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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสาํคัญของปญหา 
 

ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศเขามามีบทบาทอยางมากในสังคมไทย โดยเฉพาะ

อินเทอรเน็ต ความแพรหลายของการใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยมมีากขึ้น  มีผูใหบริการ

อินเทอรเน็ตรวมทัง้รานอินเทอรเน็ตเพิ่มมากขึ้น เนื่องมากจากมีผูใชอินเทอรเน็ตเพือ่การเลนเกม

ออนไลนเปนจาํนวนมาก และมีแนวโนมทีจ่ะเพิ่มมากขึน้ การเลนเกมออนไลนเปนกิจกรรมเพื่อ

ความบนัเทงิทีม่ีผูนิยมเลนเปนจํานวนมาก (สํานักงานพฒันาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาต,ิ 

2547) รายงานผลการสาํรวจกลุมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยในป 2546 พบวา ในชวงเดือน

กันยายน - ตุลาคม กลุมผูใชอินเทอรเน็ตอายุตํ่ากวา 20 ป จะใชประโยชนในกิจกรรมที่เนนไป

ทางดานความบันเทงิมากกวาผูใชกลุมอายอ่ืุนๆ โดยผูใชอินเทอรเน็ตทกุกลุมจะมีผูทีเ่คยเลนเกม

ออนไลนประมาณรอยละ 56.7 ซึ่งแสดงใหเหน็วาเกมออนไลนเปนกิจกรรมบันเทิงทีไ่ดรับความนิยม

ในหมูผูใชอินเทอรเน็ตมากพอสมควร (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 

2546) เมื่อแยกผูเลนเกมตามกลุมอายุแลว กลุมเด็กและวัยรุน (อายุตํ่ากวา 20 ป) มพีฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนมากกวากลุมอ่ืนๆ สูงถึงรอยละ 72.5 โดยกลุมอายุ  10-14 ป จะเลนเกมออนไลน

มากที่สุดรอยละ 76.5 (สมชาย เจริญอํานวยสุข, 2547)  

 

            เกมออนไลน นับเปนกรณีเรียนรูทีสํ่าคัญอยางหนึ่ง หากวิเคราะหเกมออนไลนทีพ่บใน

ปจจุบัน คือการสรางตัวเราใหเขาไปอยูในโลกเสมือนจรงิ ตามความตองการของผูเลน ซึง่ไดรับ

ความสนใจจากเด็กและผูใหญเปนจํานวนมาก ความเพลิดเพลิน การเลนเพื่อคลายเครียด          

ถูกนาํมาเปนขออางในการเลนเกมออนไลน (พวงเพชร อภิธนาคุณ, 2549)  

 

  ปญหาที่สืบเนือ่งมาจากการเลนเกมออนไลนปญหาหนึ่งคือ เด็กตดิเกมออนไลน และมีเด็ก

จํานวนมากทีม่ีปญหาติดเกมจนเสยีการเรยีน มีเยาวชนจํานวนไมนอยที่ใชเวลากวา 10 ชั่วโมง บน

หนาจอสี่เหลียม ต้ังแตเด็กประถมไปจนถงึนักศึกษาชัน้ปที่ 4 ของร้ัวมหาวทิยาลยั  พฤติกรรมของ

เด็กเหลานี้มกัจะตระเวนเลนตามราน หรือตามหางสรรพสินคา โดยเดก็จะมพีฤติกรรมเร่ิมตนจาก

การใชเงนิเกง ขาดเรียนเปนเวลานาน จากนั้นจะเริ่มโกหกวาไปโรงเรียนแตจริงๆ หนโีรงเรียน ขโมย

เงินหรือขโมยของเพื่อนาํเงนิไปใชเลนเกม เมื่อความผดิสะสมไวมากแลว จึงจาํเปนตองหนีออกจาก



 
 

  2 

บาน เพราะกลัวถูกทําโทษ หากเด็กบางคนเริ่มคบเพื่อนที่โตกวาอาจถกูชักชวนไป ติดยาเสพติดได 

และจากขอมลูของศูนยขอมูลคนหายพบวา กลุมเด็กก็เปนหนึ่งในนั้น และในบรรดาเด็กเหลานัน้ยงั

พบวาตั้งแตเดือนพฤษภาคม 2546 ถึงเดือนมกราคม 2547 เด็กหายทีม่ีสาเหตุจากตดิเกมจํานวน  

4 ราย ทั้งหมดเปนเด็กผูชาย อายุไมเกนิ 13 ป ดูแลวเปนตัวเลขที่นอยแตที่ไมไดถูกบนัทกึไวมีอีก

จํานวนมากเทาไรไมมีใครทราบได (กฤตยา อาชวนิจกุล, 2547)  

 

  ดวยเหตนุี้ผูวิจยัจึงสนใจที่จะสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนชวงชั้นที ่2 

ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค เนื่องจากการศึกษาระดับประถมศึกษาสงักัด

กรุงเทพมหานครมีบทบาทสาํคัญตอเยาวชนในเมืองหลวงของประเทศเปนอยางมาก จากจํานวน

นักเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครมีจํานวนมากกวาครึ่งหนึง่ ของนักเรียนในกรุงเทพมหานครทัง้หมด 

ที่อยูในเกณฑบังคับ มีโรงเรยีนกระจายอยูในเขตตางๆ 430 โรงเรียน มนีักเรียนประมาณ 104,501 

คน (สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร, 2550) และจังหวัดนครสวรรคเปนหนึง่ในจงัหวัดที่มีการ

เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจดี เด็กนักเรยีนมโีอกาสใชเครื่องคอมพวิเตอรเพื่อเลนเกมผานสื่อ

อินเทอรเน็ตสงู มีโอกาสไดเปดรับเทคโนโลยีสารสนเทศ เนื่องจากแตละโรงเรียนไดใหความสําคญั

ตอการพัฒนาวิชาการดานนีเ้ปนอยางดี (กลุมงานขอมูลสารสนเทศและการสื่อสาร สํานักงาน

จังหวัดนครสวรรค, 2549)  
 

วัตถุประสงคของการวิจยั                                                              
 

 การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงค ดังนี ้
 
 1.  เพื่อสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนชวงชั้นที ่2 ในกรุงเทพมหานคร

และจังหวัดนครสวรรค 

 

 2.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 ใน

กรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค  
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 

 การวิจยัครั้งนีค้าดวาจะไดรับประโยชน ดังนี ้

 

 1.  ผลของการวิจัยสามารถนําไปเปนขอมลูใหกับฝายแนะแนวและฝายปกครองของ

โรงเรียนประถมศึกษาทั่วไปใชวิเคราะหพฤติกรรมนักเรียนของตน และหาแนวทางแกไขพฤติกรรม 

ที่ไมพงึประสงค 

 

 2.  เปนแนวทางในการนําไปใชกําหนดนโยบาย มาตรการการปองกันและแกไขเกี่ยวกับ

การใชอินเทอรเน็ตของนกัเรียนระดับประถมศึกษาในอนาคต 

 
ขอบเขตการวิจัย 

 

 การวิจยัครั้งนีม้ีขอบเขตการวิจัย ดังนี ้

  

 1.  การวิจยัครั้งนี้เปนการวิจยัเชิงสาํรวจ (Survey Research) โดยมวีตัถุประสงคเพือ่

สํารวจพฤติกรรมและความคดิเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ใน

กรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค  

 

2.  การวิจยัครั้งนี้เก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชวงชั้นที ่2 โรงเรียน

ประชานิเวศน สังกัดสาํนกังานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร และโรงเรยีนเทศบาลวัดชองคีรี         

ศรีสิทธิวราราม สังกัดเทศบาลนครนครสวรรค จังหวัดนครสวรรค ที่กาํลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่2  

ปการศึกษา 2550 โดยแบงเปนโรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร จํานวน 180 คน และ 

โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จังหวัดนครสวรรค จํานวน 180 คน รวมทัง้หมด   

จํานวน 360 คน  

 

3.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) เกี่ยวกับขอมลู

พื้นฐานสวนบคุคล พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน และความคิดเหน็ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปที่ 4-6 ที่มีตอการเลนเกมออนไลน ที่ผูวจิัยสรางขึน้ โดยผานการตรวจสอบของผูเชีย่วชาญ 
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 4.  ประเภทของเกมออนไลนที่ใชในการวจิัยครั้งนี ้เปนประเภท MMORPG (Massive 

Multiply Online Role Playing Game) คือ เกมที่จะตองเชื่อมตออินเตอรเน็ตอยูตลอดเวลา เพื่อให

สามารถติดตอกับเซิฟรเวอรของผูใหบริการเกมออนไลน และลักษณะของเกมออกแบบมาเพื่อให  

ผูเลนสามารถเลนไดทั้งแบบเปนกลุม และเลนคนเดยีว  

 

 5.  การเก็บรวบรวมขอมูลดําเนนิการระหวางวนัที ่1 - 29 กุมภาพันธ พ.ศ. 2551   

 
นิยามศพัท 

  

 การวิจยัครั้งนีผู้วิจัยไดใชคําศัพทในความหมายและขอบเขต ดังนี ้

 

 1.  เกมออนไลน หมายถงึ ซอฟตแวรคอมพิวเตอรเพื่อความบนัเทิงชนดิหนึง่ ในรูปของการ

นําเอาเกมมาประยุกตเลนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งผูเลนสามารถทีจ่ะสนทนา เลน หรือ

แลกเปลี่ยนสิง่ของในเกมกับบุคคลอื่นๆ ในเกมได 

 

  2.  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน หมายถึง การกระทําหรืออาการที่แสดงออกมา หรือ

ความคิด ความรูสึกทีน่ักเรียนแสดงออกมาในขณะเลนเกมออนไลน ในชวงเวลา 6 เดือนที่ผานมา  

 

3. นักเรียนชวงชัน้ที ่2 หมายถงึ นักเรียนที่ศึกษาอยูในระดบั ชั้นประถมศกึษาปที่ 4 – 6 



บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดดําเนินการคนควา รวบรวม ตรวจเอกสาร และงานวจิัยที่เกีย่วของ

ในหวัขอตอไปนี ้ 

 

1.  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรม 

 

2.  ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกมออนไลน 
 

3.  อันดับเกมออนไลนยอดนิยมของประเทศไทย  

 

4.  งานวิจัยที่เกีย่วของ 
 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัพฤติกรรม 
 
ความหมายของพฤติกรรม 
 
 ความหมายของพฤตกิรรมนั้นไดมีผูใหคํานิยามไวดังตอไปนี้ 
 
 พฤติกรรม หมายถงึ กิจกรรมที่มนุษยกระทํา ไมวาสิง่นัน้จะสงัเกตเหน็ไดหรือไมได เชน 

การทาํงานของหวัใจ การทาํงานของกลามเนื้อ การเดิน การพูด ความคิด ความรูสึก ความสนใจ 

(ประภาเพ็ญ  สุวรรณ, 2520 อางใน ประกายทพิย  นิยมรัฐ, 2547) 

 

 พฤติกรรม หมายถงึ ส่ิงที่บุคคลกระทํา แสดงออก ตอบสนอง หรือโตตอบตอส่ิงใดสิ่งหนึง่ 

สถานการณหนึ่งสถานการณใดที่สามารถสังเกตเหน็ได ไดยินได อีกทั้งวัดไดตรงกัน ดวยเครื่องมอืที่

เปนวัตถวุิสัย ไมวาการแสดงออกหรือการตอบสนองนั้นจะเกิดขึ้นภายในหรือภายนอกรางกายก็

ตาม (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2532) 
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 พฤติกรรม (Behavior) หมายถึงอาการ กิริยา ทาทาง การกระทํา หรือกิจกรรมทกุอยางของ

ส่ิงมีชีวิต ซึ่งสามารถสงัเกตไดโดยตรงหรือใชเครื่องมือวดัได แบงเปน 2 ประเภท (รัจรี  เวชนนท, 

2532) 

 

1. พฤติกรรมภายนอก (Overt Behavior) พฤติกรรมที่สามารถมองเหน็หรือสังเกตเหน็ 

ไดจากภายนอก ไดแก 

 

                 พฤติกรรมโมลาร (Molar Behavior) พฤตกิรรมหนวยใหญที่สังเกตเหน็ดวยตา 

เปลาโดยไมตองอาศัยเครื่องมือ เชน การเดิน การนัง่ (ชัยพร  วิชชาวธุ, 2528 อางใน รัจรี  เวชนนท, 

2532) 

 

            พฤติกรรมโมเลกูลาร (Molecular Behavior) พฤติกรรมหนวยยอยที่ตองสงัเกต 

โดยตรงผานเครื่องมือ จะสงัเกตดวยตาเปลาไมเหน็ เชน การเตนของชีพจร ความดนัเลือด (ชัยพร 

วิชชาวุธ, 2528 อางใน รัจรี  เวชนนท, 2532)  

 

2. พฤติกรรมภายใน (Covert Behavior) หมายถงึ พฤตกิรรมที่เกิดขึ้นภายในตวับุคคล  

ไมแสดงออกมาใหบุคคลภายนอกสงัเกตเห็นโดยตรง ตองสังเกตทางออม เชน ความตั้งใจ 

ความเครียด 

 

                  สรุปไดวาพฤติกรรม หมายถงึ ส่ิงที่บุคคลกระทํา กิริยา อาการ ทาทาง (รัจรี  เวชนนท, 

2532) และสิ่งที่เกิดขึ้นภายในรางกาย ความคิด ความรูสึก ความสนใจ (ประภาเพ็ญ  สุวรรณ, 

