
บทท่ี 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 
 เกมออนไลนเปนเกมที่เลนผานเครือขายระบบอินเตอรเน็ตโดยในการเลนเกมนั้นมีทั้งเสีย
คาบริการและไมเสียคาบริการ ผูเลนสามารถสวมบทบาทเปนตัวละครในเรื่องราวที่เกมไดกําหนด
ความสัมพันธของตัวละครใหดําเนินไปตามโครงเรื่อง ในแงประเภทเนื้อหาของเกมออนไลนน้ัน    
ผูเลนเกมไดรับทักษะจากเกมและเสริมสรางความรู แตในบางเกมก็ไมไดชวยเสริมสรางทักษะใหแก 
ผูเลน ซํ้ายังสรางความรุนแรงใหเกิดขึ้นในจิตใจของผูเลนและเกิดความหมกมุนในการแกไขปญหา
เพ่ือหวังเอาชนะในเกมนั้นๆ   
 
 หากเรามองในเรื่องของผลกระทบที่ไดรับจากเกมออนไลนสามารถมองไดทั้งสองดาน คือ 
ผลดีและผลเสีย ผลดีของการเลนเกมน้ันจะชวยในเรื่องของการพัฒนาทางดานสติปญญาของเด็กและ 
สรางความสัมพันธในสวนของประสาทสัมผัส  แตการที่จะเกิดผลดีไดน้ีตองประกอบดวยองคประกอบ
อ่ืนอีกเชน การเลือกใชเวลาในการเลนที่เหมาะสม การแบงเวลาใหถูกตอง ซ่ึงจะชวยใหผูเลนน้ัน
คลายความตึงเครียด และเปนผลดีตอจิตใจและรางกายของผูเลนดวย  แตในความเปนจริงผูเลนใน
บางกลุมเมือ่เลนเกมแลวไมสามารถหยุดจนเกิดเปนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนขึ้น ผลเสียที่เกิดข้ึน
จากการติดเกมออนไลนจะทาํใหผูเลนน้ัน เกิดความกาวราว มีความเคยชินกับความรุนแรง เสียสุขภาพ 
ตลอดจนละเลยการเลาเรียนซ่ึงจะสงผลใหเกิดปญหาเร่ืองผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไมสนใจเรื่องเพ่ือน 
ไมสนใจครอบครัวและบุคคลรอบขาง  ซ่ึงเมื่อถึงขั้นน้ีเราสามารถเปรียบไดวา ผูเลนน้ันไดถูกเกม
ครอบงําเสียแลว (ผูจัดการ, 2548)  
 
 จากผลเสียที่เกิดขึ้นไดกอใหเกิดปญหาแกสังคมไทย เน่ืองจากผูที่เลนเกมออนไลนน้ัน  
สวนใหญเปนเด็กและเยาวชนที่ยังขาดวุฒิภาวะในการตดัสินใจและแกไขปญหา จึงเปนมูลเหตุที่งาย
ตอการถูกลอลวงและชักจูงไปในทางที่ไมเหมาะสม จากสถิติของสํานักงานสถิติแหงชาติเมื่อป พ.ศ. 
2545 ระบุวาวยัรุนไทยในชวงอายุระหวาง 11-14 ปท่ัวประเทศประมาณ 3 ลานคนใชคอมพิวเตอร
เพ่ือเลนเกมโดยเยาวชนอายุ 6-24 ป ประมาณ 1,400,000 คน เลนคอมพิวเตอรหรือวิดีโอเกมเปน   
กิจกรรมยามวาง และจากความนิยมเปนอยางมากนี้เองทําใหเวปไซตเกมออนไลนเปดตัวเพ่ิมมากขึ้น 
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จากป พ.ศ. 2547 มีประมาณ 10,000,000 เวบ็ไซต แตพอป พ.ศ. 2548 ยอดเวปไซตเกมออนไลนเพ่ิมข้ึน
เปน 75,500,000 เว็บไซต และจากขอมูลของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรม   
สุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ระหวางเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2547 – เดือนมีนาคม พ.ศ. 2548 
พบวา มีเด็กประถมและมัธยมติดเกมมากถึง 52.73% (เดลินิวส, 2549)  จากสถิติดังกลาวทาํใหเกม
ออนไลนกลายเปนอีกภัยหน่ึงของเยาวชนทีน่ากลัว จึงไดเกิดขอถกเถียงกันถึงเร่ืองของความเหมาะสม
สําหรับเยาวชนไทยที่ยังไมบรรลุนิติภาวะวาการเลนเกมออนไลนน้ันควรที่จะมีกําหนดเวลาการเลน
ท่ีเหมาะสม และควรไดรับการควบคุมดูแลจากผูปกครอง เพราะหากขาดการดูแลและควบคมุในจุดน้ี
แลวอาจเกิดปญหา การมั่วสุม หนีเรียน การพนัน เกิดขึ้นได  
 
