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บทที่ 5 
 

สรุปผลการศกึษาวิจัย และขอเสนอแนะ 
 

 การศึกษาคร้ังนี้เปนการศึกษาถึง ลักษณะทางประชากรศาสตรของนักเรียนมัธยมศึกษาที่

เลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร พฤติกรรมและความคิดเห็นเร่ืองผลกระทบจากการเลนเกม

ออนไลน เทลส รันเนอร ของนักเรียนมัธยมศึกษา และความสัมพันธของพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน เทลส รันเนอร มีความสัมพันธความคิดเห็นเร่ืองผลกระทบจากการเลนเกม ออนไลน 

เทลส รันเนอร 

 
สรุปผลการศกึษา 

 
สวนที่ 1  ลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง 

 
        จากกลุมตัวอยางจํานวน 400 คน ของนักเรียนมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร 

สวนใหญเปนเพศชาย คิดเปนรอยละ 67.3 และ เพศหญิง คิดเปนรอยละ 32.7 สวนใหญมีอายุ

ระหวาง 17-18 ป รองลงมามีอายุระหวาง 13-14 ป สวนใหญศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษา

ตอนตน ซึ่งสวนใหญมีรายไดมากกวา 2,000 บาท ตอเดือน โดยนกัเรียนสวนใหญเคยมีการเรียน

วิชาคอมพิวเตอร มีการใชเทคโนโลยสีารสนเทศดานคอมพิวเตอรในดานการเลนเกมคอมพวิเตอร

มากที่สุด 

 
สวนที่ 2  การเลน เกมออนไลน เทลส รันเนอร 
 

         พบวากลุมตัวอยางสวนใหญเร่ิมเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร มาแลวไมเกิน 3 เดือน 

คิดเปนรอยละ 32.3 โดยสวนใหญจะเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร 1-2 วันตอสัปดาห สวนใหญ

เลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร วนัละไมเกิน 2 ชั่วโมง ซึ่งชวงเวลาสวนใหญที่นยิมเลนเกมออนไลน 

เทลส รันเนอร คือชวงเวลา 20.01-24.00 น. 

 โดยสวนใหญเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร นอยกวา 50 บาทตอ

สัปดาห คิดเปนรอยละ 40 โดยกลุมตัวอยางสวนใหญมีวัตถุประสงคในการเขาเว็บไซต เกม

ออนไลน เทลส รันเนอร เพื่อเขาไปเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร ประโยชนที่ไดรับจากการเลน

เกมออนไลน เทลส รันเนอร สวนใหญคิดวา ไดรับความสนุกเพลิดเพลินจากการเลนเกม  
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 รูปแบบการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร โดยสวนใหญเลนเพียงคนเดียว ซึง่อยูใน

ระดับบอย และเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร ในบานมากที่สุด อยูในระดับบอย เวลาที่สวนใหญ

จะเลนเกมในวันสุดสัปดาห อยูในระดับบอย  

 
สวนที่ 3 ความคิดเห็นของนักเรียนมัธยมศึกษา เรื่องผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน 
เทลส รันเนอร  
 

         พบวา ความคิดเห็นของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาสวนใหญจากการเลนเกมออนไลน 

เทลส รันเนอร จะมีความคิดเห็นเร่ืองผลกระทบดานสุขภาพมากที่สุด ใน 3 ดานเรียงตามลําดับ

ดังนี ้คือ 1. เมือ่เลนเกมนานๆจะปวดตา 2. การเลนเกมมากๆทาํใหมเีวลาพักผอนนอย และ 3. เมื่อ

เพลิดเพลินกับการเลนเกมมกัลืมหรือทานอาหารไมเปนเวลา ซึ่งอยูในระดับเหน็ดวยทั้งหมด 

 
สวนที่ 4  การทดสอบสมมติฐาน 
 

 สมมติฐานการวิจัยที ่ 1 ลักษณะทางประชากรศาสตรอันไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา 

รายไดตอเดือน เคย หรือ ไมเคยเรียนวิชาคอมพิวเตอร มีความสัมพันธกับการเลนเกมออนไลน 

เทลส รันเนอร แตกตางกัน สามารถอธิบายไดดังนี้  

 1.  เพศที่แตกตางกันมีความสัมพันธกับการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร โดยพบวา

