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This study objective is studying attitude toward online game and comparing personal 
data including sex, faculty, academic year, GPA, accommodation type, living type, monthly 
salary, efficiency of monthly salary. We also study relationship between personal basic data, 
game online type, motivation, and social support and undergraduate students’ attitude toward 
online game from Kasetsart University, Bangkhen Campus.  
  
 Sample in this study comprises of 379 undergraduate students from Kasetsart 
University, Bangkhen Campus. Analysis of statistical data by implementing percentage, 
maximum, minimum, mean, standard deviation, difference test by implementing analysis of 
variance, relationship test between two variables by implementing analysis of independent, 
effect test of independent variable which affects to dependent variable, and relationship test by 
computing Pearson’s product moment correlation coefficient, which significance indication is 
0.05.  
 
 The study result found that most favorite online game among students is adventure 
game; their attitude toward online game is strongly agreement. Whereas survival need has no 
effect to playing game. Students’ game online playing receives most support in aspect of 
friend’s social support. Personal data including different sex and efficiency of monthly salary 
relatively has different attitude toward online game. In addition, motivation and social support 
has relationship with positive attitude toward online game.   
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
  

ในปจจุบันเทคโนโลยีท่ีทันสมัยไดเขามามีบทบาทสําคัญในชีวิตประจําวันของมนษุยเปน
อยางมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีสามารถเช่ือมโยงเครือขายขอมูลจากท่ัวโลก
ใหมาอยู ณท่ีเดียวกันได นัน่คือเครือขายอินเตอรเน็ต อีกท้ังเครือขายอินเตอรเน็ตยังมีอิทธิพลตอ 
การดํารงชีวิตของมนุษยในยุคปจจุบัน เนือ่งจากไดเช่ือมโยงผูคนไวดวยขอมูล และบริการตางๆ 
มากมาย ประกอบกับปจจยัทางดานเคร่ืองคอมพิวเตอรมรีาคาถูกลง รวมท้ังการใหบริการในดาน
ตางๆ ท่ีเกี่ยวของ มีความสะดวก รวดเร็วและราคาถูกลงกวาในอดีตเปนอยางมาก รวมถึงการพัฒนา
ศักยภาพ และการเจริญเติบโตทางดานธุรกจิอินเทอรเน็ตความเร็วสูงมีบทบาทตอวิถีชีวิตมนษุย ผูท่ี
ยอมเรียนรูและปรับตัวใหเขากับเทคโนโลยีไดก็มีโอกาสจะประสบผลสําเร็จในการทํางาน ดังนั้น
เทคโนโลยีจึงมีอํานาจครอบงําคนในสังคมใหยอมรับเทคโนโลยีเขาสูวถีิชีวิต (อาทิชา  เมืองยม, 
2547: 126) 
 

การครอบงําจากเทคโนโลยไีดแพรกระจายสูทุกภาคสวนของสังคมผลของเทคโนโลยี
กอใหเกิดส่ิงท่ีตอบสนองเพื่อความบันเทิงมากมาย หนึ่งในนั้นก็คือ เกมออนไลนชวงเวลาหนึ่งของ
วัยรุนในยุคปจจุบันนั้นจะใชเวลาสวนหนึ่งไปกับการเลนเกมคอมพิวเตอร เกมออนไลนเปนเกม
คอมพิวเตอรชนิดหนึ่งท่ีมีลักษณะพิเศษแตกตางจากเกมคอมพิวเตอรท่ัวไป โดยเกมออนไลนเปน
เกมท่ีเกดิจากการผสมผสานระหวางเกมคอมพิวเตอรและการสนทนาผานระบบอินเทอรเน็ตเม่ือผู
เลนเขาสูระบบของเกมผูเลนจะสามารถรวมเลนกับผูอ่ืนไดซ่ึงการเลนเกมออนไลนนั้นเกิดข้ึนจาก
การสรางสถานการณข้ึนมาโดยมีตัวละครตางๆ แทนตัวของผูเลนและในการเลนเกมนั้นตองอยู
ภายใตกฎกติกาท่ีกําหนดไวโดย ลักษณะของเกมออนไลนคือการสรางตัวเราใหเขาไปอยูในโลก
เสมือนจริงเพือ่ใหเปนไปตามความตองการของผูเลน ประกอบกับองคประกอบตางๆ ภายในเกม
ออนไลนท่ีทําใหผูเลนเกดิความสนุกสนานและรูสึกอยากเลน ดังนัน้เกมออนไลนนั้นเปรียบเสมือน
เหรียญสองดานมีท้ังดานบวกและดานลบการเลนเกมออนไลนนั้นใหประโยชนแกผูเลนคือทําใหผู
เลนมีการพูดคุยและพบปะกบัผูท่ีมีความสนใจในเกมรวมกันมีการตั้งกลุมสังคมในการเลนเกม
รวมกันเปนตน แตหากมองในทางกลับกนั เกมออนไลนไดแฝงความรุนแรง เชนในเกมมีตัวละครท่ี
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ใชแทนตัวผูเลนท้ังท่ีเปนคนดีและคนไมดมีีการทํารายหลอกลวงผูอ่ืนหลอกเงินจากผูอ่ืนท้ังในเกม
และนอกเกมนอกจากนี้ส่ือเกมออนไลนยังสงผลใหเกิดความกาวราวในเด็กเนื่องจากหลายเกมมี
ความรุนแรงผูเลนสามารถตอบโตไดทันทีและยังมีการกระตุนพฤติกรรมกาวราวโดยการใหแตม
หรือรางวัลซ่ึงท้ังหมดนี้เปนการปลูกฝงใหผูเลนตอบโตกับสถานการณตางๆ ดวยความรุนแรงโดย
ไมอาจรูตัว (ชนิวร  ฟาดษิฐ,ี 2550)  
 

กรณีท่ีเดก็ไทยต้ังแตเดก็ในวยัประถมศึกษาจนไปถึงมัธยมศึกษาและระดับมหาวทิยาลัย 
เด็กท่ีอยูในกลุมของเด็กประถมศึกษาพอแมยังพอควบคุมได เนื่องจากยังเล็กแตในสวนของเดก็กลุม
มัธยมจนถึงระดับมหาวทิยาลัยท่ีอยูในชวงวัยรุนพอแมจะควบคุมยากเน่ืองจากพวกเขาจะมีความ
เปนตัวของตัวเองไมคอยเช่ือฟงพอแม ซ่ึงปญหาท่ีพบคือหลังจากเดก็วยัรุนเลนเกมแลวเด็กจะมี
พฤติกรรมเปล่ียนแปลงไปคือเด็กจะขาดทักษะทางสังคมไมยุงเกีย่วและไมสนใจผูคนรอบขางจะมุง
แตเอาชนะผูอ่ืนไมเช่ือฟงคําส่ังสอนของพอแมส่ิงสําคัญคือเด็กวยัรุนไดใหคุณคาตอเกมในฐานะ
วัตถุท่ีมีอํานาจเหนือตนเองและตองการบริโภคเกมอยางตอเนื่องเพื่อตอบสนองความพึงพอใจของ
ตนและมีความตองการแขงขันเพื่อเอาชนะ  มีทัศนคติตอเกมในดานบวก แทท่ีจริงแลวมันเปนการ
ปลูกฝงทัศนคติ และกอใหเกดิพฤติกรรมท่ีรุนแรง โดยไมคํานึงวาจะเปนการกระทําท่ีดีหรือไม 
(กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข, 2548: 1)  
 

ในวนันี้ของประเทศไทย ดูเหมือนจะเกิดความแตกตางในทัศนคติของคนในสังคมไทยตอ
เกมออนไลนซ่ึงอาจจําแนกไดเปน 3 แบบคือ 1) แนวคิดแรกมองวาเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปน
ส่ิงท่ีทําลายสังคมไทย 2) แนวคิดท่ีสองเปนมองเกมออนไลนทางบวก สวนใหญคือแนวคิดของกลุม
คนท่ีโปรดปรานเกมคอมพวิเตอรออนไลนเปนอยางยิ่ง 3) แนวคิดท่ีสามคือมองเห็นทวลัิกษณะของ
เกมคอมพิวเตอรออนไลน ท่ีท้ังอาจเปนคุณหรือเปนโทษตอผูเลนเกมและสังคม อีกท้ังยังพบวากลุม
ท่ีมีทัศนคติดานลบตอเกมคอมพิวเตอรออนไลน มักจะเปนผูปกครองของเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะ
พอแมของเด็กท่ีติดเลนเกมออนไลนงอมแงม และบุคคลท่ีพนวยัเดก็และเยาวชนแตไมคอยไดสัมผัส
ตัวเกมออนไลนนัก ขณะท่ีกลุมท่ีช่ืนชมเกมออนไลนสวนใหญคือเดก็และเยาวชน ท้ังในกลุมท่ีเลน
เกมออนไลนเองและกลุมท่ีไมเสพติดเกมออนไลนเลย นาสนใจวาเดก็และเยาวชนกลุมหลังนี้ไมมี
ทัศนคติทางลบตอเกมคอมพิวเตอรออนไลน และยอมรับเสรีภาพของเด็กและเยาวชนกลุมแรกท่ีจะ
เสพติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน โดยเช่ือวาสวนใหญของเด็กและเยาวชนมีความสามารถท่ีจะ
ควบคุมตนเองมิใหลุมหลงกบัการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนจนถึงระดับท่ีจะเปนภัยตอตนเอง 
และเช่ือวามีเดก็และเยาวชนกลุมขางนอยเทานั้นท่ีเสพติดเกมคอมพวิเตอรออนไลนจนเกดิภยัตอ
ตนเอง โดยท่ีเด็กและเยาวชนขางนอยนี้จะมีปญหาอ่ืนๆ อยูแลว จนมาอาศัยเกมคอมพิวเตอรออนไลน
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เปนเกราะกันตนเองจากความเจ็บปวดท่ีถูกกดทับโดยปญหาอ่ืนท่ีตนมีอยู (ขวัญใจ  สุชาติพงศกุล, 
2547: 38) 
 

จากท่ีกลาวมาขางตน ปจจุบันนี้ วยัรุนไทยจํานวนมากน้ันมีทัศนคติตอเกมออนไลนในเชิง
บวกนัน่คือสามารถตอบสนองความตองการของตนเองได  ซ่ึงบางคร้ังความตองการนั้นไมสามารถ
ท่ีจะเกิดข้ึนในโลกของความเปนจริง ผูวิจยัจึงเลือกศึกษานิสิตระดับช้ันปริญญาตรี ของมหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขนเนื่องจากเปนกลุมบุคคลท่ีนาสนใจมีวิถีชีวิต คานยิม สถานะทางสังคม 
และสถาบันครอบครัวท่ีมีความหลากหลายแตกตางกัน มาจากทุกภูมิภาคของประเทศ ตลอดจนการ
ปรับตัวใหสามารถดําเนินชีวิตในชวงวัยรุน จึงทําใหนิสิตกลุมนี้มีการเปล่ียนแปลงทางส่ิงแวดลอม
รอบตัวอยางมาก บางสวนอาศัยอยูท่ีบานท่ีมีผูปกครองดูแล บางสวนเปล่ียนแปลงมาอาศัยอยูใน
หอพักกับเพื่อน มีรานท่ีใหบริการอินเทอรเนต มากมายอยูรายลอมกับมหาวิทยาลัยและหอพกั
จํานวนเงินท่ีไดรับเปนประจาํตอเดือนจากผูปกครองก็ไดรับเปน จํานวนแตกตางกัน เปนชวงของ
วัยรุนตอนปลายท่ีจะกาวไปสูวัยผูใหญ ทําใหนิสิตกลุมนีมี้ทัศนคติตอเกมออนไลนท่ีแตกตางกัน 
ผูวิจัยจึงเลือกกลุมตัวอยางนีม้าเปนตัวแทนของประชากรท่ีตองการศึกษา ผลของการศึกษาอาจเปน
ประโยชนหรือแนวทางสําหรับผูท่ีเกี่ยวของ เพื่อรณรงคและสนับสนุนใหเยาวชนมีทัศนคติตอเกม
ออนไลนท่ีเปนประโยชนตอตนเองและบุคคลรอบขางตอไป  

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 
1.  เพ่ือศึกษาขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน และการสนับสนุน

ทางสังคมท่ีมีผลกับทัศนคติตอเกมออนไลน ของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรีมหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร 
วิทยาเขตบางเขน 
 

2.  เพื่อศึกษาเปรียบเทียบ ทัศนคติตอเกมออนไลนของนสิิตระดับช้ันปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน จําแนกตามขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล  

 
3.  เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล แรงจูงใจในการเลนเกม

ออนไลนและการสนับสนุนทางสังคม กับทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 

1.  ทําการศึกษานิสิตท่ีกําลังศึกษาอยูชัน้ปท่ี 1-5 ของมหาวทิยาลัยเกษตรศาสตรวิทยาเขต
บางเขน ปการศึกษา 2553 จํานวนประชากร 25,392 คน ท่ีเลนเกมออนไลนหรือท่ีเคยเลนเกม
ออนไลน  

 
2.  ระยะเวลาในการวจิัยต้ังแตเดือนพฤศจกิายน ป 2553 ถึงเดือนมีนาคม ป 2554 

 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 
1.  ทราบถึงทัศนคติ และความแตกตางของทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ัน 

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วทิยาเขตบางเขน 
 

2.  ทราบถึงปจจัยท่ีสงผลกบัทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน 
 

นิยามศัพทเชงิปฏิบตัิการ 
 

การวิจยัคร้ังนีผู้วิจัยไดนยิามศัพทเพื่อใชในการวิจยั ดังนี ้
 
เกมออนไลน  หมายถึง เกมท่ีตองใชการเชื่อมตอผานอินเตอรเน็ต สามารถเลนรวมกันได

คร้ังละหลายๆ ผูเลน โดยท่ีผูเลนไมจําเปนตองอยู ณ สถานท่ีเดียวกนั ซ่ึงอาจจะเสียคาใชจายหรือไม
ก็ได 
 

ทัศนคติตอเกมออนไลน  หมายถึง ความรูสึกนึกคิดของบุคคลท่ีมีตอเกมออนไลนวามี
ลักษณะอยางไร ชื่นชอบหรือไมชื่นชอบ เหน็ดวยหรือคัดคาน ซ่ึงตามนิยามนี้ เปนการมองทัศนคติ
ในแงความรูสึก ความคิด และพฤติกรรม ท่ีมีตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน 
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ขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล  หมายถึง ขอมูลท่ีบงบอกถึงความเปนลักษณะสวนตัว ของนิสิต
ระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน โดยขอมูลพื้นฐานสวนบุคคลนี้ 
ประกอบดวย เพศ คณะ ช้ันป ผลการเรียน ท่ีพักอาศัย รายไดรูปแบบเกมท่ีชอบ 

 
การสนับสนุนทางสังคมเก่ียวกับทัศนคติตอเกมออนไลนจากครอบครัว  หมายถึง การรับรู

ของบุคคลวาไดรับการกระทําใดๆ จากครอบครัวท่ีเปนการสนับสนุนสงเสริม การกระตุน คอยรับ
ฟงความคิดเหน็ การใหคําปรึกษา การชักจงู การเปดโอกาส การแนะนาํหรือใหแนวทาง ใหความรู 
เกี่ยวกับเกมออนไลน ซ่ึงอาจไดรับการสนบัสนุนในแงของอารมณ ความรู ขอมูลขาวสาร ส่ิงของ 
หรือเงินก็ได 
 

การสนับสนุนทางสังคมเก่ียวกับทัศนคติตอเกมออนไลนจากเพื่อน  หมายถึง การรับรูได 
วาไดรับการกระทําใดๆ จากเพ่ือน ท่ีเปนการสนับสนุนสงเสริม การกระตุน คอยรับฟงความคิดเหน็ 
การใหคําปรึกษา การชักจูง การเปดโอกาส การแนะนําหรือใหแนวทาง ใหความรู ท่ีเกี่ยวของกับ
เกมออนไลน ซ่ึงอาจไดรับการสนับสนุนในแงของอารมณ ความรู ขอมูลขาวสาร ส่ิงของ หรือเงิน 
ก็ได 
 

แรงจูงใจในการเลนเกมดานความตองการความอยูรอด  หมายถึง ความตองการพื้นฐานของ
รางกายเพ่ือใหบุคคลสามารถดํารงชีวิตอยูได ซ่ึงเปนความตองการในระดับตํ่าสุด และมีลักษณะเปน
รูปธรรมสูงสุด ซ่ึงแสดงออกมาในรูปแบบของพฤติกรรมหรือความรูสึกตางๆ ผานทางเกมออนไลน 
อันไดแก เลนเกมเพ่ือการพกัผอนหยอนใจ คลายความเครียด คลายความโกรธ คลายความเหงา หรือ
เพื่อหารายไดไปใชจายในการดําเนินชีวิตประจําวนั 
 

แรงจูงใจในการเลนเกมดานความตองการการมีสัมพันธภาพ  หมายถึง ความตองการที่จะ
มีปฎิสัมพันธทางสังคมจากบุคคลท่ีแวดลอม หรือบุคคลอ่ืนๆ เปนความตองการที่มีลักษณะเปน
รูปธรรมนอยลงกวาความตองการความอยูรอดซ่ึงบุคคลจะสนองตอบความตองการเหลานี้โดยผาน
ทางเกมออนไลน ประกอบดวยความตองการ การยอมรับ มิตรภาพ คํายกยองชมเชย การเขากลุม
หรือสังคม 
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แรงจูงใจในการเลนเกมดานความตองการความเจริญกาวหนา  หมายถึง ความตองการใน
ระดับสูงสุดของบุคคล ซ่ึงบุคคลจะสนองตอบความตองการเหลานี้โดยผานทางเกมออนไลน ไดแก
ความภาคภูมิใจในตนเอง ความตองการมีความรูความสามารถ ความทาทาย การไดรับชัยชนะ หรือ
การไดบรรลุถึงจุดประสงคท่ีตนเองวางไว 
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

จากการตรวจเอกสาร ผูวิจัยไดศึกษาคนควาแนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเกีย่วของมา
เปนแนวทางในการศึกษา ดงันี้  
 

1.  แนวคิดและทฤษฎีเกีย่วกบัทัศนคติ 
2.  แนวคิดและทฤษฎีเกีย่วกบัแรงจูงใจ 
3.  แนวคิดและทฤษฎีเกีย่วกบัวัยรุน 
4.  แนวคิดและทฤษฎีเกีย่วกบัการสนับสนุนทางสังคม 
5.  ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับเกมออนไลน 
6.  งานวิจยัท่ีเกี่ยวของ 

  
แนวคิดและทฤษฎเีก่ียวกับทัศนคต ิ

 
ความหมายของทัศนคต ิ
 

ความหมายของทัศนคติไดมผูีรูใหความหมายไวหลายทานซ่ึงมีเนื้อหา ดังตอไปนี ้
 

Rokeach (1970: 10) ใหความหมายวาทัศนคติ คือ การผสมผสานหรือจัดระเบียบของความ
เช่ือท่ีมีตอส่ิงหนึ่งส่ิงใดหรือสถานการณหนึง่สถานการณใดผลรวมของความเช่ือนี้จะเปนตัวกําหนด
แนวทางของบุคคลในการที่จะมีปฏิกิริยาตอบสนองในลักษณะท่ีชอบหรือไมชอบเปนตัวกําหนด
โดยเปนการประเมินผลทั่วๆไปเก่ียวกับบุคคลซ่ึงรวมถึงตนเองดวยทัศนคติเกิดข้ึนอยางมีเปาหมาย
และมีผลสืบเนื่องตอมา 
 

Baron and Byrne (1989: 116) กลาววา ทัศนคติเกิดข้ึนโดยมีระยะเวลาเปนตัวกาํหนดโดย
เปนการประเมินผลทั่วๆไปเกี่ยวกับบุคคลซ่ึงรวมถึงตนเองดวยทัศนคติเกิดข้ึนอยางมีเปาหมายและ 
มีผลสืบเนื่องตอมา 
 

8  
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Robbins (1988: 315) กลาววา ทัศนคติ หมายถึง การประเมินคาของส่ิงใดส่ิงหนึ่งบุคคล 
หรือสถานการณไมวาจะเปนในทางท่ีชอบหรือไมชอบกต็าม 
 

Schermerhorn et al. (1991: 115) กลาววา ทัศนคติ หมายถึง ความเช่ือซ่ึงนําไปสูการปฏิบัติ
และวนิิจฉัยสถานการณตางๆ 
 

Shiffman and Kanuk (2000: 200) ไดใหความหมายของทัศนคติวา หมายถึงความโนมเอียง
จากการเรียนรูทําใหมีพฤติกรรมท่ีชอบหรือไมชอบท่ีมีตอส่ิงหนึ่ง 

 
Allport (1975 อางใน จุฑารัตน  เอ้ืออํานวย, 2549: 168) ไดอธิบายความหมายของทัศนคติ 

โดยจําแนกรายละเอียดเปน 5 ลักษณะยอยๆ คือ  
 
1.  เปนสภาพความพรอมทางจิตท่ีสรางข้ึนโดยรับอิทธิพลจากประสบการณ ซ่ึงอาจ 

แสดงออกใหเห็นไดทางพฤติกรรม 
 

2.  เปนความพรอมท่ีจะตอบสนอง คือ เม่ือมีทัศนคติท่ีดี หรือไมดีตอส่ิงใดก็พรอมท่ีจะ 
ตอบสนองตอส่ิงนั้นตามลักษณะของทัศนคติท่ีเกิดข้ึน   
 

3.  เปนส่ิงท่ีเกดิข้ึนเปนกลุมและจัดระเบียบไวแลวในตัวเอง คือ เม่ือเกดิทัศนคติตอส่ิงใด 
แลวก็จะเกิดตอเนื่องกันและจะติดตามมาดวยพฤตกิรรมที่มีความสัมพนัธกัน   
 

4.  เปนส่ิงท่ีเกดิจากประสบการณ หมายความวา ประสบการณมีสวนชวยในการสราง 
ทัศนคติท่ีดีหรือไมด ี
 

5.  เปนพลังสําคัญท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมที่แสดงออก 
 
จุฑารัตน  เอ้ืออํานวย (2549: 167) กลาววาทัศนคติ มาจากรากศัพทภาษาลาตินวา “Aptus” 

หมายความวา “เหมาะเจาะ” (Fitness) หรือการปรับใหเหมาะ (Adaptation) ในทางจิตวิทยาถือวา
ทัศนคติเปนตัวแปรหนึ่งท่ีไมสามารถจะสังเกตเหน็ไดโดยงาย  แตจะตองศึกษาคนควาดวยกรรมวิธี
ท่ีซับซอน   
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เสรี  วงษมณฑา (2542: 106) ใหความหมายเก่ียวกับทัศนคติ (Attitude) วาเปนความรูสึก 
นึกคิดของบุคคลท่ีมีตอบุคคลส่ิงของหรือความคิดทัศนคติเปนส่ิงท่ีจะชักนําบุคคลใหเปล่ียนแปลง
พฤติกรรม 

 
สุชาติ  ประสิทธิรัฐสินธุ (2544: 186) ใหความหมายวาทัศนคติหมายถึง แนวโนมท่ีจะกระทํา

หรือมีปฏิกิริยาตอส่ิงเราส่ิงใดส่ิงหนึ่งในลักษณะบางอยาง ทัศนคตินี้จะแสดงออกใหเห็นจากคําพูด
หรือพฤติกรรมเม่ือไดผลส่ิงท่ีเกี่ยวของกับทัศนคตินั้นคนแตละคนจะมีทัศนคติตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งมาก
นอยตางกนั 

 
จํารอง  เงินดี (2552: 75) ใหความหมายของทัศนคติไววา ทัศนคติเปนความรูสึกของบุคคล

ท่ีมีตอส่ิงเราท้ังคน สัตว ส่ิงของ และสถานการณตางๆ ท่ีสรางใหเกิดมีข้ึนจากประสบการณตอส่ิง
นั้นๆ ในลักษณะของการประเมินคา การแสดงออกนั้นจะเปนทิศทางใดทิศทางหนึ่ง และเม่ือเกดิข้ึน
แลวจะมีความคงทนถาวรพอสมควร 

 
สรุป ทัศนคติ หมายถึง ความรูสึกนึกคิด หรือความเช่ือท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซ่ึงทัศนคตินี้จะ

เปนผลมาจากประสบการณของบุคคลนั้นๆ ท่ีไดประสบพบเจอมา อันเปนเหตุมาจากแรงจูงใจ 
อารมณ การรับรู และการตระหนกัถึง และจะแสดงผลของทัศนคตินั้นออกมาในรูปแบบของ
ความชอบหรือไมชอบตอส่ิงนั้น  
 
ลักษณะของทัศนคต ิ
 

สุชาติ  ประสิทธิรัฐสินธุ (2544: 186) กลาววา ลักษณะท่ีสําคัญของทัศนคติ ก็คือ ความเปน
นามธรรม การศึกษาทัศนคติจึงเปนส่ิงท่ีสําคัญเพื่อท่ีจะไดทําการเปล่ียนแปลงโดยกระบวนการตางๆ 
เชน การส่ือสาร การโฆษณา การศึกษาเปนตน 
 

Sherif (1956 อางใน จํารอง  เงินดี, 2545: 368) ไดกลาวถึงลักษณะของทัศนคติไวดังนี้ 
 
1.  ทัศนคติเปนส่ิงท่ีตองเรียนรู ทัศนคติไมใชแรงขับทางรางกาย ตัวอยาง เชน ความหิวเปน

แรงขับทางรางกาย การเลือกชนิดของอาหารของแตละบุคคลเปนพื้นฐานมาจากการเรียนรูทางสังคม
ดังนั้น การเลือกอาหารประเภทเนื้อมากกวาอาหารประเภทปลาจึงถือวาเปนทัศนคต ิ
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2.  ทัศนคติเปนส่ิงท่ีคงทนถาวร แมวาทัศนคติเปนส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงได โดยสามารถ
เปล่ียนแปลงไดเหมือนการเรียนรูอ่ืนๆ แตก็เปนความรูสึกท่ีฝงลึกลงไป เชน บุคคลท่ีมีการแตงตัว
แบบพิถีพิถัน เรียบรอย จะใหเปล่ียนการแตงตัวมาเปนแบบงายๆ ตองใชเวลานานจึงจะเปล่ียนได 
เพราะทัศนคตมิีผลตออารมณของเขา 
 

3.  ทัศนคติเปนส่ิงท่ีแสดงโดยตรงตอส่ิงเราเปนอยางๆ ไป บุคคลยอมแสดงความรูสึกชอบ
ตอบุคคลหน่ึงท่ีเขารูจัก และอาจแสดงความรูสึกไมชอบกับอีกคนหนึ่งท่ีเขารูจักเชนกนั แสดงวาเรา
จะแยกรับรูตอส่ิงเรานั้น ๆ  

 
4.  ทัศนคติสามารถเกิดกับทุกๆ ส่ิงได เชน กับ บุคคล วัตถุ กลุม สถาบัน แนวความคิด และ

ขบวนการทัว่ๆไป เปนตน 
 
5.  ทัศนคติเปนพื้นฐานหรืออยางนอยก็เปนสวนหนึ่งอันเปนแรงผลักดนักอใหเกดิลักษณะ

นิสัยข้ึน  ตัวอยางเชน บุคคลท่ีชอบเปดประตูดวยมือขวาในท่ีสุดกจ็ะกลายเปนนิสัย หรือคนท่ีมี
ความเล่ือมใสในศาสนากย็อมมีความผูกพันเกี่ยวของในดานนีใ้นท่ีสุดก็จะกลายเปนนิสัยข้ึน 

 
สรุปไดวา ลักษณะของทัศนคติเปนส่ิงท่ีเกดิจากการเรียนรูและประสบการณเปนส่ิงท่ีมี 

อิทธิพลตอความคิดและพฤติกรรมของบุคคลทัศนคติเปนส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงไดตามการเรียนรู 
สภาพแวดลอมสถานการณและเหตุการณท่ีเปล่ียนแปลงไป 
 
องคประกอบของทัศนคต ิ
 

จุฑารัตน  เอ้ืออํานวย (2549: 170) ไดกลาวไววาบุคคลจะมีทัศนคติตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งไมวาจะ
เปนวัตถุ ส่ิงของ ความคิดหรือบุคคลก็ตาม ลวนแตประกอบดวยสวนสําคัญ 3 ประการ คือ ความคิด 
(Cognitive) ความรูสึก (Affective) และพฤติกรรม (Behavior) ดังนี ้

 
1.  องคประกอบดานความคิด (Cognitive Component) ประกอบดวยองคความรูท้ังมวลท่ี 

บุคคลมีอยู หรือประสบการณเดิมเกี่ยวกับส่ิงท่ีเปนเปาหมายของทัศนคติ (Attitude Object) และได
รับรูขอเท็จจริง ไดรับความรู รวมถึงความเช่ือตางๆ เกี่ยวกับเร่ืองนั้นเพิม่เติมข้ึน 
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2.  องคประกอบดานความรูสึก (Affective or Evaluative Component) ประกอบดวย 
ความรูสึก และอารมณของบุคคลนั้นตอเปาหมายของทัศนคติ  ซ่ึงเปนการประเมินคาความรูสึก
ทางบวก ไดแก ชอบ พอใจ เห็นใจ หรือความรูสึกเชิงลบ ไดแก ไมชอบ ไมพอใจ กลัว รังเกียจ  
ซ่ึงจะสอดคลองกับองคประกอบดานความรูเกี่ยวกับส่ิงนั้น 
 

3.  องคประกอบดานพฤติกรรม (Behavioral Component) ประกอบดวยความพรอมของ 
บุคคลท่ีจะตอบสนอง (Readiness to Respond) หรือแนวโนมท่ีจะแสดงออก (Tendency to Act)  
ตอเปาหมายของทัศนคติเม่ือมีการประมวลความรู และประเมินคาความรูสึกตอส่ิงนั้นแลว โดย
พฤติกรรมจะแสดงออกไดสองลักษณะ คือ พฤติกรรมทางบวก ไดแก การยอมรับ สนับสนุน เขาใกล
ชวยเหลือ สงเสริม และพฤติกรรมทางลบ ไดแก การทําลาย ขัดขืน ตอสู ถอยหนี ฯลฯ 
 

Shiffman and Kanuk (2000: 230) กลาววาองคประกอบของทัศนคติ ซ่ึงนักจิตวิทยาได
สรางข้ึน เพื่อศึกษาถึงสวนประกอบของทัศนคติท่ีจะอธิบายถึงพฤติกรรม ไดแก องคประกอบของ
ทัศนคติ 3 ประการ (Tricompononant Attitude Model) ซ่ึงประกอบดวย   
 

1.  สวนของความเขาใจ (Cognitive Component) หรือ (Thinking) หมายถึง สวนประกอบ
ซ่ึงแสดงถึงความรู ความคิด หรือความเขาใจ หรือเปนความรูและการรับรูจากความเช่ือ หากมีความรู 
หรือความคิดวาส่ิงใดดี กจ็ะมีทัศนคติท่ีดีตอส่ิงนั้นไปดวยเชนกนั 
 

2.  สวนของความรูสึก (Affective Component) หรือ (Feelings) หมายถึง สวนประกอบ ซึ่ง
แสดงถึงอารมณ หรือความรูสึกของผูบริโภคที่มีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งซ่ึงเปนตัวเราความคิดอีกทางหนึง่
หากบุคคลมีความรูสึกดานบวกตอส่ิงใดยอมแสดงถึงความชอบส่ิงนั้น หรือหากบุคคลมีความรูสึก
ดานลบตอส่ิงใดแสดงวาไมชอบส่ิงนั้น 

 
3.  สวนของพฤติกรรม (Conative Component) หรือ (Actions) หมายถึง สวนประกอบเปน

ผลมาจากความคิด ความเขาใจ และความรูสึก เกี่ยวของกบัการกระทําหรือการปฏิบัติในดานดี หรือ 
ไมดี หรือไดรับส่ิงเรา แสดงถึงความนาจะเปน หรือแนวโนมท่ีจะแสดงพฤติกรรม 

 
องคประกอบของทัศนคติ 3 ประการนี้ มีความสัมพันธซ่ึงกันและกัน โดยองคประกอบ

หนึ่งจะสงผลใหเกิดองคประกอบอ่ืนๆ ตามมา เชน องคประกอบดานความรูสึกนึกคิด จะแสดง
ออกเปนความเช่ือ และมีอิทธิพลตอองคประกอบทางดานความรูสึก ซ่ึงเกิดจากการประเมินเร่ืองใด
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เร่ืองหนึ่ง เม่ือมีความเช่ือตอเร่ืองดังกลาวแลวจะสงผลตอองคประกอบทางดานพฤตกิรรม อันเปน
แนวโนมท่ีจะสงผลออกมาเปนพฤติกรรมในท่ีสุด 
 