 สภาพสังคมในปจจุบันน้ันเกิดปญหาข้ึนทางสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศทางการสื่อสาร ที่เขา
มาในรูปแบบของเกมออนไลน ซึ่งในอนาคตเกมออนไลนอาจจะมีการพัฒนามากขึ้นกวาน้ีมี
บทบาทตอเยาวชนไทยเพ่ิมมากขึ้น พัฒนาการในการรับรูของเยาวชนแตละคนตางมีความแตกตาง
กัน ทําใหเยาวชนควรไดรับการดูแลใหคําแนะนําท่ีถูกตอง ผูวิจัยจึงเห็นวาการทําความเขาใจในตัว
เยาวชนหรือผูรับสารเหลาน้ีมีสวนสําคัญอยางมาก  โดยอาจสามารถกลาวไดวาการศึกษาถึง
พฤติกรรมของเยาวชนที่มีตอการรับส่ือเกมออนไลน รวมไปถึงการศึกษาถึงสัมพันธภาพใน
ครอบครัว และสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนน้ัน อาจชวยในการปองกันและเปนแนวทางในการแกไข
ปญหาพ้ืนฐานที่สําคัญที่อาจจะเกิดขึ้นตอตัวเยาวชนได 
 
 ผูวิจัยมุงเนนศึกษาถึงพฤติกรรมของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอําเภอเมือง จังหวัด 
สมุทรปราการ เน่ืองจากมีอาณาเขตติดตอกับกรุงเทพมหานครจึงมีลักษณะของวฒันธรรมความเปนอยู
การดําเนินชีวิตที่คลายคลึงกัน การแพรหลายของระบบเครือขายอินเตอรเน็ตที่เกี่ยวกับเกมออนไลน 
จึงแทบไมมีความแตกตางจากกรุงเทพมหานคร อีกท้ังยังอยูในพ้ืนที่ชุมชนที่มีการเปดรานอินเตอรเน็ต
เพ่ือเลนเกมออนไลนเปนจํานวนมาก การศึกษาในครั้งน้ีอาจไมสามารถนํามาสรุปถึงพฤติกรรม  
การเลนเกมออนไลนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในระยะยาวได  เน่ืองจากเทคโนโลยีที่ผานเครือขาย
คอมพิวเตอรน้ันมีการพัฒนาอยางรวดเร็ว และไมหยุดน่ิง เปนการพัฒนาอยางตอเน่ืองอยูตลอดเวลา 
ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีน้ีอาจสงผลกระทบตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาในอนาคตได 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
      1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงที่มีลักษณะ
สวนบุคคล และการเปดรับส่ือเกมออนไลนแตกตางกัน   
 
 2.   เพ่ือศึกษาระดับการเปดรับส่ือเกมออนไลน  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน สัมพันธภาพใน 
ครอบครัวของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  
 
 3. เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางสัมพันธภาพในครอบครวัและสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน
กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  
 
 4. เพ่ือศึกษาความสามารถของลักษณะสวนบุคคล การเปดรับส่ือเกมออนไลน สัมพันธภาพ
ในกลุมเพ่ือนและสัมพันธภาพในครอบครัวในการรวมกันพยากรณพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
ของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
 1. เพ่ือทราบถึงพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน การเปดรับส่ือเกมออนไลน สัมพันธภาพ
ครอบครัว และสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง   
 
 2. เพ่ือทราบถึงความสัมพันธระหวางสัมพันธภาพในครอบครัว และสมัพันธภาพในกลุม
เพ่ือนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  
 
 3. เพ่ือทราบถึงแนวโนมของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหง
หน่ึง โดยผลที่ไดจากการวิจัยครั้งน้ีจะเปนประโยชนตอการนําไปวางแผนการใชส่ือ เพ่ือเสริมสราง 
ความเขาใจใหกับนักเรียนเกี่ยวกับแนวทางในการใชเวลาวางใหเหมาะสม อันจะกอใหเกิดสัมพันธภาพ
ท่ีดีทั้งในครอบครัว และกลุมเพ่ือน 
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 4. เพ่ือเปนแนวทางในอนาคตสาํหรับใชเปนขอมูลวางแผนเรื่องผลกระทบที่มีตอเยาวชน
อีกทั้งยังอํานวยประโยชนใหกับการวางแผนการตลาดของเกมออนไลนใหมีประสิทธิภาพและ
เหมาะสมกับเยาวชนมากยิ่งขึ้น รวมทั้งประโยชนที่ไดในภาพรวมของประเทศคือเปนการหาแนวทาง
ในการปองกันผลกระทบจากเกมออนไลนที่มีตอเยาวชน 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
  