นักเรียนชายจะมีสัดสวนในการเร่ิมเลนเกมมานานมากกวา 1 ป และ 6 เดือนถงึ 1 ปสูงกวา

นักเรียนหญิง ขณะที่นกัเรียนหญิงจะมีสัดสวนในการเลนเกมมา ไมเกนิ 3 เดือน และ 3-6 เดือนสูง

กวาชาย ความสัมพนัธกับระยะเวลาในการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร ตอวนั พบวานกัเรียน

ชายจะเลนเกม มากกวา 4 ชั่วโมง-ไมเกิน 6 ชั่วโมง  

 2.  อายุมีความสัมพันธกับการเลนออนไลน เทลส รันเนอร  โดยนักเรียนที่มีอายุ 17-18 ป

จะเลนเกมมามากกวา 1 ปในสัดสวนทีสู่งกวานกัเรียนชวงอายุอ่ืนอยางเหน็ไดชัด ซึ่งจะเลนเกม 

วันละเพียง 1-2 วันตอสัปดาห  และจะเลนเกมเพียงวนัละไมเกนิ 2 ชั่วโมง ซึง่ชวงเวลาสวนใหญ  

จะเลนเกมในชวง 20.01-24.00 น. ขณะท่ีนักเรียนในชวงอายุอ่ืนจะสวนใหญจะเลนเกมในชวง 

16.01-20.00 น. เร่ืองคาใชจายในการเลนเกมออนไลนเทลส รันเนอร ตอสัปดาห ของนักเรียนที่มี

อายุ 17-18 ป สวนใหญ จะเสียคาใชจายตํ่ากวา 50 บาท ในสัดสวนที่สูงกวานักเรียนในชวงอายุอ่ืน  

 3.  ระดับการศึกษามีความสัมพันธกับการเลนออนไลน เทลส รันเนอร โดยนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลายจะเลนเกมมามากกวา 1 ปในสัดสวนที่สูงกวานักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน
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อยางเหน็ไดชัด ขณะที่นักเรียนมธัยมศึกษาตอนตนจะเลนเกมมากกวา 3 เดือน-ไมเกิน 6 เดือน ใน

สัดสวนที่สูงกวานักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในเร่ืองความถีก่ารเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร 

ตอสัปดาห พบวานกัเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายสวนใหญจะเลนเกมเพียง 1-2 วันตอสัปดาห 

ขณะที่นกัเรียนมัธยมศึกษาตอนตนจะเลนเกม 1-2 วันตอสัปดาห และ 3-4 วันตอสัปดาหใน

สัดสวนที่ใกลเคียงกนั ในเร่ืองของชวงเวลาในการเลนเกมออนไลนเทลส รันเนอร พบวานกัเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลายสวนใหญ จะเลนเกมในชวง 20.01-24.00 น. ขณะที่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน

สวนใหญจะเลนเกมในชวง 16.01-20.00 น. ในเร่ืองคาใชจายในการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร 

พบวาวานกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายสวนใหญ จะเสียคาใชจายตํ่ากวา 50 บาท ขณะที่นกัเรียน

มัธยมศึกษาตอนตนจะมีคาใชจายตํ่ากวา 50 บาท และ 50-100 บาทในสัดสวนที่ใกลเคียงกนั  

 4. รายไดตอเดือนมีความสัมพนัธกับการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร ในเร่ือง 

ระยะเวลาเร่ิมเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร  พบวา นักเรียนที่มีรายไดมากกวา 2,000 บาท สวนใหญ

จะเลนเกมมาไมเกิน 3 เดือน ขณะทีน่ักเรียนที่มีรายไดไมเกิน 1,000 บาท และ 1,501-2,000 บาท  

สวนใหญจะเลนเกมมา มากกวา 6 เดือน-ไมเกิน 1 ป  ในเร่ืองระยะเวลาในการเลนเกมออนไลน 

เทลส รันเนอร ตอวัน พบวานกัเรียนที่มีรายไดมากกวา 2,000 บาท จะเลนเกมไมเกิน 2 ชั่วโมงตอวัน 

สูงกวานกัเรียนที่มีรายไดในกลุมอ่ืนๆอยางเหน็ไดชัด ในเร่ืองชวงเวลาในการเลนเกมออนไลนเทลส 

รันเนอร นักเรียนที่มีรายไดมากกวา 2,000 บาท สวนใหญ จะเลนเกมในชวง 20.01-24.00 น. 