2520 อางใน ประกายทิพย  นิยมรัฐ, 2547) ซึ่งสามารถสังเกตไดโดยตรงหรือใชเครื่องมือวัดได 

 

ทฤษฎพีื้นฐานเกี่ยวกับการอธิบายแรงจงูใจที่ทาํใหเกิดพฤติกรรมของบคุคล (Attribution 

Theories) นั้นไดมีนักจิตวทิยาทีม่ีชื่อเสียงหลายทานไดอธิบายไว ดังนี ้

 

 Heider (1958 อางใน ประกายทพิย  นิยมรัฐ, 2547) อธิบายวาสาเหตขุองพฤติกรรมเกิด

จากสาเหตุ 2 ประการ คือ 
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1. สาเหตุจากภายในบุคคล (Disposition) ซึ่งรวมถึง ความตองการ ความปรารถนา 

อารมณ ความสามารถ ความตั้งใจ และความพยายาม สามารถแบงออกไดเปน 2 องคประกอบ

หลัก คือ 

 

            ความสามารถ (Abilities) ส่ิงที่อยูภายในตัวบุคคล และผลักดันใหเกิดผลงาน   

หรือประสิทธภิาพในการทาํงาน 

 

             แรงจงูใจ (Motivation) ซึ่งแบงออกไดเปน ความตั้งใจ (Intention) ไดแก       

การวางแผนทีจ่ะทาํพฤตกิรรมดวยวธิีการใดวิธีการหนึง่ และความหมายที่ใชในการทําพฤติกรรม  

 

2. สถานการณ (Situational Distribution) ซึ่งรวมถึงความยากของงานและโชค 

 

 เมื่อตัดสินพฤติกรรมของคนอื่น บุคคลมักอธิบายสาเหตขุองพฤติกรรมวามาจากสาเหตุ

ภายในบุคคล แทนที่จะเปนสาเหตุภายนอก ทัง้ที่สาเหตขุองพฤติกรรมอาจเกิดจากสถานการณ 

หรือมีทัง้สาเหตุจากภายในและภายนอกก็ได อคติที่เกิดจากการอธิบายสาเหตุของพฤติกรรมวา 

เกิดจากสาเหตุภายในแทนที่จะเปนสาเหตุภายนอก เรียกวา “Fundamental Attribution Error” 

(ประกายทิพย  นยิมรัฐ, 2547) 

 

 สาเหตุของการอธิบายพฤตกิรรมวาเกิดจากสาเหตุภายในบุคคล อาจเปนเพราะบุคคล

พยายามเปลีย่นแปลงและควบคุมส่ิงแวดลอม ดังนัน้บุคคลจึงคิดวาบุคคลอื่นๆ ควรทําพฤติกรรม

ในทาํนองเดียวกัน แตในทางปฏิบัติตองเขาใจวา แมบุคคลพยายามควบคุมส่ิงแวดลอมก็ไมได

หมายความวา พฤติกรรมสวนใหญจะเกดิจากสาเหตุภายในตวับุคคล แตความจรงิแลวอาจเกิด

จากสาเหตุภายนอกก็ได 

 

 Jone and Davis (1965 อางใน ประกายทิพย  นิยมรัฐ, 2547) เสนอวา คนเราหาสาเหตุ

ของพฤติกรรมโดยเปรียบเทยีบกับพฤติกรรมอ่ืนๆ ของบคุคลเดียวกัน กลาวคือ เราสงัเกตพฤติกรรม

ของเขาแลวคาดการณวาสาเหตุของพฤตกิรรมมาจากสาเหตุใด โดยเปรียบเทียบพฤติกรรมนั้นกบั

พฤติกรรมอื่นๆ ที่เกิดขึ้นในอดีต 
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 Kelly (1967 อางใน ประกายทพิย  นยิมรัฐ, 2547) อธิบายสาเหตุของพฤติกรรมของ

ตนเองและของผูอ่ืน โดยอธบิายวา คนเราตองการควบคมุส่ิงแวดลอม ในการเพิ่มอํานาจการ

ควบคุมส่ิงแวดลอม บุคคลจะตองรวบรวมขอมูลและตัดสินวา อะไรเปนสาเหตุใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงนั่นคือ ในการอธิบายสาเหตขุองพฤติกรรม บุคคลจะพยายามรวบรวมขอมูลและ   

ระบุวา เหตุการณตางๆ สัมพันธเกี่ยวของกันอยางไร 

 

 สาเหตุของพฤติกรรมตามแนวคิดของ Kelly เปนผลมาจากปฏิสัมพนัธระหวางสาเหตุ

หลายอยาง แตเมื่ออธิบายสาเหตุของพฤตกิรรม เราจะอธิบายโดยเลือกใชส่ิงทีเ่หมาะสมที่สุดกับ 

ส่ิงที่สังเกต ไมวาพฤติกรรมที่สังเกตจะเปนพฤติกรรมของเราเอง หรือพฤติกรรมของคนอื่น โดยใช

วิธีการทางวิทยาศาสตรในการอธิบายวาพฤติกรรมเกิดจากสาเหตุใด 

 

 Woodworth (1958 อางใน ประกายทิพย  นิยมรัฐ, 2547) กลาววา แรงขับตางกนัจะ

ผลักดันใหเกิดพฤติกรรมแสวงหาสิง่ตอบสนองความตองการตางกัน ซึ่งพฤติกรรมทกุชนิดยกเวน

ปฏิกิริยาสะทอน จะถูกกระตุนดวยแรงขับทั้งสิน้ แรงขับจึงมีความสําคัญตอการเกดิพฤติกรรม คือ

เมื่อมีความตองการ ก็จะเกิดแรงขับซึ่งสงผลใหเกิดพฤติกรรม ทั้งนี้แรงขบัเกิดขึ้นไดจากสิ่งจงูใจ 

(Incentive) ดวย  

 

 พฤติกรรมจะเกิดขึ้นไดตอเมื่อมีแรงขับ โดยแรงขับมีลักษณะ 3 ประการ คือ 

 

1. พลังแรง (Intensity) แรงขับแตละชนิดมีพลังแรงไมเทากนั บางชนิดมีระดับตํ่า เชน  

ความฝน บางแรงขับมีพลังแรงระดับสูง เชน ความโกรธ หรือ ความกลวั แรงขับทีม่ีพลังแรง 

ระดับสูงมักจะมีอารมณเขามาเกีย่วของเสมอ เชน เมื่อใดที่แรงขับทางความหิวมีอารมณเขามา

เกี่ยวของเมื่อนั้นจะมีอาการโมโหหิวเกิดขึ้น 

 

2. ทิศทาง (Direction) แรงขับจะมีทิศทางใหกับการกระทาํพฤติกรรมวาจะเขาหา หรือ  

หลีกหน ีแรงขับจะกระตุนใหส่ิงมีชีวิตเขาหาสิ่งที่ตอบสนองความตองการ 

 

3. ความยนืหยัด (Persistence) แรงขับจะเปนตัวยนืหยัด ใหส่ิงมชีีวิตกระทําพฤติกรรม  

แสวงหาสิ่งที่ตอบสนองความตองการใหได ส่ิงมีชวีิตจะกระทาํพฤตกิรรมนั้นตอไปจนกวาจะไดรับ 

ในสิ่งที่ตอบสนองความตองการ 
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 Deci (1975 อางใน ประกายทิพย  นิยมรัฐ, 2547) อธิบายวา คนเรามีความตองการ

ควบคุมส่ิงแวดลอม และตองการรูสึกวาตนเองมีความสามารถในการควบคุมสถานการณและ

ส่ิงแวดลอม Intrinsic Motivation เปนตวักระตุนพฤติกรรมที่ทําใหคนเกิดความรูสึกวาตนเปนผูมี

ความสามารถ เปนผูควบคุมส่ิงแวดลอมและกําหนดเปาหมายการกระทํา แรงจูงใจภายในเกิดจาก

การคาดหวังเกี่ยวกับเหตกุารณในอนาคตและพลังงานผลักดันพฤติกรรมเกิดจากความตระหนักวา 

วัตถุประสงคสามารถบรรลุได และตระหนกัถึงความพึงพอใจถาสามารถบรรลุวัตถุประสงค ดังนั้น

จึงทาํพฤติกรรมเพื่อบรรลุจุดมุงหมายที่ตองการ โดย Deci แบงออกเปน 3 ชนิด คือ 

 

1. วัตถุ หรือสถานการณภายนอก (Extrinsic Rewards) ทีท่ําใหเกิดความพึงพอใจ 

 

2. ความรูสึก (Intrinsic Rewards) เปนความรูสึกวามีความสามารถเมื่อทาํงานสาํเร็จ  

รูสึกเชื่อมั่นและรูสึกวาสามารถควบคุมชีวติของตนเองได 

 

3. อารมณ (Affective Rewards) เปนอารมณทางบวกเมือ่สามารถทํางานไดบรรลุ        

จุดมุงหมายทีต้ั่งไว  

 

 Skinner (1938 อางใน ประกายทิพย  นยิมรัฐ, 2547) เสนอแนวความคิดวาพฤติกรรมของ

มนุษยทกุอยางทาํใหเกิดผลกรรม โดยอธบิายวาการเรียนรูมีความสัมพันธกับผลกรรม คือ เมื่อ

ส่ิงมีชีวิตไดแสดงพฤติกรรมใดแลวไดรับผลของการกระทาํใดแลวไดผลที่พงึพอใจ พฤติกรรมนั้น

ยอมเกิดขึ้นบอย แตถาพฤตกิรรมใดที่ทําแลวไดผลที่ไมพงึพอใจพฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือหายไป 

นอกจากนีย้ังไดเสนอวา การใหตัวเสริมแรงจะมีผลตอการแสดงพฤติกรรมกลาวคือ การใหตัว

เสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไข เปนตัวเสริมแรงที่มีคุณสมบัติเสริมแรง โดยไมตองอาศยัการเรียนรู 

เชน อาหาร น้าํ เปนตน และการใหตัวเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไข เปนตัวเสริมแรงซึ่งเดิมไมมี

คุณสมบัติเสริมแรง แตกลายเปนตัวเสริมแรง เพราะไปมีความสมัพนัธกับตัวเสริมแรงที่ไมตองวาง

เงื่อนไข เชน เงิน คําติชม คะแนน 

 

 Skinner (1938 อางใน ประกายทิพย  นยิมรัฐ, 2547) มองวาสาเหตุของพฤตกิรรมอยูที่

กระบวนการภายนอกมากกวา โดยเชื่อวาสภาพแวดลอมเปนตัวกําหนดพฤตกิรรมของมนุษยไมวา

จะเปนพฤติกรรมดีหรือเลวตอสังคมก็ตาม โดยชี้ใหเห็นวามีพฤติกรรมที่เรียนรูอยู 2 ประเภท คือ 
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C 

เสริมแรง

ระงับ 

C+ 

C-,Co 

เงื่อนไข  
(Antecedence) 

พฤติกรรม 
(Behavior) 

B A+ 

1. พฤติกรรมตอบสนอง (Respondent Behavior) ซึ่งเปนพฤติกรรมที่ส่ิงเราทําใหเกิด 

ข้ึนมา โดยอาศัยปฏิกิริยาตอบสนอง พฤติกรรมการเรียนรูจึงมีลักษณะเหมือนปฏิกิริยาตอบสนอง 

เชน ตกใจ กระพริบตา กังวลกลัว ฯลฯ 

 

2. พฤติกรรมวิบาก (Operant Behavior) พฤติกรรมที่เกิดขึ้นเพราะผลกรรมเปน 

พฤติกรรมที่ส่ิงมีชีวิตกระทาํเอง และจะทาํอีกหรือไมข้ึนอยูกับผลของการกระทาํพฤติกรรมดังที่

กลาวขางตน 

 

 Skinner (1938 อางใน ประกายทิพย  นยิมรัฐ, 2547) กลาววาสิ่งที่มีความสาํคัญในการ

เรียนรูอีกสิ่งหนึ่ง คือ ส่ิงเราที่มากระตุนทาํใหเกิดพฤติกรรม มนุษยจึงมีการเรียนรูความสัมพนัธ

ระหวางสิง่แวดลอมกับพฤตกิรรม โดยสิ่งแวดลอมสามารถแบงออกเปนประเภทใหญๆ  ได 2 

ประเภท คือ 

 

1. เงื่อนไขนาํ (Antecedence or Activators) คือ ส่ิงเราตางๆ รอบตัวผูกระทําพฤติกรรม 

ซึ่งเปนตวัเหนีย่วนาํหรือชักจงูใจใหเกิดพฤติกรรม เชน คน ทางเดิน ไฟแดง ปายประกาศ และอืน่ๆ 

 

2. เงื่อนไขผลกรรม (Consequences) คือ ผลตอบสนองการกระทาํ (ส่ิงเสริมแรง)           

ซึ่งเกิดขึ้น หลงัจากมีการกระทําผานไปแลว ผลกรรมม ี3 ประเภท คือ รางวัล(C+) ความเพกิเฉย 

(Co) และการการลงโทษ (C-) 

 

            

  

 
 

      

 

 

ภาพที ่1  แสดงการเกิดพฤติกรรมจากการเรียนรูผลกรรม 

ที่มา: ประกายทิพย  นิยมรัฐ (2547: 14) 