  ในการวิจัยครั้งน้ีเปนการศึกษาการเปดรับส่ือเกมออนไลน สัมพันธภาพในครอบครัว  
สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยการวิจัยน้ีกลุมประชากรเปาหมาย
คือนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ ประจาํปการศึกษา 2548 
จํานวน 2,747 คน ชวงระยะเวลาในการเก็บขอมูล วันที่ 9 กุมภาพันธ พ.ศ. 2549 – 10 กุมภาพันธ 
พ.ศ. 2549 
 

นิยามศัพท 
 
 เกมออนไลน หมายถึง เกมที่เลนโดยผานระบบอินเตอรเน็ตเทาน้ัน จากเครื่องคอมพิวเตอร 
ไมวาจะเปนทั้งที่บาน สถานศึกษา เพ่ือน คนรูจัก ญาติหรือรานคาที่ใหบริการ เปนตน ซ่ึงในการเลน
เกมออนไลนน้ันอาจเสียคาใชจายหรือไมก็ได 
 
 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน หมายถึง ความถี่หรือความบอยคร้ังตอสัปดาห (จํานวน  
ช่ัวโมงเฉลี่ย) ในการเลนเกมออนไลน  
 
 สัมพันธภาพในครอบครัว หมายถึง  การแสดงออกทางดานพฤติกรรมของสมาชิกในครอบครัว
ท่ีมีปฏิสัมพันธตอกันในเรื่องการแสดงบทบาท ความผูกพันและการสนับสนุนของบุคคลในครอบครัว 
รวมถึงลักษณะการเลี้ยงดูของบิดามารดาหรือผูปกครอง  
 
 สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน หมายถึง การแสดงออกทางดานพฤติกรรมของสมาชิกในกลุม
เพ่ือนที่อยูในโรงเรียนเดียวกันที่มีปฏิสัมพันธตอกันในเรื่องการแสดงบทบาทระหวางสมาชิกใน
กลุมเพ่ือน ความคลายคลึงกันในดานความคิดเห็นและความขัดแยง 
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 การเปดรับส่ือเกมออนไลน หมายถึง ระดับความถี่ของการรับรูขอมูล ขาวสารเกี่ยวกับเกม
ออนไลน ดวยรูปแบบตางๆ ไดแก  อินเตอรเน็ต  โทรทัศน หนังสือพิมพ  นิตยสารหรือวารสาร  
เพ่ือนหรือคนรูจัก โปสเตอร  แผนพับ โบรชัวร และการจดันิทรรศการตางๆ 
 
 นักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  หมายถึง  บุคคลที่กําลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษา  ในเขต
อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ ปการศึกษา 2548 โดยการเจาะจง   
 
 ลักษณะสวนบุคคล หมายถึง ลักษณะเฉพาะของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ประกอบดวย  
เพศ  ระดับช้ันป ระดับรายรับจากผูปกครอง คะแนนเฉลี่ยสะสม และ ความรูทางคอมพิวเตอร 
 
 เพศ หมายถึง ลักษณะเฉพาะทางกายภาพของบุคคล อันไดแก เพศหญิง และ เพศชาย 
 
 ระดับช้ันป หมายถึง ชั้นปที่ศึกษาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาแบงเปน ระดับมัธยมศึกษา
ตอนตน อันประกอบดวย ม.1 ถึง ม.3 และระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย อันประกอบดวย ม.4 ถึง ม.6  
 
 คะแนนเฉลี่ยสะสม  หมายถงึ  เกรดเฉลี่ยแสดงระดับผลการเรียนของนักเรียนรายบุคคลใน
แตละปที่ทางโรงเรียนเปนผูออก 
 
 รายรับจากผูปกครอง หมายถงึ เงินท่ีนักเรียนไดรับจากบิดามารดา หรือผูปกครอง ตอสัปดาห 
 
 ความรูทางคอมพิวเตอร หมายถึง เกรดเฉลีย่แสดงระดับผลการเรียนวิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน
ของนักเรียนรายบุคคลที่ทางโรงเรียนเปนผูออกให 
 