ขณะที่นกัเรียนที่มีรายได 1,001 -1,500 บาท และ1,501-2,000 บาท  สวนใหญจะเลนในชวง 

16.01-20.00 น. ในเร่ืองคาใชจายในการเลนเกมออนไลนเทลส รันเนอร ตอสัปดาห พบวาไดวา

นักเรียนทีม่ีรายไดสูงกวา 2,000 บาทจะเสียคาใชจายในการเลนเกมตอสัปดาหมากกวา 200 บาท

ในสัดสวนที่สูงกวากลุมรายไดอ่ืนๆอยางเห็นไดชัด 

 5.  การเคย หรือ ไมเคย เรียนวชิาคอมพวิเตอรมีความสัมพนัธกับการเลนเกมออนไลน 

เทลส รันเนอร ในเร่ืองระยะเวลาเร่ิมเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร พบวา นักเรียนที่ไมเคยเรียน

คอมพิวเตอรสวนใหญจะเร่ิมเลนเกมมาไมเกิน 3 เดือน ขณะที่ผูที่เคยเรียนวิชาคอมพิวเตอรจะมี

สัดสวนในทุกกลุมใกลเคียงกัน ในเร่ืองของชวงเวลาในการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร นักเรียน

ที่ไมเคยเรียนวชิาคอมพิวเตอรจะมีสัดสวนในการเลนเกมในชวงหลัง 24.00 น.และ 20.01-24.00 น. 

สูงกวานกัเรียนที่เคยเรียนวชิาคอมพวิเตอร  

 สมมติฐานการวิจัยที ่2 นักเรียนมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครที่มกีารเลนเกมออนไลน 

เทลส รันเนอร ตางกันมีความคิดเหน็ตอผลกระทบที่เกดิจากการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร 

แตกตางกนั สามารถอธิบายไดดังนี้  
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 1.  นักเรียนมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครที่มีระยะเวลาในการเร่ิมเลนเกม

ออนไลน เทลส รันเนอร ตางกันมีความคิดเห็นตอผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมออนไลน  

เทลส รันเนอร  ไมแตกตางกัน 

 2.  นักเรียนมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครที่มีความถี่ตอสัปดาหในการเลน 

เกมออนไลน เทลส รันเนอร ตางกันมีความคิดเห็นตอผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมออนไลน 

เทลส รันเนอร แตกตางกัน  

 3.  นักเรียนมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครที่มีระยะเวลาในการเลนเกมออนไลน 

เทลส รันเนอร ตอวัน ตางกันมีความคิดเห็นตอผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมออนไลน เทลส  

รันเนอรแตกตางกัน  

 4.  นักเรียนมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครที่มีชวงเวลาในการเลนเกมออนไลน 

เทลส รันเนอร ตางกันมีความคิดเห็นตอผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร          

ไมแตกตางกัน 

 5.  นักเรียนมัธยมในเขตกรุงเทพมหานครที่มีคาใชจายในการเลนเกมออนไลน เทลส 

รันเนอรตอสัปดาห ตางกันมีความคิดเห็นตอผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมออนไลนเทลส  

รันเนอรแตกตางกัน 

สมมติฐานการวิจัยที่ 3 ความถี่ในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศดานคอมพิวเตอรมี

ความสัมพันธกับการเปดรับเกมออนไลน เทลส รันเนอร เปนไปในทิศทางเดียวกันกับกาเลนเกม

ออนไลน เทลส รันเนอร คือถานักเรียนในเขตกรุงเทพมหานครใชเทคโนโลยีสารสนเทศดาน

คอมพิวเตอรมากข้ึนก็จะมีการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร มากข้ึนเชนกัน 

 
อภิปรายผลการศึกษา 

 

 จากผลการวิจัยเร่ือง พฤติกรรมและผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร 

ของนักเรียนมัธยมศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยไดนํามาประมวลกับแนวคิดทฤษฎี และ

งานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยผูวิจัยไดเก็บขอมูลในกลุมเปาหมายเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาที่เลน

เกมออนไลน เทลส รันเนอร ดังนั้นผลการวิจัยจึงเปนความคิดเห็นของกลุมดังกลาวเปนสวนใหญ 

ผูวิจัยพบประเด็นตางๆ ที่นาสนใจดังนี้  
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 1. ลักษณะทางประชากรศาสตร พบวา นักเรียนมัธยมศึกษาเพศชายมีการเร่ิมเลน

เกมมานานกวา เพศหญิง ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ วรพจน  พวงสุวรรณ1 แสดงใหเห็นวา

การเลนเกมไมวาจะเปนเกมออนไลน หรือ เกมคอมพิวเตอร เพศชายมีความสนใจมากกวาเพศ

หญิง สวนใหญจะมีชวงอายุอยูที่ 17–18 ป ซึ่งจะมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร  

มากกวาชวงอายุอ่ืน  ซึ่งสอดคลองกับขอมูลชวงอายุจากการสํารวจของสํานักงานกองทนุสนบัสนนุ

การสรางเสริมสุขภาพ (สสส.) พบวากลุมเยาวชนอายุ 15-24 ป จํานวน 68.1% ชอบเลนเกม

ออนไลน 65.1%2 และนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจะเลนเกมมานานกวา 1 ป ซึ่งมี

สัดสวนสูงกวานักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน  และมีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศในดานการเลนเกม

คอมพิวเตอรมากที่สุด สอดคลองกับผลการสํารวจวิจัยของ จิรดา มหาเจริญ3 ที่พบวากลุมตัวอยาง

สวนใหญใชคอมพิวเตอรเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรเปนประจํามากที่สุด ซึ่งตรงตามทฤษฎีการใช

ประโยชนและความพึงพอใจ ที่เนนที่ผูรับสารเปนหลัก ผูรับสารเปนผูเลือกที่จะเปดรับส่ือตางๆ 

ตามความพึงพอใจ ในที่นี้หมายถึงนักเรียนมัธยมศึกษาเลือกที่จะมาเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร 

ตามความพึงพอใจ ความตองการ และเล็งเห็นประโยชนที่จะไดรับ  

 2. การเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร พบวาสวนใหญจะเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร 

1-2 วันตอสัปดาห และเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร วันละไมเกิน 2 ชั่วโมง ซึ่งเมื่อศึกษา

เปรียบเทียบกับ ผลการวิจัยของ วลัยลักษณ ใจสูงเนิน4 ที่ศึกษาเกี่ยวกับเกมออนไลน แร็กนาร็อค 

ที่มีตอวัยรุน  พบวาสวนใหญจะใชเวลาเลนเกมออนไลน แร็กนาร็อค ประมาณ 3–4 วัน ตอสัปดาห 

และจะเลนเกมครั้งละไมเกิน 4 ชั่วโมง ซึ่งแตกตางการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร อยางเห็นได

                                                 
1วรพจน  พวงสุวรรณ,  “การศกึษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน

มัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร,”  (วทิยานพินธมหาบัณฑิต คณะวารสารศาสตรและ

ส่ือสารมวลชน มหาวทิยาลัยธรรมศาสตร, 2541), น. 121. 
2ขาวกระทรวงศึกษา, “6 บทเรียน พอแมเรียน (ไม) ทนัลูก,” <http://www.moc. 

moe.go.th/ modules.php?name=News&file=print&sid=5974>,  2 มกราคม 2551.  
3จิรดา  มหาเจริญ,  “การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับส่ือเกม

ออนไลนของนกัเรียนมธัยมศึกษา ในเขตอาํเภอเมือง จังหวัดนครปฐม,“  (วทิยานพินธมหาบัณฑิต 

คณะวารสารศาสตรและส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2547), น. 53.  
4วลัยลักษณ  ใจสูงเนนิ, “พฤติกรรมการเลน การสรางจินตนาการบนโลกเสมือนจริง 

และผลกระทบของเกมออนไลนแร็กนาร็อคที่มีตอวัยรุน,” (วิทยานิพนธมหาบัณฑิต  

คณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย, 2547), น. 113.  
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ชัด ทั้งนี้ผูวิจัยไดต้ังขอสังเกตในแงของความแตกตางที่วา รูปแบบตัวเกมที่แตกตางกันทําให