สรุปไดวา ทัศนคติเปนความคิดเห็นท่ีมีตอส่ิงตางๆ โดยมีอารมณเปนสวนประกอบรวมทั้ง
ความพรอมท่ีจะแสดงพฤติกรรมเฉพาะอยางทัศนคติของบุคคลท่ีมีตอส่ิงหนึ่งส่ิงใดหรือเร่ืองใด  
ผูวัดอาจจะเลือกวัดองคประกอบ ทางการรูคิด ความรูสึกหรือการพรอมกระทํา จะทําการวัด
องคประกอบหนึ่งองคประกอบใดเพียงดานเดียว หรือจะวดัท้ังสามองคประกอบพรอมกันก็ได 
 
การเกิดทัศนคต ิ
 

สรอยตระกูล  ติวยานนท อรรถมานะ (2545) กลาววาปจจัยท่ีกอใหเกิดทัศนคติ มีดังนี้ 
 

1.  ประสบการณสวนบุคคลการมีประสบการณไมวาจะเปนโดยทางตรงหรือทางออม 
กอใหเกิดทัศนคติตอส่ิงนั้นๆ โดยประสบการณสวนบุคคลจะกระทบโดยตรงตอองคประกอบดาน 
ความคิดของทัศนคติประสบการณท่ีทําใหเกิดความรูสึกพอใจยอมกอใหเกิดทัศนคติท่ีดีตอส่ิงนั้น 
ตรงกันขามหากประสบการณนั้นๆ กอใหเกิดความไมพอใจบุคคลก็จะเกิดทัศนคติท่ีไมดีตอส่ิงนั้นๆ 
 

2.  การศึกษาเลาเรียนการอบรมส่ังสอนกระบวนการเรียนรูทางสังคมท้ังท่ีไดจากครอบครัว
โรงเรียนสมาคมพรรคการเมืองเปนตนท้ังในรูปท่ีเปนแบบแผนหรือเปนทางการและไมเปนทางการ
จะเปนทางท่ีจะหลอหลอมกอใหเกดิทัศนคติในตัวบุคคลได 
 

3.  การเลียนแบบผูอ่ืนซ่ึงเปนการเลียนแบบอยางท่ีตนชอบยอมรับหรือเคารพเพ่ือทําให 
เขากับคนท่ีตนนิยมรักใครการลอกเลียนแบบนี้อาจกาวไปถึงการถายแบบโดยพยายามทําใหตน 
เหมือนกับอีกบุคคลหน่ึงในแงความรูสึกนกึคิดดวย ท้ังนีเ้พื่อจะทําใหตนเหมือนกับบุคคลท่ีตนอยาก 
เปนพวกเดยีวกันกับเขา 

 
4.  ความประทับใจโดยความประทับใจท่ีรุนแรงมีสวนในการสรางทัศนคติดวย เชน การ

เคยเหน็ภาพยนตรแสดงถึงความโหดเหี้ยมของนาซีก็จะเกิดทัศนคติท่ีไมดีตอนาซีเปนตน 
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Allport (1975) ไดใหความเหน็เร่ือง ทัศนคติ วาอาจเกิดข้ึนจากส่ิงตางๆ ดังนี ้
 
1.  เกิดจากการเรียนรู เชนเดก็เกิดใหมจะไดรับการอบรมส่ังสอนเกี่ยวกบัวัฒนธรรม และ

ประเพณจีากบิดามารดา ท้ังโดยทางตรง และทางออมตลอดจนไดเหน็แนวการปฏิบัตขิองพอแม
แลวรับมาปฏิบัติตามตอไป 
 

2.  เกิดจากความสามารถในการแยกแยะความแตกตาง คือแยกส่ิงใดดี ไมดี เชนผูใหญกับ
เด็กจะมีการกระทําท่ีแตกตางกัน 

 
3.  เกิดจากประสบการณของแตละบุคคลซ่ึงแตกตางกนัออกไป เชน บางคนมีทัศนคติไมดี

ตอครู เพราะเคยตําหนิตน แตบางคนมีทัศนคติท่ีดีตอครูคนเดียวกนันัน้ เพราะเคยพดูชมเชยตนเสมอ 
 

4.  เกิดจากการเลียนแบบหรือรับเอาทัศนคติของผูอ่ืนมาเปนของตน เชน เด็กอาจรับทัศนคติ 
ของบิดามารดา หรือครูท่ีตนนิยมชมชอบมาเปนทัศนคตขิองตนได 
 

Krech and Crutchfield (1948) ไดใหความเห็นวา ทัศนคติเกิดข้ึนจากส่ิงตางๆ ดังนี ้
 

1.  การตอบสนองความตองการของบุคคล นั่นคือ ส่ิงใดตอบสนองความตองการของตนได 
บุคคลนั้นก็มีทัศนคติท่ีดีตอส่ิงนั้นหากส่ิงใดตอบสนองความตองการของตนไมไดบุคคลนั้นก็จะมี 
ทัศนคติไมดีตอส่ิงนั้น 
 

2.  การไดเรียนรูความจริงตางๆ อาจโดยการอาน หรือจากคําบอกเลาของผูอ่ืนก็ได ฉะนั้น 
บางคนจึงอาจเกิดทัศนคติท่ีไมดีตอผูอ่ืนจากการฟงคําติฉินท่ีใครๆ มาบอกไวกอนกไ็ด 
 

3.  การเขาไปเปนสมาชิกหรือสังกัดกลุมใดกลุมหนึ่ง คนสวนมากมักยอมรับเอาทัศนคติ 
ของกลุมมาเปนของตนหากทัศนคตินั้นไมขัดแยงกับทัศนคติของตนเกนิไป 
 

สรุปไดวา การเกิดทัศนคตนิัน้มาจากประสบการณในการเรียนรูในสถานการณตางๆ ท่ี
บุคคลไดประสบพบเจอ ไมวาจะมาจากการฟงคําบอกเลา การเรียน การอยูรวมในสังคมหรือกลุม
ตางๆ เปนตน ซ่ึงลวนแลวแตสามารถสรางทัศนคติในดานตางๆใหแกบุคคล คนนั้นได 
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การเปล่ียนแปลงทัศนคต ิ
 
สุชา  จันทรเอม (2540: 245–246) กลาววา ทัศนคติบางอยางพอท่ีจะปรับปรุงเปล่ียนแปลง

ได ถาเปนไปในทางท่ีจะทําใหบุคลิกภาพเสื่อมเสีย นักจติวิทยาไดแนะนําวิธีการเปล่ียนแปลง
ทัศนคติ 3 ประการ ดังนี ้

 
1.  การชักชวน (Persuation) มีบุคคลจํานวนมากท่ีสามารถปรับปรุงทัศนคติ หรือเปลี่ยน

ทัศนคติของตนเสียใหมหลังจากไดรับคําแนะนํา หรือคําอธิบายใหทราบความจริง อาจจะเลิกกลัว
ได  
 

2.  การเปล่ียนกลุม (Group Change) กลุมท่ีมีอิทธิพลตอการสรางทัศนคติของบุคคลมาก  
ฉะนั้น หากจะเปล่ียนทัศนคติของบุคคลอาจจะลองเปล่ียนกลุมสมาชิกดูอาจชวยได เชน เด็กท่ีข้ีเกียจ
เรียนหนังสือเพราะอยูกบักลุมเพ่ือนท่ีข้ีเกยีจเรียน ถาหากจัดกลุมเสียใหมใหยายไปอยูกับกลุมท่ีขยัน
เรียน เดก็จะคอยๆ เปล่ียนมาขยันเรียนตามกลุมท่ีตนอยูก็ได  
 

3.  การโฆษณาชวนเช่ือ (Propaganda) เปนการชักชวนใหบุคคลหันมาสนใจหรือรับรูโดย 
การสรางส่ิงแปลกๆ ใหมๆ เชน ตั้งช่ือแปลกๆ เพื่อใหคนสนใจ ใชภาษาแปลกๆ อางวาเปนพวก
เดียวกันเพื่อใหคนท่ัวไปสนใจและเขามาหา   
 
 การเปล่ียนแปลงทัศนคติจะไดผลอยางไรขึ้นอยูกับองคประกอบ 3 ประการ คือ 
 
 1.  การเลือกรับรู (Selective Perception) คนเราจะรับรูในส่ิงท่ีเห็นวาเหมาะสมกับตน
เทานั้น หากส่ิงใดไมเหมาะสมกับตน ตนจะตัดออกไป คือ ไมรับรูนั่นเอง 
 
 2.  การหลีกเล่ียง (Avoidance) นั่นคือ คนเราจะรับเอาส่ิงท่ีใหความสุขหรือใหในส่ิงท่ีตน
ตองการเทานัน้ สวนส่ิงท่ีจะบังเกิดความทุกขแกตน บุคคลจะไมยอมรับ คนชนิดนีก้็เปล่ียนทัศนคติ
ไดยากเชนเดียวกับพวกแรก 
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3.  การสนับสนุนของกลุม (Group Support) บุคคลท่ีประสบความสําเร็จขณะอยูในกลุมใด
กลุมหนึ่ง กไ็มอยากท่ีจะเปล่ียนแปลงกลุมใหมเพราะมีความสุข และประสบความสําเร็จแลวพวกน้ี
ก็จะเปล่ียนแปลงทัศนคติยากเชนกัน    
 

ศิริวรรณ  เสรีรัตน และคณะ (2538: 206) กลาวถึง การเปล่ียนแปลงทัศนคติวา มีการเรียนรู
ซ่ึงไดรับอิทธิพลจากประสบการณสวนตัวและแหลงขอมูลอ่ืน และบุคลิกภาพจะทําใหเกิดความรูสึก
ท้ังการความคิดและอัตราความเร็วซ่ึงทัศนคติจะมีการเปล่ียนแปลง 

 
ไพบูลย  อินทรวิชา (2527: 14-17) ไดกลาววา การเปล่ียนแปลงทัศนคตท่ีิเปนตัวแปรอิสระ 

ไดแก 
 
1.  แหลงของทัศนคติ (Source) หมายถึง ความนาเช่ือถือ ความเช่ียวชาญ และสถานภาพ 
 
2.  ขาวสาร (Message) 
 
3.  ส่ือ (Media) 
 
4.  ผูรับ (Audience) สําหรับตัวแปรตาม ไดแก ความสนใจ (Attention) ความเขาใจ 

(Comprehension) การยอมรับ (Yielding of Acceptance) การเก็บจํา (Retention) และการกระทํา 
(Action) 

 
Herbert (1967) เสนอกระบวนการท่ีมีผลตอการเปล่ียนแปลงทัศนคติ คือ 
 
1.  การยินยอม (Compliance) เกิดข้ึนเม่ือบุคคลยอมรับอิทธิพลของผูอ่ืน เพราะตองการให

ผูอ่ืนปฏิบัติตอตนในทางที่ตองการ 
 

2.   การลอกเลียนแบบ (Identification) จะเกิดข้ึนจากการท่ีบุคคลยอมรับอิทธิพลของบุคคล
อ่ืนเพราะตองการสรางพฤติกรรมของตนใหเหมือนกับบุคคลในสังคม 
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3.  การท่ีบุคคลยอมรับพฤติกรรมในสังคมท่ีเหมาะสมกบัคานิยมท่ีมีอยูในตวัเราแลว 
(Internalization) 

 
จากการที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา การเปล่ียนแปลงทัศนคติข้ึนกับแหลงของทัศนคติวา

เปนอยางไร มกีารสงขาวสาร การส่ือสาร ตลอดจนข้ึนกบัผูรับวาเปดรับขอมูลหรือไม 
 
การวัดทัศนคต ิ
 

มีนักจิตวิทยาหลายทานเสนอรูปแบบของการวัดทัศนคติไวหลายวิธีซ่ึงวิธีท่ีไดรับความนิยม
และใชในการศึกษาการอยางตอเนื่องมีดังนี้ 
 

Thurstone (1959: 726) ใหความเหน็วาทัศนคติจะวัดโดยตรงไมไดแตจะตองวดัจากการ
แสดงออกในรูปความคิดเหน็หรือภาษาพดูซ่ึงอาจจะวัดไดไมแนนอนนกัจึงมีผูใหคําแนะนําวาควร
จะวัดทัศนคติจากพฤติกรรมท่ีแสดงออกจริงๆแตก็มีผูคัดคานวาอาจคลาดเคล่ือนไดเพราะพฤติกรรม
ของคนเราอาจบิดเบือนจากทัศนคติท่ีมีอยูจริงดังนั้นเทอรสโตนจึงใหความเห็นวาท้ังภาษาพูดและ
พฤติกรรมที่แสดงออกเปนเพียงเคร่ืองช้ีทัศนคติเทานั้นยอมจะมีความคลาดเคลื่อนตามหลักของการ
วัดผลบางเขาจึงใชวิธีวดัทัศนคติจากการตอบวาเหน็ดวยหรือไมเห็นดวยกับขอความในแบบวดั
ทัศนคติแตจะตองไมสรุปเอาวาบุคคลนั้นจะตองปฏิบัตติามในขอท่ีตนเองเหน็ดวย 
 

Likert (1967: 105) ไดสรางแบบวัดทัศนคติและเปนท่ีนยิมพอๆกับแบบวัดทัศนคติของ
เทอรสโตนในแบบวัดทัศนคติของลิเคริทกําหนดใหขอความทุกขอในแบบวัดทัศนคติมีความสําคัญ
เทากันหมดคะแนนของผูตอบแตละคนในแบบวัดทัศนคติคือผลรวมของคะแนนทุกขอในแบบวัด
ทัศนคติซ่ึงลิเคริทถือวาผูท่ีมีทัศนคติท่ีดีตอส่ิงใดยอมจะมีโอกาสท่ีจะตอบเห็นดวยกับขอความที่
สนับสนุนส่ิงนั้นจะมีมากและโอกาสท่ีจะตอบเห็นดวยกบัขอความที่ตอตานส่ิงนั้นกจ็ะมีนอยใน
ทํานองเดียวกนัผูท่ีมีทัศนคติไมดีตอส่ิงใดนั้นโอกาสท่ีจะเหน็ดวยกบัขอความที่สนับสนุนส่ิงนั้นกมี็
นอยและโอกาสที่จะตอบเหน็ดวยกับขอความท่ีตอตานส่ิงนั้นก็จะมีมากคะแนนรวมของทุกขอจะ
เปนเคร่ืองช้ีใหเห็นถึงทัศนคติของผูตอบในแบบวัดทัศนคติในแตละคนวิธีสรางแบบวัดทัศนคติของ
ลิเคริทข้ันแรกตองรวบรวมขอความที่เกีย่วของในส่ิงท่ีจะศึกษาใหไดมากท่ีสุดนําขอความท่ี
รวบรวมไดไปวางไวกับตัวอยางประชากรท่ีตองการจะศึกษาวดัทัศนคติจํานวนมากๆ โดยให
เลือกตอบวาเห็นดวยอยางยิง่เห็นดวยไมแนใจไมเห็นดวยหรือไมเห็นดวยอยางยิ่งเพียงอยางใดอยาง
หนึ่งตอขอความแตละขอผูตอบไมตองทําใจ เปนกลางเหมือนกับการตดัสินขอความแบบเทอร
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สโตนแตตอบความรูสึกของตนเองไดเลยการเปรียบเทียบทัศนคติใหเปนคะแนนขอความแสดง
ทัศนคติท่ีดีถาตอบไมเห็นดวยอยางยิ่งให 1 คะแนนและเพ่ิมข้ึนเร่ือยๆจนถึงคําตอบเห็นดวยอยางยิง่
ให 5 คะแนนสวนขอความแสดงทัศนคตท่ีิไมดีถาตอบเห็นดวยอยางยิง่ให 1 คะแนนและเพ่ิมข้ึน
เร่ือยๆจนถึงคําตอบวาไมเหน็ดวยอยางยิ่งกับขอความให 5 คะแนนเปนตน 
 

Likert (1967) ไดเสนอข้ันตอนการวัดทัศนคติดังนี้คือ 
 

1.  ใหเขียนขอความเกีย่วกับตัวแปรท่ีตองการจะวัดมาจาํนวนหนึ่งควรจะใหมีจํานวนมาก
พอสมควรขอความทั้งหมดนี้ใหมีขอความท่ีมองในแงดีหรือนิมานและขอความทีม่องในแงรายหรือ
นิเสธ 

 
2.  แตละขอความจะมีระดับของการแสดงความคิดเหน็ดวยหรือไมเหน็ดวยและนําไปให

ผูเช่ียวชาญพิจารณาตรวจสอบวาขอความนัน้เปนขอความเชิงนิมานหรือนิเสธ 
 

3.  ใหมีการกาํหนดคะแนนท้ังขอความเชิงนิมานและขอความเชิงนิเสธในลักษณะตรงกัน
ขามและการเพิ่มหรือลดของคะแนนจะตองเปนไปในลักษณะเดียวกนั 
 

4.  ขอความที่คัดเลือกมาแลวเรียบเรียงและตรวจสอบความสมบูรณเรียบรอยแลวนําไป
ทดลองใช 
 

5.  นําแบบวดัทัศนคติท่ีไดทดลองแลวนั้นมาวิเคราะหขอมูลเพื่อท่ีจะเลือกเฟนเอาเฉพาะ
ขอความที่ดีมปีระสิทธิภาพโดยการนํามาหาคาสัมประสิทธ์ิความแตกตาง (Discriminatory Power)
และหาคาคงท่ีภายในโดยคํานวณคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ 
 

6.  นําขอมูลท่ีผานการคัดเลือกมาแลวมาเรียบเรียงเปนแบบวัดทัศนคตเิพื่อทดสอบเปน
ขอมูลตอไป 
 

จุฑารัตน  เอ้ืออํานวย (2549: 188) การวดัทัศนคติจะวัดในลักษณะของทิศทาง (Direction) 
และประมาณ (Magnitude) โดยใชเคร่ืองมือท่ีสรางข้ึน   
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ทิศทาง มีอยู 2 ทิศทาง คือ ทางบวก หรือ ทางลบ หมายถึง การประเมินคาของการรู รูสึก 
และการกระทําไปในทางทีด่ ีชอบ พอใจ หรือไมดี ไมชอบ ไมพอใจ 

 
ปริมาณ เปนความเขมขนหรือความรุนแรงของทัศนคติไปในทิศทางท่ีพึงประสงค หรือไม

พึงประสงคนัน่เอง 
 
ธีรวุฒิ  เอกะกลุ (2549: 102) ไดสรุปวิธีการวัดทัศนคตไิว ดังนี ้
 
1.  วิธีการสัมภาษณ (Interview) เปนวิธีท่ีงายและตรงไปตรงมามากท่ีสุด การสัมภาษณ

จะตองเตรียมขอรายการที่จะซักถามไวอยางดี ขอรายการตองเขียนเนนความรูสึกท่ีสามารถวัด 
เจตคติใหตรงเปาหมาย ผูสัมภาษณจะไดทราบความรูสึก หรือความคิดเห็นของผูตอบท่ีมีตอส่ิงใด
ส่ิงหนึ่ง แตมีขอเสียวาผูถามอาจจะไมไดรับความจริงใจจากผูตอบ เพราะผูตอบอาจบิดเบือนคําตอบ  
เนื่องจากเกิดความเกรงกลัวตอการแสดงความคิดเห็น วิธีแกไขคือ ผูสัมภาษณตองสรางบรรยากาศ
ในการสัมภาษณใหเปนกนัเอง ใหผูตอบรูสึกสบายใจ ไมเครงเครียด เปนอิสระ และแนใจวาคําตอบ
ของเขาจะเปนความลับ 

 
2.  วิธีการสังเกต (Observation) เปนวิธีการท่ีใชตรวจสอบบุคคลอ่ืนโดยการเฝามองและจด

บันทึกพฤติกรรมของบุคคลอยางมีแบบแผน เพื่อจะไดรับทราบวาบุคคลท่ีเราสังเกตมีเจตคติความ
เช่ือ อุปนิสัยเปนอยางไรขอมูลท่ีไดจากวิธีการสังเกตจะถูกตองใกลเคียงกับความจริง หรือเปนท่ี
เช่ือถือไดเพียงใดน้ันมีขอความคํานึงหลายประการ กลาวคือควรมีการศึกษาหลาย ๆ คร้ัง ท้ังนี้เพราะ
เจตคติของบุคคลมาจากหลาย ๆ สาเหตุ นอกจากนีต้ัวผูสังเกตเองตองทําตัวเปนกลาง  ไมมีความ
ลําเอียง และการสังเกต ควรสังเกตหลาย ๆ ชวงเวลา ไมใชสังเกตเฉพาะเวลาใดเวลาหนึ่ง 
 

3.  วิธีการรายงานตนเอง (Self Report) วิธีนี้ตองการใหผูถูกสอบวัดแสดงความรูสึกของ
ตนเองตามส่ิงเราท่ีเขาไดสัมผัส นั่นคือ ส่ิงเราท่ีเปนขอคําถามใหผูสอบแสดงความรูสึกออกมาอยาง
ตรงไปตรงมา 

 
4.  เทคนิคแบบโปรเจคทีฟ (Projective Techniques) วิธีนี้อาศัยสถานการณหลายอยางไป

เราผูสอบ เชน ประโยคไมสมบูรณ ภาพแปลกๆ เร่ืองราวแปลกๆ เม่ือผูสอบเห็นส่ิงเหลานี้จะ
จินตนาการออกมาแลวนํามาตีความหมาย จากการตอบน้ัน ๆ พอจะรูไดวามีเจตคติตอเปาเจตคติ
อยางไร 
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5.  การวัดทางสรีรภาพ (Physiological Measurement) การวัดดานนี้อาศัยเคร่ืองมือไฟฟา 
แตสรางเฉพาะจะวัดความรูสึกอันจะทําใหพลังงานไฟฟาในรางกายเปล่ียนแปลง  

 
ดังนั้น ในการวัดทัศนคติตองกําหนดความหมายและขอบเขตใหชัดเจน ครอบคลุมประเด็น

ท่ีตองการวัดท้ังหมดซ่ึงตองไมเปนการช้ีนําเพราะคําตอบท่ีไดจะไมไดมาจากความรูสึกของผูตอบ
แบบสอบถาม 
 

ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจยัสนใจศึกษาทัศนคติของนิสิต ระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัย-
เกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน ท่ีมีตอการเลนเกมออนไลน โดยจะนําวธีิการวัดตามแบบของลิเคริท 
มาสรางแบบสอบถาม ในการวัดทัศนคติคร้ังนี้ ซ่ึงวิธีการวัดตามแบบของลิเคริทเปนท่ีนิยมใชใน
การวัดทัศนคติมากท่ีสุด โดยสวนใหญเปนการต้ังถามเพื่อใหผูถูกสัมภาษณบงช้ีถึงระดับความรูสึก 
หรือการประเมินของพวกเขาที่มีตอขอคําถามท่ีตั้งข้ึนมาอีกท้ังเปนวิธีท่ีงายในการเตรียมคําถามและ
แปลความหมายจากคําตอบ รวมท้ังงายตอผูถูกสัมภาษณในการตอบแบบสอบถาม อีกดวยนัน่คือ
คําถามท่ีตองการทราบเกี่ยวกบัระดับความเห็นของผูถูกสัมภาษณนั้นจะมีจํานวนตัวเลือกท่ีเทาๆกัน
อยูท้ังสองดานของคําตอบท่ีเปนกลางซ่ึงคําตอบท้ังสองดานนั้นอาจจะไดแก “เห็นดวย” หรือ “ไม
เห็นดวย” และคําตอบท่ีเปนกลางคือ “ไมมีความเหน็” เปนตน 
 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับแรงจูงใจ 
 
ความหมายของแรงจูงใจ   
 
 โดยปกติแลวกิจกรรมตางๆ ท่ีเกิดข้ึนในรางกายนัน้ไมสามารถจํากัดบทบาทและลําดบั
ความสําคัญหรือใหคํานิยามได จึงไดมีผูใชคําท่ีคลายคลึงกันกับแรงจูงใจอันไดแกคําวาแรงขับความ
ตองการการตัง้เปาหมายแรงกระตุนฯลฯ  ส่ิงตางๆเหลานี้เปนตัวบงบอกใหทราบถึงสภาวะทางจิตใจ
ท้ังส้ินและยังมีผูท่ีใหความหมายของแรงจูงใจไวแตกตางกัน อาทิเชน 
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Kidd (1973 อางใน จุฑารัตน  เอ้ืออํานวย, 2549) ไดใหความหมายวาคําวา “แรงจูงใจ” 
มาจากคํากริยาในภาษาละตินวา ซ่ึงมีความหมายตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา “to move” อันมี
ความหมายวา “เปนส่ิงท่ีโนมนาวหรือมักชกันําบุคคลเกิดการกระทําหรือปฏิบัติการ ดังนั้นแรงจูงใจ
จึงไดรับความสนใจมากในทุกๆวงการ 

 
Lovell (1980: 109 อางใน สุวัฒน  วัฒนวงศ, 2533: 103) ใหความหมายของแรงจูงใจวา

“เปนกระบวนการที่ชกันาํโนมนาวใหบุคคลเกดิความมานะพยายามเพือ่ที่จะสนองตอบความตองการ
บางประการใหบรรลุผลสําเร็จ” 

 
ลักขณา  ศิริวฒัน (2530:135) กลาววาแรงจูงใจ หมายถึง 

 
1.  สภาวะอินทรียถูกกระตุนใหแสดงพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง เพือ่บรรลุเปาหมายของ

ปลายทางท่ีตั้งไว 
 
2.  พฤติกรรมที่สนองความตองการของมนุษยและเปนพฤติกรรมที่นําไปสูจุดหมาย 

 
3.  พฤติกรรมที่ถูกกระตุนโดยแรงขับของแตละบุคคลมีแนวมุงไปสูจดุหมายปลายทางอยาง

ใดอยางหน่ึง และรางกายอาจสมประสงคในความปราถนาอันเกิดจากแรงขับนั้นได 
 
บุญใจ  ศรีสถิตนรากูล (2550: 10) ไดใหความหมายวา แรงจูงใจเปนแรงขับภายในหรือเปน

ความรูสึกท่ีเกดิข้ึนทางดานจติใจ ซ่ึงมีผลตอพฤติกรรมและการกระทําของบุคคลเพ่ือใหบรรลุผล
สําเร็จท่ีปรารถนา 
 

ศักดิ์ไทย  สุรกิจบวร (2545: 83) ใหความหมายวา แรงจูงใจ คือ แรงผลักดันหรือกระตุนให
เกิดพฤติกรรม และเปนแรงท่ีใหพลังงานกระตุนใหรางกายเกิดพฤติกรรม มีการกําหนดทิศทางไววา
จะทําพฤติกรรมไปในทิศทางใดและเปนแรงกระตุนใหบุคคลรักษาพฤติกรรมนั้นไว 
 

จุฑารัตน  เอ้ืออํานวย (2549: 128) ใหความหมายวา แรงจงูใจ คือพลังท่ีมีอยูในตวับุคคลซ่ึง
พรอมท่ีจะกระตุนหรือช้ีทางใหกับอินทรียกระทําพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่งเพื่อใหบรรลุเปาหมาย 
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อริยา  คูหา (2546: 8) ไดกลาววา แรงจูงใจเปนตัวแปรสําคัญท่ีมีอิทธิพลใหเราแสดง
พฤติกรรมเพ่ือท่ีจะลดแรงขับ หรือเพื่อสนองความตองการ แตบางคร้ังแรงขับท่ีเหมือนกันกลับ
สงผลใหมีพฤติกรรมที่แสดงออกตางออกไป  
 
 ณัฐยา  ไพรสงบ (2546: 11) ใหความหมายวา สภาวะท่ีกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรม
หรือการกระทํากิจกรรมออกมาเพื่อใหบรรลุเปาหมายของตนเองสรุปไดวาการจูงใจเปนกระบวนการ 
ท่ีบุคคลถูกกระตุนจากส่ิงเราโดยจงใจใหกระทําหรือดิ้นรนเพ่ือใหบรรลุจุดประสงคบางอยางซ่ึงจะ
เห็นไดพฤติกรรมที่เกิดจากการจูงใจเปนพฤติกรรมท่ีมิใชเปนเพียงการตอบสนองส่ิงเราปกติธรรมดา 
ยกตัวอยางลักษณะของการตอบสนองส่ิงเราปกติคือ การขานรับเม่ือไดยนิเสียงเรียก แตการตอบสนอง
ส่ิงเราจัดวาเปนพฤติกรรมที่เกิดจากการจูงใจเชน พนกังานต้ังใจทํางานเพ่ือหวังความดีความชอบ
เปนกรณพีิเศษ 

 
สรุปแรงจูงใจ  จึงมีความหมายวา เปนสภาวะท่ีเกิดข้ึนภายในรางกายหรือจิตใจ ซ่ึงเปน

ตัวกระตุนใหบุคคลมีพฤติกรรมไปสูจุดมุงหมายปลายทางใหได แรงจูงใจชนิดนี้เปนส่ิงท่ีไม
สามารถเห็นไดโดยตรงแตสามารถเห็นไดจากพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกมาลักษณะดังกลาว
นี้นักจติวิทยาไดใหความหมายท่ีรวมไปถึงความปรารถนาหรือความตองการของแตละบุคคลท่ีจะ
ไปใหถึงเปาหมายท่ีตนไดตั้งไว 
 
ประเภทของแรงจูงใจ 
 

กังวาน  เทียนกันณฑเทศน (2535: 392) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ประเภท คือ แรงจูงใจ
ปฐมภูมิหรือแรงขับปฐมภูมิ (Primary Motives หรือ Primary Drives) และแรงจูงใจทุติยภูมหิรือแรง
ขับทุติยภูมิ (Secondary Motive หรือ Secondary Drives) 
 

แรงจูงใจปฐมภูมิหรือแรงขบัปฐมภูมิ สามารถจําแนกออกไป ดังนี ้
 

-  แรงจูงใจอันเนื่องมาจากความรูสึกทางผิวกาย เชนความรอน ความหนาว และความเจ็บ 
 

-  ความหวิกระหาย (Thirst) คือ เม่ือรางกายขาดน้ําหรือความสมดุลของน้ําในรางกายเสีย
ไปคือลดนอยลงจะมีการกระตุนทางประสาท ทําใหเกดิความรูสึกคอแหงอยากดื่มน้ําแรงจูงใจอัน
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เกิดจากความตองการน้ํานี้เปนแรงจูงใจท่ีเรียกวา “ความกระหาย” 
 

-  ความหวิ (Hunger) รางกายมนุษยตองการอาหารไปบํารุงเล้ียงใหรางกายเจริญเติบโตหรือ
มีความสมบูรณ และใหพลังงานเม่ือรางกายขาดอาหารยอมเกิดความรูสึกหิว 
 

-  การนอนเปนการพักผอนรางกายท่ีสําคัญท่ีสุดเปนการพักใหรางกายกลับชุมช่ืนและมี
กําลังวังชาการนอนหลับเปนแรงขับอยางหนึ่งท่ีทําใหบุคคลตองพักผอนและกิจกรรมอ่ืนท้ังมวลได 
 

-  ความเปนบิดามารดา (Parentual) เปนความรูสึกอยากเปนบิดาของเดก็บางคนแตงงาน
แลวไมมีลูกตองขอลูกคนอ่ืนมาเล้ียงเปนลูก 
 

-  ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) ไดแกความอยากเปดภาชนะท่ีปดอยู ตองการรู
ความลับตองการคําอธิบายสถานการณ 
 

-  ความกลัว (Fear) คนเรามีความกลัวเปนพื้นฐาน เชน กลัวความกวางของทะเล ความไมมี
สันฐานแนนอน เชน รูปคนหนาตาบูดเบ้ียว ความมืด ความสูง 
 

-  เพศ (Sex) เปนแรงขับท่ีรางกายเจริญถึงวุฒิภาวะทางเพศฮอรโมนในรางกายจะเปนตัว 
กระตุนสําคัญใหเกิดความตองการทางเพศเม่ือความรูสึกตองการมากพอท่ีจะผลักดันใหแสดง
พฤติกรรมออกมา 
 

-  ความรัก (Affection) ความรักชอบพอเกิดจากวุฒภิาวะของมนุษย เชน การรักบิดา มารดา
ญาติพี่นอง เปนตน การแสดงออกทางดานความรัก ไดแก ความเอ้ือเฟอชวยเหลือแบงปนซ่ึงกันและ
กัน 

 
-  แรงจูงใจท่ีเนื่องจากการแสดงของสรีระการท่ีตับออนขับน้ํายอยออกมา ตอมเหงื่อขับ

เหง่ือเพื่อลดอุณหภูมิ การหายใจความเปนกรด เปนดาง มีผลทําใหรางกายแสดงพฤติกรรมออกมา 
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แรงจูงใจทุติยภูมิหรือแรงขบัทุติยภูมิ เปนแรงจูงใจท่ีไดรับจากการเรียนรูประสบการณและ
ส่ิงแวดลอม สามารถจําแนกออกได ดังนี ้
 

