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บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 
 เกมออนไลนเปนเกมที่เลนผานเครือขายระบบอินเตอรเน็ตโดยในการเลนเกมนั้นมีทั้งเสีย
คาบริการและไมเสียคาบริการ ผูเลนสามารถสวมบทบาทเปนตัวละครในเรื่องราวที่เกมไดกําหนด
ความสัมพันธของตัวละครใหดําเนินไปตามโครงเรื่อง ในแงประเภทเนื้อหาของเกมออนไลนน้ัน    
ผูเลนเกมไดรับทักษะจากเกมและเสริมสรางความรู แตในบางเกมก็ไมไดชวยเสริมสรางทักษะใหแก 
ผูเลน ซํ้ายังสรางความรุนแรงใหเกิดขึ้นในจิตใจของผูเลนและเกิดความหมกมุนในการแกไขปญหา
เพ่ือหวังเอาชนะในเกมนั้นๆ   
 
 หากเรามองในเรื่องของผลกระทบที่ไดรับจากเกมออนไลนสามารถมองไดทั้งสองดาน คือ 
ผลดีและผลเสีย ผลดีของการเลนเกมน้ันจะชวยในเรื่องของการพัฒนาทางดานสติปญญาของเด็กและ 
สรางความสัมพันธในสวนของประสาทสัมผัส  แตการที่จะเกิดผลดีไดน้ีตองประกอบดวยองคประกอบ
อ่ืนอีกเชน การเลือกใชเวลาในการเลนที่เหมาะสม การแบงเวลาใหถูกตอง ซ่ึงจะชวยใหผูเลนน้ัน
คลายความตึงเครียด และเปนผลดีตอจิตใจและรางกายของผูเลนดวย  แตในความเปนจริงผูเลนใน
บางกลุมเมือ่เลนเกมแลวไมสามารถหยุดจนเกิดเปนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนขึ้น ผลเสียที่เกิดข้ึน
จากการติดเกมออนไลนจะทาํใหผูเลนน้ัน เกิดความกาวราว มีความเคยชินกับความรุนแรง เสียสุขภาพ 
ตลอดจนละเลยการเลาเรียนซ่ึงจะสงผลใหเกิดปญหาเร่ืองผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมสนใจเรื่องเพ่ือน 
ไมสนใจครอบครัวและบุคคลรอบขาง  ซ่ึงเมื่อถึงขั้นน้ีเราสามารถเปรียบไดวา ผูเลนน้ันไดถูกเกม
ครอบงําเสียแลว (ผูจัดการ, 2548)  
 
 จากผลเสียที่เกิดขึ้นไดกอใหเกิดปญหาแกสังคมไทย เน่ืองจากผูที่เลนเกมออนไลนน้ัน  
สวนใหญเปนเด็กและเยาวชนที่ยังขาดวุฒิภาวะในการตดัสินใจและแกไขปญหา จึงเปนมูลเหตุที่งาย
ตอการถูกลอลวงและชักจูงไปในทางที่ไมเหมาะสม จากสถิติของสํานักงานสถิติแหงชาติเมื่อป พ.ศ. 
2545 ระบุวาวยัรุนไทยในชวงอายุระหวาง 11-14 ปท่ัวประเทศประมาณ 3 ลานคนใชคอมพิวเตอร
เพ่ือเลนเกมโดยเยาวชนอายุ 6-24 ป ประมาณ 1,400,000 คน เลนคอมพิวเตอรหรือวิดีโอเกมเปน   
กิจกรรมยามวาง และจากความนิยมเปนอยางมากนี้เองทําใหเวปไซตเกมออนไลนเปดตัวเพ่ิมมากขึ้น 
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จากป พ.ศ. 2547 มีประมาณ 10,000,000 เวบ็ไซต แตพอป พ.ศ. 2548 ยอดเวปไซตเกมออนไลนเพ่ิมข้ึน
เปน 75,500,000 เว็บไซต และจากขอมูลของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรม   
สุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ระหวางเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2547 – เดือนมีนาคม พ.ศ. 2548 
พบวา มีเด็กประถมและมัธยมติดเกมมากถึง 52.73% (เดลินิวส, 2549)  จากสถิติดังกลาวทาํใหเกม
ออนไลนกลายเปนอีกภัยหน่ึงของเยาวชนทีน่ากลัว จึงไดเกิดขอถกเถียงกันถึงเร่ืองของความเหมาะสม
สําหรับเยาวชนไทยที่ยังไมบรรลุนิติภาวะวาการเลนเกมออนไลนน้ันควรที่จะมีกําหนดเวลาการเลน
ท่ีเหมาะสม และควรไดรับการควบคุมดูแลจากผูปกครอง เพราะหากขาดการดูแลและควบคมุในจุดน้ี
แลวอาจเกิดปญหา การมั่วสุม หนีเรียน การพนัน เกิดขึ้นได  
 