ระยะเวลาในเลนแตกตางกัน ซึ่งของเกมออนไลน เทลส รันเนอร เปนเกมประเภทแคชชวล (Casual 

Game) ซึ่งใชเวลาเลนใหจบเกมในระยะเวลา 5 -10 นาที ไมตองมีความตอเนื่อง แตเกมออนไลน

แร็กนาร็อค เปนเกมประเภท MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) ผูเลนตอง

ผจญภัยในดินแดนตาง ๆ ภายในเกม ไมมีที่ส้ินสุด ทําใหผูที่เลนเกมประเภทนี้เลนเกมไปเรือ่ย ๆ จน

ไมสามารถควบคุมเวลาในการเลนเกมได ซึ่งจะเกิดผลเสียตามมา แตในอนาคตผูเช่ียวชาญ

ทางดานเกมออนไลน ในเกาหลี5 ไดวิเคราะหเกี่ยวกับวงการเกมออนไลนไววา กระแส MMORPG 

ที่เคยโดงดังในชวงหลายปที่ผานมานั้น กําลังคอย ๆ จางหายไปเร่ือย ๆ และส่ิงที่เขามาแทนที่ 

MMORPG นั้นก็กลับกลายเปนเกมแนว Casual  ซึ่งปญหาในการใชเวลาในการเลนเกมออนไลน

อาจจะลดลงได   

 3.  ผลการวิจัยในเร่ืองความคิดเห็นของผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร  

โดยกลุมตัวอยางสวนใหญเห็นวา จะเกิดผลกระทบทางดานสุขภาพมากที่สุด คือ เมื่อเลนเกมนาน ๆ 

จะปวดตา และการเลนเกมมาก ๆ ทําใหมีเวลาพักผอนนอย รองมาคือผลกระทบทางดาน

ความสัมพันธกับเพื่อน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญคิดวาการเลนเกมทําใหมีเพื่อนเพิ่มมากข้ึน 

และเกมกลายเปนเร่ืองสนทนาหลักของนักเรียนปจจุบัน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดเกี่ยวกับวัยรุน ที่มี

ความตองการหลากหลาย เชน ความตองการไมตรีสัมพันธ หมายถึง ชอบมีเพื่อนใหมากที่สุด และ

ความตองการสัมฤทธิ์ผล หมายถึง ตองการทําอะไรใหดีที่สุด ใหผูอ่ืนเห็นวาตนเปนผูชํานาญ มี

ความสามารถ ซึ่งกลุมตัวอยางไดใชเกมออนไลนเปนส่ิงตอบสนองความตองการเหลานั้น ในความ

ตองการไมตรีสัมพันธ ชอบมีเพื่อนใหมากที่สุด โดยสรางกลุมสังคมเพื่อนจาการเลนเกมออนไลน  

มีการพบเจอเพื่อนใหม ๆ ที่มีความหลากหลายอยูตลอดเวลา รวมทั้งสนองตอบความตองการที่จะ

สัมฤทธิ์ผล ไดรับการยอมรับจากเพื่อน ถามีความสามารถในการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร  

ไดอยางชํานาญ เกง แลวเพื่อน ๆ ยอมรับ สําหรับประเด็นเร่ืองผลกระทบทางดานการศึกษาพบวา 

สวนใหญจะไดรับผลกระทบในดานที่อาจารยใหคําแนะนําในการเลนเกมอยางเหมาะสม ซึ่ง

สอดคลองกับ ยืน  ภูวรวรรณ6 ที่กลาวไวในงานสัมมนา “วิกฤตสังคมอันเนื่องมาจากเทคโนโลยี

                                                 
5 คอมเกมเมอร,  “หมดยุคของเกมแนว MMORPG แลวหรือ,” 

<http://www.compgamer.com/readnews.php?news_id=4882>, 29 มีนาคม 2551.   
6 ผูจัดการออนไลน, “วช.ถกปญหา "เด็กติดเกม" กระตุนนักวจิัยหันศึกษาภัยไอท,ี”                        