 

  

เงื่อนไข  
Antecedence 

พฤติกรรม 
Behavior 

C 

C+ 

C-,Co 

ผลกรรม 
Consequence 
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 มนุษยจะเรียนรูไดวาเมื่อมีเงือ่นไขนํา A+ ถาทาํพฤติกรรม B จะไดรับผลตอบแทน C       

ดังภาพที ่1 มนุษยสามารถแยกแยะไดวาสิ่งเราที่ปรากฏใหเหน็แตกตางกนั เมื่อมพีฤติกรรมหนึง่ตอ

ส่ิงเราหนึง่จะไดรับผลกรรมเชนไร ถาไดรับผลกรรมทางบวก (C+) จะมีพฤติกรรมนัน้อีกเมื่อเหน็   

ส่ิงเราอันนี ้ แตถาตนมพีฤตกิรรมหนึง่ออกมาแลวไดรับผลกรรมทางลบ (C-) หรือไมไดรับการ

ตอบสนอง (Co) จะไมมีพฤติกรรมนั้นอีกเมื่อเหน็สิ่งเรานั้น ซึ่งมนษุยสามารถแยกแยะไดวาเงื่อนไข

นําใด มพีฤตกิรรมใด จะไดรับผลกรรมเชนไร 

 
ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับเกมออนไลน 

 
ความหมายของเกมออนไลน 
 

 ความหมายของเกมออนไลนนัน้ไดมีผูใหคํานิยามไวดังตอไปนี้ 

 

เกมออนไลน หมายถงึ เกมที่เลนโดยผานระบบอินเตอรเน็ต จากเครื่องคอมพวิเตอรชนิดใด

ก็ได เชนที่บาน สถานศึกษา เพื่อน คนรูจัก ญาติหรือรานคาที่ใหบริการ เปนตนซึ่งอาจจะเสีย

คาใชจายหรือไมก็ได (จิรดา  มหาเจริญ, 2547) 

 

เกมออนไลน หมายถงึ เกมที่ตองใชการเชื่อมตอผานอนิเทอรเน็ต สามารถเลนรวมกันได

คร้ังละหลายๆ คน โดยที่ไมตองอยูทีเ่ดียวกนั ซึง่อาจจะเสยีคาใชจายหรอืไมก็ได (ประกายทิพย  

นิยมรัฐ, 2547) 

 

เกมออนไลน หมายถงึ การเลนเกมที่มีลักษณะปฏิสัมพนัธ ระหวางผูเลนกับผูเลนอืน่ โดยมี

เกมเปนสื่อ เปนเกมในลักษณะที่ผูเลนหลายคนเลนพรอมกันทั่วโลก ผูเลนสามารถเลือกตัวละคร 

บุคลิกลักษณะ อาชพี และมีการติดตอพดูคุยกันไดเสมอืนจริง ในโลกอีกโลกหนึง่ที่เปนโลกสมมุติที่

ใชเทคนิคคอมพิวเตอรทาํใหคลายจริง (พลฤทธิ ์ ฐิติวริทธนิันท, 2549) 

 

 สรุปไดวาเกมออนไลน หมายถึง การเชื่อมตออินเทอรเนต็อยูตลอดเวลา เพื่อใหสามารถ

ติดตอกับเซิฟรเวอรของผูใหบริการเกมออนไลน (ประกายทพิย  นยิมรัฐ, 2547) และลักษณะของ

เกมที่ออกแบบมาเพื่อใหผูเลนนัน้สามารถเลนไดทัง้แบบเปนกลุม และเลนคนเดียว (พลฤทธิ์     

ฐิติวริทธนิันท, 2549) 
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ประเภทเนื้อหาของเกมออนไลน 
 

 จากการที่เทคโนโลยพีัฒนากาวหนาไปอยางไมหยุดยัง้ เกมเองก็ไดพฒันาใหสามารถเลน

ออนไลนไดผานระบบ Intranet และ Internet โดยปจจุบันสามารถแบงเนื้อของเกมออนไลนไดเปน 

7 ประเภท ตามลักษณะและวิธีการเลน ไดแก (ทวีศักดิ์  กออนันตกูล, 2547) 

 

1. เกมประเภท Action เนนการบังคับและตัดสินใจที่รวดเรว็เปนหลกั เกมประเภทนี้จะมี

การดําเนินเรื่องที่ไมซับซอน ขอดีคือ การฝกประสาทสัมผัส และการตดัสินใจเฉพาะหนา เชน เกม 

Rockman, เกมPacman เปนตน 

 

2. เกมประเภท Adventure เปนเกมแบบมีเนือ้เร่ือง เนนการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน 

เกมประเภทนีจ้ะไมเนนการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว แตจะฝกใหผูเลนตัง้สติและวิเคราะหโจทยอยาง

เปนระเบียบ 

 

3. เกมประเภท Simulation เนนทีก่ารจําลองสถานการณบางอยาง เชน เกมจําลองการขับ

รถไฟ (TSLG-Train Simulation) เกมจําลองการทําสงคราม (War Simulation) โดยจะมีฉากจําลอง

เสมือนจริง  

 

4. เกมประเภท Strategy เปนเกมประเภทวางแผนการรบ เกิดจากการตองการจาํลอง

สมรภูมิทางการทหาร ผูเลนตองศึกษารูปแบบแนวทางคุณสมบัติพิเศษของตัวละครที่มีอยูเพื่อ

แกปญหา หาวิธีเอาชนะ เชน Front Mission (TBS) เปนตน 

 

5. เกมประเภท Role Playing Game เปนเกมที่ผูเลนจะถกูสมมติหรือเลอืกสมมติให 

ตัวเองมีบทบาทใดบทบาทหนึ่งในเกมเพื่อคนหาสิ่งของหรือไขปริศนา มีฉากจบไดหลายรูปแบบ              

มีลักษณะคลายเกมประเภท Adventure แตมีการผูกเรือ่งและใชภาษามากกวา เชน Final 

Fantasy, Dragon Quest เปนตน 

 

6. เกมประเภท Sport เปนเกมจําลองการแขงขันกฬีาตางๆ โดยใชกติกาเหมือนจริง เชน 

ฟุตบอล สนกุเกอร กอลฟ เปนตน 
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7. เกมประเภท Hybrid เปนเกมที่เกิดขึน้ภายหลงัเมื่อเกมสายตางๆ เร่ิมอ่ิมตัว ผูเลน

ตองการความหลากหลายในการเลนมากยิ่งขึ้น ทาํใหเกดิความคิดที่จะผสมผสานรูปแบบของการ

เลนเกมแบบตางๆ เขาดวยกนั ปจจุบันมีแนวโนมที่จะแบงประเภทของเกมยากขึ้นเรือ่ยๆ เนื่องจาก

ผูผลิตเกม พยายามที่จะนาํเอาเทคนิคหลายๆ แบบมาผสมผสานกัน ใหผูเลนมีความสนุกและเกิด

ความสมจรงิมากขึ้น ดังนั้นเกมชนิดหนึง่จงึอาจจะมีลักษณะคาบเกีย่วเปนหลายประเภทได 

 
ประเภทของเกมออนไลน 
 

 เกมที่ใชในระบบเครือขายอินเทอรเน็ตหรอืเกมออนไลน  แบงเปน 3 ประเภทใหญๆ ดังนี้  

(นันทวัสส  สหชัยรุงเรือง, 2549) 

  

1. เกมแบบ Multi Player เปนเกมที่สามารถเลนไดคนเดียวและหลายคนไดโดยผาน 

ระบบแลนก็ไดเชนกนั เชน Star Craft   

 

2. เกมที่เลนไดจากบราวเซอร แบบนี้จะเปนเกมที่เขียนดวยภาษาจาวา ซึ่งสามารถเลน 

ไดบนบราวเซอรไดเลย รูปแบบของเกมจะเปนแบบงายๆ 

 

3. เกมแบบ MMORPG (Massive Multiply Online Role Playing Game) เปนเกมที ่

จะตองเชื่อมตออินเทอรเน็ตอยูตลอดเวลา เพื่อใหสามารถติดตอกับเซิฟรเวอรของผูใหบริการเกม

ออนไลน และลักษณะของเกมออกแบบมาเพื่อใหผูเลนสามารถเลนไดทั้งแบบเปนกลุม และ      

เลนคนเดยีว 

 

เกมออนไลนรุนแรก เชน สตารคราฟ หรือเกมตอสูอีกหลายเกม ผูพัฒนาเกมเริ่มมองเหน็

ขีดความสามารถของคอมพิวเตอรที่รองรับกราฟกที่ดี ไดสรางเกมในรูปแบบ 3D แลวจึงพัฒนาให 

มีผูเลนจาํนวนมากได หรือที่เรียกวา Massive Multiplayer Online Game เกมประเภทนี้แพรหลาย

และประสบความสาํเร็จในเรื่องธุรกิจสูง การสรางเกมออนไลนจะมีตนทุนสงูกวาเกมแบบเลนคน

เดียว แตการขายที่แผกวางออกไป และควบคุมผูเลนไดซึ่งทาํใหการขายไดผลลัพธเชงิการลงทนุสูง

กวา (ธนะวฒัน  วรรณประภา, 2547 อางถึง ยนื  ภูสุวรรณ, 2546) 
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ในวงการศึกษาการเลนเกมอยางเหมาะสม จะชวยใหเดก็มีพัฒนาการและการเรียนรูใน

หลายดาน นับเร่ิมจากการมทีักษะการใชอุปกรณเทคโนโลยี การฝกพฒันาการใชกลามเนื้อมือให

สัมพันธกับสายตา การมีโอกาสในการฝกฝนการใชภาษา ในกรณีที่เกมใชภาษาตางชาติ และเกม

ยังถกูนาํไปใชในการเรียนการสอนเพื่อกระตุนใหเด็กมีความกระตือรือรนสนใจในการเรียนรูวิชา

แขนงตางๆ เพิม่ข้ึน หรือการใชเกมคอมพวิเตอรเพื่อเสริมความรวมมือในการทํากายภาพบําบัดให

แข็งแรงกับผูปวยทีม่ีปญหาเรื่องมือ นอกจากนัน้ ความบนัเทงิจากเกมยังชวยใหผูเลนไดผอนคลาย

ความเครียดจากชีวิตประจาํวันและความคิดเห็นสวนหนึ่งจากกระดานสนทนาในเวบ็ไซตตางๆ    

ยังระบุอีกวาการเลนเกม เปนสวนชวยดึงดูดเด็กและเยาวชนไมใหใชเวลาไปมั่วสุมกบัส่ิงอื่นๆ ที่

เลวรายกวา ไมวาจะเปนยาเสพติด หรือการเที่ยวเตร็ดเตรในเวลากลางคืน หรือติดเกมดีกวาติด

ยาเสพติด (ทวศัีกดิ์  กออนันตกูล, 2547) 

 

 ในสวนของเกมออนไลน หากมองวาเปนเสมือนโลกจาํลองที่สรางรูปแบบความสัมพันธ

ของผูเลนจากการกําหนดบทบาทตางๆ ในเรื่องราวที่ดําเนินไป ความสัมพันธทีเ่กิดขึ้นในเกมอาจ

เปนหนทางหนึ่งของการเรียนรูในการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนภายใตสถานการณตางๆ ซึง่ขอมูลที่ได 

จากการสัมภาษณเบื้องตนพบวาการเลนเกม เชน การติดตอซื้อขายสิ่งของในเกม การรวมกลุมของ

ผูเลนจําเปนจะตองพิจารณาถึงลกัษณะและอุปนิสัยของผูเลนคนอื่นๆ วามีลักษณะการแสดงออก

อยางไร และควรที่จะไวใจผูเลนนัน้ไดหรือไม เนื่องจากภายในโลกไซเบอร ผูเลนสามารถปกปด

ตัวตนที่แทจริงได ผูเลนจงึสามารถแสดงออกโดยไมตองคํานึงถึงผลกระทบที่ตามมา ทําใหมีผูเลน

จํานวนไมนอยที่ใชวธิีคดโกง หลอกลวง หรือเอารัดเอาเปรียบผูเลนอืน่ดวยวิธีการตางๆ หรือแมแต 

การใชเทคนิค “แฮก” ของจากผูเลนอืน่ จากการสอบถามผูเลนจาํนวนหนึง่เห็นดวยวาสิ่งไมดีที่

เกิดขึ้นภายในเกม ไมวาจะเปนการหลอกลวง หรือกลโกงตางๆ ซึ่งรวมไปถึงการนั่งขอทานของผูเลน

มือใหม และการซื้อขายสิ่งของดวยเงินจริง มีสาเหตุมาจากตัวผูเลนเอง ไมใชเปนเพราะเนื้อหาเกม

ไมดี เชนเดียวกับเยาวชนคนหนึง่ทีเ่ลนเกม Ragnarok และไดแสดงความคิดเหน็ดังตอไปนี้ “เร่ือง

ไมดีตางๆ ทีเ่กดิขึ้นในเกมไมอาจที่จะกลาวโทษเกมได แตภัยอันตรายนัน้อาจเกิดจากตัวผูเลนเองที่

ไมสามารถควบคุมตนเองได และผูปกครองที่ไมสามารถที่จะควบคุมดูแลบุตรหลานของตนเอง 

ดังนัน้ ผูปกครองจึงควรสละเวลาบางสวนเพื่อดูแลบุตรหลานในการเลนเกม คอยใหคําแนะนํา  

และตักเตือนวาสิ่งไหนควรทาํหรือไมควรทาํ” (ทวีศักดิ์  กออนันตกูล, 2547)  
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ผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน 
 