-  แรงจูงใจเพือ่ใหมีฐานะทางสังคม (Social Status) ไดแกการที่มนุษยตองการตําแหนง
หนาท่ีการงานใหสูงข้ึนอยากมีเกียรติยศและอํานาจท่ีจะบังคับบัญชาผูอ่ืน ดังนี้ เปนตนจัดเปน
แรงจูงใจอยางหน่ึง 
 

-  ความสัมพันธกับบุคคลอ่ืนในทางสังคมเปนส่ิงท่ีไดรับการอบรมส่ังสอนมาต้ังแตเดก็ 
เชนการตอนรับแขกผูท่ีมาเยีย่มเยยีน การติดตอ การเขาสมาคม สมาชิกของชมรมสโมสร 
 

-  ความกาวหนา จัดเปนแรงจูงใจท่ีตองการทําราย รุกราน ขมขูทําใหเจ็บกายหรือทําลาย
ตนเอง ส่ิงท่ีเปนแรงจูงใจท่ีทําใหเกิดการกระทําท่ีกาวราวจะเปนแรงผลักดันใหแสดงพฤติกรรม  
เราเรียก แรงจงูใจชนิดนี้วาแรงจูงใจกาวราว 
 

ถวิล  ธาราโภชน (2532: 68-70) ไดแบงประเภทของแรงจูงใจทางสังคมออกเปน 3 ประเภท 
คือ 
 

1.  แรงจูงใจใฝสัมพันธ (Affiliation Motive) การดํารงชีวิตในสังคมอยางมีความสุขเปนส่ิง 
จําเปนท่ีมนษุยทุกคนปรารถนาท่ีจะใหเปนไป การมีเงินทองใชสอย มีส่ิงอํานวยความสะดวก และ
ความสุขสบายอยางครบครันคงจะไมทําใหบุคคลมีความสุขอยางสมบูรณท้ังนี้เพราะธรรมชาติแลว
มนุษยมีความตองการที่สําคัญอยูอยางหนึ่ง ไดแกการเปนท่ียอมรับของคนอ่ืน การไดรับความนิยม
ชมชอบจากคนอ่ืนหรือความรักใครชอบพอจากคนอ่ืน 
 

2.  แรงจูงใจใฝอํานาจ (Power Motive) ลักษณะท่ีสําคัญของมนุษยประการหน่ึง ไดแก
ความตองการที่จะไดมาซ่ึงอิทธิพลท่ีเหนือคนอ่ืนๆ ในสังคมซ่ึงลักษณะอันนี้ทําใหบุคคลแสวงหา
อํานาจ กระทําทุกส่ิงทุกอยางเพ่ือใหไดมาซ่ึงอํานาจเพราะเกิดความรูสึกวาการกระทําอะไรไดเหนือ
คนอ่ืนเปนความภาคภูมิใจอยางหนึ่งของคนจึงเปนสาเหตุใหเกิดแรงจูงใจใฝอํานาจ 
 

3.  แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ (Achievement Motive) แรงจงูใจใฝสัมฤทธ์ิเปนแรงจูงใจประเภท
หนึ่งท่ีดูเหมือนวาจะกลาวถึงมากกวาแรงจูงใจทางสังคมประเภทอ่ืนแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิเปน
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แรงจูงใจท่ีเกิดข้ึนหลังจากการคาดหวังของบุคคลซ่ึงอาจจะไดพบหรือมีประสบการณจากส่ิงใดส่ิง
หนึ่งจนเปนรอยประทับใจมาต้ังแตเล็กๆ แลวเขากพ็ยายามท่ีจะกาวไปสูความสําเร็จอันนั้น 

 
สิทธิโชค  วรานุสันติกูล (2548: 51-52) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ประเภท คือ 
 
1.  แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เปนแรงจูงใจท่ีเกิดจากความตองการของบุคคลท่ี

จะกระทํากิจกรรมเพ่ือท่ีจะทําใหตนเองมีความรูสึกวาตนเองมีความสามารถและตนเองเปนผูลิขิต
ชีวิตของตนเองเม่ือไรที่สามารถทําส่ิงตางๆ จนประสบผลสําเร็จได ก็จะเกดิความพึงพอใจ 
 

2.  แรงจูงใจภายนอก (Extermal Motivation) เปนแรงจูงใจท่ีเกิดข้ึนจากการไดรับการกระตุน
จากส่ิงจูงใจนอกตัวบุคคล เชน เงินรางวัล คําชม เปนตน 

 
ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน (2535: 111–113) ไดแบงแรงจงูใจออกเปน 2 ประเภท คือ 

 
1.  แรงจูงใจทางดานรางกาย เปนแรงผลักดันท่ีเกดิข้ึนพรอมกับความตองการมีชีวิตการ 

ดํารงชีวิต ไมจาํเปนตองอาศัยประสบการณการเรียนรูแตอยางใด แรงจูงใจประเภทนี้ ไดแก 
 

-  ความหวิ คนเราตองการอาหารเขาสูรางกายเพ่ือหลอเล้ียงชีวิต 
 

-  ความกระหาย เม่ือรางกายของคนขาดนํ้าทําใหเรารูสึกลําคอแหงผากเกิดความตองการท่ี
จะไดน้ําดื่ม 
 

-  ความตองการทางเพศ ความตองการดานนี้จะเร่ิมข้ึนเม่ือคนเรายางเขาสูวัยรุนและผูใหญ
อาจจะลดลงเมื่อมีอายุมากข้ึนตามลําดับ 
 

-  ความตองการอุณหภูมิท่ีเหมาะสม ส่ิงมีชีวิตจะดํารงชีวติอยูไดก็ตองอาศัยอุณหภูมิท่ี
เหมาะสมอุณหภูมิในรางกายท่ีไมสูงหรือตํ่าจนเกนิไป 
 



 

25 

-  การหลีกเล่ียงความเจ็บปวด แรงขับชนิดนี้เกิดจากความตองการหลีกหนีความเจ็บปวด
เพื่อใหรางกายเกิดความปลอดภัย 
 

-  ความตองการการพักผอน เม่ือรางกายเกดิความเหน็ดเหนื่อยเนื่องจากการใชพลังงาน
ออกแรงในการทํางานเราตองการนอนหลับและพักผอน 
 

-  ความตองการอากาศบริสุทธ์ิ ท่ีมีกาซออกซิเจน 
 

-  ความตองการขับถาย เปนการขับของเสียออกจากรางกายเปนส่ิงจําเปนเชนเดยีวกบั
อาหารและน้ํา 

 
2.  แรงจูงใจทางจิตใจและสังคม แรงจูงใจประเภทนี้คอนขางจะสลับซับซอน เกิดข้ึนจาก

สภาพสังคม วฒันธรรมการเรียนรูและประสบการณท่ีบุคคลนั้นไดรับและเปนสมาชิกอยู แยกออก
ไดดังนี ้

 
-  ความตองการท่ีเกิดจากสังคมท่ีเปนมรดกตกทอดทางวัฒนธรรมและกลายมาเปน

ลักษณะนิสัยประจําตัวของแตละคน 
 

-  ความตองการทางสังคมท่ีเกิดจากการเรียนรู เราตองมีประสบการณและการเรียนรูมา
กอนจึงจะเขาใจและเลือกปฏิบัติได 
 

Tomas (1970 อางใน สุรางค  จันทรเอม, 2540: 21) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 4 ประเภท คือ 
 

1.  แรงจูงใจดานความม่ันคงปลอดภัย เชน การที่บุคคลสรางท่ีอยูอาศัย ศึกษาเลาเรียนก็
เนื่องมาจากแรงจูงใจประเภทนี้ 
 

2.  แรงจูงใจดานการตอบสนอง เชน การท่ีบุคคลเขาสังคม การอยูรวมกันเปนหมูพวก  
การแตงงานเกดิจากความตองการการตอบสนองจากผูอ่ืนนั่นเอง 
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3.  แรงจูงใจดานการยอมรับนับถือจากผูอ่ืน การที่บุคคลพยายามชวยเหลือผูอ่ืนหรือการท่ี
พยายามทําความดีตางๆ ก็ตองการใหผูอ่ืนยกยองนับถือ 
 

4.  แรงจูงใจดานประสบการณใหมๆ การที่บุคคลจัดใหมีการทัศนาจร การเปล่ียนสถานท่ี
การศึกษาส่ิงแปลกๆ ใหมๆ อยูเสมอนั้น เนื่องจากตองการประสบการณท่ีแปลกๆ ออกไปน่ันเอง 
 

Hillgard (1940 อางใน สถิต  วงศสวรรค, 2529: 426-427) ไดแบงแรงจูงใจท่ีมนษุยมีอยู
ออกเปน 3 ประเภท คือ 
 

1.  แรงจูงใจเพือ่การอยูรอด (The Survival Motives) เปนความตองการทางกายซ่ึงขาดเสีย 
มิได เชน อาหาร อากาศ น้ํา เปนตน 
 

2.  แรงจูงใจทางสังคม (The Social Motives) เปนแรงจูงใจอันเกดิจากความตองการทาง
สังคมเปนแรงจูงใจเพื่อเขาสังคม ในการเกีย่วของสัมพันธกับผูอ่ืน เชน ความรักการยอมรับนับถือ 
เปนตน 
 

3.  แรงจูงใจเพือ่อวดตน (Ego Motives) คือ แรงจูงใจท่ีเกดิจากความตองการช่ือเสียง 
 

สรุปไดวา ประเภทของแรงจูงใจท่ีแตละทานไดกลาวมาขางตนนั้น เม่ือพิจารณาแลวจะเห็น
ไดวาจะมีแหลงการแยกประเภทปนแบบเดียวกันคือเปนแรงจูงใจท่ีมีพืน้ฐานมาจากสภาพทางความ
ตองการเพื่อการตอบสนองของรางกาย ไมไดเกดิมาจากการเรียนรู และแรงใจท่ีเกดิข้ึนเนื่องมาจาก
การเรียนรู และทําใหเกิดพฤติกรรมที่แตกตางกันออกไปตามประสบการณ ของแตละบุคคล 
 
ทฤษฎีลําดับขัน้ความตองการของมาสโลว (Maslow’s hierarchy of needs theory) 
 

Maslow (1970 อางใน จิราภา  เต็งไตรรัตน, 2543) เปนนกัจิตวิทยาดานมนุษยสัมพนัธ 
ทฤษฎีการจูงใจของเขาเปนท่ีกลาวขวัญอยางแพรหลายเกี่ยวของกับความตองการข้ันพื้นฐานของ
มนุษย มาสโลวมองวาความตองการของมนุษยมีลักษณะเปนลําดับข้ัน จากระดับตํ่าสุดไปยังระดับ
สูงสุด เม่ือความตองการในระดับหนึ่งไดรับการตอบสนองแลว มนุษยก็จะมีความตองการอ่ืนใน
ระดับท่ีสูงข้ึนตอไป  
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Maslow ไดจัดลําดับความตองการของมนุษยเปน 5 ข้ัน เรียงลําดับความตองการจากข้ัน
ต่ําสุดจนถึงข้ันสูงสุด ดังนี ้
 

1.  ความตองการทางรางกาย (Physiological needs) เปนความตองการข้ันพื้นฐานของ
มนุษยเพื่อความอยูรอด เชน อาหาร เคร่ืองนุงหม ท่ีอยูอาศัย ยารักษาโรค อากาศ น้ําดืม่ การพักผอน 
เปนตน 

 
2.  ความตองการความปลอดภัยและม่ันคง (Security or safety needs) เม่ือมนุษยสามารถ

ตอบสนองความตองการทางรางกายไดแลว มนุษยกจ็ะเพิ่มความตองการในระดับท่ีสูงข้ึนตอไป  
เชน ความตองการความปลอดภัยในชีวิตและทรัพยสิน ความตองการความม่ันคงในชีวิตและหนาท่ี
การงาน 
 

3.  ความตองการความผูกพันหรือการยอมรับ (ความตองการทางสังคม) (Affiliation or 
Acceptance needs) เปนความตองการเปนสวนหนึ่งของสังคม ซ่ึงเปนธรรมชาติอยางหนึ่งของ
มนุษย เชน ความตองการใหและไดรับซ่ึงความรัก ความตองการเปนสวนหนึ่งของหมูคณะ  
ความตองการไดรับการยอมรับการตองการไดรับความช่ืนชมจากผูอ่ืน เปนตน 

 
4.  ความตองการการยกยอง (Esteem needs) หรือ ความภาคภูมิใจในตนเอง เปนความ

ตองการการไดรับการยกยอง นับถือ และสถานะจากสังคม เชน ความตองการไดรับความเคารพ 
นับถือ ความตองการมีความรูความสามารถ เปนตน 
 

5.  ความตองการความสําเร็จในชีวิต (Self-actualization) เปนความตองการสูงสุดของแต
ละบุคคล เชน ความตองการท่ีจะทําทุกส่ิงทุกอยางไดสําเร็จ ความตองการทําทุกอยางเพ่ือตอบสนอง
ความตองการของตนเอง เปนตน 

 
ความตองการทั้ง 5 ข้ันนี้ เรียงตามลําดับเหมือนข้ันบันไดความตองการทางกายเปนความ

ตองการข้ันตนท่ีสุดท่ีเปนพืน้ฐานสําหรับความตองการขั้นตอไปการพัฒนาดานจิตใจจะเปนการ
พัฒนาระดับความตองการ คือเม่ือบุคคลสามารถสนองความตองการทางกายแลวก็พยายามหาทาง
สนองความตองการดานความปลอดภัยตอไปเม่ือมีความม่ันคงปลอดภัยพอสมควรก็สนองความ
ตองการดานความรักความเปนเจาของการมีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ ของสังคม ลําดับตอไปก็เปน
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การแสวงหาช่ือเสียงเกยีรติยศและตองการสัจจะแหงตนในลําดับสูงท่ีสุดและจากทฤษฎีลําดับข้ัน
ความตองการของมาสโลว สามารถแบงความตองการออกไดเปน 2 ระดับ คือ 

 
1.  ความตองการในระดับตํ่า (Lower order needs) ประกอบดวยความตองการทางรางกาย

ความตองการความปลอดภยัและม่ันคง และความตองการความผูกพันหรือการยอมรับ 
 

2.  ความตองการในระดับสูง (Higher order needs) ประกอบดวย ความตองการการยกยอง
และความตองการความสําเร็จในชีวิต 
 
ทฤษฎีการจูงใจ ERG ของ Alderfer 
 

Alderfer (1979 อางใน สิทธิโชค  วรานุสันติกูล, 2548) ไดพัฒนาทฤษฎี ERG โดยยดึถือ
พื้นฐานความรูจากทฤษฎีของ Maslow โดยตรงแตมกีารสรางรูปแบบท่ีเปนจุดเดนท่ีตางไปจาก
ทฤษฎีของ Maslow คือ เปนทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับความตองการข้ันพื้นฐานของมนุษย แตไมคํานึงถึง
ข้ันความตองการวา ความตองการใดเกิดข้ึนกอนหรือหลัง และความตองการหลายๆอยางอาจ
เกิดข้ึนพรอมกนัได ความตองการตามทฤษฎี ERG จะมีนอยกวาความตองการตามลําดับข้ันของ
มาสโลว โดยแบงออกเปน 3 ประการ ดังนี้ 

 
1.  ความตองการเพื่อความอยูรอด (Existence needs (E)) เปนความตองการพื้นฐานของ

รางกายเพ่ือใหมนุษยดํารงชีวติอยูได เชน ความตองการอาหาร เคร่ืองนุงหม ท่ีอยูอาศัย ยารักษาโรค 
เปนตน เปนความตองการในระดับตํ่าสุดและมีลักษณะเปนรูปธรรมสูงสุด ประกอบดวยความ
ตองการทางรางกายบวกดวยความตองการความปลอดภยัและความม่ันคงตามทฤษฎีของมาสโลว 

 
2.  ความตองการมีสัมพันธภาพ (Relatedness needs (R)) เปนความตองการท่ีจะใหและ

ไดรับไมตรีจิตจากบุคคลที่แวดลอม เปนความตองการที่มีลักษณะเปนรูปธรรมนอยลง ประกอบดวย
ความตองการความผูกพันหรือการยอมรับ (ความตองการทางสังคม) ตามทฤษฎีของมาสโลว 

 
3.  ความตองการความเจริญกาวหนา (Growth needs (G)) เปนความตองการในระดับสูงสุด

ของบุคคลซ่ึงมีความเปนรูปธรรมต่ําสุดประกอบดวยความตองการการยกยองบวกดวยความตองการ
ประสบความสําเร็จในชีวติตามทฤษฎีของมาสโลว 
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มีความแตกตางสองประการระหวางทฤษฎ ีERG และทฤษฎีลําดับความตองการ คือ 
ประการแรก มาสโลวยืนยนัวา บุคคลจะหยุดอยูท่ีความตองการระดบัหนึ่งจนกวาจะไดรับการ
ตอบสนองแลว แตทฤษฎี ERG อธิบายวา ถาความตองการระดับนั้นยังคงไมไดรับการตอบสนอง
ตอไปบุคคลจะเกดิความคับของใจแลวจะถดถอยลงมาใหความสนใจในความความตองการระดับ
ต่ํากวาอีกคร้ังหนึ่งประการท่ีสอง ทฤษฎี ERG อธิบายวาความตองการมากกวาหนึ่งระดับอาจ
เกิดข้ึนไดในเวลาเดียวกนัหรือบุคคลสามารถถูกจูงใจดวยความตองการมากกวาหนึ่งระดับ 
ในเวลาเดียวกนั เชนความตองการเงินเดือนท่ีสูง (E) พรอมกับความตองการทางสังคม (R) และ
ความตองการโอกาสและอิสระในการคิดตดัสินใจ (G) 
 

จากแนวคิดและทฤษฏีท่ีเกี่ยวของกับแรงจูงใจนั้นสามารถกลาวไดวาแรงจูงใจเปนอิทธิพล
หรือสภาพภายในรางกายท่ีผลักดันใหเกิดพฤติกรรมเพ่ือตอบสนองความตองการของบุคคล 
หรืออาจเกิดจากการกระตุนจากปจจยัภายนอก เชน วัฒนธรรม ช้ันสังคม ซ่ึงลวนแลวแตมี
ความสัมพันธกับทัศนคติท้ังส้ิน ซ่ึงจะไดกลาวถึงวาแรงจงูใจตางๆนั้นกอใหเกดิความตองการ 
หรือมีอิทธิพลอยางไรกับวัยรุนซ่ึงในท่ีนี้ประชากรในการทําวิจัยของผูวิจัย ไดแก นิสิต ระดับช้ัน
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน 
 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับวัยรุน 
 

ความหมายของคําวาวัยรุน 
 

ศรีเรือน  แกวกังวาล (2540: 329) ไดกลาววาวยัรุน (Adolescent) ในทศวรรษท่ีผานมาคือ 
บุคคลท่ีมีอายุประมาณ 12-18 ป แตในปจจบัุนเปนท่ียอมรับกันวาชวงความเปนวัยรุนไดขยายเพ่ิม 
ข้ึนเปน 12–25 ป โดยใหเหตุผลวาเด็กทุกวนันี้ตองอยูในสถาบันการศึกษานานข้ึนการเปนผูใหญท่ี
สามารถพึ่งตนเองทางเศรษฐกิจตองยดืระยะเวลาออกไปอีกท้ังรูปแบบชีวิตสมัยใหมทําใหเด็กมวีุฒิ
ภาวะทางจิตใจ (Maturity) ชากวายุคสมัยท่ีผานมาแบงชวงระยะวัยรุนออกเปน 3 ระยะ คือ ระยะวัย
แรกรุน(12–15 ป) ระยะวยัรุนตอนกลาง (16-17 ป) และระยะวยัรุนตอนปลาย(18–25 ป) และให
ความสําคัญกับชวงระยะวัยรุนอยางมาก เพราะเช่ือวาเปนชวงเวลาคาบเกี่ยวระหวางความเปนเด็ก
ตอเนื่องกับความเปนผูใหญ เปนเวลาหวัเล้ียวหัวตอของชีวิตเดก็ ถาเด็กวัยรุนคนใดดําเนินชีวิตใน
ชวงเวลานี้ผานพนไปอยางราบร่ืน เด็กวัยรุนผูนั้นยอมเขาสูความเปนผูใหญไดดี แตถาเปนไปในทาง
ตรงกันขามแลว เดก็วยันี้จะเปนวยัท่ีประสบความยุงยากอยางมาก 



 

30 

โสภัณฑ  นุชนาถ (2542: 1) กลาวถึงวยัรุนวา หมายถึง เปนวัยท่ีเจริญเติบโตเขาสูวุฒิภาวะ
ทางเพศอยางสมบูรณ เปนการเจริญพรอมๆกันไปทุกๆดานท้ังทางรางกายและจิตใจ เปนวยัท่ีกําลัง
จะพัฒนาตนเองไปสูวัยผูใหญตอไป 
 

วราภรณ  ตระกูลสฤษดิ์ (2543: 103) กลาววา วยัรุนในภาษาอังกฤษวา Adolescence ซ่ึงมี
รากศัพทมาจากภาษาลาตินวา Adolescere หมายถึง เจริญสูวุฒิภาวะ 
 

อัมพวัน  อัมพรสินธุ (2544: 4) กลาววาวยัรุน คือ ชวงวยัท่ีเด็กกําลังเจริญเติบโตไปถึงข้ัน
วุฒิภาวะซ่ึงตองอาศัยการเจริญเติบโตท้ังทางรางกาย และจิตใจไปพรอมๆ กัน 
 

Hall (1904 อางใน โสภา  ชปลมันน, 2543: 109) กลาวถึงวัยรุนวา เปนวัยของพายุบุแคม
และความกดดนัวัยรุนเปนวัยของการกระทําท่ีเหมือนเด็กแตก็เหมือนผูใหญดวย ระยะเวลาของ
วัยรุนจัดวาเปนระยะท่ียาวนานคือเร่ิมต้ังแตวัยเด็กตอนปลายจนยางเขาสูวัยผูใหญเพราะฉะน้ัน 
ในชวงวยัรุนจงึยังคงมีการแสดงออกถึงการกระทําท่ียังเปนเด็กอยูหลายอยางแมวาจะเปนเวลาท่ีเด็ก
กําลังเจริญเติบโตข้ึนเร่ือย ๆกต็ามวัยรุนถูกจดัวาเปนชวงเวลาท่ีบุคคลไมสมควรไดรับการปฏิบัติ
เยี่ยงเด็กแตกย็งัไมพรอมท่ีจะไดรับการปฏิบัติดังเชนผูใหญชวงเวลาจึงคาบเก่ียวอยูในระหวางวยัเด็ก
กบัวยัผูใหญซ่ึงนําไปสูปญหาดานการปฏิบัติตนอยางมากมาย 

 
ดังนั้นสรุปไดวา วยัรุน หมายถึง วัยท่ีมีการพัฒนาจากวยัเด็กไปสูวยัผูใหญโดยมีความ

เปล่ียนแปลงเกิดข้ึนท้ังทางรางกาย จิตใจ อารมณ และความรูสึกนึกคิด ซ่ึงอาจกลาวไดวาเปนวยัท่ี
อยูในชวงหวัเล้ียวหวัตอของชีวิต ดังเชนประชากรท่ีผูวิจยัตองการศกึษา คือ นิสิตระดับช้ันปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วทิยาเขตบางเขน ซ่ึงเปนวยัท่ีอยูในชวงวยัรุนตอนปลายท่ีเปนชวงหวัเล้ียว
หัวตอ ระหวางรอยตอของอายุในวัยรุนท่ีกาํลังจะกาวไปสูวัยผูใหญเต็มตัวในอนาคต มีความเปน
อิสระมากข้ึนกวาชวงท่ีเปนเด็กมัธยมปลายและมีเวลาวางในระหวางเรียนมากกวาอีกท้ังยังเปนวัยท่ี
มีความสามารถในการคิดวิเคราะหวาส่ิงใดควรส่ิงใดไมควรและสภาพแวดลอมกย็ังเปล่ียนไปมาก
กวาเดิม จากการท่ีอาจจะตองมาอาศัยอยูหอพัก หรือมีสังคมกลุมเพ่ือนท่ีหลากหลายมากข้ึน ซ่ึงใน 
 ชวงนี้จะมีการปรับเปล่ียนตัวเองคอนขางมาก 
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พัฒนาการของวัยรุน 
 

สุชา  จันทรเอม (2544: 74) กลาววา พัฒนาการดานตางๆ ของวัยรุนดําเนินมาอยางตอเนื่อง
จากวัยทารก (แรกเกิด-2 ขวบ) วัยเด็กตอนตน (3–5 ขวบ) วัยเด็กตอนกลาง (6–9 ป) วัยเด็กตอนปลาย 
(10–12 ป) และพัฒนาเขาสูวัยรุน (13–20 หรือ 24 ป) ซ่ึงระยะท่ีมีความสัมพันธกันมากท่ีสุดคือ วัยเด็ก
ตอนปลาย และวัยรุนตอนตนถาเด็กในระยะวัยนี้ไดรับการเล้ียงดูมาอยางดีเม่ือเขาสูวัยรุนก็จะมีปญหา
นอยและหากผูใหญปฏิบัติตอเด็กวัยรุนอยางเหมาะสมเด็กวัยรุนก็จะเติบโตเปนผูใหญท่ีดี 

 
วินัดดา  ปยะศิลป (2540: 126) ไดแบงพัฒนาการของเดก็วยัรุนจะแบงออกเปน 3 ชวงอายุ

คือ วัยแรกรุน (10-13 ป) ชวงเด็กวัยรุนตอนกลาง (14-16 ป) และตอนปลาย (17-19 ป) ซ่ึงตามความ
เปนจริงพัฒนาการของเด็กวัยรุนใน 3 กลุมนี้ มีความคาบเกี่ยวเหล่ือมล้ํากันและกันอยูเปนจํานวนมาก 
แตท่ีจําเปนตองแยกจากกัน ท้ังนี้เพื่อจะช้ีใหเห็นถึงลักษณะท่ีเดนพเิศษของวัยรุนแตละชวง ดังนี ้

 
1.  วัยแรกรุนเปนชวงท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางรางกายทุกระบบเปนระยะเวลานานประมาณ 

2 ป และมักอยูในชวง 10-13 ป โดยจะมีความคิดหมกมุนกังวลเกีย่วกับการเปลี่ยนแปลงทางรางกาย
ซ่ึงจะสงผลกระทบไปยังจิตใจและแปรปรวนงาย 
 

2.  วัยรุนตอนกลาง เปนชวงท่ีวัยรุนจะยอมรับสภาพรางกายท่ีมีการเปล่ียนแปลงเปนหนุม 
สาวไดแลวซ่ึงอยูในชวงประมาณอาย ุ14-16 ป มีความคิดท่ีลึกซ้ึง จึงหันมาใฝหาอุดมการณและ 

 
3.  วัยรุนตอนปลายจะอยูในชวงอาย ุ17–19 ป เปนเวลาของการฝกฝนอาชีพตัดสินใจที่จะ

เลือกอาชีพท่ีเหมาะสม และเปนชวงเวลาท่ีจะมีความผูกพันแนนแฟนกับเพ่ือนตางเพศสภาพทาง
รางกายเปล่ียนแปลงเติบโตโดยสมบูรณเต็มท่ีและบรรลุนิติภาวะในเชิงกฎหมาย 
 

ในการศึกษานีผู้วิจัยทําการศึกษาในนิสิตท่ีกําลังศึกษาอยูชั้นปที่ 1-5 ของมหาวิทยาลัย- 
เกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน ซ่ึงอยูในชวงของวยัรุนตอนปลายเปนชวงวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงให
เห็นไดชัดเจนทุกระบบ ท้ังรางกาย จิตใจ และจะเร่ิมมีความรูสึกนึกคิดท่ีมีความม่ันคงมากกวาวยัรุน
ตอนกลางแระวัยแรกรุนท่ีมีความรูสึกแปรปรวนงาย อีกท้ังยังเร่ิมหาเอกลักษณของตนเอง เพื่อความ
เปนตัวของตัวเอง และพยายามท่ีสลัดความเปนเดก็ ๆท่ียังผูกพันและพึ่งพาพอแมอยู 
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ลักษณะและประเภทอารมณของวัยรุน 
 
สุชา  จันทนเอม (2540: 138) ไดสรุปลักษณะและประเภทอารมณของวัยรุนท่ีควรทราบไว

ดังนี้  
 
1.  เปนวยัแหงการเสริมสราง (Period of Reconstruction) ในวยันี้ความเจริญเติบโตทาง

รางกายจะเจริญเติบโตอยางรวดเร็วและจะคอยชาลงในตอนปลาย 
 
2.  เปนวยัแหงการเปลี่ยนแปลง (Period of Transformation) ในวัยนี้เปนวัยท่ีมีความ 

เปล่ียนแปลงเกิดข้ึนกับชีวิตของวัยรุนมากมายท้ังในดานรางกายจิตใจและความรูสึกนึกคิด 
 

3.  เปนวยัท่ีมคีวามคิดอยากเปนอิสระ (Period of Independence) โดยเริ่มคิดพึ่งพาตนเอง
อยากเรียนรูความผิดพลาดดวยตวัเองมากกวาท่ีจะเรียนรูจากคําสอนชอบโตเถียงถาไดรับการขัดขวาง
อยางรุนแรง มักมีความรูสึกนอยเนื้อตํ่าใจและหาทางออกในทางผิดๆ 

 
4.  เปนวยัท่ีตองเผชิญปญหา (Period of Problems) โดยวัยนีเ้ปนวัยหัวเล้ียวหวัตอของชีวิต

ซ่ึงเรียกวาวัยวกิฤตปญหาตางๆ ในการปรับตัวมักเกิดข้ึนเสมอมีการตดัสินใจอยางรวดเร็ว วูวาม
แสดงออกทางดานอารมณอยางรุนแรงและรวดเร็ว อาจเรียกอีกอยางวาเปนวยัพายุบุแคม และ
ความเครียด (Strom and Stress) 
 

ประเภทอารมณของวยัรุน มดีังนี ้
 
1.  ประเภทกาวราวรุนแรง เชน อารมณโกรธ อิจฉา เกลียดชัง 
 
2.  ประเภทเกบ็กดเอาไว เชน ความกลัว ความวิตกกังวล ความเศราใจ กระอักกระอวนใจ 

สลดหดหู ขยะแขยง เสียใจอารมณประเภทนี้เปนอันตรายตอวัยรุนมากท่ีสุด 
 
3.  อารมณสนุก เชนความรักชอบ สุขสบาย พอใจต่ืนเตน 
 



 

33 

สรุปไดวา ลักษณะและประเภทอารมณของวัยรุนมีมากมายหลายแบบที่แสดงออก ซ่ึงเปน
จะมีความแปรปรวนของอารมณรวดเร็ว การท่ีเราสามารถรับรู และเขาใจลักษณะและประเภท
อารมณของวัยรุน ก็สามารถจะทําใหผูคนรอบขางเขาถึงตัววยัรุนไดมากข้ึน สามารถเขาใจเขาใน
เวลาท่ีเกดิปญหาข้ึน การหาทางแกไขปญหานั้นก็ทําไดงายข้ึน   

 
แนวคิดเก่ียวกับความตองการของวัยรุน 
 

ศรีเรือน  แกวกังวาล (2540: 360–361) กลาววา วัยรุนจัดเปนวยัที่อยูในชวงหวัเล้ียวหวัตอ
ของชีวิต เปนชวงเวลาท่ีสําคัญ ดังนั้นความตองการของวัยรุนจึงมีความสําคัญตามไปดวย ซ่ึงความ
ตองการของวยัรุนสามารถจําแนกได ดังนี ้

 
1.  ตองการความเปนอิสระเปนของตัวเอง ไมตองการอยูภายใตคําส่ังของใคเพราะวัยรุน

เช่ือวาลักษณะท่ีเปนเคร่ืองหมายของความเปนผูใหญคือ ความเปนอิสระจากผูท่ีมีอํานาจเหนือตน 
 

2.  ตองการมีตําแหนง (Status) รวมทั้งตองการความสนับสนุน (Approval) ท้ังจากผูใหญ 
และเพื่อนรวมรุน 
 

3.  ตองการแสวงหาประสบการณแปลกๆใหมๆชอบความทาทายท่ีตื่นเตน เกลียดความ
ซํ้าซากจําเจชอบทดลองยิ่งถูกหามยิ่งอยากลองฉะนั้นระยะน้ีวยัรุนมักชอบฝาฝนกฎเกณฑ ระเบียบ
ตางๆ 
 

4.  ตองการรวมพวกพองคอนขางสูง เพราะการรวมพวกพองเปนวิถีทางใหวัยรุนไดรับ 
สนองความตองการหลายประการ เชน ความรูสึกอบอุนการไดรับยกยอง ความรูสึกวามีผูท่ีเขาใจตน
และรวมทุกขรวมสุขกับตน 
 

