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บทที่ 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
 

  วิจัยเร่ือง “การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร 

ของนักเรียนมัธยมศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร” ผูวิจัย ไดนําแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย 

ที่เกี่ยวของมาเปนแนวทางในการสนับสนุนการศึกษาวิจัยดังนี้ 

 1.  แนวคิดเกี่ยวกับวิเคราะหผูรับสารตามลักษณะทางประชากรศาสตร 

 2.  แนวคิดเกี่ยวกับวัยรุน : จิตวิทยาวัยรุนและวัฒนธรรมวัยรุน 

 3. ทฤษฎีการเปดรับส่ือ (Selective Exposure Theory)  

 4.  ทฤษฎีการใชส่ือเพื่อประโยชนและความพึงพอใจ (Uses and Gratifications 

Theory) 

 5.  แนวคิดเร่ืองผลกระทบของส่ือมวลชน 

 6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ   

 
 แนวคิดเกี่ยวกับวิเคราะหผูรับสารตามลักษณะทางประชากรศาสตร 
 

  บุคคลแตละคนยอมมีความแตกตางกัน ซึ่งความแตกตางนี้จะมีอิทธิพลถึงพฤติกรรม

ในการเปดรับขาวสาร และเลือกใชส่ือของผูรับสาร ซึ่งเกิดจากความแตกตางของคุณสมบัติของ

ผูรับสาร และปจจัยทางสังคมภายนอก ดังนี้1 

 
1.  ลักษณะทางประชากรศาสตรของผูรับสาร 
 

 ความแตกตางในการเปดรับขาวสารของบุคคล มีผลมาจากลักษณะทางประชากรศาสตร

เฉพาะตัวของแตละบุคคล ไดแก อายุ เพศ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได ซึ่งมีอิทธิพลทําใหบุคคล

มีพฤติกรรมการสื่อสารเหมือนหรือแตกตางกัน  ดังนี้ 

                                                 
1Melvin L. Defleur and Everette E. Dennis,  Understanding Mass 

Communication: a Liberal Art Perspective  (Boston: Hougton Mifflin Company, 1996 ),  

pp. 418-420. 
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  1.1 อายุ นักจิตวิทยาพบวา เมื่อบุคคลมีอายุมากข้ึน จะมีโอกาสเปลี่ยนใจหรือถูกชัก

จูงใจนอยลง นอกจากนี้อายุยังมีอิทธิพล ตอการเปดรับส่ือตามความสนใจ ความเช่ือ หรือพฤตจิ

กรรมในการรับขาวสาร เปนการแสดงไดเห็นวาหากผูรับสารเปนผูที่มีอายุนอยก็มีโอกาสที่จะถูก

โนมนาวใจไปตามส่ือ หรือส่ิงยั่วยุตาง ๆ มากข้ึน เหมือนกับกลุมอายุของผูเลนเกมออนไลนสวน

ใหญที่จะเปนกลุมเด็กและวัยรุน ซึ่งในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยเลือกนักเรียนมัธยมศึกษา ใน

การศึกษา 

  1.2 เพศ ความแตกตางทางเพศ ทําใหบุคคลมีพฤติกรรมการติดตอส่ือสารที่แตกตางกัน 

กลาวคือ เพศหญิงมีแนวโนมและมีความตองการที่จะสงและรับขาวสารมากกวาเพศชาย ในขณะที่

เพศชายไมไดมีความตองการที่จะสงและรับขาวสารเพียงอยางเดียวเทานั้น แตมีความตองการที่

จะสรางความสัมพันธอันดีใหเกิดข้ึนจากการรับขาวสารนั้นดวย  

 1.3 สถานะทางเศรษฐกจิและสังคม หมายถึง อาชีพ (Occupation) รายได (Income) 

เปนปจจัยกําหนดความเปนอยู ความตองการ ความคิดเห็น ตลอดจนพฤติกรรมตาง ๆ ของบุคคล 

ดังนั้น บุคคลที่มีรายไดสูง จึงเปนปจจัยสนับสนุนใหบุคคลเปดรับส่ือไดหลากหลายประเภทมาก 

กวาบุคคลที่มีรายไดตํ่า, เชื้อชาติและเผาพันธุ (Race and Ethnic Group) ตลอดจนภูมิหลัง

ครอบครัว (Family Background) เปนตัวกําหนดบทบาทกิจกรรมที่แตกตางกัน ทําใหความคิด 

คานิยม ทัศนคติ รวมถึงพฤติกรรมความตองการตลอดจนการตัดสินใจยอมรับส่ิงตาง ๆ แตกตางกัน 

 1.4 การศึกษา ทําใหบุคคลเกิดความคิด ความตองการ อุดมการณที่แตกตางกัน 

บุคคลที่มีการศึกษาสูงจะสนใจขาวสารเพราะเปนผูรับสารที่ดี และมีความรูกวางขวาง จึงมีความ

เขาใจสารไดดี และลึกซ้ึงกวา   

 1.5 ภูมิลําเนา ที่อยูอาศัย จะเกี่ยวของกับสถานภาพทางเศรษฐกิจ การเมือง และ 

วัฒนธรรมทองถิ่น ทําใหบุคคลที่อยูในพื้นที่ที่แตกตางกันมีทัศนคติ และพฤติกรรมแตกตางกัน 

 
2.  ปจจัยดานบุคลิกภาพและจิตวิทยาสวนบุคคล 
 

  ลักษณะการอบรบเล้ียงดู การดํารงชีวิตในสภาพแวดลอมทางสังคมที่แตกตาง 

มีผลกระทบถึงระดับสติปญญา ความคิด ทัศนคติ ตลอดจนกระบวนการทางจิตใจในแงการรับรู

การเรียนรู การจูงใจ ทําใหบุคคลสรางกรอบความคิดเห็น ความเชื่อ ทัศนคติ รวมทั้งคานิยมภายใน

ตัวเองข้ึนมาเปนบุคลิกภาพสวนบุคคล 
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3.  ปจจัยทางสังคม 
 
 ลักษณะทางสังคมของบุคคลที่มีผลตอความรูสึกนึกคิด คานิยม ตลอดจนการ

แสดงออกทางดานพฤติกรรมตาง ๆ รวมทั้งพฤติกรรมการสื่อสารของแตละบุคคล 

 จากแนวคิดดานลักษณะทางประชากรศาสตร  จึงอนุมานไดวาลักษณะทาง

ประชากรศาสตรที่แตกตาง นาจะมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน และผลกระทบตอผูรับ

สารที่เหมือนหรือแตกตางกันไป ทั้งนี้เนื่องจากตามเนื้อหาทฤษฎี เชื่อวา ความแตกตางของบุคคล

จะมีผลตอ การสนใจในส่ือที่ตางกัน ซึ่งรวมถึงส่ือคอมพิวเตอร ดังนั้นผูวิจัยจึงไดนําแนวความคิดนี้

มาเปนกรอบทางความคิดในการศึกษาความแตกตางของผูรับสารของแตละบุคคล โดยนํามาเปน

ลักษณะเฉพาะตัวของของผูรับสารแตละคน เชน เร่ืองอายุ เพศ ระดับการศึกษา รายได มาเปนตัววัด