 ประโยชนของการเลนเกมออนไลน พูนทรพัย  จิรเศรษฐเมธากุล (2541) ไดกลาวถงึไวดังนี ้
 

 

1. สรางความสนกุสนานเพลิดเพลิน จากสีสันสวยงาม เสยีงดนตรีไพเราะ เร่ืองราว 

นาติดตาม สนกุสนานทาทาย 

 

2. ฝกทักษะทางปญญา ฝกแนวความคิดอยางเปนระบบตอเนื่อง หรือใชสมอง เชน  

การเลนเกมหมากรุก รูข้ันตอนการทํางานอยางเปนระบบ และแนวความคิด การตัดสินใจ 

 

3. ในเรื่องการเรียนการสอน เชน เกมบทเรียนการสอนของเด็ก หรือเกมทีเ่นนในการชวย 

สอน (CAI) จําลองสถานการณตางๆ 

 

4. มีความคุนเคยกับเทคโนโลยีใหมๆ เพื่อปรับตัวใหเขากบัสถานการณในปจจุบันและ 

อนาคตทีม่ีการนําเอาเทคโนโลยีดังกลาวมาใชในชวีิตประจําวนัและการงานตางๆ ในอนาคต 

 

 โทษของการเลนเกมออนไลน พูนทรัพย  จิรเศรษฐเมธากุล (2541) ไดกลาวถึงไวดังนี ้

 

 ทางดานรางกาย 

 

1. กอใหเกิดปญหาทางสายตา มีการปวดตาจากการใชกลามเนื้อตาในการเพง 

หนาจอภาพ มากและเปนเวลานาน ทําใหสายตาสั้น การกระพริบตานอยลง และจากการจอง

จอภาพอยูตลอดเวลาทาํใหตาแหงเกิดอาการเคืองตาได 

 

2. กอใหเกิดโรคอวน เนื่องจากการขาดการออกกําลงักายหรือการเลนกลางแจง 

 

3. กอใหเกิดปญหาโรคทางกระดูกและขอ จากการนัง่นานๆ การกมคอและหลัง ทานั่งที ่

ไมเหมาะสม ทําใหเกิดการปวดคอและหลังได บางเกมมีการหมุนเวียนแปนพิมพทกุๆ 1- 2 วนิาท ี

หรือนิ้วหัวแมมือตองมีการกดปุมซ้ําๆ ประมาณ 150 – 300 คร้ัง ตอ  5 – 10 นาท ีอาจทําใหมี

ปญหา De Quervain’s Stenosing Tenosynouitis อาจจะมีการใชนิว้ชี้ เชน การเหนี่ยวไกปน 
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เกือบตลอดเวลา และมกีารสลัดมือเปนระยะๆ ทาํใหเกิด Space Invader Wrist และเคยมีรายงาน

ผลของการเลนเกมทําใหเกดิ Ulnar Neuropathy 

 

4. กระตุนใหเกิดการชักในผูปวยโรคลมชักซึง่มี หลายองคประกอบเชื่อวาเกี่ยวเนื่องกับ  

Reflex Epilepsics และกลุมอาการชักตางๆ ที่ไมทราบสาเหต ุในสวนของผูปวยที่ไมมีภาวะไวตอ

การกระตุนแสง เชื่อวา Metabolic Response ตอการเลนเกมมีสวนเกีย่วของ โดยเชือ่วาการเลน

วีดีโอเกมมีผลเหมอืนการออกกําลงักายเบาๆ มีการกระตุนอารมณใหอยูในภาวะตืน่เตนและทําให

เกิดการชัก ซึ่งจากรายงานพบวาวีดีโอเกมกอใหเกิดการชักสูงสุดคือ เกม Supermario Brothers 

แตบางรายงานเชื่อวาเกิดจากการกระตุนทางแสงบนจอภาพ และมกีารเคลื่อนไหวของภาพอยาง

รวดเร็ว ทาํใหเกิด Photosensitivity Epilepsy และมีการชัก 

 

5. ผลตอระบบหัวใจและหลอดเลือด พบวาทาํใหมกีารเพิ่มข้ึนของอัตราการเตนของหัวใจ  

และความดนัโลหิตอยางมนียัสําคัญ โดยเฉพาะในเกมทีต่ื่นเตน เปนเพราะมีการเครียดจากเกมที่

เลนและตองการเอาชนะ ทําใหมีการใชพลงังานเพิ่มข้ึน ทําใหมีการหลัง่สาร Catecholamine      

ทําใหเกิดอัตราการเตนของหัวใจและความดันโลหิตเพิม่ข้ึน 

 

 ทางดานจิตใจ 

  

1. ปญหาในการเรียน และการสนใจสิ่งแวดลอม ขาดความตั้งใจเรียน และมีจิตใจจดจอ 

ในการที่จะเลนเกม เอาชนะเกม ทําใหความสนใจในการเรียน และเวลาที่ใชในการอานหนงัสือ

ลดลง ไมทาํการบาน เพราะเอาเวลาไปเลนเกมเปนสวนใหญ โดยเฉพาะในนักเรียนชาย 

 

2. พฤติกรรมกาวราว ถึงแมวาไมพบผลกระทบที่เปน Major Psychopathology แตเชื่อวา 

ทําใหเด็กมพีฤติกรรมกาวราวมากขึ้น และมีแนวโนมในการใชความรนุแรงในการแกไขปญหาเพราะ

ในเกมบางอยางใชความรุนแรงในการแกไขปญหาและเอาชนะ 

 

3. การขาดสัมพนัธภาพกับบุคคลหรือขาดทกัษะในการพดู เนื่องจากไมไดใชเวลากับ 

เพื่อนรวมถงึขาดปฏิสัมพันธระหวางสมาชกิในครอบครัว ขาดทักษะในการเขาสงัคม และการไดรับ

การฝกเคารพความคิดเหน็ผูอ่ืน และกตกิาสังคมจะนอยลง 
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4. ทําใหเกิดพฤตกิรรมการติดเพราะสื่อเหลานี้ถูกสรางขึ้น เพื่อที่จะดึงดูดความสนใจให 

ติดตามอยูแลว การเลนเกมทําใหผูเลนยังสามารถปฏิสัมพันธกับเกมนั้นๆ ไดดวย เชน ความรูสึก 

ทาทาย การอยากเอาชนะ และเมื่อชนะเกมเหลานัน้ก็จะใหส่ิงสงเสริมแรงจูงใจในการเลนเกมที่ 

ยากขึน้ตอไป ซึ่งจะแตกตางจากชวีิตจริงทีอ่าจจะหาความพอใจอยางรวดเร็ว จากผลงานทีก่ระทาํ

ไดยาก อีกทัง้ยังสามารถควบคุมการปดเปด เลือกชม หรือเลนแตส่ิงที่ตนพอใจโดยไมตองรออีกดวย 

ซึ่งอาจจะทาํใหเด็กไมรูจักอดทนที่จะรอคอย 

 

 โทษของเกมออนไลน ทวีศักดิ์  กออนันตกลู (2547) ไดแบงออกเปนประเด็นใหญได 3 

ประเด็น ดังนี ้ 

   

1. ผลจากเกมทีม่เีนื้อหาที่รุนแรง ไดแก เกมการตอสูแบบตางๆ เนื่องจากความรุนแรง 

กาวราวนั้นมีอยูเปนปกติในสื่อทุกชนิด ไมวาจะเปนโทรทัศน หนังสือ ภาพยนตร ไมเฉพาะแตในเกม 

แตความดึงดดูใจของเกมนัน่คือ การที่เดก็ไดมีสวนรวม โดยผูเลนไดลงมือกระทําเอง ในอดีตที่ผาน

มามหีลายๆ ประเทศใหความสําคัญกับการวิจัยถงึผลกระทบจากเกม พบวาเกมที่มีเนื้อหารุนแรง

จะสงผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กทัง้ในปจจุบันและระยะยาว ซึ่งสงัเกตไดจากการเปลี่ยนแปลง

ทางดานอารมณภายหลงัจากการเลนเกมบอยๆ เนื้อหาของเกมจะคอยๆ ซึมซับจนกอใหเกิด

พฤติกรรมกาวราว นําความรนุแรงมาใชในชีวิตจริงได เชน ใชความรุนแรงในการแกไขปญหา     

เมื่อเกิดความขัดแยงกับผูอ่ืน สังคมในหลายๆ ประเทศจึงไดทําการจดัแบงระดับความรนุแรงของ

เกมออกเปนหลายระดับ เพือ่ใหสะดวกตอการจัดการและควบคุมการเลนเกมของเด็กใหมีเนื้อหา  

ที่เหมาะสมกบัวัย แตอยางไรก็ดี เราไมสามารถสรุปไดอยางชัดเจนถงึความสัมพนัธระหวางความ

รุนแรงของเนื้อหาเกมที่สงผลตอการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการแสดงออกของเด็ก เนื่องจากความ

กาวราวนั้นมาจากปจจยัแวดลอมหลายประการ โดยเฉพาะอยางยิง่ประวัติภูมิหลังของเด็ก        

การอบรมเลี้ยงดูในครอบครัว อันเปนสภาพแวดลอมในชีวิตจริงของเด็กแตละคนทีต่องประสบ   

พบเจอทกุวนั 

 
2. ผลจากการใชเวลาวางอยางไมเหมาะสมกอใหเกิดผลกระทบดังตอไปนี ้

 

           2.1 ผลตอสุขภาพจากการใชเวลานัง่หนาเครื่องคอมพิวเตอรเปนเวลานานโดยไมมีการ 

เปลี่ยนอิริยาบถ ไมระวงัเรื่องการรับประทานอาหาร และการนอนอยางเหมาะสมตรงตามเวลาที่

สมควร จะสงผลทําใหสุขภาพเสื่อมโทรม โดยเฉพาะกับผูเลนที่ไมสามารถควบคุมตนเองได 
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           2.2 ผลกระทบตอผลการเรียน เนื่องจากเด็กใชเวลากับความบนัเทงิที่ไดรับจากเกมมาก 

จนเกนิไป สงผลกระทบตอหนาทีห่ลักของเด็กและเยาวชน คือ การศกึษา และการเรียนรูเพื่อเปน

ผูใหญที่ดีและมีคุณภาพตอไปในอนาคต 

 

3. ผลจากการเสยีคาใชจายในการเลนเกม จากการสํารวจของเนคเทคแสดงใหเห็น 

อยางชัดเจน วายังมีเด็กและวัยรุนอีกกลุมหนึง่ ซึง่เสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนเดือนหนึง่

มากกวา 3,000 บาท ซึ่งถาอนาคตการเลมเกมออนไลนไดรับความนยิมเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ โอกาสที่

เด็กๆ จะเสียคาใชจายไปกับการเลนเกมออนไลนยอมมมีากขึ้น และหากพวกเขาไมสามารถขอเงนิ

จากพอแมมาเลนเกมได อาจจะหาทางออกอื่นๆ เชน ขโมยเงนิ ขโมยสิง่ของไปขาย เพื่อใหไดเงนิมา

เลนเกม ซึง่นาํไปสูปญหาอาชญากรรมที่เพิ่มข้ึน  

 
อันดับเกมออนไลนยอดนิยมของประเทศไทย 

 
จากการที ่เว็บไซด Truehits และ รานอนิเตอรเน็ตในเครือของบริษัท 2POTO กวา 2,800 

แหง ทําการจดัอันดับเกมออนไลนยอดนยิมในประเทศไทย ประจาํเดอืนเมษายน พ.ศ.2549 โดยได

จัดทั้งหมด 12 อันดับ ดังนี ้(ผูจัดการออนไลน, 2549) 

 

อันดับที่ 1 เกมวอคราฟ เวบ็ไซด http://www.thaicybergames.com  

อันดับที่ 2 เกมออดิชั่น  เว็บไซด  http://www.playpark.com 

อันดับที่ 3 เกมสเปเชียล ฟอรซ  เว็บไซด http://www.sf.in.th 

อันดบัที่ 4 เกมเทลเตอรันเนอร   เว็บไซด http://www.talesrunner.in.th 

อันดับที่ 5 เกมแรน  เว็บไซด http://www.ran.in.th 

อันดับที่ 6 เกมลินเอจ2  เวบ็ไซด http://www.lineage2.in.th 

อันดับที่ 7 เกมซีลออนไลน  เว็บไซด http://www.funbox.co.th 

อันดับที่ 8 เกมหมากกระดานออนไลนของไทย  เว็บไซด http://www.thaibg.com 

อันดับที่ 9 เกมเอ็นเอจ  เว็บไซด http://www.n-age.in.th 

อันดับที่ 10 เกมพริตัสเทล  เว็บไซด http://www.pristontale.in.th 

อันดับที่ 11 เกมสามกก็  เว็บไซด http://3k.funbox.co.th 

อันดับที่ 12 เกมกิลดวอรส  เว็บไซด http://www.guildwars.in.th 
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งานวจิัยที่เกีย่วของ 
 
งานวจิัยในประเทศ 
 

จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลนนัน้ไดศึกษางานวิจัยในประเทศ ดังนี ้

 