5.  ตองการความรูสึกม่ันคง อุนใจ และปลอดภัย เพราะวยัรุนมีอารมณหวั่นไหวงาย 
เปล่ียนแปลงงายสับสนและลังเลงาย จึงมีความตองการเชนนี้คอนขางสูง 
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6.  ตองการความถูกตองความยุติธรรมเพราะถือวาความยุติธรรมเปนลักษณะหน่ึงของ 
ความเปนผูใหญ ดังนั้นจึงใหความสําคัญอยางจริงจังตอความถูกตองยุตธิรรมตามทัศนะของตนเปน
อยางยิ่งและอยากทําอะไรหลายๆอยางเพื่อเรียกรองความยุติธรรมท้ังในแงสวนบุคคลและสังคม 
 

7.  ตองการความงดงามทางรางกายไมวาวัยรุนชายหรือหญิงตางตองการใหผูอ่ืนรูสึกช่ืนชม
เกี่ยวกับรูปลักษณะของตนท่ีเหมาะสมตามเพศของตนท้ังส้ินเพราะคิดวาความงามทางกายเปน
แรงจูงใจใหเขากลุมไดงายเปนท่ียอมรับของสังคมและดึงดูดใจเพศตรงขาม ฉะนั้น จึงใหความ 
เอาใจใสตอการออกกําลังกาย ลักษณะอาหารท่ีรับประทานทรงผมเส้ือผาเคร่ืองประดับสุขภาพ
อนามัยความงดงามทางกายนับเปนสวนหนึ่งของความภมูิใจ และความม่ันใจในตัวเองของวัยรุน 
 

8.  ตองการประพฤติตนเหมาะสมตามบทบาททางเพศ จุดประสงคเหลานั้นเปนส่ิงลึกซ้ึง
มากในระยะน้ีผูท่ีมีความรูสึกวาตนเอง “ไมสมเปนชายชาตรี” หรือ “ไมสมเปนหญิงสาว” จะรูสึกไม
แนใจและไมสบายใจเกี่ยวกบัตนเองความรูสึกเชนนี้ถาบังเกดิกับคนใดแลวผูนั้นยอมพยายามแกไข 
ทุกวิถีทางโดยท่ัวไปท้ังหญิงและชายวัยรุนพยายามประพฤติตนเพ่ือใหดูงดงามสมเปนสุภาพสตรี 
หรือดูแข็งแรงบึกบึนสมชายชาตรีตามแบบท่ีตนนิยมสวนผูท่ีรูตัววามีบทบาททางเพศแบบลักเพศ 
มักรวมกลุมกบัผูท่ีมีลักษณะคลายคลึงกันยิง่สังคมปจจุบันยอมรับส่ิงเหลานี้อยางเปดเผยการ
รวมกลุมของบุคคลพวกน้ีในสังคมเพศยิ่งแนนแฟนและเปดเผยยิ่งข้ึน 
 

9.  ตองการเลือกอาชีพวยัรุนตอนปลายจะมองเห็นความสําคัญของอาชีพและเขาใจวาอาชีพ
นํามาซ่ึงสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคมอีกท้ังอาชีพยังเปนเคร่ืองช้ีใหเห็นถึงสภาวะความเปน
ผูใหญ 

 
โสภาช  ปลมันน (2543: 116) กลาวอีกวา จากการเปล่ียนแปลงอยางมากมายทางดานรางกาย  

และอารมณของวัยรุนจึงมีผลทําใหความตองการของวัยรุนเปล่ียนแปลงตามไปดวยเร่ิมจากการที่ไม
ยึดครอบครัวเปนหลักเหมือนในสมัยเด็กๆ ท่ีพอแมมีอิทธิพลตอเด็กอยางมากในการสรางทัศนคติ
และความประพฤติตาง ๆความตองการของวัยรุนในชวงนี้เกิดจากคานยิมของกลุมเพ่ือนท่ีตนเปน
สมาชิกกลุมเพือ่นเปนกลุมท่ีมีความสําคัญอยางยิ่งตอวยัรุนโดยวยัรุนจะยดึและกําหนดความตองการ
ของตนใหสอดคลองกับความตองการของกลุมซ่ึงสามารถแบงความตองการของวัยรุนไว ดังนี ้
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1.  ความตองการทางกาย เปนความตองการทางดานปจจยัส่ี คือ อาหาร เคร่ืองนุงหม 
ยารักษาโรค ท่ีอยูอาศัย เนื่องจากเปนวัยท่ียงัเล้ียงตนเองไมไดตองพึ่งพาผูใหญตลอดเวลาวัยรุนจึง
ตองการไดรับความม่ันใจวาจะไดรับการเล้ียงดูคุมครองปองกันจนสามารถชวยตัวเองตอไปได 
 

2.  ความตองการทางดานจิตใจ เปนความตองการที่มองเห็นไมไดจับตองไมได แต 
ความตองการแบบน้ีมีสวนสําคัญอยางมากแยกออกไดเปน 
 

2.1  ความตองการความรัก วยัรุนตองการความรักจากบุคคลหลายฝาย เชน จากพอแม 
ญาติพี่นองจากครูอาจารย จากเพื่อนท้ังเพศเดียวกันและตางเพศการตองการความรักนี้อาจเปน
เพราะวาตนเองคิดวามีคนสนใจและรักตวันอยลงซ่ึงเนื่องจากการเปล่ียนแปลงทางรางกายอารมณ
และจิตใจท่ีไมคอยม่ันคง ไมมั่นใจในความมีคาของตนเอง คิดวาคนอ่ืนจะมองไมเห็นส่ิงเหลานี้จึง
อยากเรียกรองใหเขารักและสนใจตัวเองมากข้ึน 
 

2.2  ความตองการอยากรูและทดลองเก่ียวกับเร่ืองเพศ วยัรุนจะมีความสนใจใน 
เร่ืองเพศและเพื่อนตางเพศ เปนวยัท่ีตองการความรูความเขาใจทางเพศอยางถูกตองถาถูกกีดกันจะ
แสดงออกทางออมโดยการปดบังหรือโดยการหาความรูอยางไมถูกวิธีนอกจากความสนใจแลว
วัยรุนยังอยากทดลองเก่ียวกบัเร่ืองเพศอีกดวยเพราะเปนวัยท่ีสนใจเพ่ือนตางเพศรักแบบหลงใหล
ใฝฝนและเปนความรักแบบรุนแรงไมคอยมีเหตุผล 
 

2.3  ความตองการอิสรภาพมากข้ึน สําหรับความตองการอิสรภาพนั้นจะรุนแรงมากใน 
วัยนีว้ยัรุนตองการเปนตัวของตัวเองตองการตัดสินใจวางแผน วางโครงการของชีวิตและอยากลงมือ
ทําดวยตนเองจะไมยอมใหผูใหญมากาวกายในชีวิตของตนและมักคิดวาผูใหญไมเขาใจความตองการ
ของตน 
 

2.4  ความตองการเปนท่ียอมรับในสังคม วยันี้เปนวยัท่ีอยากใหสังคมยอมรับยกยองหรือ
ชมเชย อยากมีช่ือเสียง อยากเดน อยากรับผิดชอบในกิจกรรมบางอยางเพ่ือจะเปนประโยชนตอสังคม
แตก็ทําไดสําเร็จคอนขางยากเพราะขาดระบบในการทํางานขาดวจิารณญาณในตัวเอง ดังนั้น ผูใหญ
จะตองหาสาเหตุแหงปญหาและแนวทางแกไข 
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2.5  ความตองการการรวมกลุม วัยนี้เปนวยัท่ีเพื่อนมีความสําคัญมาก เปนวยัท่ีอยากให
เพื่อนยอมรับจงึทําตามเพื่อนแมวาบางคร้ังจะขัดกับความรูสึกสวนตัวกต็าม 
 

2.6  ความตองการประสบการณใหมๆ ความตองการนี้อาจจะรุนแรงมากในวัยนี้ เชน 
ตองการคบเพือ่นใหม ๆตองการทดลองส่ิงตางๆ ตามเพื่อนเชน การเดินขบวนการติดส่ิงเสพยติด
ฯลฯ 
 

2.7  ความตองการมีอนาคตตองการมีความสําเร็จวัยรุนเปนวัยท่ีเร่ิมสนใจอาชีพตาง ๆ
อยากรับผิดชอบอยากพึ่งตนเองมีจุดมุงหมายในอนาคตมีการวางแผนวาสําเร็จการศึกษาแลวจะ
ประกอบอาชีพอะไร 

 
2.8  ความตองการแบบอยางท่ีดี ถึงแมวาวยัรุนจะชอบความเปนอิสระ แตกย็ังอยากได

คําแนะนําจากผูใหญท่ีดีอยากเลียนแบบผูใหญซ่ึงจะเห็นไดจากเด็กชายท่ีตองการพอมาเปนแบบอยาง
ในการดําเนินชีวิตเดก็หญิงกต็องการแมเชนกัน ฉนัน้ผูใหญจึงตองเปนตัวอยางท่ีดีใหแกเด็ก ตอง
คอยนําทาง คอยตักเตือนเม่ือเด็กทําผิด และใหรางวัลเม่ือทําดี 
 

ดังนั้น อาจกลาวไดวา ความตองการของวยัรุนจะมีการเปล่ียนแปลงไปตามชวงวยั ตามการ
เปล่ียนแปลงทางดานรางกาย ความตองการของวัยรุนข้ึนอยูกับอารมณของวัยรุนเปนหลักกลุมหรือ
สถาบันจะเขามามีอิทธิพลตอวัยรุนอยางมากในการสรางทัศนคติและความประพฤติตางๆ แตกตาง
กันไปข้ึนอยูกบัชวงวยั และเวลา ชวงวัยเดก็พอแมจะมีอิทธิพลตอเด็กอยางมาก เปนกลุมคนท่ีสราง
ทัศนคติและความประพฤติตางๆ แตเม่ือเขาสูชวงวัยรุน ความตองการของวัยรุนจะสอดคลองกับ
ความตองการของกลุมซ่ึงเกดิจากคานยิมของกลุมเพื่อนท่ีตนเปนสมาชิกอยูกลุมเพือ่นจงึมีความสําคัญ
เปนอยางมากทัศนคติและความประพฤติตางๆ จึงแตกตางออกไปจากวัยเด็ก 
 
บทบาทของเพื่อน   
 

ศักดิ์ไทย  สุรกิจบวร (2545: 60) ไดกลาววา เมื่อเราโตข้ึนเปนวยัรุน ส่ิงท่ีวัยรุนนิยมท่ีจะ
ปฏิบัติตัวและรับเอาความคิด คานิยม ของกลุมเพ่ือนมาเปนของตนมากกวาท่ีจะรับเอาส่ิงเดียวกันนี้
จากพอ แม และครู ในชวงวยันี้กลุมเพ่ือนโดยเฉพาะเพ่ือนรุนเดยีวกันมีอิทธิพลตอกลุมวัยรุนเปน
อยางยิ่ง 
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จํารอง  เงินดี (2552: 32) กลาวอีกวา เม่ือเดก็เติบโตข้ึน กลุมเพ่ือนจะเขามามีอิทธิพลใน
ฐานะเปนตัวผลักดันใหเกดิการเรียนรูการปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกภายในกลุมจะมีความยืดหยุน
และเปดกวางมากข้ึน และจะนําไปสูการพฒันาทักษะทางสังคม (Social Skills) การเขากลุมกับ
เพื่อนยอมกอใหเกิดการเรียนรูรวมกัน 
  

หากกลาวโดยสรุป เพื่อนมีบทบาทสําคัญอยางยิ่งตอการเปนตัวแบบสําหรับวัยรุน คือ การมี
เพื่อนท่ีดี ท่ีสามารถนําแบบของความประพฤติ หรือการปฏิบัติตนมาใชเปนแบบอยางในการประพฤติ 
หรือการปฏิบัติตนในการดําเนินชีวิตของตัวเอง ผลตอบแทนท่ีไดก็คือการเปนคนดี เปนคนท่ีสังคม
พึงประสงค ซ่ึงหมายถึงการท่ีคบเพ่ือนดี กจ็ะไดรับส่ิงท่ีดีดวยเชนกัน แบบอยางของวัยรุนนั้น จะได
มากจากทั้งพอแมผูปกครอง ญาติพี่นอง ครูอาจารยในสถานศึกษา และเพื่อน ซ่ึงจะเขามามีอิทธิพล
ในการเปนตัวแบบไดแตกตางกันออกไปในชวงวัย เวลา และสภาพแวดลอม ท่ีวัยรุนไดใกลชิด และ
ไดพบเห็นเม่ือเกิดความพึงพอใจตอส่ิงนั้น ก็สามารถทําใหเกิดกระทําการตามส่ิงนั้นหรือมีความเช่ือ
และทัศนคติดานบวกหรือดานลบตอส่ิงนั้นได 
 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการสนับสนุนทางสงัคม 
 
ความหมายของการสนับสนนุทางสังคม 
 

ในการวิศึกษานี้ ผูวิจยัไดรวบรวมเนื้อหาแนวคิดจากผูรูหลายๆ ทานเกี่ยวกับการสนับสนุน
ทางสังคม โดยมีเนื้อหาที่ยกมาอธิบายพอสังเขป ดังตอไปนี้   
 
 Caplan (1977 อางใน จฬุาภรณ  โสตะ, 2546) ไดใหคําจํากัดความของแรงสนับสนุนทาง
สังคมวา หมายถึง ส่ิงท่ีบุคคลไดรับโดยตรงจากบุคคล หรือกลุมบุคคล อาจเปนขาวสาร เงิน กําลัง
งาน หรือทางอารมณ ซ่ึงอาจเปนแรงผลักดันใหผูรับไปสูเปาหมายท่ีตองการ 
 
 Cobb (1976 อางใน จฬุาภรณ  โสตะ, 2546) ก็ไดใหความหมายของการสนับสนุนทาง
สังคมวา การสนับสนนุทางสังคมนัน้เปนขอมูล หรือขาวสารท่ีทําใหบุคคลเช่ือวามีความรักและสนใจ 
คนยกยอง และมองเห็นคุณคา และรูสึกวาตนเปนสวนหนึ่งของสังคม มีความผูกพันซ่ึงกันและกัน 
สวนการสนับสนุนทางสังคม หมายถึง ส่ิงท่ีผูไดรับแรงสนับสนุนไดรับจากผูใหการสนับสนุน 
ไดแก ขาวสาร ขอมูล วัตถุส่ิงของ รวมทั้งการสนับสนุนทางดานจิตใจ หรืออารมณ เพื่อแกปญหา
ของบุคคลนั้นๆ มีพฤติกรรมไปในทางท่ีผูรับตองการ   



 

38 

Kahn (1979: 77-78) ไดใหความหมายของการสนับสนุนทางสังคมวา เปนการปฏิสัมพันธ
ระหวางบุคคลอยางมีจุดหมายทําใหเกิดความผูกพันในแงดีจากบุคคลหน่ึงไปยังอีกบุคคลหน่ึงมีการ
ชวยเหลือซ่ึงกนัและกนัในดานเงินทองส่ิงของหรืออ่ืนๆ ซ่ึงส่ิงเหลานี้อาจเกิดเพียงอยางเดียวหรือ
มากกวาหนึ่งอยาง 

 
Schaefer et al. (1981: 11-26) ไดใหความหมายของการสนับสนุนทางสังคมวา เปนการท่ี

บุคคลรับรูการไดรับการสนบัสนุนทางสังคมจากบุคคลท่ีมีการติดตอกันในสังคมซ่ึงใหการ
สนับสนุนทางสังคมกัน 3 ดาน คือ ดานอารมณดานขอมูลขาวสารและดานวัตถุส่ิงของ 

 
Thoits (1982: 145-159) ไดใหความหมายของการสนับสนุนทางสังคมวา เปนการท่ีบุคคล

ในเครือขายของสังคมไดรับการชวยเหลือดานอารมณและสังคมส่ิงของและขอมูลซ่ึงการสนับสนุน
นี้จะชวยใหบุคคลสามารถเผชิญและตอบสนองตอความเจ็บปวยและความเครียดได 

 
Peter and Meredith (1991: 122) ใหความหมายการสนับสนุนทางสังคมไววาหมายถึง 

แหลงตางๆ ท่ีใหความชวยเหลือบุคคลเม่ือเกิดชวงวกิฤติ และชวยใหสามารถปรับตัวกับชีวิตได 
 
หากกลาวโดยสรุป การสนับสนุนทางสังคม หมายถึง การท่ีบุคคลไดรับความรักความเอา

ใจใส การเห็นคุณคา และไดรับการยกยองจากผูท่ีมีความผูกพันตอกันมีความรูสึกเห็นอกเห็นใจ 
ซ่ึงกันและกัน ใหความชวยเหลือเกื้อกูลกนั ท้ังทางดานอารมณความรูสึกนึกคิดการใหความรูขอมูล
ขาวสารการใหส่ิงของหรือบริการเพื่อตอบสนองความตองการชวยใหเกิดการยกยองนับถือตนเอง
เกิดความเช่ือม่ันทําใหรูสึกวาตนเองมีคุณคาโดยการสนับสนุนทางสังคมนั้นอาจไดมาจากบุคคลใน
ครอบครัว หรือผูปกครอง จากสถานศึกษา หรือแมกระท่ังจากเพื่อนก็ได 

 
ดังนั้น การสนับสนุนทางสังคมจึงมีความสําคัญตอทัศนคติในดานตางๆ ของนิสิตระดับ

ปริญญาตรี ถาบุคคลรอบขางนิสิตไมวาจะเปนครอบครัว ผูปกครอง สถานศึกษา หรือเพ่ือนก็ตาม 
สามารถใหการสนับสนนุทางสังคมอยางเหมาะสมและถูกตองจะทําใหตวันิสิตมีแบบแผนมีความรูสึก
นึกคิด หรือแนวทางการประพฤติปฏิบัติตน มีทัศนคติท่ีถูกตองในทางที่ดีท่ีสังคมตองการได 
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ประเภทของการสนับสนุนทางสงัคม 
 

Cobb (1976) ไดแบงการสนับสนุนทางสังคมเปน 3 ดาน คือ 
 
1.  การสนับสนุนดานอารมณ (emotional support) เปนการสนับสนุนท่ีทําใหบุคคลเชื่อวา

ตนเองไดรับความรักการดแูลเอาใจใสมีความใกลชิดสนทิสนมมีความผูกพัน และไววางใจซ่ึงกัน
และกัน 
 

2.  การสนับสนุนดานการยกยองและเห็นคุณคา (esteem support) เปนการสนับสนุนท่ีทํา
ใหบุคคลเช่ือวาตนเองมีคุณคาบุคคลอ่ืนใหการยอมรับและเห็นคุณคาของตนเอง 
 

3.  การสนับสนุนดานการเปนสวนหนึ่งของสังคม (socially support) เปนการสนับสนนุท่ี
ทําใหบุคคลไดรับการยอมรับวาเปนสมาชิกหรือสวนหนึง่ของสังคม และมีความรูสึกเปนเจาของใน
สังคม 
 

House as cited in Tiden (1981) ไดแบงการสนับสนุนทางสังคมออกเปน 4 ดาน คือ 
 
1.  การสนับสนุนดานอารมณ (emotional support) เปนการใหการยอมรับไววางใจให 

ความรักและความผูกพันตอกัน 
 

2.  การสนับสนุนดานการประเมินเปรียบเทียบพฤติกรรม (appraisal support) เปนการเห็น
พองการรับรองการใหขอมูลยอนกลับเพื่อเปรียบเทียบตนเองกับผูอ่ืนในสังคมจะทําใหเกดิความม่ันใจ 
 

3.  การสนับสนุนดานขอมูลขาวสาร (informational support) คือ การใหขอมูลคําแนะนํา
ขอเท็จจริงการใหแนวทางหรือแนวปฏิบัติเพื่อนําไปใชในการวางแผนแกปญหา 

 
4.  การชวยเหลือดานส่ิงของ (instrument support) เปนการชวยเหลือโดยการจดัหาเงินทุน

ส่ิงของเคร่ืองมือหรือบริการที่จําเปน 
 



 

40 

Schaefer et al. (1981) ไดแบงการสนับสนุนทางสังคมออกเปน 3 ชนิด คือ 
 

1.  การสนับสนุนดานอารมณ (emotional support) หมายถึง ความผูกพันความอบอุนใจ
และความรูสึกเช่ือม่ันไววางใจ 
 

2.  การสนับสนุนดานขอมูลขาวสาร (information support) หมายถึง การใหคําแนะนําใน
การแกไขปญหา หรือการใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับพฤติกรรมหรือการกระทําของบุคคล 
 

3.  การสนับสนุนดานส่ิงของ (tangible support) หมายถึง การใหความชวยเหลือในดาน
ส่ิงของเงินทองหรือการบริการ 
 

ระดับของการสนับสนุนทางสังคม 
 

Gottlieb (1985: 11-22) ไดแบงระดับของการสนับสนุนทางสังคมออกเปน 3 ระดับ คือ 
 

1.  ระดับกวาง (macro level) เปนการพิจารณาถึงการเขารวมหรือการมีสวนรวมในสังคม
อาจวัดไดจากความสัมพันธกับสถาบันในสังคม การเขารวมกับกลุมตางๆดวยความสมัครใจและ
การดําเนนิชีวติอยางไมเปนทางการในสังคม 
 

2.  ระดับกลุมเครือขาย (mezzo level) เปนการมองท่ีโครงสรางและหนาท่ีของเครือขาย
สังคมดวยการวัดอยางเฉพาะเจาะจงถึงกลุมบุคคลที่มีความสัมพันธกันอยางสม่ําเสมอเชนกลุมเพ่ือน
ชนิดของการสนับสนุนทางสังคมในระดับนี้ คือ การใหคําแนะนํา การชวยเหลือดานวตัถุความเปน
มิตรและการสนับสนุนทางดานอารมณและการยกยอง 

 
3.  ระดับแคบหรือระดับลึก (micro level) เปนการพิจารณาความสัมพนัธของบุคคลท่ีมี

ความใกลชิดสนิทสนมมากท่ีสุดท้ังนี้มีความเช่ือวาคุณภาพของความสัมพันธมีความสําคัญมากกวา
ปริมาณคือขนาดจํานวนและความถ่ีของความสัมพันธการสนับสนุนในระดับนี้ไดแกสามีภรรยา
บุตรและสมาชิกในครอบครัวหรือคนรัก ซ่ึงมีความใกลชิดทางอารมณใหการสนับสนุนทางจิตใจ
แสดงความรักและหวงใย (affective support) 
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องคประกอบของการสนับสนุนทางสังคม 
 
สมทรง  รักษเผา และ สรงคกฎณ  ดวงคําสวัสดิ์ (2540) อธิบายองคประกอบสําคัญของการ

สนับสนุนทางสังคมวาประกอบดวย 
 
1.  ตองมีการติดตอส่ือสารระหวางผูให และผูรับการสนับสนุน 
 
2.  ลักษณะการติดตอสัมพันธนั้นตองประกอบดวย 
 

2.1  ขอมูลขาวสารที่มีลักษณะท่ีทําใหผูรับเช่ือวามีความเอาใจใส และมีความหวังดีกบั
ตนอยางจริงใจ 

 
2.2  ขอมูลขาวสารนั้น เปนขาวท่ีมีลักษณะทําใหผูรับ รูสึกวาตนเองมีคุณคา และเปนท่ี

ยอมรับของสังคม 
 
2.3  ขอมูลขาวสารมีลักษณะที่ผูรับ เช่ือวาเขาเปนสวนหนึ่งของสังคม และมีประโยชน

แกสังคม 
 
3.  ปจจัยนําเขาของการสนับสนุนทางสังคม อาจอยูในรูปของขาวสาร วัสดุส่ิงของ หรือ

ทางดานจิตใจ 
 
4.  และจะตองชวยใหผูรับบรรลุถึงจุดมุงหมายท่ีเขาตองการ  

 
แหลงของการสนับสนุนทางสังคม 
 

สมทรง  รักษเผา และ สรงคกฎณ  ดวงคําสวัสดิ์ (2540) ไดอธิบายการแบงประภทของการ
สนับสนุนทางสังคมไว 2 ประเภท ดังนี้ คือ  
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1.  แหลงปฐมภูมิ เปน กลุมบุคคลท่ีมีความสนิทสนม และมีสัมพันธภาพระหวางสมาชิก
เปนการสวนตัวสูง กลุมนี้ไดแก ครอบครัว ญาติพี่นอง และเพื่อนบาน ซ่ึงจะมีความสําคัญตอการ
แสดงออกซ่ึงพฤติกรรมตางๆ ได 

 
2.  แหลงทุติยภูมิ เปนกลุมบุคคลท่ีมีความสัมพันธกันตามแผนและกฎเกณฑท่ีวางไว  

มีอิทธิพลเปนตัวกําหนดบรรทัดฐานของบุคคลในสังคม กลุมนี้ไดแก เพื่อนรวมงาน กลุมวิชาชีพ 
และกลุมบุคคลตางๆ ซ่ึงจะมีสวนสําคัญในการสนับสนนุเกี่ยวกับขอมูลขาวสาร และความรูตางๆ  

 
การวัดการสนบัสนุนทางสังคมของนิสติระดับชั้นปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

วิทยาเขตบางเขน 
 

Schaefer et al. (1981: 381-406) ไดอธิบาย การวัดการไดรับการสนับสนุนทางสังคมของ
นิสิตปริญญาตรี สามารถวัดจากแหลงการสนับสนุนทางสังคมคือครอบครัวหรือผูปกครองครูและ
เพื่อนโดยไดใชแนวคิดของ โดยแบงการสนับสนุนแตละแหลงเปน 3 ดาน คือ 
 

1.  การสนับสนุนดานอารมณ (emotional support) จากการท่ีนิสิตนั้นยงัอยูในชวงของการ
เปนวยัรุนมีการเปล่ียนแปลงทั้งทางรางกายจิตใจ อารมณและสังคมจะทําใหเกิดความรูสึกไมมั่นใจ
วิตกกังวลขาดความเช่ือม่ันในตนเองมีอารมณรุนแรงอยากเปนตัวของตัวเองตองการอสิระทําใหวัย
นี้ตองการความชวยเหลือประคับประคองตองการความรัก การดูแลเอาใจใสใหกําลังใจใหการยก
ยองอยางจริงใจความรูสึกเหน็อกเหน็ใจเพือ่ใหเกดิความอบอุนและม่ันใจอันจะชวยสงเสริมคุณภาพ
ชีวิตท่ีดีตอไป 

 
2.  การสนับสนุนดานความรูขอมูลขาวสาร (information support) ผลจากการเปล่ียนแปลง

ของรางกายและสภาพแวดลอมท่ีแตกตางจากวยัมัธยมทําใหนิสิตมักประสบปญหาเกิดความกังวล 
ขาดความเช่ือม่ันเชนการคบเพ่ือนการปรับตัวใหเขากับส่ิงแวดลอมใหมท่ีหลากหลายมากข้ึนเปนตน
จําเปนอยางยิ่งท่ีบุคคลรอบขางตองใหความรูขอมูลขาวสารคําแนะนําการตักเตือนในการปฏิบัติตน
ท่ีถูกตองเหมาะสมและแนวทางแกไขปญหาท่ีเผชิญอยูซ่ึงเปนการสงเสริมการมีการดําเนินชีวิตท่ีดี
ข้ึน 
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3.  การสนับสนุนดานส่ิงของหรือบริการ (tangible support)  เนื่องจากนิสิตระดับช้ัน
ปริญญาตรี อยูในชวงวยัรุนจะใหความสําคัญกับเพ่ือนมากมีการคบหาและทํากิจกรรมรวมกลุมกัน 
มีการสรางวัฒนธรรมในกลุมตนเองสนใจปรับปรุงตนเองและบุคลิกภาพและยงัเปนวยัท่ีไมสามารถ
เล้ียงดูตนเองไดเพราะอยูในวัยกําลังศึกษาจึงจําเปนตองมีคาใชจายฉะนั้นในดานวัตถุส่ิงของการเงิน
หรือการบริการจึงตองไดรับการสนับสนุนอยางตอเนื่องโดยแหลงใหการชวยเหลือสวนใหญจะเปน
พอแม หรือบุคคลในครอบครัว 
 

ดังนั้นพอจะสรุปไดวา การสนับสนุนทางสังคมนั้น มีอิทธิพลตอการแสดงพฤติกรรม 
ความคิด ทัศนคติ ในการดําเนินชีวิตของนสิิตซ่ึงเปนชวงวัยท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางรางกาย และ
จิตใจสงผลตอการเรียนรู และการแสดงออกซ่ึงพฤติกรรมตางๆ ท้ังทางดานกายภาพและส่ิงแวดลอม
ทางสังคม ท่ีสังคมยอมรับและไมยอมรับ ส่ิงท่ีแสดงออกมาน้ันลวนไดรับอิทธิพลมาจากกลุมท่ีมี
ความสัมพันธท่ีมีอยูในสังคมไดแก ครอบครัว หรือผูปกครองครูอาจารยจากเพื่อน จากกลุม จาก
บุคคล แตสถาบันท่ีมีความสําคัญในการสนับสนุนทางสังคมแกนิสิตมากท่ีสุดคือสถาบันครอบครัว
สถานศึกษา และเพื่อน ซ่ึงอาจกลาวไดวาเปนกลุมสถาบันท่ีมีความใกลชดิทางอารมณมากท่ีสุด โดย
การใหการสนับสนุนทางจิตใจ การแสดงความรัก และความหวงใยใหอยูเสมอ 
 

ความรูท่ัวไปเก่ียวกับเกมออนไลน 
 
ความหมายของเกมออนไลน 
 

ประกายทิพย  นิยมรัฐ (2547: 45) กลาววาเกมออนไลน หมายถึง เกมท่ีตองใชการเช่ือม 
ตอผานอินเทอรเน็ตสามารถเลนรวมกันไดคร้ังละหลายๆ ผูเลน โดยท่ีไมตองอยูท่ีเดียวกัน ซ่ึงอาจจะ
เสียคาใชจายหรือไมก็ได 
 

ธนาคาร  รัชชุรัตน (2550: 12) กลาววา เกมออนไลนเปนเกมท่ีเลนโดยผานระบบ 
อินเทอรเน็ตจากเคร่ืองคอมพิวเตอรชนิดใดก็ไดซ่ึงผูเลนเกมจะตองเช่ือมเคร่ืองคอมพิวเตอรไปยัง
ระบบผูใหบริการ แตจากการท่ีเทคโนโลยีพัฒนา กาวหนา ไปอยางไมหยุดยั้งเกมเองก็ไดพัฒนาให
สามารถเลนออนไลนไดผผานระบบ Intranet ไดในปจจบัุน 
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ชินวร  ฟาดษิฐี (2550: 82) กลาววา เกมออนไลนเปนเกมคอมพิวเตอรชนิดหนึ่งท่ีมีลักษณะ
พิเศษแตกตางจากเกมคอมพวิเตอรท่ัวไป คือเปนเกมท่ีเกดิจากการผสมผสานระหวางเกมคอมพวิเตอร
และการสนทนาผานระบบอินเทอรเน็ต 
 

สรุปจากท่ีมีผูใหความหมายของเกมออนไลนไวขางตน ส่ิงท่ีทุกคนใหความหมายเหมอืนกนั
คือการเลนรวมกันกับคนอ่ืนและสามารถมีผูเลนไดคร้ังละหลายๆ คน โดยท่ีไมตองอยู ณ สถานท่ี
เดียวกัน 
 

ประเภทของเกมออนไลน 
 

ทวีศักดิ์  กออนันตกูล และคณะ (2547: 80-81) กลาววาปจจุบันสามารถแบงเกมออนไลน
ไดเปน 7 ประเภท ตามลักษณะและวิธีการเลน ไดแก 
 

1.  เกมประเภท Action เนนการบังคับและตัดสินใจท่ีรวดเร็วเปนหลัก เกมประเภทน้ีจะมี
การดําเนนิเร่ืองท่ีไมซับซอน ขอดีคือ การฝกประสาทสัมผัส และการตัดสินใจเฉพาะหนา เชน  
เกม Packman เปนตน 
 

2.  เกมประเภท Adventure เปนเกมแบบมีเนื้อเร่ืองเนนการแกปญหาอยางเปนข้ันตอนเกม
ประเภทนี้จะไมเนนการเคล่ือนไหวท่ีรวดเร็วแตจะฝกใหผูเลนต้ังสติและวิเคราะหโจทยอยางเปน
ระเบียบ 
 

3.  เกมประเภท Simulation เนนท่ีการจาํลองสถานการณณบางอยางเชน เกมจําลองการขับ
รถไฟ (TSLG-Train simulation) เกมจําลองการทําสงคราม (War simulation) โดยจะมีฉากจําลองท่ี
เสมือนจริง 
 