ความแตกตาง 
 

แนวคิดเกี่ยวกับวัยรุน 
 

 โดโรธี โรเจอร (Dorothy Rogers) ไดใหความหมายของจิตวิทยาวัยรุนวา เปน

การศึกษาเร่ืองราวเกี่ยวกับพฤติกรรมดานตาง ๆ ของบุคคลชวงวัยรุน เปนวัยที่มีการเปล่ียนแปลง 

ในดานตาง ๆ มากเปนพิเศษ2 

 วัยรุน (Adolescence) หมายความวา การเจริญเติบโต ดังนั้นภาวะของวัยรุน ไดแก 

การเจริญเติบโต ทั้งในทางชีวะ สรีระ และจิตวิทยา โดยเด็กวัยรุนจะมีลักษณะ ดังนี้  

 1.  เปนวัยแหงการเสริมสราง (Period of Reconstruction) คือ ความเจริญเติบโตทาง

รางกายเปนไปอยางรวดเร็ว เชน ความสูง น้ําหนัก เปนตน  

 2.  เปนวัยแหงการเปล่ียนแปลง (Period of Transformation) คือ มีการเปล่ียนแปลง

ในชีวิตทั้งทางรางกาย ความสนใจ และความคิดเห็นตาง ๆ 

 3.  เปนวัยที่มีความคิดอยากเปนอิสระ (Period of Independence) คือ มีความคิดที่

จะพึ่งพาตนเองและคิดตอตานผูใหญ อยากลองดี ชอบกาวราว 

 4.  เปนวัยที่ตองเผชิญปญหา ปญหายุงยากสวนใหญเกี่ยวกับการปรับตัว เกิดความ

ขัดแยงอยูในใจ และการตัดสินใจเปนไปอยางรวดเร็ว วูวาม และการแสดงออกดานอารมณ รุนแรง  

                                                 
2Dorothy Rogers,  อางถึงใน ปราณี  รามสูต,  จิตวิทยาวัยรุน,  (กรุงเทพมหานคร: 

ศิลปะบรรณาคาร, 2528), น. 15. 
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ความสนใจของวัยรุน 
 
 ความสนใจของวัยรุนแตละคนข้ีนอยูกับเพศ สติปญญา สภาพแวดลอม โอกาสในการเรียนรู 

กลุมเพื่อน ครอบครัว และปจจัยอ่ีน ๆ โดยทั่ว ๆ ไปอาจสรุปไดวา วัยรุนมีความสนใจในดานตาง ๆ 

ดังนี้3  

 1.  ความสนใจในสุขภาพ ไดแก การกิน การนอน การปองกันโรคภัยไขเจ็บ 

 2.  ความสนใจในเร่ืองเพศ สนใจการปรับตัวใหเขากับเพื่อนตางเพศ 

 3.  ความสนใจในการอาชีพ เพื่อวางแผนอาชีพในอนาคต 

 4.  ความสนใจในกิจกรรมนันทนาการ เชน เกมกีฬา อานหนังสือ ดูภาพยนตร ฟงวิทยุ 

และดูโทรทัศน เปนตน 

 5.  ความสนใจในการคนควาและสรางจินตนาการ เชน สนใจในการประดิษฐ  

การคิดคนทางวิทยาศาสตร การเขียนภาพ การแตงบทประพันธ เปนตน 

 6.  ความสนใจในการสรางนิสัยการเรียนที่ดี 

 7.  ความสนใจในเร่ืองคุณสมบัติสวนตัว เชน สนใจเร่ืองบุคลิกภาพ รูปรางหนาตาของ

ตนเอง ความสะอาดเรียบรอย การวางทาทาง การสนทนากับเพื่อนฝูง 

 8.  ความสนใจในเร่ืองปรัชญาชีวิต เด็กเร่ิมคิดถึงหลักศีลธรรมจรรยา จะทําอะไร 

มีกฎเกณฑ มีหลักศีลธรรมจรรยา เด็กมักมีอุดมคติหรือสุภาษิตประจําตัว 

 
ความตองการของวัยรุน 
 

 วัยรุนเปนวัยระยะของการพัฒนาแนวความคิดสูงสุดในชีวิตของแตละบุคคล และเปน

ชวงวัยที่มีความคิดปรารถนา อยากได อยากเปน ดังนั้นวัยรุนจึงมีความตองการ ในเร่ืองทั่วไป

เชนเดียวกับบุคคลวัยอ่ืน  ดังที่นักจิตวิทยาไดรวบรวมความตองการของวัยรุนที่ เดนชัด  

ไวดังนี้4  

                                                 
3จันทมาศ  ชื่นบุญ และ ศิรินนัท  เพชรทองคํา,  จิตวทิยาวัยรุนและการศึกษา  

(กรุงเทพมหานคร: สํานักพมิพมหาวิทยาลัยรามคําแหง, 2518), น. 52-53. 
4ดรุณี  ศรีศัมภูวงศ,  จิตวิทยาวัยรุน  (กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพวทิยาลัยครู 

พระนคร, 2536), น. 193-195. 
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  1.  ความตองการสัมฤทธ์ิผล (Achievement) หมายถึง ตองการทําอะไรใหไดดีที่สุด 
ตองการความสําเร็จ ชอบทํางานใหสําเร็จโดยอาศัยความชํานาญ และความพยายาม อยากให
ผูอ่ืนเห็นวาตนเปนผูชํานาญ ตองการทํางานช้ินสําคัญใหสําเร็จ หรือทํางานช้ินยากไดเปนอยางดี 
ตองการแกไขปญหาที่ยุงยาก ชอบทําอะไรใหดีกวาคนอ่ืน 
 2.  ความตองการยกยองผูอ่ืน (Deference) หมายถึง ความตองการรับคําแนะนําจาก
ผูอ่ืน อยากรูวาผูอ่ืนคิดอยางไร ชอบทําตามคําช้ีแจง หรือความคาดหวังของผูอ่ืน ชอบยกยอง
เคารพ ชอบชมผูอ่ืนวาทํางานไดดี ยอมรับความเปนผูนําของคนอ่ืน 
 3.  ความตองการความเปนระเบียบ (Order) หมายถึง ความตองการทํางานเปน
ระเบียบเรียบรอย ชอบวางแผนกอนลงมือ ชอบรวบรวมรายละเอียดในงานที่ตองทํา และจัดใหเปน
ระเบียบตามระบบใดระบบหนึ่ง 
 4.  ความตองการแสดงออก (Exhibition) หมายถึง ความตองการกลาวถึงส่ิงที่ผูอ่ืน
เห็นวาหลักแหลม ชอบเลาเร่ืองตลก และเร่ืองที่นาสนใจ ชอบเลาเร่ืองการผจญภัย และ
ประสบการณของตนเอง ชอบพูดเพื่อจะดูวามีผลอยางไรกับผูอ่ืน ชอบพูดถึงความสําเร็จของ
ตนเอง และชอบต้ังคําถามที่ผูอ่ืนตอบไมได 
 5.  ความตองการพึ่งตนเอง (Autonomy) หมายถึง ตองการไปไหนมาไหนตามความ
พอใจ ตองการพูดไดอยางที่คิด ตองการตัดสินใจดวยตัวเอง ชอบอิสระเวลากระทําส่ิงตาง ๆ เวลา
ทําอะไรมักไมคํานึงถึงวาผูอ่ืนจะคิดอยางไร 
 6.  ความตองการไมตรีสัมพันธ (Affiliation) หมายถึง ตองการชวยเหลือเพื่อน ๆ และ
ซื่อสัตยตอเพื่อน ๆ ชอบทําส่ิงตาง ๆ ใหเพื่อน ชอบมีเพื่อนใหมากที่สุด ชอบแบงปนส่ิงของกับเพื่อน ๆ 
ชอบทํางานกับเพื่อนมากกวาทําตามลําพัง ชอบสรางความสัมพันธกับเพื่อน 
 7.  ความตองการเขาใจตนเองและผูอ่ืน (Interception) หมายถึง ความตองการ
วิเคราะหแรงจูงใจและความรูสึกของตนเอง ชอบสังเกตผูอ่ืน มักเอาใจเขามาใสใจเรา มักวิเคราะห
เหตุผลของคนอ่ืนวา เหตุใดเขาจึงทําอยางนั้นมากกวาดูเพียงส่ิงที่เขาทํา 
 8.  ความตองการของความชวยเหลือ (Succedanea) หมายถึง ความตองการใหผูอ่ืน
ชวยเหลือเวลาเดือดรอน ชอบใหผูอ่ืนใหกําลังใจตน ชอบใหผูอ่ืนแสดงความเมตตากรุณาตอตน 
ชอบใหผูอ่ืนเขาใจและเห็นใจ เมื่อตนประสบปญหา อยากใหผูอ่ืนรัก ทําอะไรใหดวยความเต็มใจ
อยากใหผูอ่ืนปลอบเมื่อตนมีความทุกข 
 9.  ความตองการมีอํานาจเหนือผูอ่ืน (Dominance) หมายถึง ความตองการที่ขัดแยง
กับความคิดเห็นของผูอ่ืน ชอบเปนผูนํากลุม อยากใหผูอ่ืนนับถือตนเปนหัวหนา อยากไดรับการ
คัดเลือกและแตงต้ังใหเปนประธานของกลุม ชอบแนะนําและบงการผูอ่ืน ตองการที่จะมีอิทธิพลชัก
จูงใหทําตามส่ิงที่ตนปรารถนา 
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 10.  ความตองการยอมรับผิด (Abasement) หมายถึง ความตองการยอมรับผิดเมื่อทํา