 รพีพร  มณีพงษ (2533) ไดทําการวิจยัเรือ่ง ความสัมพนัธระหวางองคประกอบการเลนเกม

วิดีโอกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 กรุงเทพมหานคร โดยใชการวิจยั

เชิงสํารวจ พบวาการเลนวดีิโอเกมมีองคประกอบทัง้สงเสริมการเรียนและทําใหการเรียนตกต่ําลง 

โดยการเลนเกมหลังจากทําการบานหรืองานที่ไดรับมอบหมายแลวหรือการเลนที่ไดรับอนุญาตจาก

ผูปกครอง มีความสัมพนัธกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเชิงบวก และการเลนเกม ตามรานที่มี

เครื่องใหเชา จาํนวนเกมที่เลนตอสัปดาห การเลนเกมกอนและระหวางการสอบจะมคีวามสัมพันธ

กับผลสัมฤทธิท์างการเรียนในเชิงลบ 

 

 ศิริลักษณ  ศรีวนาสณฑ (2535) ไดทําการวิจัยเรื่อง การเลนวิดีโอเกมกบัพฤติกรรมทาง

สังคมของนกัเรียนชายชั้นประถมศึกษาปที ่4 ในกรุงเทพมหานคร โดยใชวิธีการวิจัยเชิงสํารวจกับ

ครูประจําชั้นและผูปกครอง พบวา นักเรียนที่ซื้อเครื่องเลนวิดีโอเกม นักเรียนทีเ่ลนเกมคนเดียวและ

นักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวนัหยุด มคีวามสัมพันธกับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมในระดับตํ่า 

นักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวนัจนัทร-ศุกร และนักเรียนที่เลนเกมนอกบาน ไมมีความสัมพนัธ

กับคะแนนพฤติกรรมทางสังคม  

 

 อาภรณ  ปยะเวช  (2538) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลกระทบของเครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสตอ

พฤติกรรมการสื่อสารของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน สังกัดกรมสามัญศึกษา: ศึกษาเฉพาะกรณี 

โรงเรียนในเขตพระนคร กรุงเทพมหานคร พบวาเครื่องเลนอิเล็กทรอนกิสมีผลกระทบตออวัจนะ

ภาษา อารมณ หรือทัศนคตื คือกลุมตัวอยางจะชอบตอสู แสดงออกในความคิดวาการฆาศัตรูเปน

การขจัดปญหาไดอยางแทจริง รวมทั้งมีทศันคติวาควรฆาผูอ่ืนกอนทีผู่อ่ืนจะฆาเรา และยังมี

ผลกระทบทางดานกายภาพทําใหเสียสายตา 

 

 ประกายทิพย  นิยมรัฐ (2547) ไดทําการวจิัยเรื่อง ปจจัยทางสังคมและความรูสึกแสวงหา

ส่ิงตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนตนใน

กรุงเทพมหานคร โดยใชการวิจัยเชงิสํารวจพบวาปจจยัดานจิตสงัคม ดานประวัติการใชสารเสพติด 
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รายไดรวมของครอบครัว และจํานวนเพื่อนสนทิมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.01 ปจจัยดานการเรียนในเทอมทีผ่านมามีความสัมพนัธกับ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมนีัยสําคัญที่ระดับ 0.05 และปจจัยดานความรูสึกแสวงหา

ต่ืนเตนเราใจมคีวามสัมพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนที่ระดบั 0.01 ซึ่งความชุกของ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานครคิดเปน       

รอยละ 43.7 

 

 สุทธิพร  นิราพาธ (2547) ไดทําการวิจัยเรื่อง ความสัมพันธระหวางการเลนเกมส

คอมพิวเตอรกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาตอน

ปลาย พบวา พฤติกรรมการเลนเกมสไมมคีวามสัมพันธทางลบกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 

การเลนเกมสคอมพิวเตอรมคีวามสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย อยางมีนยัสําคญัทีร่ะดับ 0.05 

 

จากการตรวจเอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจยัในประเทศสรุปไดวา การเลนเกมนัน้มี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนทั้งในเชิงบวกและในเชิงลบ (รพีพร  มณีพงษ, 2533)        

มีความสมัพนัธกับคะแนนพฤติกรรมทางสงัคมในระดับตํ่า (ศิริลักษณ  ศรีวนาสณฑ, 2535)  และ

การเลนเกมมผีลตอทัศนคติของนักเรียนในดานลบ (อาภรณ  ปยะเวช, 2538) 

 
งานวจิัยตางประเทศ 
 

จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลนนัน้ไดศึกษางานวิจัยตางประเทศ 

ดังนี ้

 

Eizale  Michele (2004) ไดทําการวิจยัเรือ่ง เด็กไทยกบัเกมออนไลนกรณีศึกษาประเทศ

ไทย พบวา เดก็เล็กอายุ 7 -11 ขวบ ที่ตอบแบบสอบถามรอยละ 58 เลนอินเตอรเนต็มากกวา

สัปดาหละ 5 ชั่วโมง และรานอินเตอรเน็ตเปรียบเสมือนศูนยรับเลี้ยงเด็กมากขึน้เรื่อยๆ โดยเฉพาะ

ในเขตเมืองกรงุเทพมหานครและเมืองใหญๆ  สวนเดก็โตหรือวัยรุน รอยละ 90 เลนอนิเตอรเน็ต

มากกวาสปัดาหละ 5 ชัว่โมง และพบวาเด็กไทยมีความเสี่ยงตอส่ือมาก ถูกชักชวนใหพูดคุยเรื่อง

เพศ และการถูกลอลวงทางอินเตอรเน็ตคอนขางสงูเพราะเชื่อใจเพื่อนทางอินเตอรเน็ตมาก  
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 Griffith et al. (2004) ไดทําการวิจยัเรื่อง การศึกษาปจจัยตางๆ ของผูเลนเกมออนไลน 

Everquest โดยเปรียบเทียบกลุมผูเลนที่เปนวัยรุนกับผูใหญ พบวา ผูเลนเกมที่เปนวยัรุนจะเปนเพศ

ชายมากกวาจะเลนเปนตัวละครที่ตรงขามเพศตนเองนอยกวา และทําใหเสียการเรียนหรือการงาน

มากกวากลุมผูเลนทีเ่ปนผูใหญ และกลุมวัยรุนจะชอบเลนเกมที่ใชความรุนแรงมากกวา และพบวา

ผูเลนทีม่อีายนุอยจะใชเวลาเลนเกมตอสัปดาหมาก  

 

 John P. Charlton and Ian D.W.Danforth (2005) ไดทําการวิจัยเรื่อง ลักษณะการติดเกม

และการตอสูแขงขันในเนื้อหาของการเลนเกมออนไลน ระหวางเกณฑภายนอกกับลักษณะ

พฤติกรรมการติดเกม พบวา ชนิดของการเลนเกม MMOG ตอการไขปริศนาเพื่อใหไดส่ิงของมีมาก

ถึง 442 เกมในอินเตอรเน็ต ผูเลนจะใชเวลาสวนใหญในการเลนเกมตอสัปดาห และการติดเกม

คอมพิวเตอรมาจากสื่ออินเตอรเน็ต 

 

จากการตรวจเอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจยัตางประเทศสรุปไดวา ผูเลนสวนใหญเลอืกที่

จะเลนเกมในรานอนิเตอรเนต็ ผูเลนสวนใหญมีอายุนอย (Eizale  Michele, 2004)  และผูเลนสวน

ใหญติดเกมคอมพิวเตอรเพราะสื่ออินเตอรเน็ต (John P. Charlton and Ian D.W.Danforth, 2005) 



บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยเชงิสํารวจ (Survey Research) ซึ่งผูวิจยัไดกาํหนดขั้นตอนการ

ดําเนนิการวิจยัไวดังนี ้

 

 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 

 2.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

 

 3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

 4.  วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

 5.  การวิเคราะหขอมูล 

  
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
ประชากร 
 

ประชากร คือ นักเรยีนทีก่ําลงัเรียนอยูในชวงชัน้ที ่2 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 

โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร จาํนวน 340 คน และ โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิ 

วราราม จังหวดันครสวรรค จํานวน 330 คน  
 

กลุมตัวอยาง 
 
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนทีก่ําลังเรียนอยูในชวงชั้นที่ 2 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 

โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร จาํนวน 181 คน และ โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิ 

วราราม จังหวดันครสวรรค จํานวน 178 คน ซึ่งกาํหนดจาํนวนกลุมตัวอยางจากตารางของ  
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Krejcie & Morgan (ฉัตรศิริ  ปยะพิมลสิทธิ์, 2550) โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster 

Sampling) ดังนี ้ 

 

 ข้ันที่ 1  แบงตามจังหวัด 

1.  โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร ประชากรจาํนวน 340 คน 

   2.  โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัดนครสวรรค ประชาการ

จํานวน 330 คน 

 ข้ันที่ 2  แตละจังหวัด แบงตามระดับชั้น 

1.  โรงเรียนประชานเิวศน กรุงเทพมหานคร  

             ประถมศึกษาปที ่4     จํานวน 120 คน 

                    ประถมศึกษาปที ่5     จํานวน 100 คน 

                 ประถมศึกษาปที่ 6     จํานวน 120 คน 

2.  โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัดนครสวรรค  

     ประถมศึกษาปที ่4     จํานวน 115 คน 

                   ประถมศึกษาปที ่5     จํานวน 110 คน 

                    ประถมศึกษาปที ่6     จํานวน 105 คน 

 ข้ันที่ 3  จากแตละระดับชั้น ทําการสุม 

1.  โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร จํานวน 181 คน 

             ประถมศึกษาปที ่4     จํานวน 45 คน 

                 ประถมศึกษาปที่ 5     จํานวน 37 คน 

                   ประถมศึกษาปที ่6     จํานวน 99 คน 

2.  โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัดนครสวรรค จํานวน 178 คน 

     ประถมศึกษาปที ่4     จาํนวน 56 คน 

                 ประถมศึกษาปที่ 5     จํานวน 62 คน 

                  ประถมศึกษาปที่ 6     จํานวน 60 คน 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้เปนแบบสอบถามที่ผูวิจยัไดสรางขึ้น  โดยศึกษาเอกสาร 

ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อนาํความรูและแนวคดิมาประกอบการสรางแบบสอบถาม ซึ่ง

แบบสอบถามที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ ประกอบดวย 3 ตอน ไดแก 
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 ตอนที่ 1 เปนคําถามเกี่ยวกบัขอมูลพื้นฐานสวนบุคคลของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ตอบ

แบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา คะแนนเฉลี่ยสะสมภาคเรียนสุดทาย 

 

 ตอนที่ 2 เปนคําถามเกี่ยวกบัพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 ที่

ตอบแบบสอบถาม ไดแก พฤติกรรมทั่วไป ความถี่ วัน เวลา สถานที่ คาใชจาย แหลงแนะนําและ

การตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน 

 

 ตอนที่ 3 เปนคําถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ตอบแบบสอบถาม 

ไดแก ดานประโยชนและโทษจากการเลนเกมออนไลน  

 
การสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 

 

 การสรางแบบสอบถาม ผูวิจยัไดดําเนนิการดังตอไปนี้ 

 

 1.  ศึกษาคนควา ความหมาย ทฤษฏี หลักการ แนวคิดจากหนงัสือ ตํารา เอกสารงานวิจยั  

และสิ่งพิมพตางๆ  ที่เกี่ยวของกับการศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

  

 2.  วิเคราะหลักษณะของขอมูลที่ตองการในการวิจัยโดยวิเคราะหจากวัตถุประสงคใน   

การวิจยั เพื่อกาํหนดโครงสรางเนื้อหาของแบบสอบถาม 

 

 3.  ผูวิจัยไดวิเคราะหและจัดกลุมคําถาม คือ ตอนที ่1 ขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล ไดแก เพศ 

อายุ ระดับการศึกษา คะแนนเฉลี่ยสะสมภาคเรียนสุดทาย จํานวน 4 ขอ ตอนที ่2 พฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน ไดแก พฤติกรรมทั่วไป ความถี ่วนั เวลา สถานที่ คาใชจาย แหลงแนะนําและการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน จาํนวน 17 ขอ และ ตอนที ่3 ความคดิเห็น ไดแก ดานประโยชน

และโทษจากการเลนเกมออนไลน จํานวน 20 ขอ 

 

 4.  นํารางแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้น เสนอคณะกรรมการทีป่รึกษาเพื่อพิจารณา

ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของเนื้อหา สํานวนภาษา และไดรับคําแนะนําใหแกไขเกี่ยวกับ

การใชคําและภาษา ผูวิจัยจงึไดทําการแกไขตามขอเสนอแนะดังกลาว 
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 5.  นําแบบสอบถามที่ไดรับการแกไขจากคณะกรรมการที่ปรึกษาแลว เสนอใหผูเชี่ยวชาญ  

จํานววน 5 คน พิจารณา ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญทางดานภาษา จาํนวน 1 คน ดานเกมออนไลน  

(ผูดูแลเกม) จํานวน 3 คน และดานวัดผลและประเมินผล จํานวน 1 คน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิง

เนื้อหา ความถูกตอง และความเหมาะสมในการใชภาษาและขอคําถาม การวิเคราะหคุณภาพของ

แบบสอบถามทําโดยวิธกีารหาคาดัชนี ความสอดคลองระหวางขอคําถามกบัวัตถุประสงคทีน่ํามา

สรางแบบสอบถาม หรือ IOC (Index of Item-Objective Congruence) นําแบบประเมิน IOC ให

ผูเชี่ยวชาญทัง้ 5 คน พิจารณาและใหคะแนนเปนรายขอ แลวคัดเลือกขอคําถามทีม่ีคา IOC ต้ังแต 

