคร้ังละ 2-4 ชัว่โมง 

ในช่วงเวลา 16.01- 20.00 น. และเล่นเกมออนไลน์เทลส์รันเนอร์เป็นประจ าทุกวนั ปัจจยัท่ีมีอิทธิพล

ต่อการตัดสินใจเล่น เกมออนไลน์เทลส์รันเนอร์ พบว่าปัจจัยด้านราคามีอิทธิพลมากท่ีสุด โดย

ประเด็นท่ีมีผลต่อการ ตดัสินใจเล่นเกมออนไลน์เทลส์รันเนอร์ของกลุ่มตวัอย่างมากท่ีสุด คือ ดาวน์

โหลดเกมไดฟ้รีผ่าน ทางเวป็ไซต ์และส าหรับประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการเล่นเกมออนไลน์เทลส์รัน
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เนอร์ พบว่า ได้รับ ประโยชน์ด้านความบนัเทิงมากท่ีสุด โดยประโยชน์ท่ีได้รับจากการเล่นเกม

ออนไลน์เทลส์รันเนอร์มาก ท่ีสุด คือ การไดรั้บความสนุกสนาน 
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บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาผลกระทบของเกมออนไลน์กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน้ ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการตามขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 

  

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากร คือ  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เขตบางบอน กรุงเทพมหานคร จ านวน 600 

คน  

กลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เขตบางบอน กรุงเทพมหานคร

ก าหนดขนาดกลุ่มตวัอยา่งโดยใชส้มการของ Yamane (1976) ดงัน้ี 

        n = 
𝑁

1+𝑁(𝑒)2 

                     เม่ือ  n = ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง  

   N = ขนาดของประชากร  

   e = ความคลาดเคล่ือนในการสุ่มตวัอย่าง (Sampling error) = 0.05  

แทนค่าในสูตรขา้งตน้ ไดข้นาดกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดจ้ากการค านวณเท่ากบั 

 

                                  n = 
600

1+(600(.05)2)
 

                = 246 คน 

จากสูตรค านวณ ไดข้นาดตวัอยา่งจ านวน 246 คน  
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การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

ในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัใชวิ้ธีการเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบบงัเอิญจากกลุ่มตวัอยา่งนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาตอนตน้ เขตบางบอน กรุงเทพมหานคร จ านวน 246 คน 

 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. ลกัษณะของเคร่ืองมือ 
เคร่ืองมือในการศึกษาคร้ังน้ี เป็นแบบสอบถามส าหรับกลุ่มตวัอย่าง ท่ีสร้างขึ้นเอง 

โดยอาศยัแนวคิด ทฤษฎีและเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้งกรอบแนวคิดการศึกษาวิจยั โดยมี

ทั้ ง ท่ี เป็นเป็นแบบค าถามปลายปิด (Close-End Question) และค าถามปลายเปิด (Open-End 

Question) โดยแบ่งแบบสอบถามเป็น 5 ส่วน คือ  

ส่วนท่ี 1  เป็นค าถามท่ีเก่ียวกบัขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ 

อาย ุระดบัการศึกษา เกรดเฉล่ียสะสม เป็นขอ้ค าถามแบบใหเ้ลือกตอบ  

ส่วนท่ี 2  เป็นพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ไดแ้ก่ อุปกรณ์ ความถ่ี ช่วงเวลาในการ

เล่น ค่าใชจ่้าย วตัถประสงคใ์นการเล่นเกม เป็นขอ้ค าถามแบบใหเ้ลือกตอบ 

ส่วนท่ี 3 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเล่นเกมออนไลน์โดยมี

ลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า  (Rating Scale)  โดยเกณฑ์การให้

คะแนนเป็นระดบัความตอ้งการ มี 5 ระดบั ดงัน้ี 

5 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งมากท่ีสุด 

4 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งมาก 

3 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งปานกลาง 

2 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งนอ้ย 

1 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งนอ้ยท่ีสุด  
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ส่วนท่ี 4 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมดา้นความสัมพนัธ์ต่อครอบครัว/เพื่อน 

โดยมีลกัษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า  (Rating Scale)  โดยเกณฑก์ารให้

คะแนนเป็นระดบัความคิดเห็นมี 5 ระดบั ดงัน้ี 

5 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งมากท่ีสุด 

4 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งมาก 

3 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งปานกลาง 

2 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งนอ้ย 

1 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งนอ้ยท่ีสุด  

ส่วนท่ี 5 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัพฤติกรรมดา้นอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์ 

โดยมีลกัษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า  (Rating scale)  โดยเกณฑก์ารให้

คะแนนเป็นระดบัความคิดเห็นมี 5 ระดบั ดงัน้ี 

5 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งมากท่ีสุด 

4 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งมาก 

3 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งปานกลาง 

2 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งนอ้ย 

1 คะแนน หมายถึง เก่ียวขอ้งนอ้ยท่ีสุด  

2.  ข้ันตอนการสร้างเคร่ืองมือ และตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

1)   ศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งในเอกสาร วารสาร รวมทั้งหลกัการ แนวคิด ทฤษฏี

ของนกัวิชาการ เพื่อน ามาใชก้ารสรุปเป็นนิยามศพัทข์องตวัแปร และสร้างแบบสอบถาม 

2)  เสนอแบบสอบถามฉบบัร่างเสนออาจารยท่ี์ปรึกษาการคน้ควา้อิสระเพื่อตรวจสอบ

ความถูกตอ้งสมบูรณ์ของเน้ือหา จากนั้นน ามาปรับปรุงแกไ้ขใหถู้กตอ้ง 



48 

 

3)  เสนอแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแก้ไขแลว้ เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน  3  ท่าน 

พิจารณาตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหา (Content  Validity) ความถูกตอ้งของรูปแบบ (Format) 

และความถูกต้องของภาษา (Wording) พร้อมทั้งปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าให้ถูกต้อง และ

สมบูรณ์ยิ่งขึ้ น และน าแบบสอบถาม มาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item 

Objective: IOC) หากอยูใ่นช่วง 0.60 - 1.00  ซ่ึงถือวา่มีความสอดคลอ้ง 

4) ทดลองใช้ (Try Out) แบบสอบถามกบักลุ่มนักเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ ท่ีไม่ใช่

กลุ่มตัวอย่าง ทดลองใช้แบบสอบถามทั้ งส้ิน 30  คน แล้วน ามาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่น 

(Reliability) ของแบบสอบถาม โดยการใชค้่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ Cronbach (บุญชม  ศรีสะอาด

, 2556) ไดค้่าความเช่ือมัน่แบบสอบถามทั้งฉบบัเท่ากบั 0.80  

5)  ทดลองใชแ้ละปรับปรุงแกไ้ขแบบสอบถาม เพื่อน ามาใชใ้นการเก็บขอ้มูลกบักลุ่ม

ตวัอยา่งต่อไป 

 

3.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ผูท้  าวิจยัไดด้ าเนินการโดยใชแ้บบสอบถาม มี 2 ขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

             1. การสร้างแบบสอบถาม 

                    1.1 รวบรวมขอ้มูลท่ีจะสร้างแบบสอบถามจากเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

                    1.2 สร้างแบบสอบถามและน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความสอดคลอ้งของค าถาม

กบัวตัถุประสงคก์ารศึกษา 

                    1.3 ปรับปรุงแกไ้ขแบบสอบถามตามขอ้เสนอแนะ 

      1.4 ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบสอบถาม 

2. การใชแ้บบสอบถาม 

                      2.1 น าแบบสอบถามไปใชใ้นกลุ่มตวัอยา่งดว้ยวิธีตามสะดวก 

                      2.2 เก็บรวบรวมแบบสอบถามและตรวจสอบเพื่อเตรียมวิเคราะห์ขอ้มูล 
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                      2.3 วิเคราะห์ขอ้มูลและแปลผล 

 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

แบบสอบถาม ผูว้ิจยัวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์

ขอ้มูล มีดงัน้ี 

1. วิเคราะห์ขอ้มูลส่วนตวัของผูต้อบแบบสอบถาม วิเคราะห์โดยใชส้ถิติ ค่าความถ่ี 

(Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) 

 2.  วิเคราะห์ขอ้มูลระดบัความกลา้แสดงออก ปัจจยัภายใน ปัจจยัภายนอก ปัจจยัสนบัสนุน 

โดยการหาค่าเฉล่ีย (𝑥̅) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดเกณฑใ์นการ