ส่ิงผิดพลาดไป ยอมรับการตําหนิ อยากไดรับการลงโทษ เมื่อทําผิด มักรูสึกประหมา เมื่อมีคนที่

เหนือกวาอยูดวย และรูสึกวาตนเองดอยกวาทุกดาน 

 11.  ความตองการชวยเหลือผูอ่ืน (Nurturance) หมายถึง ความตองการชวยเหลือ

เพื่อนเวลาเขาเดือดรอน มักยกโทษใหแกเพื่อน ชอบทําอะไรเล็ก ๆ นอย ๆ ใหผูอ่ืน ชอบมีน้ําใจตอ

ผูอ่ืน ชอบเห็นใจเวลาผูอ่ืนไดรับอันตราย หรือเจ็บปวย ชอบแสดงความรักใครชอบพอตอผูอ่ืนและ

ชอบใหผูอ่ืนเลาปญหาสวนตัวใหฟง 

 12. ความตองการเปล่ียนแปลง (Change) หมายถึง ตองการทําส่ิงใหม ๆ แปลก ๆ 

ชอบทองเที่ยว ชอบเปลี่ยนกิจวัตร ชอบคนควาส่ิงใหม ๆ นิยมแตงกายที่ทันสมัย ชอบทําอะไรที่

แปลก ๆ ใหม ๆ 

 13. ความตองการอดทน (Endurance) หมายถึง ความตองการทํางานโดยไมหยุด

จนกวาจะสําเร็จ ชอบทํางานตามที่ไดรับมอบหมายจนสําเร็จ ชอบทํางานดวยความมานะอดทน 

ไมอยากใหใครมารบกวนเวลาทํางาน 

 14. ความตองการคบเพื่อนตางเพศ (Heterosexuality) หมายถึง ความตองการออกไป

เที่ยวกับเพื่อนตางเพศ ชอบทํากิจกรรมทางสังคมรวมกับเพื่อนตางเพศที่ถูกใจ ชอบอยูใกลชิดกับ

เพื่อนตางเพศ อยากรักเพื่อนตางเพศที่ถูกใจ 

 15. ความตองการที่จะกาวราวหรือรุกรานผูอ่ืน (Aggression) หมายถึง ความตองการ

ขัดแยงความคิดเห็นของผูอ่ืน ชอบบอกผูอ่ืนวาตนคิดอยางไรเกี่ยวกับตัวเขา ชอบวิจารณผูอ่ืนอยาง

เปดเผย 

 โดยสรุปความหมายของวัยรุนคือ วัยแหงการเปล่ียนแปลง ซึ่งชวงเวลาของการ

เปล่ียนแปลงเหลานี้จะเปนจุดหักเหของชีวิต เปนชวงเวลาแหงความไมมั่นคง 

 
การแบงชวงอายุของวัยรุน 
 

  สุชา  จันทนเอม ไดแบงชวงอายุของวัยรุนเปน 3 ระยะ ดังนี้คือ5 

 -  วัยรุนตอนตน (Early Adolescence) อายุ 13-15 ป ชวงนี้รางกายจะมีการเจริญเติบโต

ทางเพศอยางสมบูรณ ทั้งเพศชายและเพศหญิง 

                                                 
5สุชา  จันทนเอม,  จิตวทิยาวยัรุน  (กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพไทยวัฒนาพานิช, 

2529), น. 3-4. 
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 -  วัยรุนตอนกลาง (Middle Adolescence) อายุ 16-18 ป ในระยะนี้การพัฒนา

ทางดานรางกาย จิตใจและความรูสึกนึกคิด มีลักษณะแบบคอยเปนคอยไป 

 -  วัยรุนตอนปลาย (Late Adolescence) อายุ 19-21ป ในระยะนี้การพัฒนาของ

วัยรุนเร่ิมสูภาวะอยางสมบูรณแบบ จึงมักมีพัฒนาการดานจิตใจมากกวารางกาย โดยเฉพาะอยาง

ยิ่งทางดานเกี่ยวกับความรูสึกนึกคิดและปรัชญาชีวิต 

 งานวิจัยเร่ือง การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน เทลส รัน

เนอร ของนักเรียนมัธยมศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดจํากัดกลุมตัวอยางที่นํามาใชนั้น

เฉพาะเจาะจงเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ทั้งเพศชายและเพศหญิงซึ่งจัดอยูในชวงวัยรุน ตาม

ทฤษฎีดังกลาวสามารถนํามาเปนแนวศึกษาถึง วัยรุนซึ่งเปนวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งทางดาน

รางกายและจิตใจ รวมทั้งความตองการ เชน ความตองการสัมฤทธ์ิผล ความตองการไมตรีสัมพันธ 

ดังนั้น ในการเลนเกมออนไลนของวัยรุนนั้น ยอมมีปจจัยดานความตองการ และระดับอายุ เปน

สวนสําคัญที่จะนํามาใชเปนเกณฑวิเคราะห  การเลนเกมออนไลน และความคิดเห็นตอเกม

ออนไลนของวัยรุน 

 
ทฤษฎกีารเปดรับสื่อ (Selective Exposure Theory) 

 

 ทฤษฎีการเปดรับส่ือ (Selective Exposure Theory) มาจากกลุมนักวิชาการที่มองวา 

ส่ือหรือ ส่ือมวลชนมีอิทธิตอมนุษยไมจริงเสมอไป แตมนุษยนั้นมีความสามารถในการเลือกรับ