0.60 ข้ึนไปไวใชในแบบสอบถาม (ภาคผนวก ค) ผูวิจัยจึงตัดขอคําถามไดมีคา IOC ตํ่ากวา 0.60 

ออกไป คือ ในตอนที่ 2 คงเหลือคําถาม จํานวน 15 ขอ จากจํานวน 17 ขอ และตอนที ่3 คงเหลือ

คําถาม จํานวน 16 ขอ จากจํานวน 20 ขอ 

 

 6.  นําแบบสอบถามที่ผานการตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญไปทดลองใช (Try – Out) กบั

นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งมีคุณสมบัติใกลเคียงกับประชากรที่จะศึกษา จํานวน 36 

คน ไดแก โรงเรียนอนุบาลสามเสน จาํนวน 18 คน และโรงเรียนเทศบาลวัดพรหมจรยิาวาส จงัหวดั

นครสวรรค จํานวน 18 คน 

 

 โดยมีข้ันตอนทดลองใชดังนี้ 

 

 คร้ังที่ 1. ทําการทดลองใชกบันักเรียนทั้งหมด 6 คน ไดแก โรงเรียนอนบุาลสามเสน  

จํานวน 3 คน และโรงเรียนเทศบาลวัดพรหมจริยาวาส จังหวัดนครสวรรค จํานวน 3 คน แบงเปน

นักเรียนกลุมเกง กลุมกลางและกลุมออน อยางละ 1 คน ผูวิจัยทาํการทดลองใชกับนักเรียนครั้งละ 

1 คน โดยใหนกัเรียนตอบแบบสอบถามครัง้ละ 1 ขอ แลวผูวิจัยสอบถามความเขาใจของนักเรยีน

เกี่ยวกับภาษาของแบบสอบถาม และความครบถวนของตัวเลือกที่เปนคําตอบในคาํถามแตละขอ 

พบวานกัเรียนไมเขาใจคําถามคําเดียว คือ นักเรียนเลนเกมบอยแคไหน ผูวิจัยจงึทาํการแกไขโดย

การวงเล็บไวทายคําถามวา “การ log in เพือ่เขาเกม 1 คร้ัง = การเลนเกม 1 คร้ัง” 

 

 คร้ังที่ 2. ทําการทดลองใชกบันักเรียนทั้งหมด 30 คน ไดแก โรงเรียนอนุบาลสามเสน 

จํานวน 15 คน และโรงเรียนเทศบาลวัดพรหมจริยาวาส จังหวัดนครสวรรค จํานวน 15 คน แบงเปน

นักเรียนกลุมเกง กลุมกลางและกลุมออน อยางละ 5 คน ผูวิจัยแจกแบบสอบถามใหนักเรียนทัง้  

15 คน เร่ิมทําแบบสอบถามพรอมๆ กนั โดยผูวิจัยจบัเวลาทีน่ักเรียนแตละคนทาํแบบสอบถามเสร็จ
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สมบูรณ ทําการสังเกตพฤตกิรรมของนักเรียน และนํานกัเรียนมาสัมภาษณ จากการสัมภาษณ

พบวานกัเรียนมีความเขาใจ และไมมีปญหาใดๆ ในการทาํแบบสอบถาม 

 

 7. นาํแบบสอบถามที่สมบูรณแลวไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัยครั้งนี้ตอไป 
 

การเก็บรวบรวมขอมลู 
 

 ผูวิจัยไดดําเนนิการเก็บรวบรวมขอมูลตามขั้นตอน ดังนี ้

 

 1.  สงหนังสือจากคณบดีคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ถึง ผูบริหาร

โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร และโรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัด

นครสวรรค เพือ่ขออนุญาตเก็บรวบรวมขอมูลและขอความรวมมือในการตอบแบบสอบถามของ

นักเรียน  

 

 2.  ผูวิจัยเดนิทางไปพบนักเรียนดวยตนเองตามวันเวลาที่ไดนัดหมายกับทางโรงเรียน

ประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร และโรงเรยีนเทศบาลวดัชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัดนครสวรรค 

 

 3.  ผูวิจัยและผูชวยวจัิย จงึแจกแบบสอบถามใหกับนักเรียนโรงเรียนประชานิเวศน 

กรุงเทพมหานคร จํานวน 200 ฉบับ (จํานวนเปาหมายของกลุมตัวอยาง = 181 คน) และโรงเรียน

เทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จังหวัดนครสวรรค จํานวน 200 ฉบับ (จํานวนเปาหมายของกลุม

ตัวอยาง = 178 คน) รวมทัง้หมด 400 ฉบับ และขอรับคืนแบบสอบถามดวยตนเอง โดยแจก

แบบสอบถามใหนักเรียนทําภายในชัว่โมงแนะแนว เปนเวลา 1 ชั่วโมง 

 

 4.  ผูวิจัยไดทาํการตรวจสอบแบบสอบถามทั้งหมดที่ไดรับคืน ดังนี้ โรงเรียนประชานิเวศน 

กรุงเทพมหานคร จํานวน 180 ฉบับ และโรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัด

นครสวรรค จํานวน 180 ฉบับ พบวาเปนแบบสอบถามทีส่มบูรณรวม 360 ชุด คิดเปนรอยละ 90 

ของแบบสอบถามจาํนวน 400 ฉบับ ที่แจกไป 

 

5. นําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหขอมูล 
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การวิเคราะหขอมูล 
 

 นําขอมูลที่เกบ็รวบรวมไดไปวิเคราะหผลโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปทางสถิติ

ดังตอไปนี้ 

 

 1.  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียน

วิเคราะหโดยหาจากความถี่และรอยละ  

 

2.  ขอมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นในดานประโยชนและโทษจากการเลนเกมเกมออนไลน 

วิเคราะหโดยหาจากความถี่และรอยละ 



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนชวงชั้น

ที่ 2 ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค โดยผูวิจยัทําการรวบรวมขอมูลดวยแบบสอบถาม

เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน จาํนวนทัง้สิน้ 360 ชุด  

 

ในการนําเสนอผลการวิจัย และวิเคราะหขอมูลจะแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี ้

 

ตอนที่ 1 ขอมลูทั่วไปของกลุมตัวอยาง 

 

ตอนที่ 2 ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ใน

กรุงเทพมหานคร และจังหวดันครสวรรค 

 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน 
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ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 
 

 ในสวนนี้จะนาํเสนอขอมูลทัว่ไปของกลุมตัวอยางไดแก อายุ เพศ ระดับการศึกษา และ 

คะแนนเฉลีย่สะสมภาคเรียนสุดทาย ของกลุมตัวอยางโรงเรียนประชานิเวศน ในกรุงเทพมหานคร

และโรงเรียนวดัชองคีรีศรีสิทธิวราราม ในจงัหวัดนครสวรรค ดังนี ้

 

ตารางที่ 1  แสดงจํานวนและรอยละของขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 

               

กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

ขอมูลทั่วไป จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

อายุ            

     10 ป 36 20.0 27 15.0 63 17.5 

     11 ป  42 23.3 53 29.4 95 26.4 

     12 ป 90 50.0 59 32.8 149 41.4 

     13 ป 12 6.7 41 22.8 53 14.7 

รวม 180 100.0  180 100.0  360 100.0 

     คาเฉล่ีย  11.43   11.63  11.53 

     คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.885  0.997  0.946 

     คาต่ําสุด       10       10       10 

     คาสูงสุด       13       13       13 

เพศ       

     ชาย 94 52.2 85 47.2 179 49.7 

    หญิง 86 47.8 95 52.8 181 50.3 

รวม 180 100.0  180 100.0  360 100.0 

ระดับการศึกษา       

     ประถมศึกษาปที่ 4 45 25.0 56 31.1 101 28.1 

     ประถมศึกษาปที่ 5 36 20.0 63 35.0 99 27.5 

     ประถมศึกษาปที่ 6 99 55.0 61 33.9 160 44.4 

รวม 180 100.0 180 100.0 360 100.0 
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ตารางที่ 1  (ตอ) 
   

 

กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

ขอมูลทั่วไป จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

คะแนนเฉลี่ยสะสม              

ภาคเรียนสุดทาย  

      

     0.01 – 1.99 (กลุมออน) 2 1.1 24 13.3 26 7.2 

     2.00 – 2.99 (กลุมกลาง) 30 16.7 92 51.1 122 33.9 

     3.00 – 4.00 (กลุมเกง)      148 82.2 64 35.6 212 58.9 

รวม  180 100.0 180 100.0 360 100.0 

     คาเฉล่ีย    3.42    2.74    3.08 

     คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.495  0.693  0.691 

     คาต่ําสุด    1.79    1.47    1.47 

     คาสูงสุด    4.00    4.00    4.00 

 

จากตารางที่ 1 ในการศึกษาครั้งนี้ กลุมตัวอยางสวนใหญอายุ 12 ป คิดเปนรอยละ 41.4 

(จํานวน 149 คน) เพศหญิง รอยละ 50.3 (จํานวน 181 คน) ซึ่งสวนมากศึกษาอยูในระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 รอยละ 44.4 (จํานวน 160 คน) และเมื่อพิจารณาผลการเรียนของกลุมตัวอยาง 

พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีคะแนนเฉลี่ยสะสมภาคเรียนสุดทาย อยูในระดับ 3.00–4.00 ซึ่งถือ

เปนกลุมเกง คิดเปนรอยละ 58.9 (จํานวน 212 คน) 

  

 เมื่อพิจารณาเฉพาะกลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานคร พบวา สวนใหญอายุ 12 ป คิดเปน

รอยละ 50.0 (จํานวน 90 คน) เปนเพศชาย รอยละ 52.2 (จํานวน 94 คน) ซึ่งสวนมากศึกษาอยูใน

ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่6 รอยละ 55.0 (จํานวน 99 คน) และผลการเรียนมีคะแนนเฉลีย่สะสม

ภาคเรียนสุดทาย อยูในระดบั 3.00–4.00 ซึ่งถือเปนกลุมเกง คิดเปนรอยละ 82.2 (จํานวน 148 คน) 
 
 เมื่อพิจารณาเฉพาะกลุมตัวอยางในจังหวดันครสวรรคพบวา สวนใหญอายุ 12 ป คิดเปน

รอยละ 32.8 (จํานวน 59 คน) เพศหญิง รอยละ 52.8 (จํานวน 95 คน) ซึ่งสวนมากศกึษาอยูใน

ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่6 รอยละ 35.0 (จํานวน 63 คน) และผลการเรียนมีคะแนนเฉลีย่สะสม

ภาคเรียนสุดทาย อยูในระดบั 2.00 – 2.99 ซึ่งถือเปนกลุมกลาง คิดเปนรอยละ 51.1  

(จํานวน 92 คน)  
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ตอนที่ 2  ขอมูลเกีย่วกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 

 ในสวนนี้จะนาํเสนอผลการสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของกลุมตัวอยาง

โรงเรียนประชานิเวศน ในกรงุเทพมหานครและโรงเรียนวดัชองคีรีศรีสิทธิวราราม ในจงัหวัด

นครสวรรค ดังนี ้

 

ตารางที่ 2  แสดงจํานวนและรอยละของการเลนและไมเลนเกมออนไลน  

               
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

     เลน 117 65.0 129 71.7 246 68.3 

     ไมเลน 63 35.0 51 28.3 114 31.7 

รวม 180 100.0  180 100.0 360 100.0 

 

 จากตารางที่ 2 พบวา ในชวง 6 เดือนที่ผานมากลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมออนไลน       

คิดเปนรอยละ 68.3 (จํานวน 246 คน) เมื่อพิจารณาเปนรายจงัหวัดจะเห็นวาพฤติกรรมการเลน 

เกมออนไลนในชวง 6 เดือนที่ผานมา ของนักเรียนในกรุงเทพมหานคร มีเด็กนักเรียนที่เลนเกมถึง

รอยละ 65 (จํานวน 117 คน) นกัเรียนในจังหวัดนครสวรรค ที่เลนเกม คิดเปนรอยละ 71.7 (จํานวน 

129 คน)  

 

ตารางที่ 3  แสดงจํานวนและรอยละของการขาดเรียนเพื่อเลนเกมออนไลน 

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    เคย 1 0.9 20 15.5 21 8.5 

    ไมเคย 116 99.1 109 84.5 225 91.5 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

 

 จากตารางที่ 3 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที่ผนมา 

จํานวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญไมเคยขาดเรียนเพื่อเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 
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91.5 (จํานวน 225 คน) และเมื่อพิจารณาเฉพาะในกรุงเทพมหานครมนีักเรียนทีเ่คยขาดเรียน เพียง

รอยละ 0.9 (จํานวน 1 คน) เทานั้น ในขณะที่ในจงัหวัดนครสวรรค มีนกัเรียนที่เคยขาดเรียนเพื่อเลน

เกมออนไลนถงึรอยละ 15.5 (จํานวน 20 คน)  

 

ตารางที่ 4  แสดงจํานวนและรอยละของนักเรียนทีเ่ลนเกมออนไลน จาํแนกตามชื่อเกม 

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    เกมวอคราฟ 4 3.4 8 6.2 12 4.9 