4.  เกมประเภท Strategy เปนเกมประเภทวางแผนการรบ เกิดจากการตองการจําลองสมรภูมิ
ทางการทหารผูเลนตองศึกษารูปแบบแนวทางคุณสมบัติพิเศษของตัวละครท่ีมีอยูเพื่อ แกปญหา  
หาวิธีเอาชนะ  
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5.  เกมประเภท Role Playing Game เปนเกมท่ีผูเลนจะถูกสมมติหรือเลือกสมมติใหตัวเองมี
บทบาทใดบทบาทหน่ึงในเกมเพ่ือคนหาส่ิงของหรือไขปริศนามีฉากจบไดหลายรูปแบบมีลักษณะ
คลายเกมประเภท Adventure แตมีการผูกเร่ืองและใชภาษามากกวา เชน Final Fantasy เปนตน 
 

6.  เกมประเภท Sport เปนเกมจําลองการแขงขันกฬีาตางๆ โดยใชกติกาเหมือนจริง เชน 
ฟุตบอล สนุกเกอร กอลฟ เปนตน 
 

7.  เกมประเภท Hybrid เปนเกมท่ีเกดิข้ึนภายหลังเม่ือเกมสายตางๆ เร่ิมอ่ิมตัว ผูเลนตองการ
ความหลากหลายในการเลนมากยิ่งข้ึนทําใหเกิดความคิดท่ีจะผสมผสานรูปแบบของการเลนเกม
แบบตางๆ เขาดวยกันปจจุบันมีแนวโนมท่ีจะแบงประเภทของเกมยากข้ึนเร่ือยๆ เนื่องจากผูผลิตเกม
พยายามท่ีจะนาํเอาเทคนิคหลายๆ แบบมาผสมผสานกันใหผูเลนมีความสนุกและเกิดความสมจริง
มากข้ึน ดังนัน้เกมชนิดหนึ่งจึงอาจจะมีลักษณะคาบเกีย่วเปนหลายประเภทได 
 

สุชาดา  สันจถวไมตรี (2542: 78-79) ไดแบงเนื้อประเภทของเกมตามเน้ือหาของเกม
ออนไลนแบงออกเปน 8 ประเภท ดังนี้   
 

1.  เกมแอคช่ันเปนเกมท่ีมีตวัละครเคล่ือนท่ีไปในเกม อาจเปนคนสัตว หุนยนต หรือ อ่ืนๆ 
นอกจากนี้อาจมีการสอดแทรกเนื้อเร่ืองเพือ่เพิ่มความเขมขน 

 
2.  เกมท่ีมีลักษณะเปนการแสดงบทบาทอยยางใดอยางหนึ่ง เปนเกมท่ีมีการผจญภัยโดยตัว

ละครมีการพัฒนาความสามารถในดานตางๆ โดยท่ีผูเลนตองเรียนรู จดจําคําตางๆ ในการเลน 
 

3.  เกมยิงเปนเกมที่มีลักษณะเปนการขับยานหรือเคร่ืองบินและยิงศัตรูท่ีปรากฎออกมาจุด
เดนของเกม คือ การยิงเปนสวนใหญ (ถาคนหรือสัตวตางๆ ถือปนจะเรียกวาเกมแอคช่ัน) เกมยิงนี้
แบงออกเปน 2 แบบ คือ แบบ 2 มิติ และแบบ 3 มิติ โดยเกมยิง 2 มิติ จะมีท้ังเกมแบบยงิในแนวต้ัง
หรือแนวนอนสวนเกมยิง 3 มิติ จะเปนเกมท่ีผูเลนนั่งอยูหนาเคร่ืองบังคับหรือชองท่ีลึกลงไปสําหรับ
นั่งขับยาน 
 

4.  เกมผจญภยัเปนเกมท่ีผูเลนจะรูสึกวาตัวเองกําลังผจญภัยอยูแตตัวละครไมสามารถ
พัฒนาตัวเองได เนื้อเร่ืองของเกมนั้นจะถูกกําหนดเอาไวแลว 
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5.  เกมจําลองสถานการณ เปนเกมจําลองสถานการณตางๆ มารวมอยูดวยกันหลายรูปแบบ
ผูเลนตองใชสติปญญาในการวางแผนและแกไขปญหาตางๆ 
 

6.  เกมกฬีา เปนเกมการแขงขันกีฬาประเภทตางๆ เชน รถแขง เทนนิส สนุกเกอร กอลฟ 
ฟุตบอล เปนตน 
 

7.  เกมปริศนา เปนเกมท่ีตองใชความคิดในการแกไขปริศนาของเกมฝกสมองเสริมความรู 
เปนเกมท่ีฝกทักษะเชาวปญญา และแฝงความรูใหผูเลนไปในตัว 
 

สรุปการแบงประเภทของเกมในปจจุบันนั้น จะอยูใน 2 รูปแบบ คือ การแบงตามลักษณะ
การเลนและรูปแบบเนื้อหาของเกม 
 
สังคมเกมออนไลน 
 

วรรณรัตน  รัตนวรางค (2547) กลาววา ความสนุกของเกมออนไลนนั้นเกิดจากการที่คนเลน
ไดมีการติดตอมีปฏิสัมพันธตอกันใหเกิดสังคมในเกมออนไลนข้ึน  ซ่ึงเปนรูปแบบท่ีคลายคลึงกับ
สังคมออนไลนประเภทอ่ืนๆ เชน การคุยผาน msn ซ่ึงจะมีแตการพูดคุยกันเปนอยางเดียวแตวา
สังคมเกมออนไลนนจะมีรูปแบบท่ีหลากหลายในการที่ผูเลนจะมีปฏิสัมพันธตอกันได คือ 

 
1.  การพูดคุยเหมือนอยูดวยกันในเกมซ่ึงผูเลนอาจเอาตัวละครนั้นมานัง่ขางๆ กันแลวก็เปด

หองคุยกนัหรืออาจจะเปนการจดจําช่ือของเพ่ือนในเกมนั้น แลวใชวิธีคุยกันโดยไมจําเปนตองนําตัว
ละครมานั่งอยูดวยกันก็ได 
 

2.  มีการซ้ือไอเท็มกันในเกมเหมือนการตกลงซ้ือขายกันจริงๆ ราคาของไอเท็มนั้นอาจจะ
ซ้ือขายกันท่ีราคาสูงกวาราคาท่ีกําหนดไวในเกมอยางมากถาไอเท็มนั้นเปนไอเท็มท่ีอยูในความตอง
การของผูเลนเปนจํานวนมากหรือเปนไอเท็มท่ีหาไดยาก 

 
3.  มีการรวมทีมหรือสมาคมเพ่ือตอสู ซ่ึงตัวละครในเกมน้ันจะมีลักษณะรูปแบบทักษะ

ความสามารถและอุปกรณท่ีแตกตางกนัซ่ึงเม่ือนาํมาเปนทีมเดยีวกนัก็จะชวยใหการเกบ็ประสบการณ
เปนไปอยางรวดเร็วกวาการเลนเพียงลําพังคนเดียว  
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4.  ท้ังนี้ผูเลนบางคน นอกจากจะเลนกันในเกมแลวก็อาจจะนําความสัมพันธนั้นมานอกเกม
ไดดวย เชน มกีารเปดเว็บไซตเพื่อพบปะพดูคุยกนัถึงเร่ืองเกมหรือติดตอซ้ือขายแลกเปล่ียนไอเท็ม
ในเกมผานทางเวบ็ไซตหรือ Web Board เปนตน  ซ่ึงบางครั้งก็อาจมีการนัดพบปะสังสรรคเพือ่
แลกเปล่ียนความรูและประสบการณและหรือเพื่อเห็นหนาตากันจริงๆ  
 

พูนทรัพย  จิรเศรษฐเมธากุล (2541) ไดสรุปขอดีและขอเสียของการเลนเกมออนไลนไว
ดังนี ้
 

ขอดีของการเลนเกมออนไลน 
 

1.  ฝกทักษะทางปญญา  ฝกแนวความคิดอยางเปนระบบตอเนื่อง หรือใชสมอง เชน การ
เลนเกมหมากรุก รูข้ันตอนการทํางานอยางเปนระบบ และแนวความคิด การตัดสินใจ 
 

2.  ในเร่ืองการเรียนการสอน เชน เกมบทเรียนการสอนของเด็ก หรือเกมท่ีเนนในการชวย
สอนหรือจําลองสถานการณตางๆ 
 

3.  มีความคุนเคยกับเทคโนโลยีใหมๆ เพื่อปรับตัวใหเขากับสถานการณ ในปจจุบันและ
อนาคตท่ีมีการนําเอาเทคโนโลยีดังกลาวมาใชในชีวิตประจําวันและการงานตางๆ ในอนาคต 

 
4.  สรางความสนุกสนานเพลิดเพลินจากสีสันสวยงามเสียงดนตรีไพเราะ 

 
ขอเสียดานรางกาย 

 
1.  กอใหเกิดปญหาทางสายตา มีการปวดตาจากการใชกลามเน้ือตาในการเพงหนาจอภาพ

มากและเปนเวลานาน ทําใหสายตาส้ัน การกระพริบตานอยลงโดยเช่ือวาการเลนและจากการจอง
จอภาพอยูตลอดเวลาทําใหตาแหงเกิดอาการเคืองตาได 

 
2.  กอใหเกิดโรคอวน เนื่องจากการขาดการออกกําลังกายหรือการเลนกลางแจง 
 
3.  กอใหเกิดปญหาโรคทางกระดูกและขอ จากการนั่งนานๆ การกมคอและหลัง ทานั่งท่ีไม

เหมาะสม ทําใหเกิดการปวดคอและหลังได  
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4.  กระตุนใหเกิดการชักในผูปวยโรคลมชักซ่ึงมีหลายองคประกอบเช่ือวาเกีย่วเนื่องกบั
Reflex epileptic และกลุมอาการชักตางๆ ท่ีไมทราบสาเหตุ วดิีโอเกมมีผลเหมือนการออกกําลังกาย
เบาๆ มีการกระตุนอารมณใหอยูในภาวะต่ืนเตนและทําใหเกิดการชัก ซ่ึงจากรายงานพบวาวีดีโอเกม 
กอใหเกิดการชักสูงสุดคือ เกม super Mario brother แต บางรายงานเช่ือวาเกิดจากกระตุนทางแสง
บนจอภาพ และมีการเคล่ือนไหวของภาพอยางรวดเร็วทําใหเกิด photosensitivity epilepsy และมี
การชัก 
 

5.  ผลตอระบบหัวใจและหลอดเลือดพบวาทําใหมีการเพ่ิมข้ึนของอัตราการเตนของหัวใจ 
และความดันโลหิตอยางมีนัยสําคัญ โดยเฉพาะในเกมท่ีตืน่เตน เปนเพราะมีการเครียดจากเกมท่ีเลน
และตองการเอาชนะ ทําใหมีการใชพลังงานเพิ่มข้ึน ทําใหมีการหล่ังสารเคมีบางอยางในรางกายทํา
ใหเกิดอัตราการเตนของหัวใจและความดนัโลหิตเพิ่มข้ึน 

 
ขอเสียดานจิตใจ 

 
1.  ปญหาในการเรียน และการสนใจส่ิงแวดลอม ขาดความต้ังใจเรียน และมีจิตใจจดจอใน

การที่จะเลนเกมเอาชนะเกมทําใหความสนใจในการเรียนและเวลาท่ีใชในการอานหนังสือลดลง  
ไมทําการบาน เพราะเอาเวลาไปเลนเกมเปนสวนใหญ โดยเฉพาะในนกัเรียนชาย 

 
2.  พฤติกรรมกาวราวเช่ือวาการเลนเกมทําใหเดก็มีพฤติกรรมกาวราวมากข้ึนและมีแนวโนม 

ในการใชความรุนแรงในการแกไขปญหาเพราะในเกมบางอยางใชความรุนแรงในการแกไขปญหา
และเอาชนะ 
 

3.  การขาดสัมพันธภาพกับบุคคลหรือขาดทักษะในการพูดเนื่องจากไมไดใชเวลากบัเพ่ือน
รวมถึงขาดปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกในครอบครัว ขาดทักษะในการเขาสังคม และการไดรับการ 
ฝกเคารพความคิดเห็นผูอ่ืน และกตกิาสังคมจะนอยลง 
 



 

49 

4. การเลนเกมทําใหผูเลนสามารถปฏิสัมพันธกับเกมนัน้ๆไดดวยเชนความรูสึกทาทายการ
อยากเอาชนะ และเม่ือชนะเกมเหลานั้นก็จะใหส่ิงสงเสริมแรงจูงใจในการเลนเกมท่ียากข้ึนตอไป 
ซ่ึงจะแตกตางจากชีวิตจริงท่ีอาจจะหาความพอใจอยางรวดเร็ว จากผลงานท่ีกระทําไดยากอีกท้ังยัง
สามารถควบคุมการปดเปด เลือกชม หรือเลนแตส่ิงท่ีตนพอใจโดยไมตองรออีกดวย ซ่ึงอาจจะทําให
เด็กไมรูจักอดทนท่ีจะรอคอย 

 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
ขวัญใจ  สุชาติพงศกุล (2547) ไดทําการวิจยัเร่ือง มุมมองผลกระทบของเกมออนไลนตอ

สังคมไทย พบวา ทัศนคติของคนในสังคมไทยตอเกมออนไลนจําแนกไดเปน 3 แบบคือ 1) แนวคิด
แรกมองวาเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนส่ิงท่ีทําลายสังคมไทย 2) แนวคิดท่ีสองเปนมองเกม
ออนไลนทางบวก สวนใหญคือแนวคิดของกลุมคนท่ีโปรดปรานเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปน
อยางยิ่ง 3) แนวคิดท่ีสามคือมองเห็นทวิลักษณะของเกมคอมพิวเตอรออนไลนท่ีท้ังอาจเปนคุณหรือ
เปนโทษตอผูเลนเกมและสังคม อีกท้ังยังพบวากลุมท่ีมีทัศนคติดานลบตอเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
มักจะเปนผูปกครองของเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะพอแมของเด็กท่ีตดิเลนเกมออนไลนงอมแงม 
และบุคคลท่ีพนวัยเด็กและเยาวชนแตไมคอยไดสัมผัสตัวเกมออนไลนนกั ขณะท่ีกลุมท่ีช่ืนชมเกม
ออนไลนสวนใหญคือเด็กและเยาวชน ท้ังในกลุมท่ีเลนเกมออนไลนเองและกลุมท่ีไมเสพติดเกม
ออนไลนเลย นาสนใจวาเด็กและเยาวชนกลุมหลังนี้ไมมีทัศนคติทางลบตอเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
และยอมรับเสรีภาพของเด็ก และเยาวชนกลุมแรกท่ีจะเสพติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน โดยเช่ือวา
สวนใหญของเด็กและเยาวชนมีความสามารถท่ีจะควบคมุตนเองมิใหลุมหลงกับการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนจนถึงระดับท่ีจะเปนภัยตอตนเอง และเช่ือวามีเด็กและเยาวชนกลุมขางนอย
เทานั้นท่ีเสพติดเกมคอมพวิเตอรออนไลนจนเกดิภยัตอตนเอง โดยท่ีเดก็และเยาวชนขางนอยนี้จะมี
ปญหาอ่ืนๆ อยูแลว จนมาอาศัยเกมคอมพวิเตอรออนไลนเปนเกราะกันตนเองจากความเจ็บปวดท่ี
ถูกกดทับโดยปญหาอ่ืนท่ีตนมีอยู 
 

สุภาพร  ยงยศ (2549) ไดทําการศึกษาวจิัยและพบวารูปแบบการดํารงชีวิตท่ีพบเจอใน
สังคมเกมออนไลน Ragnarok นั้นมีลักษณะท่ีคลายคลึงกบัรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมจริงเปน
อยางมากแตแตกตางกันตรงท่ีรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมนั้นเปนการดํารงชีวติอยูรวมกนั
ผานเครือขายอินเทอรเน็ตโดยมีการใชจินตนาการเขามาเปนสวนประกอบท่ีไมมีตัวตนหรือไม
สามารถจับตองไดรูปแบบการดํารงชีวิตในสังคมเกมท่ีถูกกลุมวัยรุนลอกเลียนแบบมาใชในสังคม
จริงนั้นประกอบไปดวยการแตงกายตามแฟชั่นการทํางานการติดตอส่ือสารและการสรางความสัมพันธ
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ระหวางกันของผูเลนและการใชภาษาโดยเปนไปในลักษณะของการนํามาประยุกตใชเพียงบางสวน
เพื่อใหเขากับการดํารงชีวิตในสังคมจริงของกลุมวัยรุนแตละคนเทานั้นในสวนผลกระทบทางลบท่ี
เกิดข้ึนเด็กวัยรุนนั้นก็มีท้ังผลกระทบทางบวกและผลกระทบทางลบโดยผลกระทบทางลบนั้นเปน
ส่ิงท่ีท้ังภาครัฐบาลและพอแมผูปกครองกําลังแสดงความเปนหวงกันอยูมากเพราะการเลนเกม
ออนไลนRagnarokนั้นทําใหพฤติกรรมของเด็กวัยรุนโดยสวนใหญเปล่ียนแปลงไปจนเรียกไดวา
การเขาสู “ภาวะติดเกม”  
 

สํานักวิจยัเอแบคโพลล มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ (2548) ไดนําเสนอโครงการสํารวจภาคสนาม
เร่ือง ศึกษาปจจัยท่ีมีผลตอการติดเกมออนไลนในกลุมเดก็และเยาวชน ประเภทของการวิจัย คือ  
การวิจยัเชิงสํารวจ (Survey Research) กลุมประชากรเปาหมาย คือ เยาวชนท่ีมีอายุ 7-25 ป ท่ีเลนเกม
ออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล เทคนิควิธีการสุมตัวอยาง ไดแก การสุมตัวอยาง
แบบแบงกลุมเชิงช้ันภูมิ (Stratified Cluster Sampling) ในการสุมเลือกพื้นท่ีตัวอยาง และใชวิธีการ
สุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจงในการเขาถึงตัวอยางเยาวชนท่ีเลนเกมออนไลนขนาดตัวอยางท่ีทํา
การสํารวจ จํานวน 1,300 ตวัอยาง เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ แบบสอบถามวิธีการ
เก็บรวบรวมขอมูล คือ การสัมภาษณ จากการพิจารณาลักษณะท่ัวไปของตัวอยาง พบวาตัวอยางรอยละ
86.8 เปนเพศชาย และรอยละ 13.2 เปนเพศหญิง ท้ังนี้เม่ือพิจารณาตามชวงอายุของตัวอยางพบวา 
รอยละ 20.2 ระบุอายุไมเกิน 15 ป รอยละ 40.7 ระบุอายุ 16-20 ป และรอยละ 39.1 ระบุอายุมากกวา 
20 ป เม่ือพิจารณาเงินคาขนมท่ีไดระบุจากผูปกครองในแตละเดือนพบวา ตัวอยางรอยละ 26.2 ระบุ
ไดรับเงินคาขนมเดือนไมเกนิ 2,000 บาท ตอเดือน รอยละ 24.9 ระบุไดรับเงินคาขนม 2,000-3,500 
บาท ตอเดือน รอยละ 26.2 ไดรับเงินคาขนม  3,501-5,000 บาท ตอเดือน และรอยละ 22.7 ไดรับเงิน
คาขนมมากกวา 5,000 บาท ตอเดือน บทสรุปผลสํารวจ ดร.นพดล  กรรณิกา หวัหนาโครงการวิจัย
ในครั้งนี้ ไดเปดเผยวา ผลสํารวจภาคสนามเร่ือง ศึกษาปจจัยท่ีมีผลตอการติดเกมออนไลนในกลุม
เด็กและเยาวชน: กรณีศกึษาตัวอยางผูเลนเกมออนไลนในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ใน
คร้ังนี้ทําการสํารวจความคิดเห็นจากเยาวชนอายุ 7-25 ป ท่ีอาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล ซ่ึงเปนผูเลนเกมออนไลน ประเด็นสําคัญท่ีคนพบจากการสํารวจ มีดังตอไปน้ีผลการ
สํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนพบวา ตัวอยางรอยละ 30.0 ระบุเลนเกม 1-7 วนั รอยละ29.3 
ระบุเลนเกม 15-21 วัน รอยละ 22.2 ระบุเลนเกม 22-30 วนั และรอยละ 18.5 ระบุเลนเกม 8-14 วัน 
ท้ังนี้เม่ือคณะผูวิจัยไดสอบถามตัวอยางถึงเวลาเฉล่ียในการเลนเกมใน 1 วัน พบวา ตวัอยางรอยละ 
43.0 ระบุเวลาเลนเกมเฉล่ียไมเกิน 3 ช่ัวโมง/วัน ในขณะท่ีตัวอยางเกินกวาคร่ึงหนึ่งคือรอยละ 57.0 
ระบุเลนเกมนานเกินกวา 3 ช่ัวโมง/วัน และชวงเวลาท่ีตวัอยางกวา 2 ใน 3 นิยมเลนเกมออนไลนใน
วันธรรมดา คือชวงเวลา ตั้งแต 17.00 -24.00 น. ในขณะที่ในชวงวันเสาร-อาทิตยนัน้มักจะเลนเกม
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ออนไลนกันต้ังแตเวลาเกาโมงเชาเปนตนไป นอกจากนีเ้ม่ือคณะผูวิจัยไดสอบถามความคิดเห็น
ตัวอยางกรณีการเลนเกมออนไลนทําใหตดิหรือไมนัน้ พบวา ตวัอยางรอยละ 42.2 ระบุติด         
(เลนแลวอยากเลนอีก) ในขณะท่ีรอยละ 31.0 ระบุ ไมตดิ และรอยละ 26.8 ระบุไมแนใจผลการ
สํารวจคาใชจายเฉล่ียตอเดือนในการเลนเกมออนไลนพบวา ในแตละเดอืนนั้นคาใชจายในการเลน
เกมออนไลนเทากบั1,114.01 บาท นอกจากนี้เม่ือคณะผูวิจัยไดสอบถามตัวอยางถึงจาํนวนรานเกม
ในบริเวณใกลบาน/ท่ีพักอาศัยนั้นพบวา ตวัอยางรอยละ 11.7 ระบุไมมีรานเกมอยูในบริเวณใกลบาน  
รอยละ 28.5 ระบุมี 1-2 ราน รอยละ 37.8 ระบุมี 3-5 ราน และรอยละ 22.0 ระบุมีมากกวา 5 ราน 
ท้ังนี้ผลการสํารวจชวงเวลาในการเดินทางจากบานไปยังรานเกมโดยเฉล่ียเทากับ 10 นาทีและเม่ือ
คณะผูวจิัยไดสอบถามตัวอยางถึงประสบการณในการแขงขันเลนเกมออนไลนกับคนอ่ืนนั้นพบวา
ตัวอยางรอยละ 67.3 ระบุเคยเลนเกมแขงกบัคนอ่ืน ในขณะท่ีรอยละ 32.7 ระบุไมเคยเลน และเม่ือ
คณะผูวจิัยไดสอบถามความคิดเห็นกรณีเกมออนไลนจะทําใหเกิดการพนันไดงายนั้นตัวอยางรอย
ละ 37.8 ระบุคิดวาใชในขณะที่รอยละ 61.1 ระบุไมใช โดยเม่ือคณะผูวิจยัไดสอบถามตัวอยางตอไป
ถึงประสบการณในการเลนทายพนันกับคนอื่นในการเลนเกมออนไลนนัน้พบวา ตวัอยางรอยละ 
12.4 ระบุเคยเลน ในขณะท่ีรอยละ 87.6 ระบุไมเคยเลนเม่ือคณะผูวจิัยไดทําการศึกษาวิเคราะหถึง
ปจจัย/มูลเหตุจูงใจท่ีทําใหเกิดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของเด็กและเยาวชนนั้นพบวา ความพึง
พอใจในชีวิต ความเครียด และความรูสึกเห็นคุณคาในตนเอง ลวนแตมีความสัมพันธกับพฤติกรรม
ติดเกมออนไลนของเด็กและเยาวชนท้ังส้ิน โดยผล การวิเคราะหพบวา ความเครียดมีความสัมพันธ
ในเชิงบวกกับความเขมขนในการติดเกมออนไลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติในขณะที่ความพึงพอใจ
ในชีวิต และความรูสึกเหน็คุณคาในตนเองน้ันมีความสัมพันธในเชิงลบกับความเขมขนในการติด
เกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ เชนเดียวกัน 
 

วรรณรัตน  รัตนวรางศ (2547) การทําการวิจัยแลวพบวาเด็กและเยาวชนใชเวลาวางในการ
เลนเกมออนไลนมากข้ึนวาในอดีตและความสัมพันธ (ความใกลชิด) ระหวางเด็กและผูปกครองลด
นอยลงต้ังแตเด็กเร่ิมเลนเกมออนไลนนอกจากนีย้ังพบวามีความขัดแยงระหวางเด็กและผูปกครอง
เกิดข้ึนต้ังแตเด็กเร่ิมเลนเกมออนไลนโดยความขัดแยงระหวางเดก็และผูปกครองเกดิข้ึนจากชองวาง
ความเขาใจเร่ืองเทคโนโลยีอยางไรก็ตามยังไมสามารถสรุปไดวาการเลนเกมออนไลนทําใหเด็กมี
พฤติกรรมเปล่ียนไปในทางท่ีดีข้ึนหรือแยลงและยังไมพบวาการเลนเกมออนไลนลดพฤติกรรมเส่ียง
(บุหร่ีเหลายาเสพติด) ได 
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สุภาพร  ลือกิตติศัพท (2549) ไดทําการวิจยัเกีย่วกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร มีการศึกษาเกีย่วกับปจจยัทางจิตวิทยาท่ี
เกี่ยวของกับการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย การพักผอนหยอนใจ ตองการ
ความบันเทิง ชวยความคลายเหงา และตองการไดเพื่อนใหม นอกจากนั้นมีปจจยัอ่ืนๆ ท่ีมีความ
เกี่ยวของคือ ความสามารถของระบบอินเทอรเนตท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน เนื้อหาของเกมออนไลน
ท่ีมีความสนุกสนาน และการพัฒนารูปแบบของเกมออนไลนใหมีความสมจริงมากข้ึน นั่นคือการ
ใหความรูสึกของโลกเสมือนจริงกับผูเลนหลายคน (Multiplayer) ไดพรอมกันคราวละมากๆใน
ขณะท่ีการเลนเกมในอุปกรณแบบอ่ืนไมสามารถทําแบบน้ันได 
 

 

ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 
  

ตัวแปรอิสระ ประกอบดวย   
 

1.  ขอมูลสวนบุคคล ซ่ึงประกอบดวยตัวแปรยอย ดังนี้ เพศ คณะ ชัน้ป ผลการเรียน ท่ีพัก
อาศัย รายได รูปแบบเกมท่ีชอบ 
 

2.  แรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน ประกอบดวยตัวแปรยอยดานตางๆ ดังนี้ ดานความ
ตองการความอยูรอด ดานความตองการมสัีมพันธภาพ และดานความตองการเจริญกาวหนา 

 
3.  การสนบัสนุนทางสังคม ประกอบดวยตัวแปรยอยดังนี้การสนับสนนุทางสังคมท่ีไดรับ

จากครอบครัว และการสนับสนุนทางสังคมท่ีไดรับจากเพื่อน 
 

ตัวแปรตาม คือ ทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัย- 
เกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ตัวแปรอิสระ      ตัวแปรตาม 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ขอมูลสวนบุคคล 
-  เพศ 
-  คณะ 
-  ช้ันป 
-  ผลการเรียน 
-  ท่ีพักอาศัย 
-  รายได 
-  รูปแบบเกมท่ีชอบ 

 
ทัศนคติตอเกมออนไลน 

ของนิสติระดับชั้นปริญญาตรี  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

วิทยาเขตบางเขน 

การสนับสนุนทางสังคม 
-  จากครอบครัว 
-  จากเพื่อน 

 

แรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน 
-  ความตองการความอยูรอด 
-  ความตองการมีสัมพันธภาพ 
-  ความตองการเจริญกาวหนา 
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สมมติฐานในการวิจัย 
 
 1.  ขอมูลสวนบุคคลของนิสิตท่ีแตกตางกนัจะมีทัศนคติตอเกมออนไลนแตกตางกัน 

 
 2.  แรงจูงใจในการเลนเกมออนไลนมีความสัมพันธกับทัศนคติตอเกมออนไลน 
 

3.  การสนับสนุนทางสังคม มีความสัมพันธกับทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ัน
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วทิยาเขตบางเขน 
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บทที่ 3 
 

วิธีการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชิงสํารวจ (Survey Research) เพื่อศึกษา ทัศนคติตอเกมออนไลน
ของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน โดยใชแบบสอบถาม
เปนเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอมูลซ่ึงผูวิจัยไดกําหนดขั้นตอนการดําเนินการวิจยัไวดังนี ้
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการทําวจิัยนี้ผูวิจัยใชกรณีศึกษาท่ีเปนนิสิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร

ชั้นปท่ี 1-5 ของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตรวทิยาเขตบางเขน 
 
ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 

ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นิสิตท่ีกําลังศึกษาอยูชัน้ปท่ี 1-5 ของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
วิทยาเขตบางเขน ปการศกึษา 2553 ในกรุงเทพมหานคร จาํนวนประชากร 25,392 คน (สํานักทะเบียน 
และประมวลผล มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 2553)  
 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
 

การกําหนดกลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนีใ้ชวิธีการสุมกลุมตัวอยางแบบหลายข้ันตอน 
(Multistage Sampling) โดยดําเนินการดังนี้ 

 
ผูวิจัยใชการสุมตัวอยาง โดยเลือกศึกษานิสิตท่ีกําลังศึกษาอยูช้ันปท่ี 1-5 ของ

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน ปการศึกษา 2553 โดยจะทําการสุมตัวอยางดังลําดับ
ข้ันตอไปนี ้
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ขั้นท่ี 1  การวจิัยคร้ังนี้ใชขนาดตัวอยาง โดยมีระดับความเช่ือม่ันท่ี 95% จากการประมาณ
ขนาดตัวอยางโดยใชตาราง Krejcie และ Morgan ดังนั้น จากประชากรจํานวน 25,392 คน จะได
กลุมตัวอยาง 379 คน 

 
ขั้นท่ี 2  เลือกนักศึกษาโดยใชการสุมตัวอยางแบบสัดสวน (Stratifined Random Sampling)  

ตามช้ันภูมิชั้นปท่ีกําลังศึกษาอยู ทําใหไดขนาดของกลุมตัวอยางในแตละช้ันภูมิดังนี ้
 
ตารางท่ี 1  แสดงจํานวนประชากรเปาหมายและขนาดกลุมตัวอยาง 
 

มหาวิทยาลัย ชั้นปท่ีศึกษา จํานวนนิสติ (คน) กลุมตัวอยาง (คน) 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร นิสิตช้ันปท่ี 1 7,360 110 

 นิสิตช้ันปท่ี 2 6,254 93 
 นิสิตช้ันปท่ี 3 5,484 82 
 นิสิตช้ันปท่ี 4 6,038 90 
 นิสิตช้ันปท่ี 5 256 4 

 รวม 25,392 379 
ท่ีมา: สํานักทะเบียนและประมวลผล มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน (2553) 
 

ขั้นท่ี 3  ผูวิจยัจะเลือกกลุมตัวอยางโดยวิธี คัดเลือกตามความสะดวก (Convenience 
Sampling) ในหนวยแรกของกลุมตัวอยางในแตละชั้นภมิู และเม่ือไดขอมูลในหนวยแรกแลวให
ผูตอบแบบสอบถามแนะนาํตอวาจะเลือกหนวยใดตอไป (Snowball Sampling) เพื่อการเก็บขอมูล  
ใหไดครบตามจํานวนขนาดกลุมตัวอยางท่ีกําหนด 

 
เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 

 
ผูวิจัยจัดทําเครื่องมือท่ีใชในการศึกษา คือ แบบสอบถาม โดยผูวิจยัสรางข้ึนโดยอาศัย

การศึกษาคนควาขอมูลจากหนังสือ เอกสาร แนวคิดทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเกีย่วของ เพื่อนํามาเปน
แนวทางในการจัดทํา โดยท่ีรายละเอียดของเคร่ืองมือ  มีดังนี ้
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แบบสอบถาม เก็บรวบรวมขอมูลโดยอาศัยผลวิเคราะห ขอมูลพื้นสวนบุคคล ลักษณะของ
เกมออนไลน แรงจูงใจ การสนับสนุนทางสังคมของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรีมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
วิทยาเขตบางเขน ซ่ึงแบบสอบถามท่ีใช จะมีลักษณะในการใชคําถามแบบปดและแบบเปดผสมกัน 
โดยแบงเนื้อหาออกเปน 5 สวน ดังนี ้
 

สวนท่ี 1  ขอมูลสวนบุคคลของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี  
 

สวนท่ี 2  แรงจูงใจในการเลนเกมออนไลนวัดดวยคําถามชนิดมาตราสวนประเมินคา 
(rating scale question) 
 

สวนท่ี 3  การสนับสนับสนุนทางสังคมวัดดวยคําถามชนดิมาตราสวนประเมินคา  
(rating scale question) 