ขาวสารเองได แตละคนมีโอกาสที่จะรับสารจากแหลงหรือผูสงตาง ๆ จํานวนมากมาย และมี

ความสามารถที่จํากัดการจะรับสารจากแหลงตาง ๆ หากขาวสารใดที่สอดคลองกับความรู ความ

คิดเห็น ความเช่ือ คานิยม ทัศนคติ หรือปทัสถานของกลุมดวยแลวขาวสารนี้ก็จะไดรับความสนใจ 

ประชาชนก็จะมีการเปดรับขาวสารดังกลาว ซึ่งถือเปนประบวนการเลือกสรร (Selective Process)  

 โดย  Merrill and Lowenstein (1971) กลาววา บุคคลตาง ๆ จะมีพฤติกรรมในการ

เปดรับขาวสารแบบเฉพาะของตนเองซ่ึงแตกตางกันไป ดวยสาเหตุพื้นฐานไดแก 

  ความเหงา มนุษยเปนสัตวสังคมตองการมีเพื่อน ไมสามารถอยูเพียงลําพังไดตองหัน

มาส่ือสารกับผูอ่ืนส่ิงที่ดีที่สุด ก็คือการอยูกับส่ือ ส่ือมวลชนจึงเปนเพื่อนแกเหงาได และบางคนก็

พอใจที่อยูกับส่ือมวลชนมากกวาบุคคลดวยซ้ํา เพราะส่ือมวลชนไมสรางแรงกดดันในการสนทนา 

หรือแรงกดดันทางสังคมใหแกตนเอง 

  ประโยชนใชสอย มนุษยแสวงหาขาวสารและใชขาวสารเพื่อประโยชนของตนเอง  

เพื่อชวยใหความคิดของตนบรรลุ เพื่อใชขาวสารที่ไดมาเสริมบารมี ใหความบันเทิงแกตนเอง  
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โดยจะเลือกส่ือที่ใชความพยายามนอยที่สุด (Least Effort) และไดผลประโยชนตอบแทนท่ีดีที่สุด 

(Promise of Reward) 

  ความอยากรูอยากเห็น เพราะเปนสัญชาติญาณของมนุษยที่ตองการจะรับรูขาวสาร

เพื่อตอบสนองความตองการของตนเอง ดังนั้นส่ือมวลชนจึงถือเอาจุดนี้เปนหลักสําคัญในการเสนอ

ขาวสาร โดนเร่ิมจากส่ิงใกลตัวกอน ไปจนถึงส่ิงที่อยูหางตัวออกไป 

  ลักษณะเฉพาะของส่ือแตละอยาง สาเหตุจากตัวส่ือซึ่งมีลักษณะกระตุน มีสวนช้ีนํา 

ทําใหผูรับสารแสวงหาและไดประโยชนไมเหมือนกัน ผูรับสารแตละคนยอมเขาใจในลักษณะ

บางอยางจากส่ือที่จะสนองความตองการและทําใหตนเองเกิดความพึงพอใจ 

 ซึ่งกระบวนการเปดรับขาวสาร6  ประกอบดวย 

  1. การเลือกสรรในการรับสาร 

   ปจจัยในการส่ือสารที่มักจะกลาวถึงวา เปนตัวกําหนดความสําเร็จหรือความ

ลมเหลว ของการสงสารไปยังผูรับสาร ก็คือ กระบวนการเลือกสรร (Selective Process) ของผูรับ

สาร แมจะมีการเตรียมอยางพิถีพิถัน ใชผูถายทอดที่มีความสามารถและความนาเช่ือถือสูง หรือใช

ส่ือที่มีประสิทธิภาพก็ตาม แตความสําเร็จของการสื่อสารตองข้ึนอยูกับผูรับสาร ทั้งทางดานความ

ตองการ ความเชื่อ ความรูสึกนึกคิดที่ไมเหมือนกัน ทัศนคติ   

    

แผนภาพที่ 2.1 

กระบวนการคดัเลือกสรร 3 ชั้น 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
6พีระ  จิระโสภณ,  “ทฤษฎีการส่ือสารมวลชนเกีย่วกับผูรับสาร,” ใน หลักและทฤษฎี 

การสื่อสาร, หนวยที ่11 (นนทบุรี: มหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2529), น. 637-639. 

การเปดรับ

การรับรู 

การจดจํา 
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   1.1 การเลือกเปดรับหรือเลือกสนใจ  (Selective Exposure of Selective 

Attention) หมายถึง การที่ผูรับสารจะเลือกสนใจหรือเปดรับขาวสารจากแหลงใดแหลงหนึ่ง  

โดยบุคคลจะแสวงหาขาวสารเพื่อสนับสนุนความคิดเดิมที่มีอยูแลว และหลีกเล่ียงขาวสารทีขั่ดแยง

กับความรูสึกนึกคิดของตนเอง ทั้งนี้เพราะการไดรับขาวสารที่ไมลงรอยกับความเขาใจ หรือ

ความคิดเดิมของตนนั้น จะกอใหเกิดความไมสมดุลทางจิตหรือความไมสบายใจที่เรียกวา ความไม

สอดคลองกันทางดานความเขาใจ (Cognitive Dissonance) เพื่อเปนการที่จะหลีกเล่ียงภาวะ

ดังกลาวไดก็ตองแสวงหาขาวสาร หรือเลือกสรรเฉพาะขาวสารที่สอดคลองความคิดเดิมของตนเอง 

  1.2 การเลือกรับรูหรือตีความ (Selective Perception of Selective Interpretation) 

หมายถึง การรับรู หรือกระบวนการตีความหมายส่ิงที่เราพบเห็น เปนกระบวนการกล่ันกรอง 

ข้ันตอมา เมื่อบุคคลเลือกเปดรับขาวสารที่สนใจแลว ผูรับสารแตละคนก็จะตีความหมายขาวสาร

ชิ้นเดียวกันที่ผานส่ือสารมวลชนแตกตางกันไป ตามแตความเขาใจ ทัศนคติ ประสบการณ  

ความเช่ือ  ความตองการ ความคาดหวัง แรงจูงใจ ตามสภาวะทางอารมณและจิตใจของตนเอง 

ในขณะนั้น  ซึ่งในบางคร้ัง คนเราอาจจะบิดเบือนสารเพื่อใหสอดคลองกับความเชื่อและทัศนคติ

ของตนเองอีกดวย 

  1.3 การเลือกจดจํา  (Selective Retention) หมายถึง บุคคลจะเลือกจดจํา

ขาวสารในสวนที่ตรงกับความสนใจ ความตองการและทัศนคติของตนเอง และมักจะลืมในสวนที่

ตนเองไมสนใจหรือไมเห็นดวยกับความคิดของตน ดังนั้นการเลือกจดจําเนื้อหาของสารที่ไดรับ

เทากับเปนการเสริมใหทัศนคติ หรือความเช่ือเดิมของคนเราใหมีความมั่นคงย่ิงข้ึนและ

เปล่ียนแปลงไดยากข้ึน 

  2.  การแสวงหาขาวสาร  

  ผู รับสารจะเลือกรับขาวสารใดจากส่ือมวลชนนั้น  ข้ึนอยูกับการคาดคะเน

เปรียบเทียบระหวางผลรางวัลตอบแทน กับการลงทุนลงแรง และพันธะผูกพันที่จะตามมา  

ถาผลตอบแทนหรือผลประโยชนที่จะไดรับสูงกวาการลงทุนลงแรง7 

  ขาวสารที่จะลดความไมรู หรือความไมแนใจที่เกี่ยวของกับความสนใจภายใน 

สวนบุคคลตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง และที่ เกี่ยวของกับความบันเทิงสนุกสนานสวนมากนั้นถือวา  