    เกมออดิชั่น 44 37.6 55 42.6 99 40.2 

    เกมสเปเชียล ฟอรซ 12 10.3 38 29.5 50 20.3 

    เกมเทลเตอรันเนอร 21 17.9 1 0.8 22 8.9 

    เกมแรน 4 3.4 4 3.1 8 3.3 

    เกมลินเอจ2 0 0 0 2.3 3 1.2 

    เกมซีลออนไลน 1 0.9 2 1.6 3 1.2 

    เกมหมากกระดานออนไลนของ

ไทย 1 0.9 3 2.3 4 1.6 

    เกมเอ็นเอจ 0 0 3 2.3 3 1.2 

    เกมพริตัสเทล   0 0 0 0 0 0 

    เกมสามกก 0 0 4 3.1 4 1.6 

    เกมกิลดวอรส 0 0 0 0 0 0 

    เกมปงยา 15 12.8 7 5.4 22 8.9 

    อื่นๆ 15 12.8 1 0.8 16 6.5 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

 

 จากตารางที่ 4 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที่ผนมา 

จํานวน 246 คน พบวา เกมออนไลนทีก่ลุมตัวอยางสวนใหญเลนมากทีสุ่ด คือ เกมออดิชั่น คิดเปน

รอยละ 40.2 (จํานวน 99 คน) และเมื่อพจิารณาเปนรายจังหวัด ทัง้ในกรุงเทพมหานครและจังหวดั

นครสวรรค กพ็บวา เกมออดิชั่นเปนเกมทีก่ลุมตัวอยางเลนมากที่สุด โดยนักเรียนใน

กรุงเทพมหานคร คิดเปนรอยละ 37.6 (จํานวน 44 คน) และนักเรียนในจังหวัดนครสวรรค คิดเปน

รอยละ 42.6 (จํานวน 55 คน)  
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ตารางที่ 5  แสดงจํานวนและรอยละของบุคคลที่เปนผูแขงขันกับนกัเรียนในเกมออนไลน 

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    คนเดียวเปนทั้ง 2 ฝาย 27 23.1 22 17.1 49 19.9 

    เพื่อน 31 26.5 74 57.4 105 42.7 

    พี่/นอง 32 27.4 27 20.9 59 24.0 

    บิดา/มารดา 0 0 3 2.3 3 1.2 

    คอมพิวเตอร 2 1.7 2 1.6 4 1.6 

    ไมทราบวาเปนใคร 25 21.4 1 0.8 26 10.6 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

 

จากตารางที่ 5 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญแขงขันกับเพื่อน คิดเปนรอยละ 42.7 

(จํานวน 105 คน) เมื่อพิจารณาในกรุงเทพมหานคร พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญแขงขันกับพี่/นอง 

รอยละ 27.4 (จาํนวน 32 คน) และ กลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค แขงขันกับเพื่อน 

รอยละ 57.4 (จํานวน 74 คน) 

 

ตารางที่ 6  แสดงจํานวนและรอยละของการอนุญาตใหเลนเกมออนไลนจากผูปกครอง 

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    ไดรับอนุญาต 113 96.6 112 86.8 225 91.5 

    ไมไดรับอนุญาต 4 3.4 17 13.2 21 8.5 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

 

จากตารางที่ 6 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญไดรับอนุญาตจากผูปกครองใหเลนเกม     

คิดเปนรอยละ 91.5 (จํานวน 225 คน) และเมื่อพิจารณาเปนรายจังหวดั พบวา ทั้งใน

กรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค กลุมตัวอยางสวนใหญไดรับอนุญาตจากผูปกครอง        

คิดเปนรอยละ 96.6 (จํานวน 113 คน) และ รอยละ 86.8 (จํานวน 112 คน) ตามลาํดับ  
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ตารางที่ 7  แสดงจํานวนและรอยละของจํานวนครั้งและระยะเวลาในการเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

จํานวนครั้งในการเลนเกมออนไลน

ในชวง 6 เดือนที่ผานมา 

    

  

     1 ครั้ง ตอ วัน                                55 47.0 82 63.6 137 55.7 

     2 ครั้ง ตอ วัน                                24 20.5 26 20.2 50 20.3 

     3 ครั้ง ตอ วัน                                22 18.8 7 5.4 29 11.8 

     4 ครั้ง ตอ วัน                                4 3.4 3 2.3 7 2.8 

     5 ครั้ง ตอ วัน                                5 4.3 4 3.1 9 3.7 

     6 ครั้ง ตอ วัน                                0 0 2 1.6 2 0.8 

     มากกวา 6 ครั้ง ตอ วัน                  7 6.0 5 3.9 12 4.9 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

ระยะเวลาที่เลนในวันจันทร –วันศุกร         

     นอยกวา 1 ชั่วโมง 59 50.4 48 37.2 107 43.5 

      1 – 2 ชั่วโมง 39 33.3 69 53.5 108 43.9 

     3 – 4 ชั่วโมง 10 8.5 8 6.2 18 7.3 

     5 – 6 ชั่วโมง 5 4.3 2 1.6 7 2.8 

     มากกวา 6 ชั่วโมง 4 3.4 2 1.6 6 2.4 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

ระยะเวลาที่เลนในวันเสาร –  

วันอาทิตย หรือ วันหยุด 

    

  

     นอยกวา 1 ชั่วโมง 18 15.4 30 23.3 48 19.5 

     1 – 2 ชั่วโมง 49 41.9 74 57.4 123 50.0 

     3 – 4 ชั่วโมง 24 20.5 15 11.6 39 15.9 

     5 – 6 ชั่วโมง 11 9.4 4 3.1 15 6.1 

     มากกวา 6 ชั่วโมง 15 12.8 6 4.7 21 8.5 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 
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ตารางที่ 7  (ตอ) 

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

ระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลน

ติดตอกันนานที่สุด 

    

  

     1 ชั่วโมง 12 10.3 28 21.7 40 16.3 

     2 ชั่วโมง 25 21.4 46 35.7 71 28.9 

     3 ชั่วโมง 20 17.1 26 20.2 46 18.7 

     4 ชั่วโมง 12 10.3 10 7.8 22 8.9 

     5 ชั่วโมง 10 8.5 10 7.8 20 8.1 

     มากกวา 6 ชั่วโมง 38 32.5 9 7.0 47 19.1 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

 

จากตารางที่ 7 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา ในชวง 6 เดือนที่ผานมากลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมออนไลน     

1 คร้ัง ตอ วนั คิดเปนรอยละ 55.7 (จํานวน 137 คน) และเมื่อพิจารณาเปนรายจังหวดั พบวา   

กลุมตัวอยางสวนใหญทัง้ในกรุงเทพมหานครและจังหวดันครสวรรค ก็เลนเกม 1 คร้ังตอวันเชนกนั     

คิดเปนรอยละ 47 (จํานวน 55 คน) และ รอยละ 63.6 (จํานวน 82 คน) ตามลําดับ 

 

จากการศึกษาดานระยะเวลาที่กลุมตัวอยางใชเลนเกมในวนัจันทร – วนัศุกร พบวา     

กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมนานที่สุด คือ 1 – 2 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 43.9 (จํานวน 108 คน)     

เมื่อพิจารณาเฉพาะในกรุงเทพมหานคร พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเลนนอยกวา 1 ชั่วโมง     

รอยละ 50.4 (จํานวน 59 คน) แตกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค เลนเกมนาน 1 – 2 

ชั่วโมง รอยละ 53.5 (จํานวน 69 คน) 

 

เมื่อพิจารณาดานระยะเวลาที่กลุมตัวอยางเลนในวันเสาร – วันอาทิตย หรือวันหยุด พบวา 

กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมนานที่สุด คือ 1 – 2 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 50 (จํานวน 123 คน) และ

เมื่อพิจารณาเปนรายจงัหวัด พบวา ทัง้ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค กลุมตัวอยาง

สวนใหญเลนเกมนาน 1 – 2 ชั่วโมง เชนกนั คิดเปนรอยละ 41.9 (จํานวน 49 คน) และ รอยละ 57.4 

(จํานวน 74 คน) ตามลาํดับ 
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 เมื่อพิจารณาดานระยะเวลาที่กลุมตัวอยางเคยเลนเกมติดตอกันนานที่สุด พบวา กลุม

ตัวอยางสวนใหญเลนเกมตดิตอกันนานทีสุ่ด 2 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 28.9 (จํานวน 71 คน)      

เมื่อพิจารณาเปนรายจงัหวัด พบวากลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานครเลนเกมติดตอกัน

นานที่สุด มากกวา 6 ชั่วโมง รอยละ 32.5 (จํานวน 38 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัด

นครสวรรค เลนเกมติดตอกนันานที่สุด 2 ชั่วโมง รอยละ 35.7 (จํานวน 46 คน)   

 

ตารางที่ 8  แสดงจํานวนและรอยละของวันของสัปดาหทีก่ลุมตัวอยางเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    วันจันทร – วันศุกร                     3 2.6 11 8.5 14 5.7 

     วันเสาร –  วันอาทิตย 64 54.7 80 62.0 144 58.5 

     วันหยุดพิเศษ/วันหยุดนักขัตฤกษ     3 2.6 9 7.0 12 4.9 

     ชวงวันหยุดปดภาคเรียน 22 18.8 16 12.4 38 15.4 

     อื่นๆ  25 21.4 13 10.1 38 15.4 

รวม  117 100.0 129 100.0 246 100.0 

 

จากตารางที่ 8 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมกัเลนเกมออนไลนในวนัเสาร – วนัอาทิตย 

คิดเปนรอยละ 58.5 (จํานวน 144 คน) และเมื่อพิจารณาเปนรายจังหวดั พบวา ในกรงุเทพมหานคร

และจังหวัดนครสวรรค กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมวนัเสาร – วนัอาทิตย เชนกนั คิดเปนรอยละ 

62 (จํานวน 80 คน) และ รอยละ 54.7 (จํานวน 64 คน) ตามลําดับ และในสวนขอมลูอ่ืนๆ กลุม

ตัวอยางในกรงุเทพมหานครเลนเกมออนไลนทกุวนัถงึรอยละ 21.4 (จํานวน 25 คน) และกลุม

ตัวอยางในจงัหวัดนครสวรรค เลนเกมออนไลนทุกวนั รอยละ 10.1 (จํานวน 13 คน)   
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ตารางที่ 9  แสดงจํานวนและรอยละของชวงเวลาของวนัที่เลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

ชวงเวลาของวัน จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

     06.01 – 08.00 น. 4 3.4 20 15.5 24 9.8 

     08.01 – 12.00 น. 17 14.5 23 17.8 40 16.3 

     12.01 – 13.00 น. 23 19.7 38 29.5 61 24.8 

     13.01 – 16.00 น. 23 19.7 17 13.2 40 16.3 

     16.01 – 18.00 น. 15 12.8 13 10.1 28 11.4 

     18.01 – 21.00 น. 26 22.2 16 12.4 42 17.1 

     21.01 – 24.00 น. 6 5.1 2 1.6 8 3.3 

     00.01 – 03.00 น. 2 1.7 0 0 2 0.8 

     03.01 – 06.00 น. 1 0.9 0 0 1 0.4 

รวม 117 100.0  129 100.0 246 100.0 

 

จากตารางที่ 9 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมออนไลนในชวงเวลา  

12.01 – 13.00 น. คิดเปนรอยละ 24.8 (จํานวน 61 คน) เมื่อพิจารณาเปนรายจังหวดั พบวา  

กลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานครเลนเกมเวลา 18.01 – 21.00 น. ถงึรอยละ 22.2  

(จํานวน 26 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค เลนเกมเวลา 12.01 – 13.00 น. 