<http://www.manager.co.th/Science/ViewNews.aspx?NewsID=9490000140247>,                                     

13 พฤศจิกายน 2549. 
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สารสนเทศและแนวทางแกไข” จัดข้ึนในวันที่ 13 พฤศจิกายน 2549 วา การแกปญหาไมควรใชการ 

“หาม” หรือปดกั้น การหามใช หามดูเปนการแกที่ไมถูก แตควรคอย ๆ ดึงและแบงเวลาใหเด็ก 

สรางกิจกรรมดี ๆ แทรกเวลาเลนเกมของเด็ก ใหเปนอยางคอยเปนคอยไป ซึ่งอาจารยจะเปนผูที่

ใกลชิดกับเด็กนักเรียน และเด็กนักเรียนใหความเคารพ ดังนั้นจึงสามารถที่จะคอยใหคําแนะนําใน

การเลนเกมออนไลนที่เหมาะสมได รวมทั้งการใชวิธีการแนะนําแทนการบอกหามเลนเกม ก็จะเปน

ผลดีกับทั้งสองฝายเพราะจะไมเกิดการตอตานจากเด็กนักเรียน และอาจารยก็จะสามารถเขาถึงความ

คิดเห็น ความตองการของนักเรียนในการเลนเกมออนไลนได   

 ผูวิจัยไดต้ังขอสังเกตในเร่ืองผลกระทบทางดานครอบครัว ที่พบวา สวนใหญคิดวาการเลน

เกมเปนกิจกรรมรวมกันของสมาชิกในครอบครัว รองลงมาคือ ผูปกครองสนับสนุนการใชคอมพิวเตอร 

หรืออินเทอรเน็ตเพื่อการเลนเกม ซึ่งสามารถนํามาเช่ือมโยงกับผลที่มาจาการวิจัยคร้ังนี้กับผลท่ีวา 

กลุมตัวอยางสวนใหญนิยมเลนเกมออนไลนที่บาน เปนอันดับหนึ่ง ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ 

ประกายทิพย นิยมรัฐ7 ที่พบวา สถานที่สวนใหญที่เลนเกมออนไลนเปนที่บาน  การเลนเกมออนไลน

ที่บานจะเปนผลดีตอผูปกครองในการใหคําแนะนําในการเลนอยางเหมาะสม เพื่อชวยใหไดรับประโยชน

จากการเลนเกมทั้งทางรางกาย จิตใจ หรืออารมณ และสังคม   นอกจากนี้ขอสังเกตดังกลาวยัง

สอดคลองกับ รายงานวิจัยเสริมหลักสูตรของ ผูชวยศาสตราจารย วงหทัย  ตันชีวะวงศ8 พบวา 

วัยรุนมีโอกาสในการเขาถึงเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่บานระดับมาก สถานที่ที่วัยรุนเลนเกมมาก

ที่สุด คือ ที่บาน รวมทั้งสมาชิกในบานใชคอมพิวเตอรเสมือนส่ือประเภทหนึ่งในบาน จากขอมูลอางอิง

ขางตนผูวิจัยจึงอภิปรายไดวา การที่เลนเกมออนไลน ที่บาน จะสงผลดีใหกับนักเรียน เพราะการ

เลนเกมออนไลนที่บานเปรียบเสมือนส่ือกลางทําใหบุคคลภายในครอบครัวไดมีโอกาสไดใกลชิดกนั

มากข้ึน เชน เมื่อเห็นลูกเลนเกม พอ แม พี่นอง เร่ิมเกิดความสนใจตัวเกมที่ลูกเลน และเร่ิมสนใจที่จะ

เลนเกม จนกลายมาเปนส่ือในการสรางความสัมพันธของครอบครัวใหดียิ่งข้ึน ซึ่งสอดคลองกับ

ขอมูลจากการ ประชุมคณะกรรมการ เบรน ฟอร่ัม สถาบันรักลูก บริษัทรักลูกแฟมิล่ีกรุป จํากัด คร้ัง

                                                 
7ประกายทิพย  นิยมรัฐ, “ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาส่ิงต่ืนเตนเราใจที่

สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในเขต

กรุงเทพมหานคร,” (วิทยานพินธมหาบัณฑิต คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย, 