เปนขาวสารที่ใหความพึงพอใจทันทีในเชิงบริโภค ขาวสารที่ลดความไมรูเกี่ยวของกับสิ่งแวดลอม

ภายนอกเรียกวา ขาวสารที่ใชประโยชนเปนเคร่ืองมือชวยในการตัดสินใจชวยเพิ่มพูนความรู

                                                 
7Charies Atkin, 1973,  อางถึงใน  เร่ืองเดียวกนั, น. 639. 
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ความคิด และแกไขปญหาตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน ขาวสารบางอยางอาจจะใหประโยชน ทั้งการ

นําไปใช และใหความบันเทิงในขณะเดียวกัน 

 โจเซฟ อาร โดมินิค  (Joseph R. Dominick)8 ไดกลาวไววา ผูรับสารมีสิทธิท์ี่จะเลือก

เปดรับส่ือสารมวลชนที่ตนเองตองการ ซึง่เหตุผลในการเลือกเปดรับของผูรับสารแตละคนนัน้ กม็ี

แตกตางกนัไป สามารถจําแนกไดดังตอไปนี ้

 1.  เพื่อความรู (Cognition) หมายถึง การที่ผูรับสารตองการขาวสารเพื่อสนองตอ

ความตองการพื้นฐานของมนุษยในดานความอยากรู และความตองการไดรับการยอมรับวา 

ตนเองเปนสวนหนึ่งในสังคม ดังนั้นจึงจําเปนตองเขาใจสวนประกอบของสังคม โดยการรับรู

ขาวสารผานส่ือสารมวลชนในรูปแบบหลักตาง ๆ คือ  

  -  ขาวสาร ไมวาจะเปนภายในหรือภายนอกสังคม 

  -  ความรู ไมวาจะเปนความรูทางดานวิชาการ หรือความรูรอบตัว 

  -  ความบันเทิง 

 2.  เพื่อความหลากหลาย (Diversion) ทั้งนี้เพื่อตอบสนองตอความตองการของมนุษย

ในรูปแบบที่แตกตางกันออกไป เชน 

  -  การกระตุนอารมณ (Stimulus) เปนการเปดรับส่ือเพื่อแสวงหาความเราใจ 

ความสนุกสนาน ความต่ืนเตน ทั้งนี้เพื่อตองการลดความเบ่ือหนายในชีวิตประจําวัน 

  -  การพักผอน (Relaxation) เปนการเปดรับส่ือเพื่อผอนคลายความตึงเครียด 

ที่มากเกินไป หรือลดความเรงเราในชีวิตประจําวันใหนอยลง 

  3.  เพื่อประโยชนทางสังคม (Social Utility) หมายถึง ความจําเปนของบุคคล 

ที่ตองการเปนสวนหนึ่งของสังคม ดังนั้นการเปดรับส่ืออาจเปนการแสดงถึงการยอมรับการสมาคม

ในสังคม (Prosocial) และความผูกพันตอผูอ่ืน ซึ่งอาจแสดงออกไดดังนี้ 

  -  การใชภาษารวมสมัย (Conversion Cueeency) ซึ่งผูรับสารอาจเปดรับส่ือ 

เพื่อตองการความทันสมัย โดยการแสดงออกถึงการใชภาษา เชน คําพูดและความเขาใจ 

ตอคานิยมใหม ๆ เพื่อแสดงความเปนกลุมเดียวกัน โดยส่ือมวลชนจะเปนสะพานเช่ือมของคนใน

กลุมเหลานั้น การใชภาษารวมสมัยมักปรากฎไดชัดเจนในกลุมวัยรุนกับการโฆษณา เปนตน 

  -  ส่ือมวลชนสัมพันธ (Parasocial Relationship) ในสังคมที่กาวหนามากข้ึนนี้ 

คนเราย่ิงกลับมีความรูสึกโดดเด่ียว ทั้งนี้เนื่องจากเวลาที่มีอยูจํากัดไดถูกนําไปใชเพื่อการแขงขัน

                                                 
8Joseph R. Dominick,  The Dynamic of Mass Communication, Fourth Edition,  

(New York: McGraw-Hill, Inc., 1993), pp. 48-53.  
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และการประกอบอาชีพ  มนุษยเปนสัตวสังคมที่ตองการสังคม แตการสมาคมกับมนุษยดวยกันนั้น

ถูกจํากัดลงดวยสังคมที่กาวหนาแบบอุตสาหกรรม มนุษยจึงมักมีส่ือมวลชนเปนเพื่อนแทน หรือ

อยางนอยก็อาศัยส่ือมวลชนในการแสวงหามิตร เชน สังคมในชุมชนเมืองอยางกรุงเทพมหานคร 

เปนตน ที่ประชากรสวนใหญตองอาศัยส่ิงพิมพ วิทยุและโทรทัศน เปนเพื่อนมากกวาการคบกันกับ

เพื่อนบานดวยกัน 

 4.  การผละจากสังคม (Withdrawal) มีลักษณะที่ตรงกันขามเพื่อประโยชนทางสังคม 

กลาวคือ ในการเปดรับส่ือ หรือเขาหาส่ือนั้น ก็เปนการหลีกเล่ียงงานประจําที่สรางความนาเบ่ือหนาย

ใหแกชีวิต จึงใหคนรีบเรงในการทํางาน และเพื่อจะเขาหาส่ือเพื่อความบันเทิงใจ เชน การเปดรับใน

การเลนเกมออนไลน 

 จากทฤษฎีการเปดรับส่ือ จะเห็นไดวา การเปดรับส่ือของแตละคนนั้น ข้ึนอยูกับ 

ความตองการของตัวผูรับเอง ต้ังแต ข้ันเปดรับ การรับรู จนไปสูการจดจํา โดยเลือกเปดรับเฉพาะ

เร่ืองที่ตนเองตองการ สนใจ ซึ่งสอดคลองกับผูเลนเกมออนไลน เทลส รันเรอร ที่เลือกเลนเกมนี้  

จึงนํามาปรับใชกับการวิจัยคร้ังนี้ได 

 
ทฤษฎกีารใชประโยชนและความพึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) 

 
  ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ เปนการเนนความสําคัญของกลุมผูรับสาร 

ในฐานะกระทําการส่ือสาร กลาวคือตัวผูรับสารเปนผูเลือกใชส่ือประเภทตาง ๆ และเลือกรับเนื้อหา

ของขาวสารเพื่อสนองตอบความตองการของตนเอง 

 การศึกษาตามแนวคิดนี้เปนการศึกษาที่เนนผูรับสารเปนหลัก (Media Consumer) 

การศึกษาวาผูรับสารนั้นมีกระบวนการอยางไรในการเลือกเปดส่ือหนึ่ง ๆ กระบวนการดังกลาว 

หมายถึง พฤติกรรมการสื่อสาร (Communication Behavior) ที่ครอบคลุมถึงภูมิหลังของผูรับสาร

โดยเฉพาะประสบการณโดยตรงของผูรับสารที่มีตอส่ือ ดวยเหตุนี้จึงพบวา การใชและความพึงพอใจ 