แปลความหมายระดบัของแบบสอบถาม ซ่ึงดดัแปลงมาจากเกณฑข์อง Best (1987) ดงัน้ี  

Maximmum-Minimum
Interval

 = 
คะแนนสูงสุด-คะแนนต ่าสุด

จ านวนชั้น
 

    = (5-1) /5 

    = 0.8 

  จะไดเ้กณฑก์ารวดัระดบัคะแนนท่ีแบ่งเป็น 5 ช่วง ดงัน้ี 

  ค่าเฉล่ีย 4.21 – 5.00 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นมากท่ีสุด 

  ค่าเฉล่ีย 3.41 – 4.20 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นมาก 

  ค่าเฉล่ีย 2.61 – 3.40 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นปานกลาง 

  ค่าเฉล่ีย 1.81 – 2.60 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นนอ้ย 

  ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.80 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นนอ้ยท่ีสุด 

3. การวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics Analysis)  
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1) การทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 1 ใชก้ารทดสอบ Chi-Square ท่ีระดบันยัส าคญั 

0.05 

2) ทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 2-3  ใชก้ารวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ Multiple 

Regression Analysis ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05  

        บทท่ี 4 

ผลการศึกษา 

การศึกษาผลกระทบของเกมออนไลน์กบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ใช้แนวทาง

การวิจยัเชิงส ารวจ โดยใช้แบบสอบถาม ในกลุ่มตวัอย่างนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เขตบาง

บอน กรุงเทพมหานคร จ านวน 246 คน  ผูว้ิจยัสามารถเก็บแบบสอบถามในกลุ่มตวัอย่างท่ีเล่นเกม

ออนไลน์ได ้246 คน ผลการศึกษาคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดเ้สนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเป็นล าดบัดงัน้ี 

4.1  ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

4.2  ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  

4.3  ผลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเลือกเล่นเกมออนไลน์ 

4.4  ผลการวิเคราะห์ผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน จากการเล่นเกม

ออนไลน ์

4.5 ผลการวิเคราะห์ปัจจยัและผลกระทบดา้นอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์ 

4.6 ผลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์ 

 

4.1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น เขตบางบอน 

กรุงเทพมหานคร จ านวน 246 คน แบ่งเป็นเพศ ระดับชั้น เกรดเฉล่ีย และการเล่นเกมออนไลน์  

ผูวิ้จยัใชส้ถิติการแจกแจงความถ่ี และค่าร้อยละในการวิเคราะห์ รายละเอียดปรากฏดงัน้ี 
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4.1.1 เพศ 

ตารางท่ี 4.1 ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอยา่งนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จ าแนกตามเพศ  

เพศ จ านวน (คน)/ความถี่ ค่าร้อยละ 
ชาย 127  51.63  
หญิง 119  48.37  
รวม 246  100.00  

 

 จากตารางท่ี 1 ผลการวิจยัพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ส่วนใหญ่เป็น

เพศชาย จ านวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 51.63 เพศหญิงจ านวน 119 คน คิดเป็นร้อยละ 48.37   

 

 

4.1.2 ระดับช้ันมัธยมศึกษา 

 ตารางท่ี 4.1.2 ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จ าแนกตามระดับชั้น

มธัยมศึกษา  

ระดับช้ัน จ านวน (คน)/ความถี่ ค่าร้อยละ 
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 14  5.69  
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 22  8.94  
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 210  85.37  

รวม 246  100.00  
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 จากตารางท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จ าแนกตาม

ระดบัชั้นมธัยมศึกษา พบว่า เป็นนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 5.69 

ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 8.94 และระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 210 

คน  คิดเป็นร้อยละ 85.37 

 

 4.1.3 เกรดเฉลีย่สะสม 

ตารางท่ี 3 ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนต้น จ าแนกตามเกรดเฉล่ีย

สะสม  

เกรดเฉลีย่สะสม ณ ปัจจุบัน จ านวน (คน)/ความถี่ ค่าร้อยละ 
ต ่ากวา่ 2.00 21  8.54  
2.01-3.00 109  44.31  
3.01-4.00 116  47.15  
รวม 246  100.00  

 

 จากตารางท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จ าแนกตาม

เกรดเฉล่ียสะสม พบวา่ มีเกรดเฉล่ียสะสมต ่ากวา่ 2.00 จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 8.54  เกรดเฉล่ีย

สะสม 2.01 – 3.00 จ านวน 109 คน คิดเป็นร้อยละ 44.31 และเกรดเฉล่ียสะสม 3.01-4.00 จ านวน 

116 คิดเป็นร้อยละ 47.15 

 4.1.4  การมีเคร่ืองคอมพวิเตอร์ 

ตารางท่ี 4 ขอ้มูลทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่างนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จ าแนกตามการมีเคร่ือง

คอมพิวเตอร์  

การมีเคร่ืองคอมพวิเตอร์ จ านวน (คน)/ความถี ่ ค่าร้อยละ 

ไม่มี 40 16.26 
มี 191 77.64 
มีแต่ใชร่้วมกบัผูอ้ื่น 15 6.10 
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รวม 246  100.00  
 

 จากตารางท่ี 4 ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มตวัอย่างนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ จ าแนกตาม

การมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ พบว่า กลุ่มตวัอย่างไม่มีคอมพิวเตอร์ จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 16.26 

มีคอมพิวเตอร์ จ านวน 191 คน คิดเป็นร้อยละ 77.64 และ มีแต่ใช้ร่วมกบัผูอ่ื้น จ านวน 15 คน คิด

เป็นร้อยละ 6.10 

 

4.2 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  

ข้อมู ลทั่ว ไปของกลุ่ มตัวอย่ า งนัก เ รี ยนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้น  เขตบางบอน 

กรุงเทพมหานคร จ านวน 246 คน เล่นเกมออนไลน์ จ านวน 246 คน ผูว้ิจยัจึงวิเคราะห์ขอ้มูลในกลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีมีการเล่นเกมออนไลน์ แบ่งเป็น อุปกรณ์การเล่น ความถี่ในการเล่นเกมออนไลน์ ช่วงเวลา

ในการเล่น ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ วนัท่ีเล่นเกมออนไลน์ วตัถุประสงค์ในการเล่นเกม

ออนไลน์ โดย ผูว้ิจยัใชส้ถิติการแจกแจงความถ่ี และค่าร้อยละในการวิเคราะห์ รายละเอียดปรากฏ

ดงัน้ี 

 

 4.2.1 อุปกรณ์การเล่นเกมออนไลน์ 

ตารางท่ี 5 จ านวนและร้อยละอุปกรณ์ในการเล่นเกมออนไลน์  

อุปกรณ์การเล่นเกมออนไลน์ จ านวน (คน)/ความถี่ ค่าร้อยละ 
คอมพิวเตอร์,โน๊ตบุ๊ค 62  25.20  
มือถือ,แทปเลท็ 184  74.80  

รวม 246 100.00 
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 จากตารางท่ี 5 กลุ่มตวัอย่างนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ เล่นเกม

ออนไลน์ดว้ยคอมพิวเตอร์/โน้ตบุค จ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 25.20 เล่นเกมออนไลน์ดว้ยมือ

ถือ/แทปเลต็ จ านวน 184 คิดเป็นร้อยละ 74.80 

 

 

 

 

 

4.2.2 จ านวนช่ัวโมงในการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน 

ตารางท่ี 6 จ านวนและร้อยละชัว่โมงในการเล่นเกมออนไลน์ต่อวนั 

จ านวนช่ัวโมงในการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน จ านวน (คน)/ความถี่ ค่าร้อยละ 
ไม่เกิน 1 ชัว่โมง 33 13.41 
มากกวา่ 1 ชัว่โมง แต่ไม่เกิน 2 ชัว่โมง 30 12.20 
มากกวา่ 2 ชัว่โมง แต่ไม่เกิน 3 ชัว่โมง 23 9.35 
ไม่จ ากดัเวลาในการเล่น 160 65.04 

รวม 246 100.00 
 

จากตารางท่ี 6 กลุ่มตวัอย่างนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ จ าแนกตาม

จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ต่อวนั จ านวน 246 คน พบว่า เล่นเกมออนไลน์ไม่เกิน 1 

ชัว่โมงจ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 13.41 มากกวา่ 1 ชัว่โมงแต่ไม่เกิน 2 ชัว่โมง จ านวน 30 คน คิด

เป็นร้อยละ 12.20 มากกว่า 2 ชัว่โมงแต่ไม่เกิน 3 ชัว่โมง จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 9.35 และไม่