2547), น. 101.  
8วงหทยั  ตันชีวะวงศ,   “การส่ือสารเชิงปฎิสัมพันธระหวางวัยรุนกับเกมคอมพิวเตอร 

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

และส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร, 2551), น. 156. 
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ที่ 2 /2550  เร่ือง “เด็กติดเกมและความรุนแรงในเยาวชน” ที่ อัมพร  เบญจพลพิทักษ  ผูอํานวยการ

ศูนยสุขภาพจิตที่ 13 ไดกลาวไววา เมื่อพอแมพบวาลูกติดเกม ตองแกดวยการยึดถึงสัมพันธภาพที่

ดีที่สุด ยึดความใกลชิดกับลูก และทายที่สุดพอแมตองทําตัวเปนเพื่อน เปนที่ปรึกษาของลูกได 

นอกจากนี้บุคคลภายในครอบครัวยังสามารถชวยกันแนะนํา สอดสองดูแลสมาชิกในครอบครัวให

เลนเกมอยางเหมาะสม และสามารถเลือกสรรเกมที่เสริมสรางพัฒนาการตางๆ ได  ยังมีอีกหนึ่ง

ปจจัยเพื่อใชมาสนับสนุนความคิดที่ทําใหกลุมตัวอยางสวนใหญคิดวาการเลนเกมเปนกิจกรรมรวมกัน

ของสมาชิกในครอบครัว นั่นก็คือรูปแบบของตัวเกมออนไลน เทลส   รันเนอร ที่เนนแนวสรางสรรค 

ไมมีการตอสูรุนแรง เลนไดทั้งครอบครัว ตามวัตถุประสงคโครงการเกมออนไลน บริษัท ทีโอที 

จํากัด (มหาชน)9 ทําใหพอแม ผูปกครอง ใหความสนใจและสนับสนุนใหเลนกันทั้งครอบครัว จน

กลายมาเปนกิจกรรมรวมกันของครอบครัว 

 4.  จากสมมติฐานทีว่า นกัเรียนมัธยมศึกษาในเขตกรุงเทพมหานครที่มพีฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร ตางกนัมคีวามคิดเหน็ตอผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมออนไลน 
เทลส รันเนอร แตกตางกัน พบวา ระยะเวลาในการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร ที่ตางกันทาํให
ความคิดเหน็เร่ืองผลกระทบที่เกิดจากากรเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร ไมแตกตางกนั แสดงให
เห็นวา ไมวากลุมตัวอยางจะมีระยะเวลาในการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร มานานเทาใดก็จะ
มีความคิดเหน็เร่ืองผลกระทบไปในทิศทางเดียวกนั ซึง่สอดคลองกบัแนวคิดเกี่ยวกับวัยรุน ซึ่งเปน
วัยทีช่อบเรียนรู  ชอบลองของใหม ๆ ถึงแมจะทราบในเร่ืองผลกระทบ ก็ยนิดีที่จะเลนเกมออนไลน 
เทลส รันเนอร และสนองตอบความตองการของตัวเอง และไดรับจากการยอมรับจากเพื่อน รวมทัง้
การเลนเกมยงัเปนเร่ืองสนทนาหลักของนกัเรียนชวยเปนส่ือกลางในการเขาสังคม 
 5.  ความถี่ในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศดานคอมพิวเตอร มีความสัมพันธเปนไป
ทิศทางเดียวกันกับการเปดรับเกมออนไลน เทลส รันเนอร หมายความวา ถานักเรียนในเขต
กรุงเทพมหานครใชเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมากข้ึน จะมีการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร 
มากข้ึนเชนกัน ซึ่งสอดคลองกับ โจเซฟ อาร โดมินิค  (Joseph R. Dominick)10  ไดกลาวไววา ผูรับสาร
มีสิทธิ์ที่จะเลือกเปดรับส่ือสารมวลชนที่ตนเองตองการซ่ึงเหตุผลในการเลือกเปดรับแตกตางกันไป 
และเมื่อตัวอยางเลือกที่จะสนใจเปดรับเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรแลว ยอมจะมีการเปดรับเกม
ออนไลน เทลส รันเนอร ดวยเชนกัน ซึ่งเกมออนไลน  

                                                 
9 บริษัท ทีโอที จํากัด (มหาชน), “รายงานประจําปโครงการเกมออนไลน,” 