ในการสื่อสารประกอบดวยข้ันตอนหลัก 3 ข้ันตอน9  

                                                 
9สุรพงษ  โสธนะเสถียร,  การส่ือสารกับสังคม  (กรุงเทพมหานคร: โรงพมิพจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย, 2533), น. 114 . 
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 1.  ผูรับสารในฐานะเปนผูที่บทบาทรุก (Active) และมีวัตถุประสงคเสมอในการ

ส่ือสาร (Goal Directed) 

 2. การใชหรือการเปดรับส่ือหนึ่ง ๆ ที่ไดรับเลือกสรรแลว เพื่อสนองตอความตองการ

ของตนเองตามขอ 1 มิใชเปนการเปดรับสารที่เล่ือนลอยหรือเปนผลชักจูงจากผูสงสารอยางเดียว 

 3.  ความพอใจในสื่อ เกิดข้ึนเมื่อเกิดการเปดรับส่ือหรือการใชส่ือที่เลือกแลวนั้นเปนไป

อยางตอเนื่อง ดังนั้นในทางกลับกัน ผูสงสารตางหากจําเปนตองแขงขันกัน เพื่อการบริหารใหผูรับ

สารพึงพอใจ มิใชเกิดจากตัวผูสงสารเองนั้นพอใจอยางการสื่อสารกอนหนานั้น 

 แคทซ และคณะ10 ไดใหคําอธิบายในแบบแผนในเร่ืองการใชประโยชน และความพึงพอใจ

ในการสื่อสารของผูรับสารไวดังนี้ 

 1.  สภาวะทางสังคมและจิตใจ ซึ่งกอใหเกิด 

 2.  ความตองการจําเปนของบุคคล และเกิดมี 

 3. ความคาดหวังจากส่ือสารมวลชนหรือแหลงขาวสารอ่ืน ๆ แลวนําไปสู 

 4.  การเปดรับส่ือมวลชนในรูปแบบตาง ๆ กัน อันกอใหเกิดผลคือ 

  5.  การไดรับความพึงพอใจตามที่ตองการและ 

 6.  ผลอ่ืน ๆ ที่ตามมาซ่ึงอาจจะไมใชผลที่ต้ังเจตนาไว 

  องคประกอบตาง ๆ เกี่ยวกับแนวคิดในเร่ืองการใชประโยชนและการไดรับความพึงพอใจ

จากส่ือมวลชนตามที่กลาวมาอาจแสดงใหเห็นในรูปจําลองไดดังนี้ 

 

แผนภาพที่ 2.2 

แบบจําลองการใชประโยชนและการไดรับความพึงพอใจ 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
10E. Katz and Others, 1974, อางถงึใน พีระ  จิรโสภณ,  “ทฤษฎีการส่ือสารมวลชน

เกี่ยวกับผูรับสาร,” ใน  หลักและทฤษฎีการส่ือสาร, หนวยที่ 11, น. 634-635. 

สภาวะทาง

จิตใจและสังคม 

(ซึ่งกอใหเกิด) 

 ความตองการ

จําเปนของบุคคล  

(และเกิดมี) 

ความคาดหวังจาก

สื่อมวลชนหรือ

แหลงขาว (แลว

นําไปสู) 

การเปดรับสื่อมวลชน

ในรูปแบบตาง ๆ    

(อันกอใหเกิดผลคือ) 

ผลอื่น ๆ ท่ีตาม 

(ท่ีไมไดมุงหวังไว) 

การไดรับ 

ความพึงพอใจ 

ตามท่ีตองการ 
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  จากแบบจําลองนี้ สามารถอธิบายถึงกระบวนการรับสารในการสื่อสารมวลชน และ

เพื่ออธิบายถึงการใชส่ือสารมวลชนโดยปจเจกบุคคล หรือกลุมบุคคล ซึ่งแสดงใหเห็นวาการเลือก

บริโภคส่ือสารมวลชนนั้น ข้ึนอยูกับความตองการหรือแรงจูงใจของผูรับสารเอง บุคคลแตละคน

ยอมมีวัตถุประสงค มีความต้ังใจ ซึ่งมีความตองการในการใชประโยชนจากสื่อสารมวลชน 

เพื่อสนองความพึงพอใจของตนเองดวยเหตุผลตาง ๆ กัน เชน ตองการเปนที่ยอมรับของบุคคลอ่ืน 

ตองการความรอบรูทันสมัย และคาดหวังจากส่ือมวลชนวาการบริโภคขาวสารจากส่ือมวลชน 

จะชวยสนองตอบความตองการของเขาได ขณะเดียวกันผลจากการบริโภคขาวสารจากส่ือมวลชน

ทุก ๆ วัน ก็อาจมีผลอยางอ่ืนตามมา เชน เกิดการเปล่ียนแปลงทัศนคติ หรือเปล่ียนพฤติกรรม

บางอยางไดเชนกัน  เปนตน  

  โดยสรุปแลว  ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ เปนแนวคิดที่เชื่อวา ผูรับสาร

เปนตัวกําหนดวาตองการอะไร จากส่ืออะไร  และสารอะไรที่จะสามารถสนองความพึงพอใจได ก็

จะเกดิการแสวงหา เลือกใชส่ือและเลือกเปดรับสารที่คาดวาจะสนองตอบความตองการและความ

พอใจของเขาได ซึ่งมีความแตกตางไปแตละคน11 ดังนั้นจึงสอดคลองกับศึกษาถึงพฤติกรรมของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอการเปดรับเกมออนไลน เทลส รันเนอร เปนอยางไร และเกมออนไลน 

เทลส รันเนอร สามารถสนองตอบความตองการ กอใหเกิดความพึงพอใจไดมากเพียงใด 

 
แนวคิดผลกระทบของสื่อมวลชน 

 

 ในการทํางานของส่ือมวลชน อาจกอใหเกิดผลกระทบที่ส่ือต้ังเปาหมาย (Intended 

Consequence) หรือที่ไมไดต้ังใจ (Unintended Consequence) 4 ระดับ ดังนี้12 

 1.  ระดับปจเจกบุคคล ผลกระทบที่เกิดกับปจเจกบุคคล ไดแก ดานความนึกคิด เชน 

ความรู และความคิดเห็น ดานความรูสึก เชน ทัศนคติ ซึ่งหมายถึงความรูสึกชอบไมชอบสิ่งหนึ่ง 

และ ดานพฤติกรรม เชน การที่เด็กและเยาวชนรับส่ือประเภทใดประเภทหนึ่งมากเกินไป (Heavy 

                                                 
11ยุบล  เบ็ญจรงคกิจ,  การวิเคราะห ผูรับสาร  (กรุงเทพมหานคร: โรงพมิพคลาสสิค

สแกน, 2534), น. 12. 
12อุบลรัตน  ศิริยุวศักด์ิ,  ส่ือมวลชนเบ้ืองตน ส่ือมวลชน วฒันธรรม และสังคม  

(กรุงเทพมหานคร: สํานักพมิพแหงจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย, 2547), น. 558 -559. 
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User of Mass Media) จนทําใหขาดการติดตอส่ือสารกับบุคคลและโลกภายนอก และอาจนําไปสู

การถูกส่ือครอบงําโดยงาย  

 2.  ระดับกลุม หรือองคกร เชน ดนตรีและรายการบันเทิงตาง ๆ มีอิทธิพลตอการสราง

วัฒนธรรมยอยของกลุมเด็กและวัยรุน หรือการโฆษณาโทรศัพทมือถือทําใหคนรุนใหมในวัยทํางาน