 
สวนท่ี 4  ทัศนคติตอเกมออนไลนวัดดวยคําถามชนิดมาตราสวนประเมินคา (rating scale 

question) 
 

การวัดตัวแปร 
 

ผูวิจัยทําการวดัตัวแปรท่ีมีความสําคัญในงานวิจยัคร้ังนี้ ดังนี้ สําหรับเกณฑคะแนนเฉล่ีย
ของแบบวัดท้ัง 3 สวนผูวิจยัใหคาคะแนนเปน 5 ระดับและแปรความหมาย 3 ระดับ ดังนั้น ตวัแปร
ทั้งหมดดังกลาวสามารถหาคาคะแนนเฉล่ียได ดังนี ้

 
คาเฉล่ีย  = คะแนนสูงสุด – คะแนนตํ่าสุด 
  จํานวนช้ัน 
   
แทนคา = 5 – 1 
  3 
   
 = 1.33 
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1.  แบบสอบถามการวัดแรงจูงใจในการเลนเกมของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน ผูวิจัยกําหนดขอคําถามใหเลือกตอบ โดยใหนิสิต
เลือกตอบในขอท่ีตรงกับตัวนิสิตมากท่ีสุด วัดดวยมาตรวดัประมาณคา (Rating Scale) มี 5 ระดับ 
ดังนี ้

 
ระดับ คะแนนขอคําถามเชิงบวก คะแนนขอคําถามเชิงลบ 
   
จริง 5 1 
คอนขางจริง 4 2 
ไมแนใจ 3 3 
ไมคอยจริง 2 4 
ไมจริง 1 5 

   
ระดบัคะแนนเฉล่ียของแบบวดัในสวนนี้สามารถแปลความหมายของแรงจูงใจในการเลนเกม 

ของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน ท้ังขอคําถามเชิงบวก
และขอคําถามเชิงทางลบ ขางละ 3 ชวง ซ่ึงกําหนดชวงน้ําหนักคะแนนเฉล่ียออกเปน 3 ระดับ ดังนี ้

 
คาเฉล่ีย ความหมาย 
  
1.00 – 2.33 มีแรงจูงใจในการเลนเกมในระดับตํ่า 
2.34 – 3.67 มีแรงจูงใจในการเลนเกมในระดับปานกลาง 
3.68 – 5.00 มีแรงจูงใจในการเลนเกมในระดับสูง 

 
2.  แบบสอบถามดานการสนบัสนุนทางสังคม ของ นิสิตระดับช้ันปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน ผูวิจัยกําหนดขอคําถามใหเลือกตอบ โดยใหนิสิต
เลือกตอบในขอท่ีตรงกับตัวนิสิตมากท่ีสุด วัดดวยมาตรวดัประมาณคา (Rating Scale) มี 5 ระดับ 
ดังนี ้
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ระดับ คะแนนขอคําถามเชิงบวก คะแนนขอคําถามเชิงลบ 
   
จริง 5 1 
คอนขางจริง 4 2 
ไมแนใจ 3 3 
ไมคอยจริง 2 4 
ไมจริง 1 5 

 
ระดับคะแนนเฉล่ียของแบบวัดในสวนนี้สามารถแปลความหมายของดานการสนับสนุน

ทางสังคม ของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรีมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วทิยาเขตบางเขน ท้ังขอคําถาม
เชิงบวกและขอคําถามเชิงทางลบ ขางละ 3 ชวงซ่ึงกําหนดชวงน้ําหนักคะแนนเฉล่ียออกเปน 3 
ระดับ คือ ไมไดรับเลย ไดรับนอย ไดรับมากท่ีสุด โดยพิจารณาจากเกณฑคะแนนเฉล่ีย ไดดังนี ้  

 
คาเฉล่ีย การสนับสนุนทางสังคม/ ความหมาย 
  
1.00 – 2.33 ไมไดรับเลย 
2.34 – 3.67 นอย 
3.68 – 5.00 มากท่ีสุด 

 
3.  แบบสอบถามทัศนคติตอเกมออนไลน ของ นิสิตระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 

เกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน ผูวิจัยกําหนดขอคําถามใหเลือกตอบ โดยใหนิสิตเลือกตอบในขอท่ี
ตรงกับตัวนิสิตมากท่ีสุด วดัดวยมาตรวัดประมาณคา (Rating Scale) มี 5 ระดับ ดังนี ้

 
ระดับ คะแนนขอคําถามเชิงบวก คะแนนขอคําถามเชิงลบ 
เห็นดวยท่ีสุด 5 1 
เห็นดวย 4 2 
ปานกลาง 3 3 
เห็นดวยนอย 2 4 
ไมเห็นดวย 1 5 

 



 

60 

ระดับคะแนนเฉล่ียของแบบวัดในสวนนี้เกีย่วกับทัศนคตติอเกมออนไลน ของนิสิตระดับ 
ชั้นปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน ท้ังขอคําถามเชิงบวกและขอคําถามเชิง
ทางลบ ขางละ 3 ชวง ซ่ึงกําหนดชวงน้ําหนกัคะแนนเฉล่ียออกเปน 3 ระดับ สามารถแปลความหมาย
ได 3 ระดับ คือ ไมเห็นดวย เห็นดวยปานกลาง เห็นดวยท่ีสุด โดยพิจารณาจากเกณฑคาเฉล่ีย ดังนี ้
 

คาเฉล่ีย ความคิดเห็น/ ความหมาย 
1.00 – 2.33 เห็นดวยท่ีสุด 
2.34 – 3.67 เห็นดวยปานกลาง 
3.68 – 5.00 ไมเห็นดวย 

 
การทดสอบและการหาคาความเชื่อม่ันของเคร่ืองมือ 

  
ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามที่สรางข้ึนสําหรับการวิจยัไปทดสอบความเท่ียงตรง (Validity)  

และความเช่ือม่ัน (Reliability) ดังนี ้
 

1.  การหาความเท่ียงตรง (Validity) ผูวิจัยไดนําแบบสัมภาษณท่ีสรางข้ึนนี้ไปทดสอบความ
เท่ียงตรง การประเมินความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือ ผูวิจัยนําแบบสัมภาษณเสนอตอประธานกรรมการ
และผูทรงคุณวุฒิเพื่อตรวจสอบความถูกตองเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของคําถามใน
แตละขอวาตรงตามจุดมุงหมาย (วัตถุประสงค) และตัวแปรท่ีจะวดั หลังจากนั้นก็ไดนาํมาปรับปรุง
แกไขเพ่ือการดําเนินการในข้ันตอไป  

 
2.  การทดสอบความเช่ือม่ัน (Reliability) ผูวิจัยทําการทดสอบความเช่ือม่ันของเคร่ืองมือ 

ซ่ึงผูวิจัยนําแบบสอบถามไปทดลองทดสอบเพ่ือหาคาความเช่ือม่ัน ของเคร่ืองมือกับนสิิต
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตกําแพงแสน จํานวน 30 คน แลวจึงนํามาวเิคราะหเพื่อหาคา
ความเช่ือม่ันรวมโดยวิธี Cronbach’s Reliability Coefficient of Alpha และนําผลที่ไดมาปรับปรุง
แบบสัมภาษณอีกคร้ัง เพื่อใหเคร่ืองมือสมบูรณพรอมท่ีจะนําไปเก็บขอมูลกับกลุมตัวอยางตอไป 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

ผูวิจัยใชการเกบ็ขอมูลดวยตนเองโดยอาศัยแบบสอบถามจากนิสิตระดบัช้ันปริญญาตรี  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน   
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

การวิจยัคร้ังนี้ ผูวิจัยนําขอมูลจากแบบสอบถามท่ีไดมาวิเคราะห ประมวลผลขอมูลดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปทางสถิติ 
 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะห มดีังนี ้

 
1.  สถิติเชิงพรรณนา สําหรับการวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยาง เพื่อ นําเสนอขอมูล

โดยใช 
 

-  คาสถิติรอยละ (Percentage) ใชในการวเิคราะหขอมูลสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง 
-  คาสูงสุด (Maximum)  
-  คาตํ่าสุด (Minimum) 
-  คาเฉล่ีย (Mean) เพื่อหาคากลางของขอมูล 
-  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อวัดการกระจายของขอมูล 

 
2.  สถิติเชิงอนุมาน วิธีการทางสถิติท่ีนํามาใชไดแก 

 
-  คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Product-Moment Correlation 

Coefficient) ใชในการทดสอบสมมติฐาน  
 
-  Chi-square เพื่อใชวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรสองตัวท่ีเปนอิสระตอกัน 

โดยกําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 
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-  T-Test / F-Test เพื่อศึกษาเปรียบเทียบตัวแปรอิสระกับตัวแปรตาม (เปนการศึกษา 
ความแตกตาง)   

 
-  Regression Analysis เพื่อศึกษาอิทธิพลของตัวแปรอิสระท่ีมีตอตัวแปรตาม คือ  

การทํานาย 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
  

การศึกษาเร่ืองทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
วิทยาเขตบางเขน มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาขอมูลสวนบุคคล ลักษณะของเกมออนไลน แรงจูงใจ 
และการสนับสนุนทางสังคมท่ีมีผลกับทัศนคติตอเกมออนไลน จํานวนกลุมตัวอยางท่ีศึกษา คือ 
นิสิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน ท่ีกําลังศึกษาอยูช้ันปท่ี 1-5 จํานวน 379 คน 
 

ทําการเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถามท่ีผูวิจัยสรางข้ึน โดยอาศัยแนวคิดของ 
Rosenstock (1974 Cited in Wolfgang, 2000: 12-18)  ทําการวิเคราะหและประมวลผลขอมูลโดย
โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ ใชคาสถิติรอยละ (Percentage) คาสูงสุด (Maximun) คาตํ่าสุด 
(Minimum) คาเฉล่ีย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Devition) ในการรายงานผล
เกี่ยวกับขอมูลท่ัวไป และใชในการพรรณนาผลการวิจัยใชสถิติอนุมานเพื่อหาคาเพือ่ใชวิเคราะห
ความสัมพันธระหวางตัวแปรสองตัวท่ีเปนอิสระตอกัน และใชคา โดยกาํหนดระดบันยัสําคัญทาง
สถิติท่ี 0.05 (Chi-square) เพื่อใชวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรสองตัวท่ีเปนอิสระตอกัน 
และใชคา โดยกําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 การทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติ T-Test  
F-Test เพื่อศึกษาเปรียบเทียบตัวแปรอิสระกับตัวแปรตาม (เปนการศึกษาความแตกตาง) ทดสอบ
สมมติฐาน Regression Analysis เพื่อศึกษาอิทธิพลของตัวแปรอิสระท่ีมีตอตัวแปรตาม คือ การ
ทํานายและใชสถิติเพื่อทดสอบความสัมพันธโดยวธีิการหาคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพยีรสัน  
(Pearson’s Product-Moment Correlation Coefficient) มาวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปร
สองตัวท่ีเปนอิสระตอกัน การเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ไดเสนอในรูปตารางประกอบการบรรยาย 
โดยแบงออกเปน5 สวน ดังนี้ 
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สวนท่ี 1  ขอมูลสวนบุคคล 
 สวนท่ี 2  ขอมูลดานแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน 

สวนท่ี 3  ขอมูลดานการสนบัสนุนทางสังคม 
สวนท่ี 4  ขอมูลทัศนคติ 
สวนท่ี 5  การทดสอบสมมติฐาน 

 
สวนท่ี 1  ขอมูลสวนบุคคล 
 
ตารางท่ี 2  ขอมูลสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง 

                   (n = 379) 
ขอมูลสวนบุคคล จํานวน (คน) รอยละ 

เพศ   
 ชาย 196 51.7 
 หญิง 183 48.3 
    

คณะที่ศึกษา   
 คณะบริหาร 19 5.0 
 คณะวิศวกรรมศาสตร 123 32.5 
 คณะสัตวศาสตร 6 1.6 
 คณะมนษุยศาสตร 10 2.6 
 คณะศึกษาศาสตร 47 12.4 
 คณะสังคมศาสตร 20 5.3 
 คณะวิทยาศาสตร 34 9.0 
 คณะอุตสาหกรรมเกษตร 13 3.4 
 คณะประมง 19 5.0 
 คณะสถาปตยกรรม 36 9.5 
 คณะเศรษฐศาสตร 33 8.7 
 คณะเกษตร 18 4.7 
 คณะวนศาสตร 1 .3 
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 ตารางท่ี 2  (ตอ) 
   (n = 379) 

ขอมูลสวนบุคคล จํานวน (คน) รอยละ 
ชั้นป   
 ชั้นปท่ี 1 110 29.0 
 ชั้นปท่ี 2 93 24.5 
 ชั้นปท่ี 3 82 21.6 
 ชั้นปท่ี 4 90 23.7 
 ชั้นปท่ี 5 4 1.1 
    

เกรดเฉล่ีย   
 ต่ํากวา  2.00 32 8.4 
 2.01 – 3.00 263 69.4 
 มากกวา 3.01 84 22.2 
    

ลักษณะท่ีพักอาศัย   
 บานพักอาศัย 135 35.6 
 หอพัก 207 54.6 
 คอนโดมิเนียม/อพารทเมนท 34 9.0 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ 3 .8 
    

ลักษณะการพักอาศัย   
 พักอยูคนเดียวตามลําพัง 77 20.3 
 พักอยูกับเพ่ือน 150 39.6 
 พักอยูกับพอแม/ผูปกครอง 144 38.0 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ 8 2.1 
    

จํานวนเงินท่ีไดรับในแตละเดือน   
 นอยกวา 5,000 บาท 128 33.8 
 5,001 – 10,000 บาท 214 56.5 
 มากกวา 10,000 บาท 37 9.8 
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 ตารางท่ี 2  (ตอ) 
   (n = 379) 
                                   ขอมูลสวนบุคคล จํานวน (คน) รอยละ 

ความเพียงพอของรายไดท่ีไดรับ   
 เพียงพอและยงัมีเหลือเก็บ 179 47.2 
 เพียงพอแตไมมีเหลือเก็บ 153 40.4 
 ไมเพียงพอ 47 12.4 
  

  

รูปแบบเกมท่ีชอบ   
 ผจญภัย   
 - เลือก 204 53.8 
 - ไมเลือก 175 46.2 
 จําลองสถานการณ   
 - เลือก 72 19.0 
 - ไมเลือก 307 81.0 
 เกมที่มาจากนวนิยาย   
 - เลือก 45 11.9 
 - ไมเลือก 334 88.1 
 เกมกฬีา   
 - เลือก 73 19.3 
 - ไมเลือก 306 80.7 
 ปริศนา ฝกสมอง   
 - เลือก 122 32.2 
 - ไมเลือก 257 67.8 
 เกมท่ีมาจากหนังสือการตูน   
 - เลือก 46 12.1 
 - ไมเลือก 333 87.9 
 เกมท่ีมีการสอดแทรกเนื้อหาดานคุณธรรมจริยธรรมภายใน 
 - เลือก 21 5.5 
    - ไมเลือก 358 94.5 
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จากตารางท่ี 2 พบวา กลุมตัวอยาง คือ  นิสิตระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

วิทยาเขตบางเขน ท่ีกําลังศึกษาอยูช้ันปท่ี 1 ถึง ชั้นปท่ี 5 จํานวน 379 คน เปนเพศชายและหญิงใน
สัดสวนท่ีใกลเคียงกัน คือ รอยละ 51.7 และ 48.3 ตามลําดับ ศึกษาอยูในคณะวิศวกรรมศาสตรมาก
ท่ีสุด รอยละ 32.5 รองลงมา คือ คณะศึกษาศาสตร และสถาปตยกรรม คิดเปนรอยละ 12.4 และ 9.5
ตามลําดับช้ันป การศึกษาท่ีมากท่ีสุดคือช้ันปท่ี 1 รอยละ29.0 รองลงมา คือ ชั้นปท่ี 2 และช้ันปท่ี 4 
คิดเปนรอยละ 24.5 และ 23.7 ตามลําดับ โดยมีผลการเรียนเฉล่ียในรอบปท่ีผานของนักศึกษาทุกช้ันป
อยูในระดับ 2.01-3.00 มากท่ีสุดคิดเปนรอยละ 69.4 รองลงมาคือมากกวา 3.01 มีรอยละ 22.2
ลักษณะท่ีพักอาศัยในปจจุบันท่ีมากท่ีสุด คือ หอพัก มีรอยละ 54.6 รองลงมา คือ อาศัยอยูในบานพัก
อาศัย และพักอยูในคอนโดมิเนียมหรืออพารเมนท คิดเปนรอยละ 35.6 และ 9 ตามลําดับ ลักษณะ
การพักอาศัยในปจจุบันท่ีมากท่ีสุด คือ พักอยูกับเพ่ือน รอยละ 39.6 รองลงมา คือ พักอยูกับพอแม
หรือผูปกครองและพักอยูคนเดียวตามลําพัง คิดเปนรอยละ 38 และ 20.3 ตามลําดับจํานวนเงินท่ี
ไดรับตอเดือนโดยมากอยูในจํานวนเงิน  5,001 – 10,000บาท  คิดเปนรอยละ 56.5 รองลงมาคือ
จํานวนเงินนอยกวา 5,000 บาท ข้ึนไป คิดเปนรอยละ 33.8 โดยความเพียงพอของรายไดท่ีไดรับมาก
ท่ีสุด คือ รายไดเพียงพอและยังเหลือเก็บ คิดเปนรอยละ 47.2 รองลงมา คือ เพียงพอแตไมมีเหลือเก็บ 
คิดเปนรอยละ 40.4 ตามลําดับ 

 
สวนรูปแบบเกมท่ีชอบมากท่ีสุด คือ เกมผจญภัย รองลงมาคือ เกมปริศนา ฝกสมอง เกมสู

รบเกมกฬีา เกมจําลองสถานการณ เกมท่ีมาจากหนังสือการตูน เกมท่ีมาจากนวนิยาย เกมอ่ืนๆ และ
เกมท่ีมีการสอดแทรกเนื้อหาดานคุณธรรมจริยธรรม 

 ตารางท่ี 2  (ตอ) 
   (n = 379) 
                                           ขอมูลสวนบุคคล จํานวน(คน) รอยละ 

 สูรบ   
 - เลือก 89 23.5 
 - ไมเลือก 290 76.5 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ   
 - เลือก 29 7.7 
 - ไมเลือก 350 92.3 
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สวนท่ี  2  ขอมูลเก่ียวกับแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน 
 
 1.  ดานความตองการความอยูรอด 
 
ตารางท่ี 3  ขอมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน 

 (n = 379) 
ขอมูลเก่ียวกับแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

มีผลมากท่ีสุด  142 37 
มีผลนอย  47 13 
ไมมีผล  190 50 

     ( x =1.88, SD. = 0.75)   
 
จากตารางท่ี 3  พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีแรงจูงใจในดานความตองการความอยูรอด

ไมมีผลตอแรงจูงใจ คิดเปนรอยละ 50 รองลงมาคือ มีผลมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 37 
 

2.  ดานความตองการมีสัมพันธภาพ 
 

ตารางท่ี 4  ขอมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน 
 (n = 379) 

ขอมูลเก่ียวกับแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 
มีผลมากท่ีสุด  96 26 
มีผลนอย  59 15 
ไมมีผล  224 59 
 ( x =1.66 , SD. = 0.80)   

 
จากตารางท่ี 4  พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ มีแรงจูงดานความตองการมีสัมพันธภาพไมมี

ผลตอแรงจูงใจ คิดเปนรอยละ 59 รองลงมาคือ มีผลมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 26 
 



 

69 

3.  ดานความตองการเจริญกาวหนา 
 

ตารางท่ี 5  ขอมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน 
 (n = 379) 

ขอมูลเก่ียวกับแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน จํานวน  (คน) รอยละ 
มีผลมากท่ีสุด  151 40 
มีผลนอย  70 18 
ไมมีผล  158 42 
( x =1.98 , SD. = 0.88)   

 
จากตารางท่ี 5  พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ มีแรงจูงใจดานความตองการเจริญกาวหนาไม

มีผลตอแรงจูงใจ คิดเปนรอยละ 42 รองลงมาคือ มีผลมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 40 
 
ตารางท่ี 6  ขอมูลเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลนโดยรวม 

 (n = 379) 
ขอมูลเก่ียวกับแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลนโดยรวม จํานวน (คน) รอยละ 

มีผลมากท่ีสุด  129 39 
มีผลนอย  59 15 
ไมมีผล  191 46 

 ( x =1.84 , SD. = 0.81)   
 
จากตารางท่ี 6  พบวา  กลุมตัวอยางสวนใหญ มีแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลนโดยรวม

ไมมีผลตอแรงจูงใจ คิดเปนรอยละ 46 รองลงมาคือ มีผลมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 39 
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ตารางท่ี 7  จํานวน รอยละ คาเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เกีย่วกบัแรงจูงใจในการเลนเกม 
 ออนไลนของกลุมตัวอยางจาํแนกเปนรายขอ 
 

ขอความ จริง 
คอนขาง
จริง 

ไม
แนใจ 

ไม
คอย
จริง 

ไม
จริง x  SD. 

ระดับ
การรับรู 

ความตองการความอยูรอด 
1.  ฉันเลนเกมออนไลนเพ่ือการ
พักผอน 

 
149 

(39.3) 

 
116 

(36.6) 

 
41 

(10.8) 

 
39 

(10.3) 

 
34 
(9) 

 
 

3.81 

 
 

1.29 

 
มีผลมาก
ที่สุด 

2.  ฉันหารายไดจากการเลนเกม
ออนไลดเพ่ือเปนคาใชจายในการ
ดําเนินชีวิต 

7 
(1.8) 

19 
(5) 

22 
(5.8) 

21 
(5.5) 

 

310 
(81.8) 

 

 
1.4 

 

 
0.94 

 

ไมมีผล 
 
 

3.  การเลนเกมออนไลนชวย
คลายความเหงา 

77 
(20.3) 

127 
(33.5) 

68 
(17.9) 

49 
(12.9) 

58 
(15.3 

 
3.31 

 
1.34 

มีผลนอย 
 

4.  เมื่อฉันรูสึกโกรธฉันจะเลน
เกมออนไลนเพ่ือระบายความ
โกรธ 

27 
(7.1) 

44 
(11.6) 

58 
(15.3) 

78 
(20.6) 

172 
(45.4) 

 
2.15 

 
1.30 

ไมมีผล 
 

ความตองการมีสัมพันธภาพ 
1.  ฉันเลนเกมออนไลนเพ่ือที่จะ
ไดพูดคุยกับบุคคลอื่นๆภายใน
เกม 

 
26 

(6.9) 

 
81 

(21.4) 

 
68 

(17.9) 

 
89 

(23.5) 

 
115 

(30.3) 

 
 

2.15 

 
 

1.30 

 
มีผลนอย 

 

2.  ฉันเขารวมเปนสมาชิกของ
กลุมตางๆท่ีต้ังขึ้นภายในเกม
ออนไลนเพ่ือที่จะไดเปนที่
ยอมรับของเพื่อนๆ 

31 
(8.2) 

48 
(12.7) 

46 
(12.1) 

77 
(20.3) 

 

177 
(46.7) 

 
2.15 

 
1.34 

ไมมีผล 
 

3.  ฉันไมไดรับการยอมรับจาก
เพ่ือนถาไมเลนเกมออนไลน 

6 
(1.6) 

22 
(5.8) 

35 
(9.2) 

40 
(10.6 

276 
(72.8) 

 
1.53 

 
0.98 

ไมมีผล 
 

4.  ฉันตองการไดรับคําชมเฉย
จากเพ่ือนเมื่อเลนเกมออนไลนได
ดีกวาคนอื่นๆ 

16 
(4.2) 

 

53 
(14) 

 

54 
(14.2) 

 

53 
(14) 

 

203 
(53.6) 

 

 
2.01 

 

 
1.27 

 

ไมมีผล 
 
 

5.  ฉันรูสึกสนุกเมื่อเลนเกม
ออนไลนเพราะไดทํากิจกรรม
รวมดับเพ่ือนๆ 

81 
(21.4) 

123 
(32.5) 

60 
(15.8) 

39 
(0.3) 

76 
(20.1) 

 
3.25 

 
1.42 

มีผลนอย 
 

6.  การเลนเกมออนไลนทําใหฉัน
ไดพูดคุยกับเพศตรงขาม 

26 
(6.9) 

65 
(17.2) 

76 
(20.1) 

65 
(17.2) 

147 
(38.8) 

 
2.36 

 
1.323 

มีผลนอย 
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ตารางท่ี 7  (ตอ) 
 

 
ขอความ 

จริง 
คอนขาง
จริง 

ไม
แนใจ 

ไม
คอย
จริง 

ไม
จริง x  SD. 

ระดับ
การรับรู 

7.  ฉันเลนเกมออนไลนเพราะอยาก
มีเพ่ือนใหม 

21 
(5.5) 

75 
(19.9) 

74 
(19.5) 

52 
(13.7) 

157 
(41.4) 

 
2.34 

 
1.34 

มีผลนอย 

ความตองการเจริญกาวหนา         
1.  ฉันรูสึกภูมิใจเมื่อเลนเกมได
บรรลุถึงภารกิจตางๆที่เกมน้ันต้ังไว 

109 
(28.8) 

131 
(34.6) 

49 
(12.9) 

51 
(13.5) 

39 
(10.3) 

 
3.58 

 
1.308 

มีผลนอย 
 

2.  ฉันตองการเปนผูนําภายในเกม
ออนไลนที่เลนอยู 

45 
(11.9) 

73 
(19.3) 

68 
(17.9) 

91 
(24) 

102 
(26.9) 

 
2.65 

 
1.367 

มีผลนอย 
 

3.  ฉันรูสึกภูมิใจที่ไดรับการยกยอง
ใหเปนผูนําในกลุมเพ่ือน 

34 
(9) 

69 
(18.2) 

71 
(18.7) 

80 
(21.1) 

125 
(33) 

2.49 1.348 มีผลนอย 

4.  ฉันตองการเก็บสะสมอุปกรณ
ตางๆภายในเกมใหไดมากกวา
เพ่ือนๆ 

43 
(11.3) 

87 
(23) 

62 
(16.4) 

80 
(21.1) 

107 
(28.2) 

2.68 1.388 มีผลนอย 

5.  ฉันตองการใหตัวละครในเกม
ออนไลนที่ฉันสวมบทบาทมีการ
พัฒนาทักษะ 

86 
(22.7) 
 

100 
(26.4) 

55 
(14.5) 

59 
(15.6) 

79 
(20.8) 

3.15 1.465 มีผลนอย 

6.  ฉันชอบแขงเลนเกมกับเพื่อนๆ
เพราะเมื่อชนะฉันรูสึกภูมิใจ 

42 
(11.1) 

87 
(23) 

113 
(29.8) 

51 
(13.5) 

86 
(22.7) 

2.86 1.304 มีผลนอย 

 
ตารางท่ี 7  พบวา  กลุมตัวอยางท่ีมีแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลนมีผลมากในดานความ

ตองการความอยูรอด รองลงมาคือดานความตองการมีสัมพันธภาพและดานความตองการความ
เจริญกาวหนาตามลําดับแสดงใหเห็นวา นิสิตแตละช้ันปมีแรงจูงใจในการเลนเกมนอย 
 
สวนท่ี 3  ขอมูลเก่ียวกับการสนับสนุนทางสังคม 
 

1.  ดานการสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัว 
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ตารางท่ี 8  ขอมูลเกี่ยวกับการสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัวในการเลนเกมออนไลน 
(n = 379) 

การสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัวในการเลนเกมออนไลน   จํานวน (คน) รอยละ 
ไดรับมากท่ีสุด  81 22 
ไดรับนอย  51 13 
ไมไดรับเลย  247 65 

 ( x =1.56 , SD. = 0.80)   
 
จากตารางท่ี 8 พบวา  กลุมตัวอยางสวนใหญไมไดรับการสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัว 

ในการเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 65 รองลงมาคือ ไดรับการสนับสนุนมากท่ีสุด คิดเปน 
รอยละ22 
 

2.  ดานการสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อน 
 
ตารางท่ี 9  การสนับสนุนทางสังคมจากเพ่ือนในการเลนเกมออนไลน   

 (n = 379) 
การสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อนในการเลนเกมออนไลน   จํานวน  (คน) รอยละ 

ไดรับมากท่ีสุด  165 44 
ไดรับนอย  107 28 
ไมไดรับเลย  107 28 

     ( x = 2.15 , SD. = 0.82)   
 
จากตารางท่ี 9 พบวา  กลุมตัวอยางสวนใหญ ไดรับการสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อนมาก

ท่ีสุดในการเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 44 รองลงมาคือ ไดรับการสนับสนุนนอยและไมไดรับ
การสนับสนุนเลย คิดเปนรอยละ 28 

 



 

73 

ตารางท่ี 10  การสนับสนุนทางสังคมในการเลนเกมออนไลนโดยรวม 
(n = 379) 

การสนับสนุนทางสังคมในการเลนเกมออนไลน โดยรวม  จํานวน  (คน) รอยละ 
ไดรับมากท่ีสุด  123 33 
ไดรับนอย  79 20.5 
ไมไดรับเลย  177 46.5 

       ( x =1.89 , SD. = 0.81)   
 

จากตารางท่ี 10 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ ไมไดรับการสนับสนุนทางสังคมในการเลน
เกมออนไลนโดยรวมเลยคิดเปนรอยละ 46.5 รองลงมาคือ ไดรับการสนบัสนุนโดยรวมมากท่ีสุด  
คิดเปนรอยละ  33 

 
ตารางท่ี 11  จาํนวน รอยละ คาเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเก่ียวกบัดานการสนบัสนุนทาง

สังคมของกลุมตัวอยางจําแนกเปนรายขอ 
 

ขอความ จริง 
คอนขาง
จริง 

ไม
แนใจ 

ไม
คอย
จริง 

ไม
จริง x  SD. 

ระดับ
การรับรู 

การสนับสนุนทางสังคมจาก
ครอบครัว 

        

1.  ฉันรูจักเกมออนไลนครั้งแรก
จากคนในครอบครัว 

31 
(8.2) 

49 
(12.9) 

45 
(11.9) 

34 
(9) 

220 
(58) 

 
2.04 

 
1.399 

ไดรับ
นอย 

2.  ฉันสามารถพูดคุยเรื่องเกม
ออนไลนกับคนในครอบครัวได 

32 
(8.4) 

69 
(18.2) 

60 
(15.8) 

44 
(11.6) 

174 
(45.9) 

 
2.32 

 
1.418 

ไดรับ
นอย 

3.  คนในครอบครัวฉันหามฉัน
เลนเกมออนไลน 

11 
(2.9) 

48 
(42.7) 

44 
(11.6) 

58 
(15.3) 

218 
(57.5) 

 
1.88 

 
1.204 

ไมได
รับเลย 

4.  ฉันไดรับการสนับสนุนทาง
การเงินในการเลนเกมออนไลน
จากผูปกครอง 

10 
(2.6) 

40 
(10.6) 

42 
(11.1) 

42 
(11.1) 

245 
(64.6) 

 
1.75 

 
1.16 

ไมได
รับเลย 

5.  คนในครอบครัวของฉันมัก
ชวนฉันเลนเกมออนไลน 

13 
(3.4) 

53 
(14) 

43 
(11.3) 

32 
(8.4) 

238 
(62.8) 

 
1.87 

 
1.26 

ไมได
รับเลย 
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ตารางท่ี 11  (ตอ) 
 

 

ขอความ จริง 
คอนขาง
จริง 

ไม
แนใจ 

ไม
คอย
จริง 

ไม
จริง x  SD. 