 สภาพสังคมในปจจุบันน้ันเกิดปญหาข้ึนทางสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศทางการสื่อสาร ที่เขา
มาในรูปแบบของเกมออนไลน ซึ่งในอนาคตเกมออนไลนอาจจะมีการพัฒนามากขึ้นกวาน้ีมี
บทบาทตอเยาวชนไทยเพ่ิมมากขึ้น พัฒนาการในการรับรูของเยาวชนแตละคนตางมีความแตกตาง
กัน ทําใหเยาวชนควรไดรับการดูแลใหคําแนะนําท่ีถูกตอง ผูวิจัยจึงเห็นวาการทําความเขาใจในตัว
เยาวชนหรือผูรับสารเหลาน้ีมีสวนสําคัญอยางมาก  โดยอาจสามารถกลาวไดวาการศึกษาถึง
พฤติกรรมของเยาวชนที่มีตอการรับส่ือเกมออนไลน รวมไปถึงการศึกษาถึงสัมพันธภาพใน
ครอบครัว และสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนน้ัน อาจชวยในการปองกันและเปนแนวทางในการแกไข
ปญหาพ้ืนฐานที่สําคัญที่อาจจะเกิดขึ้นตอตัวเยาวชนได 
 
 ผูวิจัยมุงเนนศึกษาถึงพฤติกรรมของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอําเภอเมือง จังหวัด 
สมุทรปราการ เน่ืองจากมีอาณาเขตติดตอกับกรุงเทพมหานครจึงมีลักษณะของวฒันธรรมความเปนอยู
การดําเนินชีวิตที่คลายคลึงกัน การแพรหลายของระบบเครือขายอินเตอรเน็ตที่เกี่ยวกับเกมออนไลน 
จึงแทบไมมีความแตกตางจากกรุงเทพมหานคร อีกท้ังยังอยูในพ้ืนที่ชุมชนที่มีการเปดรานอินเตอรเน็ต
เพ่ือเลนเกมออนไลนเปนจํานวนมาก การศึกษาในครั้งน้ีอาจไมสามารถนํามาสรุปถึงพฤติกรรม  
การเลนเกมออนไลนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในระยะยาวได  เน่ืองจากเทคโนโลยีที่ผานเครือขาย
คอมพิวเตอรน้ันมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว และไมหยุดน่ิง เปนการพัฒนาอยางตอเน่ืองอยูตลอดเวลา 
ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีน้ีอาจสงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาในอนาคตได 
 
 
 



 3

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
      1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงที่มีลักษณะ
สวนบุคคล และการเปดรับส่ือเกมออนไลนแตกตางกัน   
 
 2.   เพ่ือศึกษาระดับการเปดรับส่ือเกมออนไลน  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน สัมพันธภาพใน 
ครอบครัวของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  
 
 3. เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางสัมพันธภาพในครอบครวัและสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน
กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  
 
 4. เพ่ือศึกษาความสามารถของลักษณะสวนบุคคล การเปดรับส่ือเกมออนไลน สัมพันธภาพ
ในกลุมเพ่ือนและสัมพันธภาพในครอบครัวในการรวมกันพยากรณพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
ของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
 1. เพ่ือทราบถึงพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน การเปดรับส่ือเกมออนไลน สัมพันธภาพ
ครอบครัว และสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง   
 
 2. เพ่ือทราบถึงความสัมพันธระหวางสัมพันธภาพในครอบครัว และสมัพันธภาพในกลุม
เพ่ือนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  
 
 3. เพ่ือทราบถึงแนวโนมของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหง
หน่ึง โดยผลที่ไดจากการวิจัยครั้งน้ีจะเปนประโยชนตอการนําไปวางแผนการใชส่ือ เพ่ือเสริมสราง 
ความเขาใจใหกับนักเรียนเกี่ยวกับแนวทางในการใชเวลาวางใหเหมาะสม อันจะกอใหเกิดสัมพันธภาพ
ท่ีดีทั้งในครอบครัว และกลุมเพ่ือน 
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 4. เพ่ือเปนแนวทางในอนาคตสาํหรับใชเปนขอมูลวางแผนเรื่องผลกระทบที่มีตอเยาวชน
อีกทั้งยังอํานวยประโยชนใหกับการวางแผนการตลาดของเกมออนไลนใหมีประสิทธิภาพและ
เหมาะสมกับเยาวชนมากยิ่งขึ้น รวมทั้งประโยชนที่ไดในภาพรวมของประเทศคือเปนการหาแนวทาง
ในการปองกันผลกระทบจากเกมออนไลนที่มีตอเยาวชน 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
  