ติดโทรศัพท และนิยมส่ือสารกันดวยภาษาภาพสัมผัสกับถอยคําส้ัน 

 3.  ระดับสถาบันสังคม  เชน การเสนอขาวในเชิงลบ เกี่ยวกับพระสงฆบอย ๆ ทําให

สถาบันศาสนาไดรับผลกระทบจนอาจนําไปสูการปฏิรูปสถาบันสงฆ 

 4.  ระดับสังคมวัฒนธรรม เชน การจัดงานประกวดนางงาม และการเสนอเปนขาว

ใหญอยางตอเนื่อง เปนการตอกยํ้าคานิยมเก่ียวกับผูหญิงในเร่ืองความสวยงามภายนอก ผูหญิง

เปนสินคาทางเพศ เทากับเปนการสนับสนุนใหธํารงสภาพสังคมชายเปนใหญ คานิยมการมีเมีย

นอย การเที่ยวโสเภณี ไปจนถึงการมใชความรุนแรงในครอบครัว 

 นอกจากนี้ ยังมีขอสังเกตเกี่ยวกับผลกระทบทั้ง 4 ระดับวา ผลกระทบที่เกิดอาจกระทบ

ตอเนื่องจากระดับหนึ่งไปสูอีกระดับหนึ่งดวยเสมอ เนื่องจากผลในระดับยอยจะมีการสะสมไปสูผล

ในระดับใหญ และในวงกวางเมื่อระยะเวลาผานไปนาน ๆ เชน การเสนอขาวสารเกี่ยวกับการทุจริต

คอรรัปชั่นในวงราชการบอย ๆ สังคมจะสะสมความรูเกี่ยวกับกระบวนการคอรรัปชั่น และนําไปสู

การตรวจสอบหนวยราชการมากข้ึน ตลอดจนสนับสนุนกระบวนการปฏิรูปการเมือง เปนตน 

 กลาวโดยสรุปไดวา ส่ือทําใหเกิดผลกระทบไดหลายประการ คือ  

  - เปนเหตุใหเกิดการเปล่ียนแปลงตามประสงคได 

 - เปนเหตุใหเกิดการเปล่ียนแปลงที่ไมพึงประสงคก็ได (Line Spacing Single) 

 - เปนเหตุใหเกิดการเปล่ียนแปลงบางเล็กนอยในแงรูปแบบหรือระดับความเขมขน 

 - เอ้ือใหเกิด (Facilitate) การเปล่ียนแปลงทั้งที่พึงประสงคและไมพึงประสงค 

 - หนุนเสริม (Reinforce) ส่ิงที่มีที่เปนอยูแลว (ในกรณีนี้ไมเกิดการเปล่ียนแปลง) 

 - ปองกันการเปล่ียนแปลง 

  จากแนวคิดเร่ืองผลกระทบของส่ือมวลชนสามารถสงผลถึงต้ังแตระดับปจเจกชน ซึ่งถือ

เปนระดับยอย สามารถสะสมไปจนถึงระดับสังคมวัฒนธรรมซ่ึงถือเปนระดับใหญ ซึ่งสอดคลองกับ

ผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน ที่เร่ิมจากการเลนเพียงคนเดียว และขยายกลายเปนกลุมสังคม

คนเลนเกมออนไลน แลวคอย ๆขยายไปสูระดับที่ใหญมากข้ึน จนในที่สุดผลกระทบเกมออนไลนก็

กลายเปนเร่ืองระดับชาติ ที่ทุกคนหันมาสนใจ 
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งานวจิัยที่เกีย่วของ 
 

 วงหทัย  ตันชีวะวงศ13  ไดทําการวิจัยเสริมหลักสูตรเร่ือง การสื่อสารเชิงปฎิสัมพันธ
ระหวางวัยรุนกับเกมคอมพิวเตอร ในฐานะที่เปนส่ือใหม และ ผลิตภัณฑดิจิตอล พบวา เกม
คอมพิวเตอรเปนส่ือใหมเพื่อความบันเทิงที่กําลังเขามามีบทบาทกับวัยรุนไมนอยไปกวาส่ือเดิม 
เชน หนังสือนิยาย นิตยสาร วิทยุ ภาพยนตร และ โทรทัศน ซึ่งสถานที่ที่วัยรุนเลนเกมมากที่สุด คือ 
ที่บาน เพราะการใชคอมพิวเตอรอยูในสายตาของ พอแม  รวมทั้งผูปกครองยังเปนผูสนับสนุน 
ใหลูกเรียนรูเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร นอกจากนี้ ผลการวิจัยบงชี้วา วัยรุนใชคอมพิวเตอร
เพื่อการเลนเกมมากกวากิจกรรมอ่ืน ๆ   
  กุลธิดา  ธรรมวิภัชน14 ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง ความคิดเห็นของบิดามารดาตอ
พฤติกรรมอันเปนผลจากการเปดรับส่ือวิดีโอเกมของบุตร (สํารวจจากบิดามารดาของนักเรียนชาย
ระดับมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานคร) พบวาพฤติกรรมของบุตรที่เปนผลจากการเลนวดีีโอ
เกมเปนปกติรอยละ 66.8 และเห็นวากาวราวรอยละ 33.5 และมีความกาวราวในระดับสูงรอยละ 
2.7 โดยมีผลกระทบตอความสนใจการเรียนนอยมาก มีเพียงรอยละ 13.1 ที่เห็นวาการเปดรับส่ือ
วีดีโอเกม ทําใหบุคคลมีความสนใจตองการเรียนตํ่า โดยผูปกครองสวนใหญจะมีสวนในการจํากัด
การเลนวีดีโอเกมของบุตร แตจะไมมีสวนในการเลือกเกมใหบุตรเลน แตก็ยังมีการรับรูพฤติกรรม
การเปดรับส่ือวีดีโอเกมในระดับสูง 
 จิรดา  มหาเจริญ15 ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของ
การเปดรับส่ือเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษา ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดนครปฐม พบวา
นักเรียนสวนใหญมีความคิดเห็นเร่ืองผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน ทางดานการเงนิสูงสุด ใน
เร่ืองคาบัตรเลนเกมมีราคาแพง และในดานสุขภาพ คือ เสียสายตา ปวดหลัง พักผอนนอย 
                                                 

13วงหทยั  ตันชีวะวงศ, “การสื่อสารเชิงปฎิสัมพันธระหวางวัยรุนกับเกมคอมพิวเตอร  

ในฐานะที่เปนส่ือใหมและผลิตภัณฑดิจิตอล,”  (รายงานวิจยัเสริมหลักสูตร คณะวารสารศาสตร

และส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2551), น. 156.  
14กุลธิดา  ธรรมวิภัชน,  “ความคิดเห็นของบิดามารดาตอพฤติกรรมอันเปนผลมาจาก

การเปดรับส่ือวิดีโอเกมของบุตร (สํารวจจากบิดามารดาของนักเรียนชายระดับมัธยมศึกษา
ตอนตนในกรุงเทพมหานคร),”  วิทยานิพนธมหาบัณฑิต   คณะวารสารศาสตรและส่ือสารมวลชน 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2538.  