จ ากดัเวลาในการเล่น จ านวน 160 คน คิดเป็นร้อยละ 65.04 

4.2.3 ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 

ตารางท่ี 7 จ านวนและร้อยละของช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 
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ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ จ านวน (คน)/ความถี่ ค่าร้อยละ 
8.00-12.00 5  2.03  
12.01-16.00 8  3.25  
16.01-20.00 20  8.13  
20.01-24.00 42  17.07  
หลงั 24.00 เป็นตน้ไป 9  3.66  
ทุกคร้ังท่ีมีเวลาวา่ง 162  65.85  
รวม 246 100.00 

 

จากตารางท่ี 7  กลุ่มตวัอย่างนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ พบว่า เล่น

เกมออนไลน์ในช่วงเวลา 08.00-12.00น. จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 2.03 , ช่วงเวลา 12.01 – 16.00 

น. จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 3.25, ช่วงเวลา 16.01 – 20.00 น. จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 8.13, 

ช่วงเวลา 20.01-24.00 น. จ านวน 42 คิดเป็นร้อยละ 17.07, หลงั 24.00 น.เป็นตน้ไป จ านวน 9 คน 

คิดเป็นร้อยละ 3.66 และเล่นทุกคร้ังท่ีมีเวลาวา่ง จ านวน 162 คน คิดเป็นร้อยละ 65.85 

 

2.4  ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อเดือน 

ตารางท่ี 8 จ านวนและร้อยละของค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อเดือน 

 

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อเดือน จ านวน (คน)/ความถี่ ค่าร้อยละ 
ไม่มีค่าใชจ่้าย 174 70.73 
1-500 บาท 26 10.57 
501-1,000 บาท 16 6.50 
1,001-2,500บาท 9 3.66 
2,501-5,000 บาท 12 4.88 
มากกวา่ 5,000 บาท 9 3.66 
รวม 246 100.00 
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จากตารางท่ี 8 กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เล่นเกมโดยไม่มีค่าใช้จ่าย

จ านวน 174 คน คิดเป็นร้อยละ 70.73, 1-500 บาท จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 10.57, 501-1,000 

บาท จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 6.50, 1,001-2,500 บาท จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 3.66 , 

2,501-5,000 บาท จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 4.88 และมากกวา่ 5,000 บาท จ านวน 9 คน คิดเป็น

ร้อยละ 3.66 

 

 

4.2.5  วันท่ีเล่นเกมออนไลน์ 

ตารางท่ี  9 จ านวนและร้อยละของวนัท่ีเล่นเกมออนไลน์ 

วันท่ีเล่นเกมออนไลน์ จ านวน (คน)/ความถี่ ค่าร้อยละ 
วนัจนัทร์-วนัศุกร์ 15  6.10  
วนัเสาร์-อาทิตย ์ 26  10.57  
ทุกวนั 205  83.33  

รวม 246 100.00 
 จากตารางท่ี 9 กลุ่มตวัอย่างนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ เล่นเกม

ออนไลน์วนัจนัทร์ - ศุกร์ จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 6.10 วนัเสาร์ อาทิตย ์จ านวน 26 คน คิดเป็น

ร้อยละ10.57 และเล่นเกมออนไลน์ทุกวนั จ านวน 205 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 

4.2.6  วัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ 

ตารางท่ี 10 จ านวนและร้อยละของวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ 

วัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ จ านวน (คน)/ความถี่ ค่าร้อยละ 
1. หาเพื่อนใหม่ 24  9.76  
2. อยากเป็นผูช้นะ/ตอ้งการการยอมรับจากผูอ่ื้น 10  4.07  
3. เพื่อความบนัเทิง 191  77.64  
4. ตอ้งการหารายไดจ้ากการเล่นเกม (ขายไอเทม็ อ่ืนๆ) 21  8.54  



57 

 

รวม 246 100.00 
 

จากตารางท่ี 10 กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเล่นเกมออนไลน์ มี

วตัถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์เพื่อหาเพื่อนใหม่ จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 9.76, อยาก

เป็นผูช้นะ/ต้องการการยอมรับจากผูอ่ื้น จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 4.07, เพื่อความบันเทิง 

จ านวน 191 คน คิดเป็นร้อยละ 77.64 และตอ้งการหารายได้จากการเล่นเกม (ขายไอเท็ม อ่ืนๆ)

จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 8.54 

 

4.3 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนต้น ผูว้ิจัยใช้สถิติค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์ขอ้มูล รายละเอียด

ปรากฏดงัน้ี 

ตารางท่ี 11 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระดบัปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ 

       ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  

ปัจจัยในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ 𝒙̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ความเป็นท่ีนิยมของตวัเกม  3.41   0.78  มาก 
2. ความสวยงามภายในตวัเกม  3.49   0.79  มาก 
3. เพื่อนชกัชวน  3.46   0.84  มาก 

รวม 3.45  0.68  มาก 
 

 จากตารางท่ี 11 พบว่า ปัจจัยในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน้ในภาพรวมเป็นปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ในระดบัมาก (𝒙̅=3.45) โดยพบวา่ ความ

สวยงามภายในตวัเกม เป็นปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด  (𝒙̅=3.49) รองลงมาคือ 

เพื่อนชวน (𝒙̅=3.46) ส่วนความเป็นท่ีนิยมของตวัเกมเป็นปัจจยัท่ีเลือกเล่นเกมออนไลน์นอ้ยท่ีสุด 

(𝒙̅=3.41)   
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4.4 ผลการวิเคราะห์ผลกระทบด้านความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพ่ือน จากการเล่นเกมออนไลน์ 

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน จากการเล่นเกม

ออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ผูว้ิจยัใชส้ถิติค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานใน

การวิเคราะห์ขอ้มูล รายละเอียดปรากฏดงัน้ี 

 

 

 

ตารางท่ี 12 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน 

จากการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  

ผลกระทบด้านความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพ่ือน จาก
การเล่นเกมออนไลน์ 

𝒙̅ S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

1. พูดคุยกบัสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน นอ้ยลง  2.89   0.68  ปานกลาง 
2. ทะเลาะกบัสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน บ่อยคร้ัง  2.75   0.74  ปานกลาง 
3. ท ากิจกรรมกบัสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน นอ้ยลง  2.89   0.71  ปานกลาง 
4. รู้จกัเพื่อนใหม่ๆเพิ่มขึ้นจากการเล่นเกม  3.07   0.76  ปานกลาง 
5. กลุ่มเพื่อนท่ีคบดว้ยส่วนมากชอบเล่นเกมเหมือนกนั  3.09   0.75  ปานกลาง 
6. ใชเ้วลากบัครอบครัวนอ้ยลงเพื่อท่ีจะไดมี้เวลาเล่นเกม  2.80   0.70  ปานกลาง 
7. เร่ืองท่ีคุยกบัเพื่อนมกัเป็นเร่ืองเก่ียวกบัเกม  2.92   0.69  ปานกลาง 
8. การเล่นเกมมกัท าใหลื้มเวลาทานอาหาร หรือ ทาน

อาหารไม่เป็นเวลา 
 2.82   0.75  ปานกลาง 

9. พูดคุยติดต่อกบัเพื่อนในเกม มากกวา่ เพื่อนในชีวิต
จริง 

 2.79   0.70  ปานกลาง 

รวม  2.89   0.51  ปานกลาง 
 

 จากตารางท่ี 12 พบว่า ผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน จากการเล่นเกม

ออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้โดยรวมในระดบัปานกลาง (𝒙̅=2.89) โดยพบวา่ กลุ่ม
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เพื่อนท่ีคบดว้ยส่วนมากชอบเล่นเกมเหมือนกนัมีผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน 

จากการเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด  (𝒙̅=3.09) ส่วน การทะเลาะกับสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน 
บ่อยคร้ังมีผลกระทบด้านความสัมพนัธ์กับครอบครัว/เพื่อน จากการเล่นเกมออนไลน์น้อยท่ีสุด 

(𝒙̅=2.75)   

4.5 ผลการวิเคราะห์ผลกระทบด้านอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์ 

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลผลกระทบด้านอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนต้น ผูว้ิจัยใช้สถิติค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล 

รายละเอียดปรากฏดงัน้ี 

ตารางท่ี 13 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานผลกระทบด้านอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์ 

ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  

ผลกระทบด้านอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์ 𝒙̅ S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