  ในการวิจัยครั้งน้ีเปนการศึกษาการเปดรับส่ือเกมออนไลน สัมพันธภาพในครอบครัว  
สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยการวิจัยน้ีกลุมประชากรเปาหมาย
คือนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ ประจาํปการศึกษา 2548 
จํานวน 2,747 คน ชวงระยะเวลาในการเก็บขอมูล วันที่ 9 กุมภาพันธ พ.ศ. 2549 – 10 กุมภาพันธ 
พ.ศ. 2549 
 

นิยามศัพท 
 
 เกมออนไลน หมายถึง เกมที่เลนโดยผานระบบอินเตอรเน็ตเทาน้ัน จากเครื่องคอมพิวเตอร 
ไมวาจะเปนทั้งที่บาน สถานศึกษา เพ่ือน คนรูจัก ญาติหรือรานคาที่ใหบริการ เปนตน ซ่ึงในการเลน
เกมออนไลนน้ันอาจเสียคาใชจายหรือไมก็ได 
 
 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน หมายถึง ความถี่หรือความบอยคร้ังตอสัปดาห (จํานวน  
ช่ัวโมงเฉลี่ย) ในการเลนเกมออนไลน  
 
 สัมพันธภาพในครอบครัว หมายถึง  การแสดงออกทางดานพฤติกรรมของสมาชิกในครอบครัว
ท่ีมีปฏิสัมพันธตอกันในเรื่องการแสดงบทบาท ความผูกพันและการสนับสนุนของบุคคลในครอบครัว 
รวมถึงลักษณะการเลี้ยงดูของบิดามารดาหรือผูปกครอง  
 
 สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน หมายถึง การแสดงออกทางดานพฤติกรรมของสมาชิกในกลุม
เพ่ือนที่อยูในโรงเรียนเดียวกันที่มีปฏิสัมพันธตอกันในเรื่องการแสดงบทบาทระหวางสมาชิกใน
กลุมเพ่ือน ความคลายคลึงกันในดานความคิดเห็นและความขัดแยง 
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 การเปดรับส่ือเกมออนไลน หมายถึง ระดับความถี่ของการรับรูขอมูล ขาวสารเกี่ยวกับเกม
ออนไลน ดวยรูปแบบตางๆ ไดแก  อินเตอรเน็ต  โทรทัศน หนังสือพิมพ  นิตยสารหรือวารสาร  
เพ่ือนหรือคนรูจัก โปสเตอร  แผนพับ โบรชัวร และการจดันิทรรศการตางๆ 
 
 นักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  หมายถึง  บุคคลที่กําลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษา  ในเขต
อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ ปการศึกษา 2548 โดยการเจาะจง   
 
 ลักษณะสวนบุคคล หมายถึง ลักษณะเฉพาะของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ประกอบดวย  
เพศ  ระดับช้ันป ระดับรายรับจากผูปกครอง คะแนนเฉลี่ยสะสม และ ความรูทางคอมพิวเตอร 
 
 เพศ หมายถึง ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของบุคคล อันไดแก เพศหญิง และ เพศชาย 
 
 ระดับช้ันป หมายถึง ชั้นปที่ศึกษาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาแบงเปน ระดับมัธยมศึกษา
ตอนตน อันประกอบดวย ม.1 ถึง ม.3 และระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย อันประกอบดวย ม.4 ถึง ม.6  
 
 คะแนนเฉลี่ยสะสม  หมายถงึ  เกรดเฉลี่ยแสดงระดับผลการเรียนของนักเรียนรายบุคคลใน
แตละปที่ทางโรงเรียนเปนผูออก 
 
 รายรับจากผูปกครอง หมายถงึ เงินท่ีนักเรียนไดรับจากบิดามารดา หรือผูปกครอง ตอสัปดาห 
 
 ความรูทางคอมพิวเตอร หมายถึง เกรดเฉลีย่แสดงระดับผลการเรียนวิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน
ของนักเรียนรายบุคคลที่ทางโรงเรียนเปนผูออกให 
 