ระดับ
การรับรู 

6.  ฉันโดนผูปกครองตําหนิ
เน่ืองจากเลนเกมออนไลนเปน
เวลานาน 

53 
(14) 

80 
(21.1) 
 

71 
(18.7) 

41 
(10.8) 

134 
(35.4) 

 
2.68 

 
1.48 

ไดรับ
มาก
ที่สุด 

การสนับสนุนทางสังคมจากเพ่ือน         
1.  ฉันรูจักเกมออนไลนจากเพ่ือน 138 

(36.4) 
87 
(23) 

89 
(23.5) 

14 
(3.7) 

51 
(13.5) 

 
3.65 

 
1.36 

ไดรับ
นอย 

2.  เพ่ือนๆรับฟงความคิดเห็นของ
ฉัน เมื่อพูดคุยเรื่องเกมออนไลน 

66 
(17.4) 

116 
(30.6) 

117 
(30.9) 

20 
(5.3) 

60 
(15.8) 

 
3.28 

 
1.27 

ไดรับ
นอย 

3.  กลุมเพ่ือนของฉันชวนฉันไป
เลนเกมออนไลนเมื่อมีเวลาวาง 

56 
(14.8) 

90 
(23.7) 

102 
(26.9) 

28 
(7.4) 

103 
(27.2) 

 
3.92 

 
1.41 

ไดรับ
มาก
ที่สุด 

4.  ฉันไดรับคําแนะนําที่เปน
ประโยชนตอการเลนเกมจากเพ่ือน 

54 
(14.2) 

93 
(24.5) 

118 
(31.1) 

37 
(9.8) 

77 
(20.3) 

 
3.03 

 
1.32 

ไดรับ
นอย 

5.  เพ่ือนๆแบงปนอุปกรณตางๆ 
ที่เอื้อประโยชนตอการเลนเกม
ใหแกฉัน 

53 
(14) 

112 
(29.6) 

95 
(25.2) 

46 
(12.1) 

73 
(19.3) 

 
3.07 

 
1.32 

ไดรับ
นอย 

 
6.  เพ่ือนของฉันชักชวนเขารวม
กิจกรรมตางๆที่ทางกลุมเกม
ออนไลนจัดขึ้น 

48 
(12.7) 

78 
(20.6) 

121 
(31.9) 

34 
(9) 

98 
(25.9) 

 
2.85 

 
1.34 

ไดรับ
นอย 

 

 
ตารางท่ี 11 พบวา  กลุมตัวอยางท่ีมีการสนบัสนุนทางสังคมในการเลนเกมออนไลนนัน้

ไดรับการสนบัสนุนมากท่ีสุดในดานการสนับสนุนทางสังคมจากเพ่ือนรองลงมาดานการสนับสนุน
ทางสังคมจากครอบครัวไดรับนอยและไมไดรับเลยตามลําดับแสดงใหเห็นวา นักศึกษายังขาดการ
สนับสนุนทางสังคมจากครอบครัวอยูมากในการเลนเกมออนไลนจึงควรปรับปรุงในดานนี ้
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สวนท่ี 4  ทัศนคติตอเกมออนไลน 
 
ตารางท่ี 12  ทัศนคติตอเกมออนไลน 

(n = 379) 
ทัศนคติตอเกมสออนไลน จํานวน (คน) รอยละ 

ไมเห็นดวย  125 33 
เห็นดวยปานกลาง  111 29 
เห็นดวยท่ีสุด  143 38 
( x =1.955 , SD. = 0.813)   

 
จากตารางท่ี 12 พบวา  กลุมตัวอยางสวนใหญมีทัศนคตท่ีิเห็นดวยตอการเลนเกมออนไลน

คือเห็นดวยมากที่สุด คิดเปนรอยละ 38 รองลงมาคือ ไมเห็นดวยตอทัศนคติตอเกมออนไลน  
คิดเปนรอยละ  33 
 
ตารางท่ี 13  จาํนวน  รอยละ  คาเฉล่ีย  และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเก่ียวกับดานทัศนคติตอ 
 เกมออนไลนกลุมตัวอยางจําแนกเปนรายขอ 
 

ขอความ 
เห็นดวย
อยางย่ิง 

เห็น
ดวย 

ไม
แนใจ 

ไม
เห็น
ดวย 

ไมเห็น
ดวย

อยางย่ิง 
x  SD. 

ระดับ 
การรับรู 

1.  หลังจากเลนเกม
ออนไลนทําใหฉันมี 
ไหวพริบดีขึ้น 

31 
(8.2) 

125 
(33) 

134 
(35.4) 

39 
(10.3) 

50 
(13.2) 

 
3.13 

 
1.13 

เห็นดวย
ปานกลาง 

 
2.  ฉันสามารถนําบางสวน
จากเกมออนไลนไป
ประยุกตใชกับชีวิต 
ประจําวันได 

32 
(8.4) 

114 
(30.1) 

144 
(38.1) 

33 
(8.7) 

56 
(14.8) 

 
3.09 

 
1.12 

เห็นดวย
ปานกลาง 

 

3.  การเลนเกมออนไลนทํา
ใหฉันมีผลการเรียนลดลง 

26 
(6.9) 

94 
(24.8) 

120 
(31.7) 

66 
(17.4) 

73 
(19.3) 

 
2.83 

 
1.20 

เห็นดวย
ปานกลาง 
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ตารางท่ี 13  (ตอ)         

         

 

ขอความ 
เห็นดวย
อยางย่ิง 

เห็น
ดวย 

ไม
แนใจ 

ไม
เห็น
ดวย 

ไมเห็น
ดวย

อยางย่ิง 
x  SD. 

ระดับ 
การรับรู 

5.  การเลนเกมออนไลน
เปนการเสพติด(เลิกเลน
หรือหยุดเลนยาก) 

38 
(10) 

97 
(25.6) 

96 
(25.3) 

45 
(11.9) 

103 
(27.2) 

 
2.79 

 
1.35 

เห็นดวย
ปานกลาง 

 
6.  การเลนเกมออนไลน
สรางความสนุกสนานให
ฉันมากกวาการเลนกีฬา 

30 
(7.9) 

75 
(19.8) 

106 
(28) 

66 
(17.4) 

102 
(26.9) 

 
2.64 

 
1.28 

เห็นดวย
ปานกลาง 

 
7.  เกมออนไลนทําใหเกิด
พฤติกรรมกาวราว 

36 
(9.5) 

87 
(23) 

101 
(26.6) 

49 
(12.9) 

106 
(28) 

 
2.73 

 
1.34 

เห็นดวย
ปานกลาง 

8.  ฉันไดเรียนรูวัฒนธรรม
ตางๆจากเกมออนไลนที่
เลน 

37 
(9.8) 

105 
(27.7) 

111 
(29.3) 

43 
(11.3) 

83 
(21.9) 

 
2.92 

 
1.29 

เห็นดวย
ปานกลาง 

 
9.  การเลนเกมนออนไลน
เปนการสิ้นเปลืองคาใชจาย 

98 
(25.9) 

99 
(26.1) 

92 
(24.3) 

30 
(7.9) 

60 
(15.8) 

 
3.38 

 
1.37 

เห็นดวย
ปานกลาง 

10.  การเลนเกมออนไลน
สรางความต่ืนเตนเราใจให
ฉันไดมากกวากิจกรรมอื่นๆ 

37 
(9.8) 

73 
(9.8) 

110 
(29) 

70 
(18.5) 

89 
(23.5) 

 
2.73 

 
1.29 
 

เห็นดวย
ปานกลาง 

 
11.  เกมออนไลนมีอิทธิพล
ทําใหเยาวชนเลียนแบบ
พฤติกรรมที่ผิดๆ 

67 
(17.7) 

100 
(26.4) 

110 
(29) 

36 
(9.5) 

66 
(17.4) 

 
3.17 

 
1.32 

เห็นดวย
ปานกลาง 

 
12.  เกมออนไลนสงผลเสีย
ตอสุขภาพ 

71 
(18.7) 

114 
(30.1) 

110 
(29) 

32 
(8.4) 

52 
(13.7) 

 
3.32 

 
1.26 

เห็นดวย
ปานกลาง 

13.  ฉันเลือกเลนเกม
ออนไลนมากกวาการ
ออกไปเลนกีฬา 

35 
(9.2) 

65 
(17.2) 

103 
(27.2) 

48 
(12.7) 

128 
(33.8) 

 
2.55 

 
1.35 

เห็นดวย
ปานกลาง 

 
14.  ฉันคิดวาฉันติดเกม 23 

(6.1) 
63 
(16.6) 

100 
(26.4) 

59 
(15.6) 

134 
(35.4) 

 
2.42 

 
1.29 

เห็นดวย
ปานกลาง 

13.  ฉันเลือกเลนเกม
ออนไลนมากกวาการ
ออกไปเลนกีฬา 

35 
(9.2) 

65 
(17.2) 

103 
(27.2) 

48 
(12.7) 

128 
(33.8) 

 
2.55 

 
1.35 

เห็นดวย
ปานกลาง 
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ตารางท่ี 13  (ตอ)         

         

 

ขอความ 
เห็นดวย
อยางย่ิง 

เห็น
ดวย 

ไม
แนใจ 

ไม
เห็น
ดวย 

ไมเห็น
ดวย

อยางย่ิง 
x  SD. 

ระดับ 
การรับรู 

16.  เมื่อฉันเลนเกม
ออนไลนทําใหสัมพันธภาพ
ในครอบครัวของฉันแยลง 

17 
(4.5) 

60 
(15.8) 

104 
(27.4) 

84 
(22.2) 

114 
(30.1) 

 
2.42 

 
1.19 

เห็นดวย
ปานกลาง 

 
17.  ฉันเคยโดดเรียนไปเลน
เกมออนไลน 

13 
(3.4) 

62 
(16.4) 

63 
(16.6) 

46 
(12.1) 

195 
(51.5) 

 
2.08 

 
1.28 

เห็นดวย
ที่สุด 

18.  ฉันเห็นวามาตรการ
จัดการกับผูเลนเกม
ออนไลนของภาครัฐเปนสิ่ง
ที่ไมเหมาะสม 

40 
(10.6) 

65 
(17.2) 

147 
(38.8) 

39 
(10.3) 

88 
(23.2) 

 
2.82 

 
1.26 

เห็นดวย
ปานกลาง 

 

 
จากตารางท่ี 13 พบวา  กลุมตัวอยางท่ีมีทัศนคติตอการเลนเกมออนไลนนั้นเห็นดวยในระดับ

ปานกลางมากท่ีสุดรองลงมาจะเปนระดับเห็นดวยท่ีสุดตอเกมออนไลนแสดงใหเห็นวา นิสิตมี
ความเหน็ดวยกับทัศนคติตอการเลนเกมออนไลนในเร่ืองพฤติกรรมในการเลนเกมออนไลน 
อยูมาก และบางสวนยังเห็นดวยในระดับปานกลางตอทัศนคติในการเลนเกมออนไลน โดยทัศนคติ
ในแตละเร่ืองของนิสิตในการเลนเกมออนไลนนั้นอยูในเกณฑท่ีเหมาะสม 
 
สวนท่ี 5  การทดสอบสมมตฐิาน 
 
 สมมติฐานท่ี 1  ผลการวิเคราะหขอมูลสวนบุคคลแตกตางกันสงผลใหนสิิตมีทัศนคติตอ
เกมออนไลนแตกตางกัน เสนอผลตามลําดับตัวแปรตาม ดังนี ้

 
สมมติฐานท่ี 1.1  นิสิตชายกบันิสิตหญิงจะมีทัศนคติตอเกมออนไลนแตกตางกัน 
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ตารางท่ี 14  เปรียบเทียบทัศนคติตอเกมออนไลน จําแนกตามเพศ 
(n = 379) 

เพศ n x  SD. t P 
ชาย 196 52.80 12.94 3.384 0.001** 
หญิง 183 48.42 12.29   

 
จากตารางท่ี 14 พบวา กลุมตัวอยางนิสิตหญิงมีทัศนคติตอเกมออนไลนแตกตางกันกบันิสิต

ชาย ท่ีระดับนยัสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

สมมติฐานท่ี 1.2  นิสิตท่ีมีคณะท่ีศึกษาแตกตางกันจะมีทัศนคติตอเกมออนไลนแตกตางกัน 
 

ตารางท่ี 15  เปรียบเทียบทัศนคติตอเกมออนไลน จําแนกตามคณะท่ีศึกษา 
 (n = 379) 
แหลงความแปรปรวน df SS MS F P 

ความแตกตางระหวางกลุม 12 2915.61 242.97 1.506 0.119 
ความแตกตางภายในกลุม 366 59046.39 161.33   

รวม 378 61962.01    
 
จากตารางท่ี 15 พบวา กลุมตัวอยางท่ีมีคณะท่ีศึกษาแตกตางกันมีทัศนคติตอเกมออนไลน

ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

สมมติฐานท่ี 1.3  นิสิตท่ีมีช้ันปท่ีศึกษาท่ีแตกตางกันจะมีทัศนคติตอเกมออนไลนแตกตางกัน 
 

ตารางท่ี 16  เปรียบเทียบทัศนคติตอเกมออนไลน จําแนกตามช้ันปท่ีศึกษา 
 (n = 379) 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F P 
ความแตกตางระหวางกลุม 4 593.97 98.49 0.598 0.664 
ความแตกตางภายในกลุม 374 61568.04 164.62   

รวม 378 61962.01    
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จากตารางท่ี 16 พบวา  กลุมตัวอยางท่ีมีชัน้ปท่ีศึกษาแตกตางกันมีทัศนคติตอเกมออนไลน
ไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
สมมติฐานท่ี 1.4  นิสิตท่ีมีผลการเรียนท่ีแตกตางกันจะมีทัศนคติตอเกมออนไลนแตกตางกัน 

 
ตารางท่ี 17  เปรียบเทียบทัศนคติตอเกมออนไลน จําแนกตามผลการเรียน 

        (n = 379) 
แหลงความแปรปรวน df SS MS F P 

ความแตกตางระหวางกลุม 138 18386.63 133.24 0.734 0.977 
ความแตกตางภายในกลุม 240 43575.38 181.56   

รวม 378 61962.01    
 
จากตารางท่ี 17 พบวา  กลุมตัวอยางท่ีมีผลการเรียนแตกตางกันมีทัศนคติตอเกมออนไลน

ไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

สมมติฐานท่ี 1.5  นิสิตท่ีมีลักษณะท่ีพักอาศัยท่ีแตกตางกันจะมีทัศนคติตอเกมออนไลนแตกตางกัน 
 

ตารางท่ี 18  เปรียบเทียบทัศนคติตอเกมออนไลน จําแนกตามลักษณะท่ีพักอาศัย 
 (n = 379) 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F P 
ความแตกตางระหวางกลุม 3 263.91 87.971 0.535 0.659 
ความแตกตางภายในกลุม 375 61698.09 164.528   

รวม 378 61962.01    
 
จากตารางท่ี 18 พบวา  กลุมตัวอยางท่ีมีลักษณะท่ีพักอาศัยแตกตางกันมีทัศนคติตอเกม

ออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

สมมติฐานท่ี 1.6  นิสิตท่ีมีลักษณะการพักอาศัยท่ีแตกตางกนัจะมีทัศนคติตอเกมออนไลนแตกตางกัน 
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ตารางท่ี 19  เปรียบเทียบทัศนคติตอเกมออนไลน จําแนกตามลักษณะการพักอาศัย 
(n = 379) 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F P 
ความแตกตางระหวางกลุม 3 256.55 85.52 0.520 0.669 
ความแตกตางภายในกลุม 375 61705.45 164.55   

รวม 378 61962.01    
 
จากตารางท่ี 19 พบวา  กลุมตัวอยางท่ีมีลักษณะการพักอาศัยแตกตางกนัมีทัศนคติตอเกม

ออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

สมมติฐานท่ี 1.7  นิสิตท่ีจํานวนเงินเดือนท่ีไดรับในแตละเดือนท่ีแตกตางกันจะมีทัศนคติ
ตอเกมออนไลนแตกตางกัน 

 
ตารางท่ี 20  เปรียบเทียบทัศนคติตอเกมออนไลน จําแนกตามจํานวนเงินเดือนท่ีไดรับในแตละเดือน 

(n = 379) 
แหลงความแปรปรวน df SS MS F P 

ความแตกตางระหวางกลุม 35 4749.76 135.71 0.814 0.767 
ความแตกตางภายในกลุม 343 57212.25 166.80   

รวม 378 61962.01    
 
จากตารางท่ี 20 พบวา  กลุมตัวอยางท่ีมีเงินเดือนท่ีไดรับในแตละเดือนแตกตางกันมี

ทัศนคติตอเกมออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
สมมติฐานท่ี 1.8  นิสิตท่ีความพอเพียงของรายไดท่ีไดรับในแตละเดือนท่ีแตกตางกันจะมี

ทัศนคติตอเกมออนไลนแตกตางกัน 
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ตารางท่ี 21  เปรียบเทียบทัศนคติตอเกมออนไลน จําแนกตามความพอเพียงของรายไดท่ีไดรับ 
  ในแตละเดือน 

 (n = 379) 
แหลงความแปรปรวน df SS MS F P 

ความแตกตางระหวางกลุม 2 1266.03 633.02 3.921 0.021** 
ความแตกตางภายในกลุม 376 61962.01 161.43   

รวม 378 61962.01    
 
จากตารางท่ี 21 พบวา  กลุมตัวอยางท่ีมีความพอเพียงของรายไดท่ีไดรับในแตละเดือน

แตกตางกันมีทัศนคติตอเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
สมมติฐานท่ี 1.9  นิสิตท่ีมีชวงผลการเรียนเฉล่ียท่ีแตกตางกันจะมีทัศนคติตอเกมออนไลน

แตกตางกัน 
 

ตารางท่ี 22  เปรียบเทียบทัศนคติตอเกมออนไลน จําแนกตามชวงผลการเรียนเฉล่ีย 
 (n = 379) 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F P 
ความแตกตางระหวางกลุม 2 15.24 7.62 0.046 0.955 
ความแตกตางภายในกลุม 376 61946.77 164.75   

รวม 378 61962.01    
 
จากตารางท่ี 22 พบวา  กลุมตัวอยางท่ีมีชวงผลการเรียนเฉล่ียแตกตางกนัมีทัศนคติตอ 

เกมออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 
สมมติฐานท่ี 1.10  นิสิตท่ีมีชวงเงินเดือนท่ีไดรับในแตละเดือนท่ีแตกตางกันจะมีทัศนคติ

ตอเกมออนไลนแตกตางกัน 
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ตารางท่ี 23  เปรียบเทียบทัศนคติตอเกมออนไลน จําแนกตามชวงเงินเดอืนท่ีไดรับในแตละเดือน 
 (n = 379) 

แหลงความแปรปรวน df SS MS F P 
ความแตกตางระหวางกลุม 2 162.67 81.34 0.495 0.610 
ความแตกตางภายในกลุม 376 61799.33 164.36   

รวม 378 61962.01    
 
จากตารางท่ี 23 พบวา  กลุมตัวอยางท่ีมีชวงเงินเดือนเฉล่ียในแตละเดือนแตกตางกันมี

ทัศนคติตอเกมออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

สมมติฐานท่ี 2  ปจจยัดานแรงจูงใจ มีความสัมพันธกับทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิต
ระดบัช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน 

 
ตารางท่ี 24  คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธระหวางแรงจูงใจในแตละดานมีความสัมพันธ 
  กับทัศนคติตอเกมออนไลน 

          (n = 379) 
 

แรงจูงใจในการเลนเกม 
ทัศนคติเกมออนไลน 

สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ (r) P-value 
ความตองการความอยูรอด 0.431** 0.00 
ความตองการมีสัมพันธภาพ 0.402** 0.00 
ความตองการเจริญกาวหนา 0.402** 0.00 

รวม 0.326** 0.00 
 
จากตารางท่ี 24 พบวา  แรงจูงใจในการเลนเกมออนไลนในทุกดาน มีความสัมพันธทางบวก

กับทัศนคติตอการเลนเกมออนไลน ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 และถาแรงจูงใจในการเลนเกม
ออนไลนทุกดานเพ่ิมข้ึนจะทําใหนิสิตมีทัศนคติท่ีดีข้ึนตอการเลนเกมออนไลน   
 

สมมติฐานท่ี 3  การสนับสนุนทางสังคม มีความสัมพันธกับทัศนคติตอเกมออนไลนของ
นิสิตระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วทิยาเขตบางเขน 
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ตารางท่ี 25  คาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธระหวางการสนับสนุนทางสังคมรวมในแตละดาน 
  มีความสัมพันธกับทัศนคติตอเกมออนไลน 

          (n = 379) 
 

การสนับสนุนทางสังคม 
ทัศนคติเกมออนไลน 

สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ (r) P-value 
การสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัว 0.140** 0.006 
การสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อน 0.454** 0.000 

รวม 0.401** 0.000 

 
จากตารางท่ี 25 พบวา การสนบัสนุนทางสังคมตอการเลนเกมออนไลนในดานการสนบัสนุน

จากครอบครัว มีความสัมพันธกับทัศนคติตอการเลนเกมออนไลน ท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติ 0.05 
และถาการสนบัสนุนทางสังคมในการเลนเกมออนไลนดานการสนับสนุนจากครอบครัวลดลง        
จะทําใหนิสิตมีทัศนคติทางลบตอเกมออนไลน  สวนการสนับสนุนทางสังคมตอการเลนเกม
ออนไลนดานการสนับสนุนจากเพ่ือนมีความสัมพันธกับทัศนคติตอการเลนเกมออนไลน               
ท่ีระดับนยัสําคัญทางสถิติ 0.05 และถาการสนับสนุนทางสังคมในการเลนเกมออนไลน              
ดาน การสนับสนุนจากเพื่อนเพิ่มข้ึนจะทําใหนิสิตมีทัศนคติทางบวกตอเกมออนไลน 
 
ตารางท่ี 26  สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 

 

ตัวแปรอิสระ 
การทดสอบสมมติฐาน 
ยอมรับ ปฏิเสธ 

1.  ขอมูลสวนบุคคล   
-  เพศ /  
-  คณะท่ีศึกษา  / 
-  ช้ันปท่ีกําลังศึกษา  / 
-  ผลการเรียน  / 
-  ลักษณะท่ีพกัอาศัย  / 
-  ลักษณะการพักอาศัย  / 
-  จํานวนเงินเดือนท่ีไดรับในแตละเดือน  / 
-  ความพอเพยีงของรายไดท่ีไดรับในแตละเดือน /  
-  สถานท่ีพักอาศัย  / 
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ตารางท่ี 26  (ตอ)   
   

ตัวแปรอิสระ 
การทดสอบสมมติฐาน 
ยอมรับ ปฏิเสธ 

-  ชวงของเกรดเฉล่ีย  / 
-  ชวงของเงินเดือนเฉล่ียในแตละเดือน  / 
-  รูปแบบเกมออนไลนท่ีชอบ            / 

2. แรงจูงใจในการเลนเกมออนไลน /  
-  ความตองการความอยูรอด /  
-  ความตองการมีสัมพันธภาพ /  
-  ความตองการเจริญกาวหนา /  

3. การสนับสนุนทางสังคม /  
-  การสนับสนนุทางสังคมจากครอบครัว /  
-  การสนับสนนุทางสังคมจากเพ่ือน /  

มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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ขอวิจารณ 
 

การศึกษา ทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
วิทยาเขตบางเขน เปนการวิจยัเชิงสํารวจ มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจยัพื้นฐานสวน แรงจูงใจ และ
การสนับสนุนทางสังคมท่ีมีผลกับทัศนคติตอเกมออนไลน  เพื่อศึกษาเปรียบเทียบ ทัศนคติตอเกม
ออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรีจาํแนกตามขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล เพื่อศึกษาความสัมพนัธ
ระหวางขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล ลักษณะของเกมออนไลน แรงจูงใจและการสนับสนุนทางสังคม 
กับทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี พบวา  

 
1.  ทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรีมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

วิทยาเขตบางเขนพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ มีทัศนคตท่ีิเห็นดวยตอการเลนเกมออนไลนคือเห็น
ดวยมากท่ีสุด รองลงมาคือ ไมเห็นดวยตอทัศนคติตอเกมออนไลน คิดเปนรอยละ  33 กลุมตัวอยางท่ี
มีทัศนคติตอการเลนเกมออนไลนนั้นเห็นดวยปานกลางมากท่ีสุดในทัศนคติตอเกมออนไลน
รองลงมาเห็นดวยท่ีสุดตอเกมออนไลน แสดงใหเห็นวา นิสิตยังมีความเห็นดวยกับและมีทัศนคติตอ
การเลนเกมออนไลนในในเร่ืองพฤติกรรมในการเลนเกมออนไลนอยูมาก และบางสวนยังเหน็ดวย
ปานกลางตอทัศนคติในการเลนเกมนออนไลนในเร่ืองความคิดและความรูสึกของนิสิตในการเลน
เกมออนไลนโดนทัศนคตใินแตละเร่ืองของนักศึกษาในการเลนเกมออนไลนนั้นอยูในเกณฑท่ี
เหมาะสมซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของขวัญใจ  สุชาติพงศกุล (2547) ไดทําการวิจยัเร่ืองมุมมอง
ผลกระทบของเกมออนไลนตอสังคมไทย พบวา ทัศนคตขิองคนในสังคมไทยตอเกมออนไลนมอง
เกมออนไลนทางบวก สวนใหญคือแนวคิดของกลุมคนที่โปรดปรานเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปน
อยางยิ่ง 3) แนวคิดท่ีสามคือมองเห็นทวิลักษณะของเกมคอมพิวเตอรออนไลน ท่ีท้ังอาจเปนคุณหรือ
เปนโทษตอผูเลนเกมและสังคม อีกท้ังยังพบวากลุมท่ีมีทัศนคติดานลบตอเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
มักจะเปนผูปกครองของเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะพอแมของเด็กท่ีตดิเลนเกมออนไลนงอมแงม 
และบุคคลท่ีพนวัยเด็กและเยาวชนแตไมคอยไดสัมผัสตัวเกมออนไลนนกั ขณะท่ีกลุมท่ีชื่นชมเกม
ออนไลนสวนใหญคือเด็กและเยาวชน ท้ังในกลุมท่ีเลนเกมออนไลนเองและกลุมท่ีไมเสพติดเกม
ออนไลนเลย นาสนใจวาเดก็และเยาวชนกลุมหลังนี้ไมมีทัศนคติทางลบตอเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน และยอมรับเสรีภาพของเด็กและเยาวชนกลุมแรกท่ีจะเสพติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
โดยเช่ือวาสวนใหญของเดก็และเยาวชนมีความสามารถท่ีจะควบคุมตนเองมิใหลุมหลงกับการเลน
เกมคอมพิวเตอรออนไลนจนถึงระดับท่ีจะเปนภัยตอตนเอง และเช่ือวามีเดก็และเยาวชนกลุมขาง
นอยเทานัน้ท่ีเสพติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนจนเกิดภัยตอตนเอง โดยที่เด็กและเยาวชนขางนอยนี้
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จะมีปญหาอ่ืนๆ อยูแลว จนมาอาศัยเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนเกราะกันตนเองจากความเจ็บปวด
ท่ีถูกกดทับโดยปญหาอ่ืนท่ีตนมีอยู 

 
 2.  แรงจูงใจในการเลนเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรีมหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร 
วิทยาเขตบางเขน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ มีแรงจูงใจในการอยูรอดมีผลตอแรงจูงใจคิดเปน
มากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 37 กลุมตัวอยางสวนใหญ มีแรงจูงใจในดานความตองการมสัีมพันธภาพ
ไมมีผลตอแรงจูงใจ คิดเปนรอยละ 59 รองลงมาคือ มีผลมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 26 กลุมตัวอยาง
สวนใหญ มีแรงจูงใจในดานความตองการเจริญกาวหนาไมมีผลตอแรงจูงใจ คิดเปนรอยละ 42 
รองลงมาคือ มีผลมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 40 กลุมตัวอยางสวนใหญมีแรงจูงใจในการเลนเกม
ออนไลนโดยรวมไมมีผลตอแรงจูงใจ คิดเปนรอยละ 46 รองลงมา คือ มีผลมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 
39 รองลงมาดานความตองการมีสัมพันธภาพมีผลนอยและดานความตองการความเจริญกาวหนามี
ผลนอยตอแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลนแสดงใหเหน็วา นกัศึกษาแตละช้ันปยังมีผลนอย และ 
ไมมีผลเลยจึงควรเพ่ิมแรงจงูใจในแตละดานของนักศึกษาซ่ึงสอดคลองกับผลการวจิัยของ สุภาพร  
ลือกิตติศัพท (2549) ไดทําการวิจยัเกีย่วกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร มีการศึกษาเกีย่วกับปจจัยทางจิตวิทยาท่ีเกีย่วของกับการเลนเกม
ออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  การพักผอนหยอนใจ  ตองการความบันเทิง ชวยความ
คลายเหงา และตองการไดเพื่อนใหม นอกจากนั้นมีปจจัยอ่ืนๆ ท่ีมีความเกี่ยวของคือ ความสามารถ
ของระบบอินเทอรเนตท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน เนื้อหาของเกมออนไลนท่ีมีความสนกุสนาน และ
การพัฒนารูปแบบของเกมออนไลนใหมีความสมจริงมากข้ึน นั่นคือ การใหความรูสึกของโลก
เสมือนจริงกับผูเลนหลายคน (Multiplayer) ไดพรอมกันคราวละมากๆในขณะท่ีการเลนเกมใน
อุปกรณแบบอ่ืนไมสามารถทําแบบนั้นได 
 

3  การสนับสนุนทางสังคมของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรีมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  
วิทยาเขตบางเขน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญไมไดรับการสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัวเลย
ในการเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 65 รองลงมาคือ ไดรับการสนับสนุนมากท่ีสุด คิดเปน 
รอยละ 22 กลุมตัวอยางสวนใหญไดรับการสนับสนุนทางสังคมจากเพือ่นมากท่ีสุดในการเลนเกม
ออนไลน คิดเปนรอยละ 44 รองลงมาคือ ไดรับการสนับสนุนนอยและไมไดรับการสนับสนุนเลย  
คิดเปนรอยละ 28 กลุมตัวอยางสวนใหญไมไดรับการสนับสนุนทางสังคมในการเลนเกมออนไลน
โดยรวมเลย คิดเปนรอยละ 46.5 รองลงมา คือ ไดรับการสนับสนุนโดยรวมมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ   
33 กลุมตัวอยางท่ีมีการสนับสนุนทางสังคมในการเลนเกมออนไลนนั้นไดรับการสนบัสนุนมาก
ท่ีสุดในดานการสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อนรองลงมาดานการสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัว
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ไดรับนอยและไมไดรับเลยตามลําดับแสดงใหเห็นวา นักศึกษายังขาดการสนับสนนุทางสังคมจาก
ครอบครัวอยูมากในการเลนเกมออนไลนจงึควรปรับปรุงในดานนี้ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัย
ของวรรณรัตน  รัตนวรางศ (2547: 69-72) การทําการวิจยัแลวพบวาเดก็และเยาวชนใชเวลาวางใน
การเลนเกมออนไลนมากข้ึนวาในอดีตและความสัมพันธ (ความใกลชิด) ระหวางเด็กและผูปกครอง
ลดนอยลงตั้งแตเดก็เร่ิมเลนเกมออนไลนนอกจากน้ียงัพบวามีความขดัแยงระหวางเด็กและผูปกครอง
เกิดข้ึนต้ังแตเด็กเร่ิมเลนเกมออนไลนโดยความขัดแยงระหวางเดก็และผูปกครองเกดิข้ึนจากชองวาง
ความเขาใจเร่ืองเทคโนโลยีอยางไรก็ตามยังไมสามารถสรุปไดวาการเลนเกมออนไลนทําใหเด็กมี
พฤติกรรมเปล่ียนไปในทางท่ีดีข้ึนหรือแยลงและยังไมพบวาการเลนเกมออนไลนลดพฤติกรรมเส่ียง 
(บุหร่ีเหลายาเสพติด) ได 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

การศึกษาเร่ืองทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
วิทยาเขตบางเขน เปนการวิจยัเชิงสํารวจ  มวีัตถุประสงคเพื่อศึกษาขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล 
ลักษณะของเกมออนไลน แรงจูงใจและการสนับสนุนทางสังคมท่ีมีผลกับทัศนคติตอเกมออนไลน 
ของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรีมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน เพื่อศึกษาเปรียบเทียบ 
ทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน 
จําแนกตามขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล 
ลักษณะของเกมออนไลน แรงจูงใจและการสนับสนุนทางสังคม กับทัศนคติตอเกมออนไลนของ
นิสิตระดับช้ันปริญญาตรีมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขนและเพ่ือศึกษาปญหาและ
ขอเสนอแนะเกี่ยวกับเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร  
วิทยาเขตบางเขนจํานวนกลุมตัวอยางท่ีศกึษา คือ นิสิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วทิยาเขต   
บางเขน ท่ีกําลังศึกษาอยูชัน้ปท่ี  1 ถึง 5 จํานวน 379 คน 
 

ทําการเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชแบบสอบถามท่ีผูวิจัยสรางข้ึน โดยอาศัยแนวคิดของ 
Rosenstock (1974 Cited in Wolfgang, 2000: 12-18) ทําการวิเคราะหและประมวลผลขอมูล 
โดยโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ ใชคาสถิติรอยละ (Percentage) คาสูงสุด (Maximun) คาตํ่าสุด 
(Minimum) คาเฉล่ีย (Mean) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Devition) ในการรายงานผล
เกี่ยวกับขอมูลท่ัวไป และใชในการพรรณนาผลการวิจัยใชสถิติอนมุานเพื่อหาคาเพือ่ใชวิเคราะห
ความสัมพันธระหวางตัวแปรสองตัวท่ีเปนอิสระตอกัน และใชคา โดยกาํหนดระดับนยัสําคัญทาง
สถิติท่ี 0.05 (Chi-square) เพื่อใชวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรสองตัวท่ีเปนอิสระตอกัน 
และใชคา โดยกําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี 0.05 การทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติ T-Test, 
F-Test  เพื่อศึกษาเปรียบเทียบตัวแปรอิสระกับตัวแปรตาม (เปนการศึกษาความแตกตาง) ทดสอบ
สมมติฐาน Regression Analysis เพื่อศึกษาอิทธิพลของตัวแปรอิสระท่ีมีตอตัวแปรตาม คือ การทํานาย
และใชสถิติเพือ่ทดสอบความสัมพันธโดยวิธีการหาคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน  
(Pearson’s Product - Moment Correlation Coefficient)  