1. รู้สึกวา่เกมช่วยในการพฒันาทกัษะต่างๆมากขึ้น  3.18   0.72  ปานกลาง 
2. รู้สึกวา่ไดเ้ป็นตวัเองเม่ือไดเ้ล่นเกมออนไลน์  3.16   0.75  ปานกลาง 
3. รู้สึกร าคาญเม่ือถูกรบกวนขณะเล่นเกม  3.05   0.69  ปานกลาง 
4. ไม่สามารถหกัหา้มตนเองไม่ใหเ้ล่นเกมออนไลน์ได ้  2.91   0.73  ปานกลาง 
5. หงุดหงิดเม่ือไม่ไดเ้ล่นเกม  2.85   0.76  ปานกลาง 
6. มกัใชค้วามรุนแรงกบัส่ิงของ หรือ ผูอ่ื้น  2.79   0.75  ปานกลาง 
7. มีความทะเยอทะยาน อยากเอาชนะผูอ่ื้นอยูเ่สมอ  3.02   0.74  ปานกลาง 
8. มีความสนุกสนานเพลิดเพลินเม่ือไดเ้ล่นเกม  3.24   0.81  ปานกลาง 
9. มีความรู้สึกผอ่นคลายจากความตึงเครียดเม่ือไดเ้ล่น

เกม 
 3.26   0.81  ปานกลาง 

รวม  3.05  0.48  ปานกลาง 
 

 จากตารางท่ี 13 พบว่า ผลกระทบด้านอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาตอนตน้โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (𝒙̅=3.05) โดยพบว่า หัวขอ้ มีความรู้สึกผ่อน
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คลายจากความตึงเครียดเม่ือได้เล่นเกม มีผลด้านอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด  

(𝒙̅=3.26) ส่วน หัวขอ้มกัใช้ความรุนแรงกับส่ิงของ หรือ ผูอ่ื้น มีผลด้านอารมณ์จากการเล่นเกม

ออนไลน์นอ้ยท่ีสุด (𝒙̅=2.79)   

 

 

 

 

 

4.6 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีอทิธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์ 

สมมติฐานข้อท่ี 1 ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

เ น่ืองจากข้อมูลส่วนบุคคล และ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้ น

มธัยมศึกษาตอนตน้ เป็นขอ้มูลแบบ Ordinal scale ผูศึ้กษาจึงเลือกศึกษาหาความสัมพนัธ์ของตวัแปร

ทั้งสองโดยสถิติท่ีน ามาวิเคราะห์ เพื่อทดสอบสมมติฐานหาค่าความสัมพนัธ์ของปัจจยัส่วนบุคคล

กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ โดยใชส้ถิติ Chi-Square ท่ี

ระดบันัยส าคญั 0.05 ซ่ึงผูศึ้กษาสนใจศึกษาขอ้มูลส่วนบุคคลด้าน เพศ ระดบัชั้นมธัยม และเกรด

เฉล่ียสะสม ส่วนพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ผูศึ้กษาสนใจศึกษา จ านวนชัว่โมงในการเล่นเกม

ออนไลน์ ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ และวตัถุประสงคใ์น

การเล่นเกมออนไลน์ โดยทดสอบสมมติฐาน ดงัน้ี 

สมมติฐานข้อท่ี 1.1 ปัจจยัส่วนบุคคลของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีความสัมพนัธ์

กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้นจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมออนไลน์ 

Ho : ปัจจยัส่วนบุคคลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ไม่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ ดา้นจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมออนไลน์ 
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H1 : ปัจจยัส่วนบุคคลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการ

เล่นเกมออนไลน์ ดา้นจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมออนไลน ์

สถิติท่ีน ามาวิเคราะห์ คือ Chi-Square ท่ีระดับนัยส าคญั 0.05 ในการทดสอบสมมติฐาน 

ดังนั้นจะปฏิเสธสมมติฐาน H0 เม่ือ ค่า p-value < 0.05 และ ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) ผลการ

ทดสอบทางสถิติดงัตารางท่ี 14 

 

 

 

ตารางท่ี 14 แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบุคคลของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้กับ 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้นจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมออนไลน์ 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวนช่ัวโมงในการเล่นเกมออนไลน์ 

ไม่เกนิ 1 
ช่ัวโมง 

มากกว่า 1 ช่ัวโมง 
แต่ไม่เกนิ 2 
ช่ัวโมง 

มากกว่า 2 ช่ัวโมง 
แต่ไม่เกนิ 3 
ช่ัวโมง 

ไม่จ ากดัเวลา
ในการเล่น 

เพศ 
    

ชาย 26(20.50%) 19(15.00%) 18(14.20%) 64(50.40%) 
หญิง 7(5.90%) 11(9.20%) 5(4.20%) 96(80.70%) 

 Chi-
Square= 

26.589 df = 3 p-
value=0.000* 

ระดับช้ันมัธยมศึกษา     
ม. 1 2(14.30%) 3(21.40%) 3(21.40%) 6(42.90%) 
ม.2 5(22.70%) 9(40.90%) 1(4.50%) 7(31.80%) 
ม.3 26(12.40%) 18(8.60%) 19(9.00%) 147(70.00%) 

 Chi-
Square= 

28.046 df = 6 p-
value=0.000* 

เกรดเฉลีย่สะสม     
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ต ่ากวา่ 2.00 6(28.60%) 3(14.30%) 4(19.00%) 8(38.10%) 
2.01-3.00 11(10.10%) 13(11.90%) 11(10.10%) 74(67.90%) 
3.01-4.00 16(13.80%) 14(12.10%) 8(6.90%) 78(67.20%) 

 Chi-
Square= 

10.079 df = 6 p-
value=0.121 

 

จากตารางท่ี 14 พบวา่ ขอ้มูลส่วนบุคคลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ไดแ้ก่ เพศ และ

ระดบัชั้นมธัยมศึกษา มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้นจ านวนชัว่โมงในการ

เล่นเกมออนไลน์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

ส่วนเกรดเฉล่ียสะสมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ไม่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ ดา้นจ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมออนไลน์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 

0.05 

สมมติฐานข้อท่ี 1.2 ปัจจยัส่วนบุคคลของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีความสัมพนัธ์

กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้นช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 

Ho = ปัจจยัส่วนบุคคลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ไม่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ ดา้นช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 

H1 : ปัจจยัส่วนบุคคลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการ

เล่นเกมออนไลน์ ดา้นช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 

สถิติท่ีน ามาวิเคราะห์ คือ Chi-Square ท่ีระดับนัยส าคญั 0.05 ในการทดสอบสมมติฐาน 

ดังนั้นจะปฏิเสธสมมติฐาน H0 เม่ือ ค่า p-value < 0.05 และ ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) ผลการ

ทดสอบทางสถิติดงัตารางท่ี 15 
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ตารางท่ี 15 แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบุคคลของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้กับ 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้นช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 

ข้อมูลส่วน
บุคคล 

ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 

8.00-12.00 12.01-
16.00 

16.01-20.00 20.01-24.00 หลงั 24.00
เป็นต้นไป 

ทุกคร้ัง
ท่ีมีเวลา
ว่าง 

เพศ 
    

  
ชาย 3(2.40%) 7(5.50%) 16(12.60%) 31(24.40%) 6(4.70%) 64(50.4

0%) 
หญิง 2(1.70%) 1(0.80%) 4(3.40%) 11(9.20%) 3(2.50%) 98(82.4

0%) 
 Chi-Square= 29.330 df = 5 p-value=0.000*  

ระดับช้ันมัธยมศึกษา      
ม. 1 1(7.10%) 1(7.10%) 3(21.40%) 2(14.30%) 0 7(50.00

%) 
ม.2 1(4.50%) 4(18.20%) 3(13.60%) 6(27.30%) 2(9.10%) 6(27.30

%) 
ม.3 3(1.40%) 3(1.40%) 14(6.70%) 34(16.20%) 7(3.30%) 149(71.