15จิรดา มหาเจริญ,  “การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับส่ือเกม
ออนไลนของนกัเรียนมธัยมศึกษา ในเขตอําเภอเมือง จงัหวัดนครปฐม,”  วิทยานพินธมหาบัณฑิต  
คณะวารสารศาสตรและส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2547.  
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นอกจากนี้สวนใหญเห็นดวยดานความสัมพันธกับครอบครัววาการเลนเกมออนไลนมาก ๆ ทําให
เกิดปญหา หรือทะเลาะกับสมาชิกในครอบครัว รวมทั้งดานการศึกษา สวนใหญเห็นดวยวาผูที่เลน
เกมออนไลนมักมีผลการเรียนตํ่าลง  และสวนใหญเห็นดวยวา การเลนเกมออนไลนทําใหมีเพื่อน
มากข้ึน และกลายเปนเร่ืองสนทนาหลักของนักเรียนในปจจุบัน 
 สุภาพร  ลือกิตติศัพท16 ไดทําการศึกษาเร่ือง ปจจัยที่เกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร  พบวา พฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนของกลุมตัวอยาง สวนใหญมักจะเลนเกมออนไลนที่บานของตนเอง โดยในแตละสัปดาห

จะเลนเกมออนไลนจํานวน 1-4 วัน  เวลาแตละคร้ังในการเลนเกมตํ่ากวา 2–4 ชั่วโมง ชวงเวลาของ

วันธรรมดาและวันหยุดที่นิยมเลนกันคือ 20.01–24.00น. โดยวันธรรมดาสวนใหญนิยมเลนใน

ชวงเวลา 16.01–20.00 น. และในชวงวันหยุดสวนใหญนิยมเลนในชวงเวลา 12.01–16.00 น. ใน

เร่ืองคาใชจายในการเลนเกมออนไลนกลุมตัวอยางสวนใหญใชนอยกวา 100 บาท  

 วรพจน  พวงสุวรรณ17 ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การศึกษาพฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา นักเรียนมัธยมชายเลนเกม

มากกวานักเรียนมัธยมหญิง และนักเรียนมัธยมหญิงเปนกลุมที่มีการเปดรับขาวสารมากกวา 

นอกจากนี้ยังพบวา การเปนผูนําความคิดเห็น (Opinion Leaders) อายุไมใชส่ิงที่กําหนดความ

เปนผูนําความคิด แตเปนความนาเช่ือถือการเลนคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยม มีความสัมพันธ

กับการเปดรับเทคโนโลยีสารสนเทศ  

 วลัยลักษณ  ใจสูงเนิน18 ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง พฤติกรรมการเลน การสราง

จินตนาการบนโลกเสมือนจริง และผลกระทบของเกมออนไลนแร็กนาร็อคที่มีตอวัยรุน พบวา 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแร็กนาร็อค แตกตางจากเกมอ่ืน โดยแสดงออกมา 2 ลักษณะ คือ 

1. มิติในดานบันเทิง โดยไมสงผลตอการดําเนินชีวิต 2. เสพติดเกมออนไลนแร็กนาร็อค จนไม

                                                 
16สุภาพร  ลือกติติศัพท,  “ปจจัยที่เกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนกัเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร,”  วทิยานิพนธมหาบัณฑิต   คณะวารสารศาสตร
และส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2549.  

17วรพจน  พวงสุวรรณ,  “การศกึษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน
มัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร,”  วิทยานพินธมหาบัณฑิต คณะวารสารศาสตรและ
ส่ือสารมวลชน มหาวทิยาลัยธรรมศาสตร, 2541.  

18วลัยลักษณ  ใจสูงเนนิ,  “พฤติกรรมการเลน การสรางจินตนาการบนโลกเสมือนจริง 
และผลกระทบของเกมออนไลนแร็กนาร็อคที่มีตอวัยรุน,”  วิทยานพินธมหาบัณฑิต  
คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย, 2547.   
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สามารถควบคุมเวลาได ละเลยการใชชีวิต โดยวัยรุนจะสรางจินตนาการบนโลกเสมือนจริงออกมา 

2 ลักษณะ คือ จินตนาการในทางสรางสรรค และจินตนาการในทางทําลาย 

 ประกายทิพย  นิยมรัฐ19 ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึก

แสวงหาส่ิงต่ืนเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา สถานที่ที่เลนเกมออนไลนสวนใหญเปนที่บาน ซึ่งการเลน

เกมออนไลนที่บานจะเปนผลดีตอผูปกครองในการใหคําแนะนําในการเลนอยางเหมาะสมแกเด็ก 

เพื่อชวยใหเด็กไดรับประโยชนจากการเลนทั้งทางรางกาย จิตใจหรืออารมณ และสังคม 

 จากที่กลาวมาจะเห็นวา การวิจัยสวนใหญเปนการวิจัยเร่ืองพฤติกรรม และ ผลกระทบ

จากการเลนเกมออนไลน ซึ่งสอดคลองกับในปจจุบันที่มองวาเกมออนไลนเปนเร่ืองที่ทุกฝายใน

สังคมหันมาสนใจ เพราะมีการเติบโตของผูเลนที่เปนเยาวชนจํานวนเพิ่มมากข้ึนแบบกาวกระโดด

รวมทั้งจํานวนเกมที่เขามาเปดใหบริการเปนจํานวนมาก ดังนั้นผูวิจัยจึงเลือกศึกษาถึง เกม

ออนไลน เทลส รันเนอร ซึ่งเปนเกมออนไลนเชิงสรางสรรค  ไมมีการตอสู สามารถเลนไดทั้ง

ครอบครัว ในประเด็น พฤติกรรม ผลกระทบ และ ประโยชนที่ไดรับจากการเลนเกมออนไลน เทลส 

รันเนอร  ผูวิจัยจะนําความรูจากงานวิจัยที่เกี่ยวของมาเปนฐานความรูเพื่อการศึกษาตอไป  

 

 

 

 

                                                 
19ประกายทิพย  นิยมรัฐ,  “ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาส่ิงต่ืนเตนเราใจที่

สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขต
กรุงเทพมหานคร,”  วิทยานพินธมหาบัณฑิต คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย, 2547. 
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กรอบแนวคิดของตัวแปร 
  

 

ลักษณะทางประชากรศาสตร 

ของนักเรียนมธัยมศึกษา 

ไดแก  

- เพศ 

- อาย ุ

- ระดับการศึกษา 

- รายได 

- เคย หรือ ไมเคย เรียน

วิชาคอมพิวเตอร 

ผลกระทบจากการเลนเกม

ออนไลน เทลส รันเนอร 

- ดานสุขภาพ 

- ดานการเงนิ 

- ดานการศึกษา 

- ดานความสัมพันธกับ

ครอบครัว 

- ดานความสัมพันธกับเพื่อน 

ประโยชนที่ไดรับจากการเลนเกม

ออนไลน เทลส รันเนอร 

- ความสนุกสนาน 

- ผอนคลาย 

- ฝกทกัษะ มีสมาธิ 

- พุดคุบกับกลุมเพื่อน 

- ฝกประสาทสัมผัสรางกาย 

- สรางจิตนาการที่สรางสรรค 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

เทลสรันเนอร 

- ระยะเวลาที่เร่ิมเลน 

- จํานวนคร้ังทีเ่ลนตอสัปดาห 

- จํานวนช่ัวโมงที่เลนตอวนั 

- ชวงเวลาทีน่ยิมเลน 

- คาใชจาย 