 

89 

1.  ลักษณะขอมูลสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง พบวา กลุมตัวอยาง คือนสิิตระดับช้ัน
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วทิยาเขตบางเขน ท่ีกําลังศึกษาอยูช้ันปท่ี 1-5 จํานวน 379 คน 
เปนเพศชายและหญิงในสัดสวนท่ีใกลเคียงกัน คือ รอยละ 51.7 และ 48.3 ตามลําดับ ศึกษาอยูใน
คณะวิศวกรรมศาสตรมากท่ีสุด รอยละ 32.5  รองลงมา คือ คณะศึกษาศาสตร และสถาปตยกรรม 
คิดเปนรอยละ 12.4  และ 9.5 ตามลําดับ ชั้นปการศึกษาท่ีมากท่ีสุดคือช้ันปท่ี 1 รอยละ 29.0 รองลงมา 
คือ ช้ันปท่ี 2 และช้ันปท่ี 4 คิดเปนรอยละ 24.5 และ 23.7 ตามลําดับ โดยมีผลการเรียนเฉล่ียในรอบป
ท่ีผานของนักศึกษาทุกช้ันป อยูในระดับ 2.01-3.00  มากที่สุด คิดเปนรอยละ 69.4 รองลงมาคือ
มากกวา 3.01 มีรอยละ 22.2  ลักษณะท่ีพักอาศัยในปจจุบันท่ีมากท่ีสุด คือ หอพัก มีรอยละ 54.6 
รองลงมา คือ อาศัยอยูในบานพักอาศัย และพักอยูในคอนโดมิเนยีมหรือหอพัก คิดเปนรอยละ 35.6 
และ 9 ตามลําดับ ลักษณะการพักอาศัยในปจจุบันท่ีมากท่ีสุด คือ พักอยูกับเพ่ือน รอยละ 39.6 
รองลงมา คือ พักอยูกับพอแมหรือผูปกครองและพักอยูคนเดียวตามลําพัง คิดเปนรอยละ 38 และ 
20.3 ตามลําดับ จํานวนเงินท่ีไดรับตอเดือนโดยมากอยูในจํานวนเงิน 5,001–10,000 บาท คิดเปน
รอยละ 56.5 รองลงมาคือจํานวนเงินนอยกวา 5,000  บาท ข้ึนไป คิดเปนรอยละ 33.8 โดยความ
เพียงพอของรายไดท่ีไดรับมากท่ีสุด คือ รายไดเพียงพอและยังเหลือเกบ็ คิดเปนรอยละ 47.2 
รองลงมา คือ เพียงพอแตไมมีเหลือเก็บ คิดเปนรอยละ 40.4 ตามลําดับ 

 
2.  รูปแบบของเกมออนไลนท่ีกลุมตัวอยางชอบ พบวา สวนใหญรูปแบบเกมท่ีชอบมาก

ท่ีสุด คือ เกมผจญภัย รองลงมาคือ เกมปริศนา ฝกสมอง เกมสูรบเกมกฬีา เกมจําลองสถานการณ 
เกมท่ีมาจากหนังสือการตูน  เกมท่ีมาจากนวนิยาย เกมอ่ืนๆ และเกมท่ีมกีารสอดแทรกเน้ือหาดาน
คุณธรรมจริยธรรมตามลําดับ 

 
3.  ทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสิตระดับช้ันปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  

วิทยาเขตบางเขน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีทัศนคตท่ีิเห็นดวยตอการเลนเกมออนไลน คือ 
เห็นดวยมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 38 รองลงมาคือ ไมเห็นดวยตอทัศนคติตอเกมออนไลน คิดเปน
รอยละ 33 

 
4.  แรงจูงใจในการเลนเกมออนไลนของนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร 

วิทยาเขตบางเขน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีแรงจูงใจในการอยูรอดในดานความตองการความ
อยูรอด ไมมีผลตอแรงจูงใจคิดเปนรอยละ 50  รองลงมาคือ มีผลมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 37 กลุม
ตวัอยางสวนใหญมีแรงจูงใจในดานความตองการมีสัมพันธภาพ ไมมีผลตอแรงจูงใจคิดเปนรอยละ  
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59 รองลงมาคือ มีผลมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 26 กลุมตัวอยางสวนใหญมีแรงจูงใจในดานความ
ตองการเจริญกาวหนาไมมีผลตอแรงจูงใจ คิดเปนรอยละ 42 รองลงมาคือ มีผลมากท่ีสุด คิดเปน 
รอยละ 40 กลุมตัวอยางสวนใหญมีแรงจูงใจในการเลนเกมออนไลนโดยรวมไมมีผลตอแรงจูงใจ 
คิดเปนรอยละ 46 รองลงมา คือ มีผลมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 39 กลุมตัวอยางท่ีมีแรงจูงใจในการ
เลนเกมออนไลนมีผลมากมากในดานความตองการความอยูรอด รองลงมาดานความตองการมี
สัมพันธภาพมีผลนอยและดานความตองการความเจริญกาวหนามีผลนอยตอแรงจูงใจในการเลน
เกมออนไลน 
 

5.  การสนับสนุนทางสังคมของนิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขต
บางเขน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญไมไดรับการสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัวเลย ในการ
เลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 65 รองลงมาคือ ไดรับการสนับสนุนมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 22  
กลุมตัวอยางสวนใหญไดรับการสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อนมากท่ีสุดในการเลนเกมออนไลน  
คิดเปนรอยละ 44 รองลงมาคือ ไดรับการสนับสนนุนอยและไมไดรับการสนับสนนุเลย คิดเปนรอยละ
28 กลุมตัวอยางสวนใหญไมไดรับการสนบัสนุนทางสังคมในการเลนเกมออนไลนโดยรวมเลย  
คิดเปนรอยละ 46.5 รองลงมาคือ ไดรับการสนับสนุนโดยรวมมากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 33 กลุม
ตัวอยางท่ีมกีารสนับสนุนทางสังคมในการเลนเกมออนไลนนั้นไดรับการสนับสนุนมากท่ีสุดใน
ดานการสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อน รองลงมาดานการสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัวไดรับ
นอยและไมไดรับเลยตามลําดับ  
 

ขอเสนอแนะ 
 

ขอเสนอแนะจากผลการวิจัยคร้ังนี ้
 

1.  จากผลการศึกษาพบวานสิิตท่ีตอบแบบสอบถามศึกษาอยูในคณะวิศวกรรมศาสตรมาก 
ท่ีสุด ถึงรอยละ 32.5 นั่นไดแสดงใหเห็นวานิสิตในคณะวิศวกรรมศาสตรโดยสวนใหญเลนเกม
ออนไลนหรือเคยเลนเกมออนไลน และในการตอบแบบสอบถามยังพบวา นิสิตท่ีศึกษาอยูในคณะ
ดังกลาวขางตน ชอบเลนเกมประเภทผจญภัย และเกมประเภทปริศนาฝกสมอง ซ่ึงแตกตางจาก
จํานวนนิสิตท่ีอยูในคณะมนษุยศาสตรท่ีตอบแบบสอบถามคิดเปนรอยละ 2.6 จากกลุมตัวอยาง
ท้ังหมดและนิสิตในกลุมนี้เลือกเลนเกมออนไลนท่ีมาจากการดัดแปลงจากนวนยิายและหนังสือ
การตูน คิดเปนรอยละ 11.9 และ 12.1 ตามลําดับ นั่นแสดงใหเห็นถึงความแตกตางในส่ิงท่ีนิสิต 
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แตละคณะชอบตางกันอันมีพื้นฐานจากแนวความคิด ศาสตรท่ีเรียนแตกตางกัน ซ่ึงผลจากการ
สํารวจท่ีออกมานั้นสามารถนํามาพัฒนาเคร่ืองมือเพื่อใชดงึศักยภาพในตัวของเด็กๆและเยาวชน 
สามารถสะทอนความถนัด ชอบหรือไมชอบอะไรของแตละบุคคล สังเกตไดจากลักษณะประเภท
ของเกม   ท่ีเลือกเลน ซ่ึงเปนประโยชนตอผูปกครองและสถาบันการศึกษาจะไดทําการสงเสริม
เยาวชนไดตั้งแตชวงวัยตนๆ 
 

2.  จากผลการศึกษาในคร้ังนี้พบวานิสิตชอบเลนเกมออนไลนท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับการผจญภัย
มากที่สุดถึงรอยละ 53.8  รองลงมาไดแกเกมประเภทปริศนาฝกสมองรอยละ 32.2 และยังพบวา
นิสิตยังสนใจเลือกเลนเกมท่ีมีการสอดแทรกเนื้อหาคุณธรรมจริยธรรมลงในเกมรอยละ 5.5 จาก
กลุมตัวอยาง  ซ่ึงสามารถสะทอนถึงส่ิงท่ีนิสิตใหความสนใจ  หากสถาบันการศึกษาเล็งเห็นถึงส่ิง
เหลานี้ สามารถนํามาซ่ึงการพัฒนาศักยภาพใหแกนิสิตใหเพิ่มมากข้ึน และแกไขขอดอยของนิสิต 
โดยนํามาปรับใชเปนเคร่ืองมือสําหรับการเรียนการสอนในช้ันเรียนได  เชน การเรียนการสอนใน
เร่ืองคุณธรรมจริยธรรมซ่ึงถือเปนเร่ืองนาเบ่ือหนายสําหรับนิสิตนักศึกษาท่ัวๆไป แตถามีการ
ปรับเปล่ียนรูปแบบการเรียนการสอน โดยนําเกมออนไลนมาเปนส่ือการเรียน จะทําใหนิสิตมี 
ความสนใจในบทเรียนอันนาเบ่ือหนายมากขึ้น 
 

3.  จากผลการศึกษาในคร้ังนีพ้บวานิสิตท่ีตอบแบบสอบถาม ถึงรอยละ 51.5  บอกวา เคย
โดดเรียนไปเลนเกมออนไลน ซ่ึงแสดงใหเห็นวานิสิตสวนใหญนัน้ยังไมรูจักการจัดแบงเวลาในการ
ทําหนาท่ีตางๆ ใหถูกตองเหมาะสม เพราะยังอยูในวยัท่ีจะตองศึกษาเลาเรียน ดังนั้นการเรียนจึงเปน
ส่ิงท่ีสําคัญท่ีสุดของนิสิต เกมออนไลนเปนเพยีงกจิกรรมหนึง่ท่ีนิสิตตองรูจักเลนเพื่อใหเกดิประโยชน 
เพื่อการผอนคลาย ไมใชเปน ไปเพื่อการแขงขัน หรือเลนอยางหมกมุน ไมเชนนัน้แลวจะทําใหเกิด 
ผลกระทบเปล่ียนแปลงพฤติกรรม  และชีวติประจําวนัของนิสิตในท่ีสุด ควรแบงเวลาใหเหมาะสม 
ดวยการไปทํากิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีนอกเหนือจากการเลนเกมออนไลน 
 

4.  จากการศึกษาในคร้ังนี้ พบวานิสิตกลุมตัวอยางสวนใหญไมไดรับการสนับสนุนทาง
สังคมจากครอบครัว ในการเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 65  อีกท้ังการสนับสนุนท่ีไดรับนั้น
เปนไปในทางลบ จากการศกึษาพบวานิสิตไมสามารถจะส่ือสารหรือพูดคุยเกี่ยวกับเกมออนไลนกบั
คนในครอบครัวถึง 45.9 นั่นคือพอแมผูปกครองและครอบครัวไมมีการสรางความสัมพันธกับนิสิต
ในเร่ืองของเกมออนไลน การท่ีครอบครัวจะใหคําปรึกษาแกนิสิตนัน้ตองอาศัยพื้นฐานจากการสราง
ความสัมพันธท่ีดีกับตัวนิสิต ตองเขาใจพัฒนาการและความตองการทางจิตใจของนิสิต ฟงเร่ืองราว
ดวยการเปนผูฟงท่ีดี เขาใจความรูสึกของนสิิต หลีกเล่ียงการตัดสินถูกผิดโดยใชประสบการณของ



 

92 

ตนเอง ควรกระตุนใหนิสิตแสดงความรูสึกและความคิดเห็นเกีย่วกับผลกระทบของการเลนเกมตอ
ตนเองและครอบครัว และหลีกเล่ียงการพดูในเชิงตําหนหิรืออบรมส่ังสอนตั้งแตระยะแรก และ
สนับสนุนใหผูปกครองสรางบรรยากาศความสัมพันธท่ีดีในครอบครัวกอนการแกไขพฤติกรรม
ตางๆ สรางบรรยากาศ การพดูคุยใหผอนคลาย การพูดคุยถึงปญหาใหพดูเฉพาะเร่ืองท่ีเกิดใน
ปจจุบันเทานัน้ และหลีกเล่ียงการใชอารมณและความรุนแรง รวมท้ังการใหคําแนะนําตามความ
เหมาะสม 
 

5.  จากผลการศึกษาพบวานสิิตเหน็วาการเลนเกมออนไลนสรางความสนุกสนานไดมากกวา
การเลนกฬีาถึงรอยละ 26.4 จากกลุมตัวอยางท้ังหมด ซ่ึงครอบครัวหรือสถาบันการศึกษา ควรให
ความรูเกี่ยวกบัผลกระทบท่ีวัยรุนยังไมทราบเพ่ิมเติม จูงใจใหวยัรุนมองเห็นขอดหีรือความสามารถ
ของตนเองในการทํากิจกรรมที่สรางสรรคหรือสรางเสริมสุขภาพอ่ืนๆ และผลที่จะเกดิข้ึนกับตนเอง
และครอบครัว และจูงใจใหวยัรุนรูสึกวาเขาเปนผูกําหนดและเลือกทํากจิกรรมท่ีเปนประโยชนกับ
ตัวเองดวยตนเอง นอกจากนีค้วรใหความรูเร่ืองการเลนเกมออนไลนอยางเหมาะสมแกนิสิต 
 

6.  ส่ิงหนึ่งท่ีจะมีสวนชวยใหการจัดการเกมออนไลนท่ีมีอยูอยางแพรหลายเปนระบบ
ระเบียบมากข้ึนนั่นคือการท่ีภาครัฐ หนวยงานตางๆ รวมทั้งมหาวิทยาลัย มีการชวยรณรงค ให
ความรู ชี้แจงขอดีและขอเสียท่ีเกิดจากเกมออนไลน เพราะหนวยงานตางๆ เหลานี้มีความใกลชิด
และความสามารถในการรวมรับผิดชอบตอสังคมออนไลนไดในระดับหนึ่ง โดยเฉพาะมหาวิทยาลัย 
ท่ีในปจจบัุนนสิิตนักศึกษาท่ีเขามาใชเวลาสวนใหญ ของชีวิตประจําวัน และจะไดรับคําแนะนํามา
จากเพื่อนๆ ท่ีมหาวิทยาลัย ดังนั้นมหาวิทยาลัยจึงเปนหนวยงานสําคัญท่ีสามารถชวยกันสอดสอง
ดูแล ไปในทางท่ีถูกตอง 

 
ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 
 1.  การวิจยัคร้ังนี้เปนการศึกษาเฉพาะนิสิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน  
เทานั้น ซ่ึงถาจะใหผลการวิจยัสามารถนําไปใชไดครอบคลุมประชากรท่ีเปนนักเรียนและนิสิต
นักศึกษาท่ัวไป ควรจะทําการวิจัยในสถาบันอ่ืนๆ ท้ังภาครัฐและเอกชนทั่วประเทศ รวมท้ัง
การศึกษาระบบการศึกษานอกโรงเรียน ท้ังนี้เพราะสภาพแวดลอมของนักศึกษาในสถาบัน 
การศึกษาแตละแหงมีความแตกตางกัน   
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 2.  ควรมีการศกึษาเชิงปริมาณเพื่อมองภาพรวมและศึกษาเชิงคุณภาพเพ่ือเจาะลึกถึงวิถีชีวิต  
ของกลุมวัยรุนท่ีกําลังศึกษาอยู กลุมวยัรุนในกลุมอ่ืนๆ และบุคคลกลุมตางๆ เพื่อจะนําผลการวิจัย
เร่ืองทัศนคติตอเกมออนไลน มาปรับใชใหเกิดประโยชนกับคนแตละกลุมในสถานการณจริงได 
 
 3.  ควรศึกษาตัวแปรดานจิตวทิยาอ่ืนๆ เชน การอบรมเล้ียงดู บุคลิกภาพ คานิยม การเห็น
คุณคาในตนเอง และความสัมพันธในครอบครัว เพราะตัวแปรเหลานี้อาจมีผลตอ ความคิดพฤติกรรม 
ซ่ึงจะทําใหสามารถอธิบายทัศนคติตอเกมออนไลนไดครอบคลุมมากข้ึน 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจยั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

102 

แบบสอบถาม 
       
เร่ือง    ทัศนคติตอเกมออนไลนของนิสติระดับชัน้ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

วิทยาเ ขตบางเขน 
 

คําชี้แจง 
 
 แบบสอบถามฉบับนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อเกบ็รวบรวมขอมูลในการทําวจิัยระดับปริญญาโท
โครงการสหวิทยาการ สาขาพัฒนาสังคม มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร แบบสอบถามมีท้ังหมด 7 หนา 
ประกอบดวย  4 สวน ดังนี้ 
 
 สวนท่ี 1  ขอมูลสวนบุคคล 
 สวนท่ี 2  แรงจูงใจในการเลนเกม 
 สวนท่ี 3  การสนับสนุนทางสังคม 
 สวนท่ี 4  ทัศนคติตอเกมออนไลน 
 
 กรุณาตอบแบบสอบถามตามความเปนจริงซ่ึงตรงกับความคิดเห็นและการปฏิบัติของ
ทาน ขอมูลในการศึกษาคร้ังนี้จะถูกนําไปวิเคราะห นําเสนอในภาพรวม และขอรับรองวาคําตอบ
ของนิสิตทุกทานจะเปนความลับ เพื่อใชในการวจิัยเทานั้น โดยไมมีผลกระทบใดๆ ท้ังส้ิน 
 
 ผูวิจัยขอขอบคุณนิสิตทุกทาน ท่ีใหความรวมมือเปนอยางดีในการตอบแบบสอบถาม 
ในครั้งนี ้
 
 

นางสาววัชราภรณ เองฉวน 
นิสิตปริญญาโท สาขาพัฒนาสังคม 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
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สวนท่ี 1  ขอมูลสวนบุคคล 
คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงใน  (   )  หรือเติมขอความลงในชองวางท่ีตรงกบัความเปนจริง 
 
1.  เพศ 
                (   ) 1. ชาย          
                (   ) 2. หญิง          
 
2.  คณะ…………………………… 
 
3.  ชั้นป    
   (   ) 1. ช้ันปท่ี 1         (   ) 2. ชั้นปท่ี 2         (   ) 3. ช้ันปท่ี 3          
 (   ) 4. ช้ันปท่ี 4          (   ) 5. ชั้นปท่ี 5 
                       
4.   เกรดเฉล่ีย…………………… 
 
5.  ปจจุบันท่ีพกัอาศัยของทานมีลักษณะเปน 
                (   ) 1. บานพักอาศัย                                   (   ) 2. หอพัก 
                (   ) 3. คอนโดมิเนียม / อพารทเมนท         (   ) 4. อ่ืน ๆ โปรดระบุ........................ 
 
6.  ลักษณะการพักอาศัยในปจจุบันของทาน 
              (   ) 1. พักอยูคนเดียวตามลําพัง                (   ) 2. พักอยูกับเพื่อน 
                (   ) 3. พักอยูกบัพอแม/ ผูปกครอง           (   ) 4. อ่ืน ๆ โปรดระบุ................................ 
 
7.  จํานวนเงินท่ีทานไดรับในแตละเดือน..........................บาท/เดือน (ยงัไมหักคาใชจาย) 
 
8.  รายไดท่ีทานไดรับเพียงพอหรือไม 
                 (   ) 1. เพียงพอ และยังมีเหลือเก็บ            (   ) 2. เพียงพอ แตไมมีเหลือเก็บ 
                 (   ) 3. ไมเพียงพอ                                     
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9.  รูปแบบเกมท่ีชอบ 
 
 (   ) 1.ผจญภัย                                           (   ) 2. จําลองสถานการณ   
 (   ) 3. เกมท่ีมาจากนวนิยาย                     (   ) 4. เกมกฬีา  
 (   ) 5. ปริศนา ฝกสมอง                           (   ) 6. เกมท่ีมาจากหนังสือการตูน  
 (   ) 7. เกมท่ีมีการสอดแทรกเน้ือหาดานคุณธรรมภายใน            
 (   ) 8. สูรบ             
 (   ) 9. อ่ืน ๆ โปรดระบุ................................ 
 
สวนท่ี 2 แรงจูงใจในการเลนเกม  
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงในชองท่ีตรงกับความรูสึก / ความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด   
 

ขอความ จริง 
คอนขาง 
จริง 

ไม
แนใจ 

ไม 
คอย
จริง 

ไมจริง 

ความตองการความอยูรอด 
1.  ฉันเลนเกมออนไลนเพื่อการพักผอน 

     

2.  ฉันเลนเกมออนไลนเพื่อลดความเครียดจาก 
การเรียน 

     

3.  ฉันหารายไดจากการเลนเกมออนไลนเพื่อ
เปนคาใชจายในการดําเนินชีวิต 

     

4.  การเลนเกมออนไลนชวยคลายความเหงา
ใหฉันได 

     

ความตองการมีสัมพันธภาพ 
1.  ฉันเลนเกมออนไลนเพื่อท่ีจะไดพูดคุยกับ
บุคคลอ่ืนๆ ภายในเกม 

     

2.  ฉันเขารวมเปนสมาชิกของกลุมตางๆ ท่ีตั้ง
ข้ึนภายในเกมออนไลนเพื่อจะไดเปนท่ียอมรับ
ของเพื่อนๆ 
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ขอความ จริง 
คอนขาง 
จริง 

ไม
แนใจ 

ไม 
คอย
จริง 

ไมจริง 

3.  ฉันไมไดรับการยอมรับจากเพ่ือนถาไมเลน
เกมออนไลน 

     

4.  ฉันตองการไดรับคําชมเชยจากเพื่อนเมื่อ
เลนเกมออนไลนไดดีกวาคนอ่ืนๆ 

     

5.  ฉันรูสึกสนุกเม่ือเลนเกมออนไลนเพราะได
ทํากิจกรรมรวมกับเพ่ือนๆ 

     

6.  การเลนเกมออนไลนทําใหฉันไดพูดคุยกับ
เพื่อนเพศตรงขาม 

     

7.  ฉันเลนเกมออนไลนเพราะอยากมีเพื่อนใหม      

ความตองการเจริญกาวหนา 
1.  ฉันรูสึกภูมใิจเม่ือเลนเกมไดบรรลุถึงภารกิจ
ตางๆ ท่ีเกมนัน้ต้ังไว 

     

2.  ฉันตองการเปนผูนําภายในเกมออนไลนท่ี
ฉันเลน 

     

3.  ฉันรูสึกภูมใิจท่ีไดรับการยกยองใหเปน
ผูนําในกลุมเพ่ือนเม่ือเลนเกมไดดีกวาคนอื่นๆ 

     

4.  ฉันตองการเก็บสะสมอุปกรณตางๆ ภายใน
เกมใหไดมากกวาเพื่อนๆ 

     

5.  ฉันตองการใหตัวละครในเกมออนไลนท่ี
ฉันสวมบทบาทมีการพัฒนาทักษะ 

     

6.  ฉันชอบแขงเลนเกมกับเพือ่นๆ เพราะเม่ือ
ชนะฉันจะรูสึกภูมิใจ 
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สวนท่ี 3  การสนับสนุนทางสังคม 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงในชองท่ีตรงกับความรูสึก / ความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด   
 

ขอความ จริง 
คอนขาง 
จริง 

ไม
แนใจ 

ไม 
คอย
จริง 

ไมจริง 

การสนับสนุนทางสังคมจากครอบครัว 
1.  ฉันรูจักเกมออนไลน จากพี่ นองหรือคนใน
ครอบครัวของฉัน 

     

2.  ฉันสามารภพูดคุยเร่ืองเกมออนไลนกับคน
ในครอบครัวได 

     

3.  คนครอบครัวของฉันหามฉันเลนเกม
ออนไลน 

     

4.  ฉันไดรับการสนับสนุนทางการเงินในการ
เลนเกมออนไลนจากผูปกครอง 

     

5.  คนครอบครัวของฉันมักชวนฉันเลนเกม
ออนไลน 

     

6.  ฉันโดนผูปกครองตําหนิเนื่องจากฉันเลน
เกมออนไลนเปนเวลานาน 

     

การสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อน 
1.  ฉันรูจักเกมออนไลนจากเพื่อน 

     

2.  เพื่อนๆ รับฟงความคิดเหน็ของฉัน เม่ือ
พูดคุยกนัถึงเร่ืองเกมออนไลน 

     

3.  กลุมเพ่ือนของฉันชวนฉันไปเลนเกม
ออนไลนเม่ือมีเวลาวาง 

     

4.  ฉันไดรับคําแนะนําท่ีเปนประโยชนตอการ
เลนเกมจากเพือ่น 

     

5.  เพื่อนๆแบงปนอุปกรณตางๆท่ีเอ้ือ
ประโยชนตอการเลนเกมใหแกฉัน 

     

6.เพื่อนของฉันชักชวนฉันเขารวมกิจกรรม
ตางๆ ท่ีทางกลุมเกมออนไลนจัดข้ึน 
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สวนท่ี 4 ทัศนคติตอเกมออนไลน 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงในชองท่ีตรงกับความรูสึก / ความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด   
 

ขอความ 
เห็นดวย
อยางยิง่ 

เห็น
ดวย 

ไมแนใจ 
ไม 
เห็น
ดวย 

ไมเห็น
ดวย 

อยางยิง่ 
1.  หลังจากเลนเกมออนไลนทําใหฉันมี
ไหวพริบดีข้ึน 

     

2.  ฉันสามารถนําบางสวนจากเกมออนไลน
ไปประยุกตใชกับชีวิตประจําวันได 

     

3.  การเลนเกมออนไลนทําใหฉันมีผลการ
เรียนลดลง 

     

4.  ฉันชอบเลนเกมออนไลนกับเพ่ือนๆเปน
กลุมมากกวาการเลนลําพังคนเดียว 

     

5.  การเลนเกมออนไลนเปนการเสพติด 
(เลิกเลนหรือหยุดเลนยาก) 

     

6.  การเลนเกมออนไลนสรางความ
สนุกสนานใหฉันไดมากกวาการเลนกฬีา 

     

7.  เกมออนไลนทําใหเกิดพฤติกรรมที่
กาวราว 

     

8.  ฉันไดเรียนรูวัฒนธรรมตางๆจากเกม
ออนไลนท่ีเลน 

     

9.  การเลนเกมออนไลนเปนการส้ินเปลือง
คาใชจาย 

     

10.  การเลนเกมออนไลนสรางความต่ืนเตน
เราใจใหฉันไดมากกวากิจกรรมอ่ืนๆ 

     

11.  เกมออนไลนมีอิทธิพลทําใหเยาวชน
เลียนแบบพฤติกรรมที่ผิดๆ 

     

12.  เกมออนไลนสงผลเสียตอสุขภาพ      
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ขอความ 
เห็นดวย
อยางยิง่ 

เห็น
ดวย 

ไมแนใจ 
ไม 
เห็น
ดวย 

ไมเห็น
ดวย 

อยางยิง่ 
13.  ฉันเลือกเลนเกมออนไลนมากกวาการ
ออกไปเลนกฬีา 

     

14.  ฉันคิดวาฉันติดเกม      

15.  ฉันไมชอบเลนเกมท่ีมีการสอดแทรก
เนื้อหาดานคุณธรรมภายในเกม 

     

16.  เม่ือฉันเลนเกมออนไลนทําให
สัมพันธภาพในครอบครัวของฉันแยลง 

     

17.  ฉันเคยโดดเรียนไปเลนเกมออนไลน      

18.  ฉันเห็นวามาตรการจัดการกับผูเลนเกม
ออนไลนของภาครัฐเปนส่ิงท่ีไมเหมาะสม 

     

 
 
 
 

               ………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ข 
คาความเช่ือม่ันของแบบสอบถาม 
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คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามรายขอ 
 

1.  แบบสอบถามในเร่ืองแรงจูงใจในการเลนเกม 
 

ตารางผนวกท่ี 1  คาความเช่ือม่ันของแบบสอบถามในเร่ือง แรงจูงใจในการเลนเกม ดานความตองการ 
 ความอยูรอด 
 

Alpha  =  0.645 
 
ตารางผนวกท่ี 2  คาความเช่ือม่ันของแบบสอบถามในเร่ือง แรงจูงใจในการเลนเกม ดานตองการ 
 มีสัมพันธภาพ 
 

Alpha  =  0.939 
 
 
 
 

Item Corrected  Item –Total Correlation Alpha if Itam Deleted 
1 0.372 0.611 
2 0.276 0.662 
3 0.529 0.494 
4 0.548 0.476 

Item Corrected  Item –Total Correlation Alpha if Itam Deleted 
1 0.900 0.921 
2 0.896 0.920 
3 0.661 0.941 
4 0.726 0.936 
5 0.698 0.939 
6 0.896 0.920 
7 0.830 0.927 
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ตารางผนวกท่ี 3  คาความเช่ือม่ันของแบบสอบถามในเร่ือง แรงจูงใจในการเลนเกม   
 ดานความตองการเจริญกาวหนา 
 

Alpha  =0.854 
 
2.  แบบสอบถามในเร่ืองการสนับสนุนทางสังคมในการเลนเกม 

 
ตารางผนวกท่ี 4  คาความเช่ือม่ันของแบบสอบถามในเร่ือง การสนับสนุนทางสังคม ดานการสนับสนุน 
 ทางสังคมจากครอบครัว 

Alpha  =0.928 
 
 
 
 
 

Item Corrected  Item –Total Correlation Alpha if Itam Deleted 
1 0.537 0.851 
2 0.904 0.780 
3 0.732 0.816 
4 0.799 0.797 
5 0.568 0.846 
6 0.368 0.872 

Item Corrected  Item –Total Correlation Alpha if Itam Deleted 
1 0.854 0.907 
2 0.908 0.899 
3 0.840 0.909 
4 0.808 0.913 
5 0.879 0.903 
6 0.457 0.951 
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ตารางผนวกท่ี 5  คาความเช่ือม่ันของแบบสอบถามในเร่ือง การสนับสนุนทางสังคม ดานการสนับสนุน 
 ทางสังคมจากเพื่อน               

Alpha  =0.872 
 
3.  แบบสอบถามในเร่ืองทัศนคติตอเกมออนไลน 
 
ตารางผนวกที่ 6  คาความเช่ือม่ันของแบบสอบถามในเร่ือง ทัศนคติตอการเลนเกมออนไลน 

Item Corrected  Item –Total Correlation Alpha if Itam Deleted 
1 0.790 0.829 
2 0.789 0.830 
3 0.889 0.812 
4 0.627 0.860 
5 0.528 0.873 
6 0.447 0.883 

Item Corrected  Item –Total Correlation Alpha if Itam Deleted 
1 0.674 0.931 
2 0.803 0.928 
3 0.778 0.929 
4 0.652 0.931 
5 0.546 0.933 
6 0.727 0.929 
7 0.756 0.929 
8 0.801 0.927 
9 0.528 0.935 

10 0.805 0.928 
11 0.757 0.929 
12 0.465 0.935 
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Alpha  =0.935 
 
 
 
 

ตารางผนวกที่ 6  (ตอ) 
 

Item Corrected  Item –Total Correlation Alpha if Itam Deleted 
13 0.771 0.928 

14 0.637 0.931 
15 0.514 0.934 
16 0.428 0.935 
17 0.428 0.935 
18 0.530 0.933 
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ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 
ชื่อ – นามสกุล นางสาววัชราภรณ  เองฉวน 
วัน เดือน ป ท่ีเกิด วันท่ี 30 เดือนเมษายน พ.ศ. 2529 
สถานท่ีเกิด จังหวดักระบ่ี 
ประวัติการศึกษา ปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ 

สาขาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
จังหวดั กรุงเทพมหานคร 

ตําแหนง Specification Manager 
สถานท่ีทํางาน Prime Constructive Product and Service 
 

 

 