00%) 
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 Chi-Square= 35.340 df = 10 p-value=0.000*  
ต ่ากวา่ 

2.00 
1(4.50%) 1(4.50%) 3(14.30%) 5(23.80%) 2(9.50%) 9(42.90

%) 
2.01-

3.00 
1(0.90%) 4(3.70%) 7(6.40%) 19(17.40%) 4(3.70%) 74(67.9

0%) 
3.01-

4.00 
3(2.60%) 3(2.60%) 10(8.60%) 18(15.50%) 3(2.60%) 79(68.1

0%) 
 Chi-

Square= 
8.294 df = 10 p-value=0.600  

 

จากตารางท่ี 15 พบวา่ ขอ้มูลส่วนบุคคลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ไดแ้ก่ เพศ และ

ระดบัชั้นมธัยมศึกษา มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้นช่วงเวลาในการเล่น

เกมออนไลน์ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

ส่วนเกรดเฉล่ียสะสมของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ไม่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ ดา้นช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

สมมติฐานข้อท่ี 1.3 ปัจจยัส่วนบุคคลของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีความสัมพนัธ์

กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้นค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ 

Ho : ปัจจยัส่วนบุคคลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ไม่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ ดา้นค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ 

H1 : ปัจจยัส่วนบุคคลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการ

เล่นเกมออนไลน์ ดา้นค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ 

สถิติท่ีน ามาวิเคราะห์ คือ Chi-Square ท่ีระดับนัยส าคญั 0.05 ในการทดสอบสมมติฐาน 

ดังนั้นจะปฏิเสธสมมติฐาน H0 เม่ือ ค่า p-value < 0.05 และ ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) ผลการ

ทดสอบทางสถิติดงัตารางท่ี 16 
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ตารางท่ี 16 แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบุคคลของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้กับ 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้นค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ 

 

ข้ อ มู ล ส่ ว น
บุคคล 

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ 

ไม่มี
ค่าใช้จ่าย 

1-500 บาท 501-1,000 
บาท 

1,001-
2,500บาท 

2,501-
5,000 
บาท 

มากกว่า 
5,000 
บาท 

เพศ 
    

  
ชาย 76(59.80%) 16(12.60%) 11(8.70%) 8(6.30%) 9(7.10%) 7(5.50%) 
หญิง 98(82.40%) 10(8.40%) 5(4.20%) 1(0.80%) 3(2.50%) 2(1.70%) 

 Chi-Square= 17.397 df = 5 p-value=0.004*  
ระดับช้ันมัธยมศึกษา      

ม. 1 3(21.40%) 0 3(21.40%) 4(28.60%) 2(14.30%) 2(14.30%) 
ม.2 12(54.50%) 3(13.60%) 3(13.60%) 1(4.50%) 3(13.60%) 0 
ม.3 159(75.70%) 23(11.00%) 10(4.80%) 4(1.90%) 7(3.30%) 7(3.30%) 

 Chi-Square= 53.340 df = 10 p-value=0.000*  
เกรดเฉลีย่สะสม      
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ต ่ากวา่ 
2.00 

7(33.30%) 6(28.60%) 3(14.30%) 2(9.50%) 1(4.80%) 2(9.50%) 

2.01-3.00 85(78.00%) 11(10.10%) 3(2.80%) 6(5.50%) 3(2.80%) 1(0.90%) 
3.01-4.00 82(70.70%) 9(7.80%) 10(8.60%) 1(0.90%) 8(6.90%) 6(5.20%) 

 Chi-
Square= 

29.794 df = 10 p-value=0.001*  

 

จากตารางท่ี 16 พบว่า ขอ้มูลส่วนบุคคลของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ได้แก่ เพศ

ระดบัชั้นมธัยมศึกษา และเกรดเฉล่ียสะสม มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้น

ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 

สมมติฐานข้อท่ี 1.4 ปัจจยัส่วนบุคคลของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีความสัมพนัธ์

กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้นวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ 

Ho : ปัจจยัส่วนบุคคลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ไม่มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ ดา้นวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ 

H1 : ปัจจยัส่วนบุคคลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการ

เล่นเกมออนไลน์ ดา้นวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ 

สถิติท่ีน ามาวิเคราะห์ คือ Chi-Square ท่ีระดับนัยส าคญั 0.05 ในการทดสอบสมมติฐาน 

ดังนั้นจะปฏิเสธสมมติฐาน H0เม่ือ ค่า p-value < 0.05 และ ยอมรับสมมติฐานรอง (H1) ผลการ

ทดสอบทางสถิติดงัตารางท่ี 18 
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ตารางท่ี 17 แสดงความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบุคคลของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้กับ 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้นวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ 

 ข้อมูลส่วนบุคคล วัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ 

หาเพ่ือนใหม่ อยากเป็นผู้ชนะ/
ต้องการการ

ยอมรับจากผู้อ่ืน 

เพ่ือความ
บันเทิง 

ต้องการหา
รายได้จากการ
เล่นเกม (ขาย
ไอเท่ม อ่ืนๆ) 

เพศ 
    

ชาย 20(15.70%) 6(4.70%) 87(68.50%) 14(11.00%) 
หญิง 4(3.40%) 4(3.40%) 104(87.40%) 7(5.90%) 

 Chi-Square= 14.668 df = 3 p-
value=0.002* 

ระดับช้ัน
มัธยมศึกษา 

    

มธัยมศึกษาปีท่ี 
1 

0 2(14.30%) 7(50.00%) 5(35.70%) 

มธัยมศึกษาปีท่ี 
2 

3(13.60%) 4(18.20%) 13(59.10%) 2(9.10%) 
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มธัยมศึกษาปีท่ี 
3 

21(10.00%) 4(1.90%) 171(81.40%) 14(6.70%) 

 Chi-Square= 34.234 df = 6 p-
value=0.000* 

เกรดเฉลีย่สะสม     
ต ่ากวา่ 2.00 5(23.80%) 4(19.00%) 7(33.30%) 5(23.80%) 
2.01-3.00 10(9.20%) 3(2.80%) 88(80.70%) 8(7.30%) 
3.01-4.00 9(7.80%) 3(2.60%) 96(82.80%) 8(6.90%) 

 Chi-Square= 29.568 df = 6 p-
value=0.000* 

 

จากตารางท่ี 17 พบว่า ขอ้มูลส่วนบุคคลของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ได้แก่ เพศ

ระดบัชั้นมธัยมศึกษา และเกรดเฉล่ียสะสม มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ดา้น

วตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

 

สมมติฐานข้อที่ 2  ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ส่ง

ผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน 

H0 : ปัจจัยในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นไม่ส่งผล

กระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน 

H1 : ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ส่งผลกระทบ

ดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน 

  



69 

 

 

ตารางท่ี 18 การทดสอบสัมประสิทธ์ิการถดถอยระหว่างปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ กบัผลกระทบความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน 

 

ตัวแปรต้นทาง ความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพ่ือน T p-value 

สัมประสิทธิ์

การถดถอย 

(β) 

ความคลาดเคล่ือน

มาตรฐาน 

(S.E.) 

ค่าคงท่ี (a) 2.799 0.170 16.493 .000 

ปั จ จัย ในก า ร เ ลื อก เ ล่ น เ กม

ออนไลน ์

0.027 0.048 0.555 0.580 

R = 0.035      𝐑𝟐 = 0.001     F = 0.308 ,       p-value = 0.580 

 

จากตารางท่ี 18  ผลการทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 2 โดยใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 

Multiple Regression Analysis  พบว่า ค่า  F= 0.308, p-value = 0.580 ดังนั้ น จึงยอมรับ H0  และ

ปฏิเสธ  Ha แสดงว่า ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนต้นไม่

ส่งผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

สมมติฐานข้อท่ี 3 ปัจจัยในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ส่งผลกระทบด้านอารมณ์ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

H0 : ปัจจัยในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ไม่ส่งผลกระทบด้านอารมณ์ของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาตอนตน้ 

H1 : ปัจจัยในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ส่งผลกระทบด้านอารมณ์ของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาตอนตน้ 
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ตารางท่ี 19 การทดสอบสัมประสิทธ์ิการถดถอยระหว่างปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ กับ

ผลกระทบดา้นอารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

ตัวแปรต้นทาง อารมณ์ของนักเรียน T p-value 

สัมประสิทธ์ิ

การถดถอย 

(β) 

ความคลาดเคล่ือน

มาตรฐาน 

(S.E.) 

ค่าคงท่ี (a) 2.364 0.151 15.699 0.000 

ปั จ จัย ในก า ร เ ลื อก เ ล่ น เกม

ออนไลน ์

0.199 0.043 4.654 0.000* 

R = 0.246      𝐑𝟐 = 0.082     F = 21.659,       p-value = 0.000 

จากตารางท่ี 19 ผลการทดสอบสมมติฐานขอ้ท่ี 3 โดยใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 

Multiple Regression Analysis พบว่า ค่า F= 21.659, p-value =0.000 ดงันั้น จึงปฏิเสธ H0 ยอมรับ Ha 

แสดงวา่มีตวัแปรอิสระบางตวัมีอิทธิพลต่อตวัแปรตาม เม่ือพิจารณาค่า p-value ของค่า T ในตารางท่ี 

20 พบวา่ ค่า p-value ของค่าคงท่ีเท่ากบั 0.000, ค่า p-value ของปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์มี

ค่านอ้ยกว่าค่านยัส าคญัทางสถิติตท่ียอมให้ท่ี 0.05 แสดงว่า ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์มีผล

ต่ออารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงเป็นไปใน

ทิศทางเชิงบวก โดยสามารถพยากรณ์ว่าปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ (β = 0.199, p-value = 

0.000)  ส่งผลต่ออารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ร้อยละ 8.2  (R2 = 0.082) หมายความ

ว่า เม่ือปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์เพิ่มขึ้นจะส่งผลต่ออารมณ์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา

ตอนตน้เพิ่มมากขึ้น โดยปัจจยัน้ีส่งผลต่อต่ออารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ร้อยละ 8.2 

ซ่ึงมีความสัมพนัธ์ในระดบัต ่ามาก โดยอาจเขียนเป็นสมการไดว้า่ 

ผลกระทบดา้นอารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ = 2.364 + 1.999 (ปัจจยัในการเลือกเล่น

เกมออนไลน์)  
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ตารางท่ี 20 การทดสอบสัมประสิทธ์ิการถดถอยระหวา่งตวัแปรตน้ทางปัจจยัในการเลือกเล่นเกม

ออนไลน์และผลกระทบดา้นอารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  

 

ตัวแปรต้นทาง อารมณ์ของนักเรียน T p-value 

สัมประสิทธ์ิ

การถดถอย 

(β) 

ความคลาด

เคล่ือน

มาตรฐาน 

(S.E.) 