กรุงเทพมหานคร: บริษัท ทีโอที จาํกัด (มหาชน), มิถุนายน 2549.  
10Joseph R. Dominick, The Dynamic of Mass Communication, Fourth Edition 

(New York: McGraw-Hill, Inc., 1993), pp. 48-53.  
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ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 

 1.  ขอเสนอแนะสําหรับผูเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร ควรมองเห็นประโยชน

ทางดานอ่ืนเพิ่มมากข้ึนนอกเหนือจากความความเพลินเพลิน สนุกสนาน จากการเลนเกม เชน 

การเรียนรูวัฒนธรรมตางชาติจาก ฉากภายในเกม เชน เจาหญิงหิมะ จากประเทศญ่ีปุน ตะวัน

จันทรา จากประเทศ เกาหลี และพยายามผลักดันใหวัฒนธรรมของไทยใหตางชาติไดรับรูเชนกัน 

ผานทางกิจกรรมของทาง เกมออนไลน ที่มีการจัดประกวดวาดภาพ ฉากนิทานตาง ๆ จากนิทาน

พื้นบาน นอกจากนี้ควรมีการแบงเวลาในการเลนเกมออนไลน อยางเหมาะสม เพื่อไมใหกระทบกับ

กิจกรรมที่เปนประโยชนดานอ่ืน ๆ  

 2.  ขอเสนอแนะตอผูปกครองและครูอาจารย ตองมีการทําความเขาใจและเรียนรู

ความตองการในการเปดรับเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรของเด็ก โดยพยายามเขาไปเปนสวนหนึ่ง

ในสังคมของเด็ก เปดโอกาสใหเด็กไดเรียนรู และคอยชี้แนะถึงความเหมาะสมในการเลนเกม  

ทั้งทางดานเนื้อหา และประเภทของเกม นอกจากนี้ผูปกครองและครูอาจารย สามารถเปนผูที่

สงเสริมใหเด็กใชเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมาพัฒนาจนกลายเปนความสามารถพิเศษได 

 3. ขอเสนอแนะตอหนวยงานภาครัฐและหนวยงานท่ีเกี่ยวของ ควรมีการปรับเปล่ียน

ทัศนคติของเกมออนไลน โดยวางนโยบายในระยะยาว เชน ควรมีหนวยงานที่ทําการวิจัย และ

สนับสนุนโครงการตางๆ ที่จะสรางประโยชนจากเกมออนไลน ดังเชน ประเทศเกาหลี ที่รัฐบาล

ประสบปญหาเด็กติดเกมออนไลน สุดทายทางรัฐบาลจึงไดต้ังหนวยงานในการรับผิดชอบมาดูแล

ใหความรู และพัฒนาศักยภาพของเด็กที่เลนเกมออนไลน จนสามารถสรางสรรคเกมออนไลนได 

แลวนําผลงานเหลานั้น มาสรางเปนรายไดอันดับหนึ่งใหกับประเทศ   

 
ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัยครั้งตอไป 

 

1.  การวิจัยคร้ังนี้ไดศึกษาเฉพาะกลุมนักเรียนมัธยมศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร

เทานั้น ซึ่งเปนการวิจัยในวงจํากัด จึงควรมีการศึกษาในลักษณะเดียวกันแตมีชวงวัยที่นอยกวานี้ 

เชน กลุมนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา เพื่อนําผลที่ไดมาเปรียบเทียบ จึงจะไดภาพรวมของเด็กที่

เลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร ทั้งหมด 

2.  ควรศึกษาถึงหนวยงาน หรือบริษัท ที่เปดใหบริการเกมออนไลน วามีปจจัยอะไรใน

การเลือกสรรเกมออนไลน ที่จะเปดใหบริการ เพื่อที่จะนําปจจัยเหลานั้น มาศึกษาถึงผลกระทบจา

การเลนเกมออนไลน  
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3.  ควรมีการศึกษาการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เพิ่มเติมใหไดขอมูล

ในเชิงลึก ของ พฤติกรรม ความคิดเห็น ผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน เทลส รันเนอร เพื่อใช

เปนขอมูลในการเลือกสรรเกมที่เหมาะสมกับเด็กตอไป  

  

 

 