ค่าคงท่ี (a) 2.361 0.151 15.607 0.000* 

1. ความเป็นท่ีนิยมของตวัเกม 0.05 0.06 0.827 0.409 

2. ความสวยงามภายในตวัเกม 0.06 0.06 1.006 0.315 

3. เพื่อนชกัชวน 0.09 0.042 2.167 0.031* 

R = 0.288   𝐑𝟐 = 0.083        F = 7.290       p-value = 0.000 

 

จากตารางท่ี 20 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ Multiple Regression Analysis  พบว่า ค่า  

F= 7.290, p-value = 0.000 ดงันั้น มีตวัแปรอิสระบางตวัมีผลต่อตวัแปรตาม เม่ือพิจารณาค่า p-value 

ของค่า T ในตารางท่ี 21 พบว่า ค่า p-value ของค่าคงท่ีเท่ากบั 0.000 และค่า p-value ของ ปัจจยัใน

การเลือกเล่นเกมออนไลน์ในหัวขอ้ เพื่อนชกัชวน  เท่ากบั 0.031 ซ่ึงนอ้ยกว่าค่านยัส าคญัทางสถิติท่ี

ยอมให้ท่ี 0.05 แสดงว่า ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ในหัวขอ้ เพื่อนชกัชวน  มีผลต่ออารมณ์

ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ในทิศทางเชิงบวก อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 (β = 
0.09, p-value = 0.031) ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ในหัวข้อ เพื่อน

ชกัชวน  มีผลต่ออารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ในทิศทางเชิงบวก ซ่ึงสามารถพยากรณ์

ว่าปัจจัยในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ในหัวขอ้ เพื่อนชักชวน  มีผลต่ออารมณ์ของนักเรียนชั้น
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มธัยมศึกษาตอนตน้ ร้อยละ 8.3  (R2 = 0.083) โดยมีทิศทางเชิงบวก หมายความว่า เม่ือปัจจยัในการ

เลือกเล่นเกมออนไลน์ในหัวขอ้ เพื่อนชกัชวน  มีเพิ่มขึ้น ส่งผลกระทบต่ออารมณ์ของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาตอนตน้เพิ่มมากขึ้น โดยปัจจยัน้ีส่งผลต่ออารมณ์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 

ร้อยละ 8.3 ซ่ึงมีความสัมพนัธ์อยู่ในระดบัต ่ามากโดยอาจเขียนเป็นสมการไดว้า่ 

ผลกระทบดา้นอารมณ์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้  = 2.361 + 0.09 (เพื่อนชกัชวน)  

สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานข้อท่ี 1 ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ยอมรับสมมติฐาน 

 สมมติฐานข้อท่ี 2  ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้

ส่งผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน ปฏิเสธสมมติฐาน 

 สมมติฐานข้อท่ี 3  ปัจจัยในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ส่งผลกระทบด้านอารมณ์ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ยอมรับสมมติฐาน 
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การศึกษาผลกระทบของเกมออนไลน์กบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ มีวตัถุประสงค์

เพื่อศึกษาปัจจยัส่วนบุคคล พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ปัจจยัในการเล่นเกมออนไลน์ ปัจจยัท่ีมี

อิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์ และแนวทางในการลดผลกระทบ ช่วยเหลือและปรับเปล่ียน

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เป็นการวิจยัเชิงส ารวจ รวบรวม

ขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม ในกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 246 คน  สามารถสรุปและอภิปรายผล ดงัน้ี 

5.1 สรุปผลการวิจยั 

5.2 อภิปรายผล 

5.3 ขอ้เสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

ปัจจยัส่วนบุคคล ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศชายร้อยละ 

51.63  เรียนอยู่ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ร้อยละ 85.37 เกรดเฉล่ียสะสม 3.01-4.00 ร้อยละ 47.15 มี

คอมพิวเตอร์ ร้อยละ 77.64  

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ดว้ยมือถือ/แทปเล็ต คิด

เป็นร้อยละ 74.80 ไม่จ ากดัเวลาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ  65.04 เล่นเกมทุกคร้ังท่ีมีเวลาวา่ง คิด

เป็นร้อยละ 65.85 , ส่วนใหญ่ไม่มีค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 70.73 และเล่นเกมทุกวนั 

คิดเป็นร้อยละ 83.33 มีวตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์เพื่อความบนัเทิง  

ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ในภาพรวมเป็น

ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ในระดบัมาก โดยพบว่า ความสวยงามภายในตวัเกม เป็นปัจจยั

ในการเลือกเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด  รองลงมาคือ เพื่อนชวน ส่วนความเป็นท่ีนิยมของตวัเกม

เป็นปัจจยัท่ีเลือกเล่นเกมออนไลน์นอ้ยท่ีสุด  
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ผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน พบว่ามีผลกระทบโดยรวมในระดบัปาน

กลาง โดยพบวา่ กลุ่มเพื่อนท่ีคบดว้ยส่วนมากชอบเล่นเกมเหมือนกนัมีผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์

กบัครอบครัว/เพื่อน จากการเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุดส่วน การทะเลาะกบัสมาชิกในครอบครัว/

เพื่อน บ่อยคร้ังมีผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน จากการเล่นเกมออนไลน์น้อย

ท่ีสุด 

ผลกระทบดา้นอารมณ์ พบวา่ เกมออนไลน์มีผลกระทบดา้นอารมณ์กบันกัเรียนมธัยมศึกษา

ตอนตน้ในระดบัปานกลาง โดย มีความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียดเม่ือไดเ้ล่นเกม มีผลดา้น

อารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์มากท่ีสุด  ส่วน หวัขอ้มกัใชค้วามรุนแรงกบัส่ิงของ หรือ ผูอ่ื้น มีผล

ดา้นอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์นอ้ยท่ีสุด 

 

ผลการทดสอบสมมติฐาน 

สมมติฐานข้อท่ี 1 ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ยอมรับสมมติฐาน 

 สมมติฐานข้อท่ี 2  ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้

ส่งผลกระทบดา้นความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน ปฏิเสธสมมติฐาน 

 สมมติฐานข้อท่ี 3 ปัจจัยในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ส่งผลกระทบด้านอารมณ์ของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ ยอมรับสมมติฐาน 

 

5.2 อภิปรายผล 

 ปัจจยัส่วนบุคคล ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 

คิดเป็นร้อยละ 51.40 เรียนอยู่ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 คิดเป็นร้อยละ 85.66 เกรดเฉล่ียสะสม 3.01-4.00 

คิดเป็นร้อยละ 47.90 มีคอมพิวเตอร์ คิดเป็นร้อยละ 73.43 ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ จ านวน 246 

คนคิดเป็นร้อยละ 86.01 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ดว้ยมือ

ถือ/แทปเลต็ คิดเป็นร้อยละ 74.80 ไม่จ ากดัเวลาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ  65.04 เล่นเกมทุกคร้ัง
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ท่ีมีเวลาว่าง คิดเป็นร้อยละ 65.85 ส่วนใหญ่ไม่มีค่าใชจ่้ายในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 70.73 และ

เล่นเกมทุกวนั คิดเป็นร้อยละ 83.33 มีวตัถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์เพื่อความบันเทิง 

สอดคลอ้งกับการศึกษาของ สอดคลอ้งกับการศึกษาของกฤตนัย แซ่อ้ึงและคณะ (2559) พบว่า 

นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏันครราชสีมา ส่วนใหญ่ใช้เวลาในการเล่น เกมออนไลน์เฉล่ีย 2 – 6 

คร้ังต่อสัปดาห์ โดยเล่นเกมออนไลน์ประมาณวนัละ 2 – 3 ชั่วโมง และเล่น ในช่วงเวลา 20.01 – 

24.00 น. มากท่ีสุด และมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่ออนไลน์ ต่อเน่ืองมาก่อนหนา้น้ี

ประมาณ 1 – 2 ปีส่วนใหญ่จะเล่นเกมออนไลน์ท่ี บา้น/หอพกั เน่ืองจากไม่เสีย ค่าใชจ่้าย มกัจะเล่น

เกมออนไลน์กับเพื่อนเพื่อความบนัเทิง ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผ่อนคลาย ความตึงเครียด 

สอดคลอ้งกับการศึกษาของ ภคภร ลุ่มเพชรมงคล และเพ็ญจิรา คนัธวงศ์ (2560) พบว่า ผูต้อบ

แบบสอบถามปัจจยัท่ีมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความจูงใจเล่นเกมดว้ยโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีของผูบ้ริโภคใน

เขตสาทรคลองเตย และบางรักกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง เล่นเกมต่อสู้ผ่านทาง

โทรศพัทเ์คล่ือนท่ีอยู่เป็นประจ า โดยมีเหตุจูงใจในการเล่นเกมเน่ืองจากมีราคาถูก/ไม่เสียค่าใช้จ่าย 

ใชเ้วลาเล่น มากกว่า 15 คร้ัง ต่อสัปดาห์ ใชเ้วลา 30-60 นาที/คร้ัง และจะเห็นโฆษณาผ่านช่องทาง

โซเซียลมีเดีย (เฟสบุ๊ค, อินสตาแกรม, ไลน์แชท) สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์

วงศ์.(2562) พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่ือเกมออนไลน์ท่ีมีผลต่อพฤติกรรมความรุนแรงของ

เยาวชน ในพื้นท่ีอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรีส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ร้อยละ 55.2 มีระดบัการศึกษา

มธัยมศึกษาปี ท่ี 5 / ปวช. ปี ท่ี 2 ร้อยละ 55.7 และ มีรายไดท่ี้ไดรั้บจากผูป้กครอง ต่อสัปดาห์ 401 – 

600 บาท ร้อยละ 41.1 เล่นเกมออนไลน์ประเภทเกมแอ็คชนั (Action Game) ร้อยละ 23.4 ช่ืนชอบ

การเล่นเกมออนไลน์เพราะทุกส่วนในเกม ร้อยละ 76.2 เล่นเกมออนไลน์ 1 -2 วนั/สัปดาห์ร้อยละ 

40.8 และเล่นเกมออนไลน์ 1 -3 ชัว่โมงต่อคร้ัง ร้อยละ 54.1 นอกจากน้ี ผลการศึกษาคร้ังน้ีพบว่า 

ปัจจยัส่วนบุคคลมีความสัมพนัธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา

ตอนตน้ อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ วรรณภรณ์ พุฒิพิรุฬห์วงศ์ (2562) 

พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีเพศ อายุ ระดบัการศึกษา รายไดท่ี้ ไดรั้บจากผูป้กครอง ประเภทส่ือ

เกมออนไลน์ เน้ือหาเกมออนไลน์ ความถ่ีในการเล่นเกม และ ระยะเวลาท่ีเล่นเกมออนไลน์ ท่ี

แตกต่างกนัมีพฤติกรรมความรุนแรง แตกต่างกนั อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ส่งผลกระทบดา้น

อารมณ์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จากการศึกษา
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พบว่า ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ต่อความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพื่อน และผลกระทบต่อ

อารมณ์ มีผลกระทบในระดับปานกลาง ปัจจยัท่ีท าให้เด็กเกิดพฤติกรรมติดเกมนั้นเกิดจากหลาย

ปัจจยัด้วยกัน ไม่ว่าจากปัจจยัทางด้านชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว หรือสังคม ลว้นเป็นปัจจยัท่ีช่วย

ส่งเสริมหรือยบัย ั้งการเกิดพฤติกรรมการติดเกมในเด็กทั้งส้ิน นอกจากน้ีการเล่นเกมเป็นระยะ

เวลานานยงัส่งผล กระทบท่ีเป็นปัญหากับเด็กอีกมากมาย ได้แก่สุขภาพร่างกาย การเรียน และ

พฤติกรรม ซ่ึงถือเป็นผลกระทบท่ีส าคญั ท่ีจะขดัขวางการพฒันาของเด็กไม่วา่จะเป็นการพฒันาดา้น

ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม โดยอาจส่งผลกระทบให้เด็ก เกิดปัญหาขึ้นในอนาคตได้ โดยผล

การศึกษาคร้ังน้ีสอดคลอ้งกบัการศึกษาของ กฤตนยั แซ่อ้ึง และคณะ (2559) ท่ีพบวา่ ผลกระทบจาก

การเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีต่อนักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏันครราชสีมาภาพ รวมอยู่ในระดับปาน

กลาง เม่ือพิจารณาพบวา่ ผลกระทบท่ีเกิดกบันกัศึกษาส่วนใหญ่คือดา้นสุขภาพ ร่างกาย รองลงมาคือ

ผลกระทบดา้นการเงิน ดา้นการศึกษาและสติปัญญา ดา้นความสัมพนัธ์ใน ครอบครัวและกลุ่มเพื่อน 

และดา้นอารมณ์ตามล าดบั ปัจจยัท่ีสงผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ประกอบดว้ย 3 ปัจจยัไดแ้ก่ ปัจจยั

ดา้นความสัมพนัธ์ใน ครอบครัวและกลุ่มเพื่อน ปัจจยัดา้นความสัมพนัธ์ และปัจจยัดา้นอารมณ์ ซ่ึง

เป็นปัจจยัท่ีส่งผลใน ระดบัปานกลาง 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะจากการศึกษาคร้ังนี้ 

1. ผูป้กครองท่ีมีบุตรหลาน เรียนในระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ ควรท าขอ้ตกลงกบัในการ
อนุญาตให้เล่นเกมออนไลน์ ควรก าหนดเวลา และควบคุมการใช้งานโทรศพัท์มือถือ ตามความ
เหมาะสม เพื่อลดผลกระทบท่ีจะเกิดขึ้น เช่น พฤติกรรมการใชค้วามรุนแรง การเก็บตวั กลวัการเขา้
สังคม เป็นตน้ 

2. ผูป้กครองควรชวนบุตร หลานท ากิจกรรม ประเภทอ่ืน เช่น การเล่นดนตรี การเล่นกีฬา 
เพื่อปรับเปล่ียนพฤติกรรมไม่ใหห้มกหมุ่นกบัเกมออนไลน์มากเกินไป 

3. ผูป้กครองควรตรวจสอบเกมท่ีบุตรหลานเล่นและให้ค  าแนะน าหากเป็นกรณีท่ีเป็นเกม
ท่ีมีความรุนแรง  
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 ข้อเสนอแนะในการศึกษาวิจัยคร้ังต่อไป 

1.  ควรศึกษาขอ้มูลเชิงคุณภาพดว้ยการสัมภาษณ์เชิงลึกนักเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้

เก่ียวกบัแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์  

2. ควรศึกษาคุณภาพชีวิตของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีติดเกมออนไลน์ 

3. ควรศึกษาสุขภาพร่างกายและจิตใจกลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีติดเกม

ออนไลน์เป็นประจ า 
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แบบสอบถาม 

เร่ืองผลกระทบของเกมออนไลน์กบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

ส่วนท่ี 1 ลกัษณะส่วนบุคคล 

1. เพศ 

o ชาย       

o หญิง 

2. ศึกษาอยูใ่นระดบัชั้น 

o มธัยมศึกษาปีท่ี 1 

o มธัยมศึกษาปีท่ี 2 

o มธัยมศึกษาปีท่ี 3 

3. เกรดเฉล่ียสะสม ณ ปัจจุบนั 

o ต ่ากวา่ 2.00 

o 2.01-3.00 

o 3.01-4.00 

4. ท่ีบา้นนกัเรียนมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือไม่ 

o มี 

o ไม่มี 

o มีแต่ใชร่้วมกบัผูอ่ื้น 

5. นกัเรียนเล่นเกมออนไลน์หรือไม่ 

o เล่น 

o ไม่เล่น  
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ส่วนท่ี 2 พฤติกรรมส่วนบุคคล 

6. นกัเรียนเล่นเกมออนไลน์บนอุปกรณ์ใดมากท่ีสุด 

o คอมพิวเตอร์,โน๊ตบุ๊ค 

o มือถือ,แทปเลท็ 

7. จ านวนชัว่โมงในการเล่นเกมออนไลน์ต่อวนั 

o ไม่เกิน 1 ชัว่โมง 

o มากกวา่ 1 ชัว่โมง แต่ไม่เกิน 2 ชัว่โมง 

o มากกวา่ 2 ชัว่โมง แต่ไม่เกิน 3 ชัว่โมง 

o ไม่จ ากดัเวลาในการเล่น 

8. ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 

o 8.00-12.00 

o 12.01-16.00 

o 16.01-20.00 

o 20.01-24.00 

o หลงั24.00เป็นตน้ไป 
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o ทุกคร้ังท่ีมีเวลาวา่ง 

9. ค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อเดือน 

o ไม่มีค่าใช่จ่าย 

o 1-500 บาท 

o 501-1,000 บาท 

o 1,001-2,500บาท 

o 2,501-5,000 บาท 

o มากกวา่ 5,000 บาท 

 

 

10. วนัท่ีนกัเรียนเล่นเกมส์ออนไลน์ 

o วนัจนัทร์-วนัศุกร์ 

o วนัเสาร์-อาทิตย ์

o ทุกวนั 

11. วตัถุประสงคใ์นการเล่นเกมออนไลน์ 

o หาเพื่อนใหม่ 

o อยากเป็นผูช้นะ/ตอ้งการการยอมรับจากผูอ่ื้น 

o เพื่อความบนัเทิง 

o ตอ้งการหารายไดจ้ากการเล่นเกม (ขายไอเท่ม อ่ืนๆ) 

o  

ส่วนท่ี 3 ปัจจัยท่ีเกีย่วข้องกบัการเลือกเล่นเกมออนไลน์ 
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            ใหท้่านอ่านหวัขอ้ขา้งล่างน้ีแลว้ส ารวจดูวา่ขอ้ใดสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของตวัท่านมาก

ท่ีสุดโดยใหท้ าเคร่ืองหมาย √  ตรงตามช่องท่ีท่านประเมิน ดงัน้ี  

ปัจจยัในการเลือกเล่นเกมออนไลน์ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยท่ีสุด 

1. ความเป็นท่ีนิยมของตวัเกม      

2. ความสวยงามภายในตวัเกม      

3. เพื่อนชกัชวน      

 

 

 

 

 

 

 

ส่วนท่ี 4 ผลกระทบด้านความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/เพ่ือน จากการเล่นเกมออนไลน์ 

ใหท้่านอ่านหวัขอ้ขา้งล่างน้ีแลว้ส ารวจดูวา่ขอ้ใดสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของตวัท่านมาก

ท่ีสุดโดยใหท้ าเคร่ืองหมาย √  ตรงตามช่องท่ีท่านประเมิน ดงัน้ี 

ผลกระทบด้านความสัมพนัธ์กบัครอบครัว/
เพ่ือน 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ย
ท่ีสุด 

1. ท่านพูดคุยกบัสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน 
นอ้ยลง 

     

2. ท่านทะเลาะกบัสมาชิกในครอบครัว/
เพื่อน บ่อยคร้ัง 

     

3. ท่านท ากิจกรรมกบัสมาชิกในครอบครัว/
เพื่อน นอ้ยลง 
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4. ท่านรู้จกัเพื่อนใหม่ๆเพิ่มขึ้นจากการเล่น
เกม 

     

5. กลุ่มเพื่อนท่ีท่านคบดว้ยส่วนมากชอบเล่น
เกมเหมือนกนั 

     

6. ท่านใชเ้วลากบัครอบครัวนอ้ยลงเพื่อท่ีจะ
ไดมี้เวลาเล่นเกม 

     

7. เร่ืองท่ีคุยกบัเพื่อนมกัเป็นเร่ืองเก่ียวกบัเกม      

8. การเล่นเกมมกัท าใหลื้มเวลาทานอาหาร 
หรือ ทานอาหารไม่เป็นเวลา 

     

9. ท่านพูดคุยติดต่อกบัเพื่อนในเกม มากกวา่ 
เพื่อนในชีวิตจริง 

     

 

 

 

 

 

ส่วนท่ี 5 ปัจจัยและผลกระทบด้านอารมณ์จากการเล่นเกมออนไลน์ 

ใหท้่านอ่านหวัขอ้ขา้งล่างน้ีแลว้ส ารวจดูวา่ขอ้ใดสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของตวั

ท่านมากท่ีสุดโดยใหท้ าเคร่ืองหมาย √  ตรงตามช่องท่ีท่านประเมิน ดงัน้ี 

ปัจจัยและผลกระทบด้านอารมณ์จากการเล่น
เกมออนไลน์ 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ย
ท่ีสุด 

1. รู้สึกวา่เกมช่วยในการพฒันาทกัษะต่างๆ
มากขึ้น 

     

2. รู้สึกวา่ไดเ้ป็นตวัเองเม่ือไดเ้ล่นเกม
ออนไลน์ 

     

3. รู้สึกร าคาญเม่ือถูกรบกวนขณะเล่นเกม      
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4. ไม่สามารถหกัหา้มตนเองไม่ใหเ้ล่นเกม
ออนไลน์ได ้

     

5. หงุดหงิดเม่ือไม่ไดเ้ล่นเกม      

6. มกัใชค้วามรุนแรงกบัส่ิงของ หรือ ผูอ่ื้น      

7. มีความทะเยอทะยาน อยากเอาชนะผูอ่ื้นอยู่
เสมอ 

     

8. มีความสนุกสนานเพลิดเพลินเม่ือไดเ้ล่น
เกม 

     

9. มีความรู้สึกผอ่นคลายจากความตึงเครียด
เม่ือไดเ้ล่นเกม 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข. 
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ภาคผนวก ข 

ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม 

 

 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases 

Valid 246 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 246 100.0 

 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha 

N of Items 

.858 21 
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Item-Total Statistics Cronbach's Alpha if Item 

Deleted 

ความเป็นท่ีนิยมของตวัเกม .857 

ความสวยงามภายในตวัเกม .857 

เพื่อนชกัชวน .862 

พูดคุยกบัสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน นอ้ยลง .849 

ทะเลาะกบัสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน บ่อยคร้ัง .856 

ท ากิจกรรมกบัสมาชิกในครอบครัว/เพื่อน นอ้ยลง .850 

รู้จกัเพื่อนใหม่ๆเพิ่มขึ้นจากการเล่นเกม .852 

กลุ่มเพื่อนท่ีคบดว้ยส่วนมากชอบเล่นเกมเหมือนกนั .851 

ใชเ้วลากบัครอบครัวนอ้ยลงเพื่อท่ีจะไดมี้เวลาเล่นเกม .852 

เร่ืองท่ีคุยกบัเพื่อนมกัเป็นเร่ืองเก่ียวกบัเกม .847 

การเล่นเกมมกัท าใหลื้มเวลาทานอาหาร หรือ ทานอาหารไม่เป็นเวลา .848 

พูดคุยติดต่อกบัเพื่อนในเกม มากกวา่ เพื่อนในชีวิตจริง .849 

รู้สึกวา่เกมช่วยในการพฒันาทกัษะต่างๆมากขึ้น .853 

รู้สึกวา่ไดเ้ป็นตวัเองเม่ือไดเ้ล่นเกมออนไลน์ .848 

รู้สึกร าคาญเม่ือถูกรบกวนขณะเล่นเกม .849 

ไม่สามารถหกัหา้มตนเองไม่ใหเ้ล่นเกมออนไลน์ได ้ .851 

หงุดหงิดเม่ือไม่ไดเ้ล่นเกม .854 

มกัใชค้วามรุนแรงกบัส่ิงของ หรือ ผูอ่ื้น .858 

มีความทะเยอทะยาน อยากเอาชนะผูอ่ื้นอยูเ่สมอ .847 

มีความสนุกสนานเพลิดเพลินเม่ือไดเ้ล่นเกม .850 
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ประวัติผู้วิจัย 

 

 ช่ือ - สกุล  นายเจตพล จิตตว์ิบูลย ์ 

 วัน เดือน ปีเกดิ  2 กนัยายน พ.ศ. 2533 

 ประวัติการศึกษา  ปริญญาตรี สาขา บริหาร คณะการตลาด     

    มหาวิทยาลยัสยาม เม่ือปีการศึกษา 2559 

 ประวัติการท างาน บริษทัเอกชนแห่งหน่ึง พ.ศ. 2560 จนถึง พฤศจิกายน พ.ศ. 2562 

     

 

 

 

มีความรู้สึกผอ่นคลายจากความตึงเครียดเม่ือไดเ้ล่นเกม .857 
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