รอยละ 29.5 (จํานวน 38 คน) อยางไรก็ดีกลุมตัวอยางในจังหวัดนครสวรรค ไมมีผูที่เลนอยูในเวลา 

00.01 – 03.00 น. และ 03.01 – 06.00 น. เลย แตพบวากลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานคร มีผูที่เลน

อยูในเวลา 00.01 – 03.00 น. รอยละ 1.7 (จํานวน 2 คน) และ เวลา 03.01 – 06.00 น. รอยละ 0.9 

(จํานวน 1 คน) 
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ตารางที่ 10  แสดงจํานวนและรอยละของสถานที่ในการเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

สถานที่ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

     บานตนเอง 97 82.9 21 16.3 118 48.0 

     บานเพื่อน 5 4.3 12 9.3 17 6.9 

     โรงเรียน 0 0 2 1.6 2 0.8 

     รานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ 14 12.0 93 72.1 107 43.5 

     หางสรรพสินคา 1 0.9 1 0.8 2 0.8 

รวม 117 100.0 129 100.0 246 100.0 

 

จากตารางที่ 10 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ เลนเกมออนไลนที่บานตนเอง คิดเปน    

รอยละ 48 (จาํนวน 118 คน) รองลงมาคอื เลนที่รานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ รอยละ 43.5 (จํานวน 

107 คน) เมื่อพิจารณาเฉพาะในกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางสวนใหญเลนที่บานตนเอง 

ถึงรอยละ 82.9 (จํานวน 97 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจงัหวัดนครสวรรค เลนในรานเกม/

อินเตอรเน็ตคาเฟ รอยละ 72.1 (จํานวน 93 คน)  

 

ตารางที่ 11  แสดงจํานวนและรอยละของการเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

คาใชจาย จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

การเสียคาใชจายเลนเกมออนไลน       

   ไมเสีย   62 53.0 31 24.0 93 37.8 

    นอยกวา 50 บาท 13 11.1 53 41.1 66 26.8 

    50 – 100 บาท 17 14.5 29 22.5 46 18.7 

    101 – 500 บาท 12 10.3 12 9.3 24 9.8 

    มากกวา 500 บาท 13 11.1 4 3.1 17 6.9 

รวม 117 100.0 129 100.0 246 100.0 
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จากตารางที่ 11 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญไมเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน    

คิดเปนรอยละ 37.8 (จํานวน 93 คน) รองลงมา คือ เสียคาใชจายนอยกวา 50 บาท คิดเปนรอยละ 

26.8 (จํานวน 66 คน) เมื่อพจิารณาเฉพาะในกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางสวนใหญ ไมเสีย

คาใชจาย ถงึรอยละ 53 (จํานวน 62 คน) และ กลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค   

เสียคาใชจายนอยกวา 50 บาท รอยละ 41.1 (จํานวน 53 คน)  

 

ตารางที่ 12  แสดงจํานวนและรอยละของแหลงแนะนาํในการเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

แหลงแนะนํา จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

     หนังสือ/วารสารเกี่ยวกับเกม

ออนไลน 5 4.3 5 3.9 10 4.1 

     ครอบครัว 11 9.4 5 3.9 16 6.5 

     เพื่อน 69 59.0 49 38.0 118 48.0 

     ศึกษาดวยตนเอง 6 5.1 12 9.3 18 7.3 

     อินเทอรเน็ต 25 21.4 58 45.0 83 33.7 

     อื่นๆ  1 0.9 0 0 1 0.4 

รวม 117 100.0 129 100.0 246 100.0 

 

จากตารางที่ 12 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือน 

ที่ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญรูจักการเลนเกมออนไลน จากเพื่อน  

คิดเปนรอยละ 48 (จํานวน 118 คน) รองลงมา คือ พบขอมูลจากอนิเทอรเน็ต รอยละ 33.7  

(จํานวน 83 คน) เมื่อพิจารณาเปนรายจังหวัด พบวากลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานคร 

รูจักเกมออนไลนจากเพื่อน รอยละ 59 (จาํนวน 69 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัด

นครสวรรค รูจักเกมออนไลนจากอนิเทอรเน็ต รอยละ 45 (จํานวน 58 คน) และพบขอมูลอ่ืนๆ คือ 

กลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานคร รูจักเกมออนไลนจากโทรทัศน คิดเปนรอยละ 0.9 (จํานวน 1 คน)  
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ตารางที่ 13  แสดงจํานวนและรอยละของเหตุผลในการเลือกเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

เหตุผล จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    ความสวยงามของเกม 17 14.5 7 5.4 24 9.8 

    ความยาก/งายของเกม 22 18.8 58 45.0 80 32.5 

    การแนะนําของเพื่อน พี่/นอง 45 38.5 31 24.0 76 30.9 

    ความเปนที่นิยมของตลาด/กลุม

เพื่อน 26 22.2 18 14.0 44 17.9 

    หนังสือแนะนําเกมออนไลน/ส่ือ

โฆษณาตางๆ 3 2.6 15 11.6 18 7.3 

    อื่นๆ 4 3.4 0 0 4 1.6 

รวม 117 100.0 129 100.0 246 100.0 

 

จากตารางที่ 13 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือน 

ที่ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน เพราะ

ความยาก/งายของเกม คิดเปนรอยละ 32.5 (จํานวน 80 คน) รองลงมา คือ เพื่อน พี่/นอง รอยละ 

30.9 (จํานวน 76 คน) เมื่อพจิารณาเปนรายจังหวัด พบวาการตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลนของ

กลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานครตัดสินใจจากการแนะนําของเพื่อน พี่/นอง รอยละ 38.5 

(จํานวน 45 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค ตัดสินใจจากความยาก/งายของ

เกม รอยละ 45 (จํานวน 58 คน) และพบขอมูลอ่ืนๆ คือ กลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานคร ตัดสินใจ

เลือกเลนเกมออนไลน เพราะความสนุก คิดเปนรอยละ 3.4 (จํานวน 4 คน) 
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ตอนที่ 3  ความคิดเห็นเกีย่วกับการเลนเกมออนไลน 
 
 ในสวนนี้จะนาํเสนอผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนเกีย่วกับการเลนเกมออนไลน

ของกลุมตัวอยางโรงเรียนประชานิเวศน ในกรุงเทพมหานครและโรงเรยีนวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม 

ในจังหวัดนครสวรรค ดังนี ้
 
ตารางที่ 14  แสดงจํานวน รอยละ และความคิดเห็นเกีย่วกับประโยชนจากการเลนเกมออนไลน        
 

ระดับความคิดเห็น 

ประโยชน เห็น 

ดวย 

อยางยิ่ง 

เห็น 

ดวย 
ไม 

แนใจ 

ไม 
เห็นดวย 

ไม 
เห็นดวย 

อยางยิ่ง 
รวม 

กรุงเทพมหานคร จํานวน (คน) 0 9 89 79 3 180 

 รอยละ 0 5.0 49.4 43.9 1.7 100.0 

นครสวรรค จํานวน (คน) 1 15 74 83 7 180 

 รอยละ 0.6 8.3 41.1 46.1 3.9 100.0 

 จํานวน (คน) 1 24 163 162 10 360 

รวม รอยละ 0.3 6.6 45.3 45 2.8 100.0 

 
จากตารางที่ 14 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ ไมแนใจวาการเลนเกมออนไลนมีประโยชน 

รอยละ 45.3 (จํานวน 163 คน) สําหรับกลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานครสวนใหญ ไมแนใจวาการ

เลนเกมออนไลนมีประโยชน รอยละ 49.4 (จํานวน 89 คน) รองลงมา คือ ไมเห็นดวยวาการเลนเกม

ออนไลนมีประโยชน รอยละ 43.9 (จํานวน 79 คน) และกลุมตัวอยางในจังหวัดนครสวรรค  

สวนใหญ ไมเห็นดวยวาการเลนเกมออนไลนมีประโยชน รอยละ 46.1 (จํานวน 83 คน) รองลงมา 

คือ ไมแนใจวาการเลนเกมออนไลนมีประโยชน รอยละ 41.1 (จํานวน 74 คน) 
 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

  42 

ตารางที่ 15  แสดงจํานวน รอยละ และความคิดเห็นเกีย่วกับโทษจากการเลนเกมออนไลน 

        
ระดับความคิดเห็น 

โทษ เห็น 

ดวย 

อยางยิ่ง 

เห็น 

ดวย 
ไม 

แนใจ 

ไม 
เห็นดวย 

ไม 
เห็นดวย 

อยางยิ่ง 
รวม 

กรุงเทพมหานคร 
จํานวน (คน) 0 11 73 91 5 180 

 รอยละ 0 6.1 40.6 50.5 2.8 100.0 

นครสวรรค 
จํานวน (คน) 1 15 84 72 8 180 

 รอยละ 0.6 8.3 46.7 40.0 4.4 100.0 

 จํานวน (คน) 1 26 157 163 13 360 

รวม รอยละ 0.3 7.2 43.6 45.3 3.6 100.0 
 

จากตารางที่ 15 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ ไมเห็นดวยวาการเลนเกมออนไลนมีโทษ 

รอยละ 45.3 (จํานวน 163 คน) สําหรับกลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานครสวนใหญ ไมเห็นดวยวา

การเลนเกมออนไลนมีโทษ รอยละ 50.5 (จํานวน 91 คน) รองลงมา คือ ไมแนใจวาการเลนเกม

ออนไลนมีโทษ รอยละ 40.6 (จํานวน 73 คน) และกลุมตัวอยางในจงัหวัดนครสวรรค  

สวนใหญ ไมแนใจวาการเลนเกมออนไลนมีโทษ รอยละ 46.7 (จํานวน 84 คน) รองลงมา คือ       

ไมเห็นดวยวาการเลนเกมออนไลนมีโทษ รอยละ 40 (จํานวน 72 คน) 
 

ขอวิจารณ 
 

จากการวิจยัเรื่องพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ใน

กรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค ผูวิจัยมีขอวิจารณ ดังนี ้ 

  

1. นกัเรียนในกรุงเทพมหานครสวนใหญ คิดเปนรอยละ 37.6 (จํานวน 44 คน) และจงัหวัด

นครสวรรค รอยละ 42.6 (จํานวน 55 คน) เลนเกมออดิชัน่ มากที่สุด ซึง่สอดคลองกบั การจัดอนัดับ

เกมออนไลนยอดนิยมในประเทศไทย ประจําเดือนเมษายน พ.ศ.2549 จากผูที่เลนเกมออนไลนใน

รานอินเตอรเน็ตในเครือของบริษัท 2POTO กวา 2,800 แหง ทีพ่บวา เกมออดิชั่น ไดรับความนยิม

เปนอันดับที ่2 (ผูจัดการออนไลน, 2549) 
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2. ผูที่เลนเกมออนไลนดวยเมื่อตองมีผูเลนอีก 1 คน ของนักเรียนในกรุงเทพมหานคร    

สวนใหญเลนกับพี่/นอง รอยละ 27.4 (จํานวน 32 คน) อาจเปนเพราะวานักเรยีนใน

กรุงเทพมหานครสวนใหญเลนที่บานตนเอง รอยละ 82.9 (จํานวน 97 คน) และนักเรียนในจงัหวัด

นครสวรรค สวนใหญเลนกบัเพื่อน รอยละ 57.4 (จํานวน 74 คน) เพราะนกัเรียนนครสวรรคสวน

ใหญเลนเกมทีร่านเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ นกัเรียนในวยันีต้องการเปนทีย่อมรับในกลุมเพื่อน เด็ก 

จะเลือกกิจกกรมที่กลุมเพื่อนสนใจเพื่อใหเปนทีย่อมรับ บางคนมีเพื่อนชักชวนใหเลน หรือเหน็เพือ่น

เลนแลวอยากลองเลนบาง (ประกายทิพย  นิยมรัฐ, 2547) 

 

3. กลุมตัวอยางในภาพรวมสวนใหญ ในวนัจันทร – วันศุกร จะเลนเกมนานที่สุด 1 – 2 

ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 43.9 (จํานวน 108 คน) เมื่อพิจารณาเฉพาะในกรุงเทพมหานครกลุมตัวอยาง

สวนใหญเลนนอยกวา 1 ชั่วโมง รอยละ 50.4 (จํานวน 59 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญใน

จังหวัดนครสวรรค เลน 1 – 2 ชั่วโมง รอยละ 53.5 (จํานวน 69 คน) สอดคลองกับ ผลการวิจยัของ 

จิรดา  มหาเจริญ (2547) ทีพ่บวากลุมตัวอยางในตางจงัหวัดคือ จังหวัดนครปฐม จะใชเวลาเลน

เกมออนไลนประมาณวนัละ 1 – 2 ชั่วโมง 

 

4. ระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดของนักเรียนสวนใหญใน

กรุงเทพมหานคร  พบวา เลนมากกวา 6 ชั่วโมง รอยละ 32.5 (จํานวน 38 คน) และนักเรียนใน

จังหวัดนครสวรรค พบวาสวนใหญเลนติดตอกัน 2 ชั่วโมง รอยละ 35.7 (จํานวน 46 คน) ทั้งนี้อาจ

เนื่องจากนักเรยีนในกรุงเทพมหานครสวนใหญเลนที่บานตนเอง และไมเสียคาใชจายในการเลน

เกมออนไลน จึงมีโอกาสเลนไดนานกวานกัเรียนในจังหวัดนครสวรรค ที่สวนใหญเลนในรานเกม/

อินเทอรเน็ตคาเฟ และตองเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน อยางไรก็ตามผลการวิจัยครั้งนี้

แตกตางกับการสํารวจของ สถาบนัวิจัยมหาวิทยาลัยกรงุเทพ (2546) ความคิดเหน็ของเด็กอายุ

ต้ังแต 10 ปข้ึนไป ในกรุงเทพมหานคร เร่ือง”เยาวชนกบัเกมออนไลนในปจจุบัน” คือ เวลาที่ใชเลน

เกมออนไลนแตละครั้งนานที่สุด 1 - 3 ชั่วโมง  

 

5. วันในสัปดาหที่เลนเกมออนไลนเปนสวนใหญ พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญทั้งใน

กรุงเทพมหานคร รอยละ 62 (จํานวน 80 คน) และจังหวัดนครสวรรค รอยละ54.7 (จํานวน 64 คน) 

จะเลนในวนัเสาร – วนัอาทติย สอดคลองกับผลการวจิัยของ จิรดา  มหาเจริญ (2547) ที่พบวา 

นักเรียนสวนใหญจะใชเวลาเลนเกมออนไลน เพื่อเปนกจิกรรมยามวาง โดยจะเลนเปนประจําในวนั

สุดสัปดาห (เสาร, อาทิตย)  
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6. ชวงเวลาของวนัที่เลนเกมออนไลน พบวา นักเรียนสวนใหญในกรุงเทพมหานครเลนเกม

เวลา 18.01 – 21.00 น.รอยละ 22.2 (จํานวน 26 คน) และนักเรยีนสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค 

เลนเวลา 12.01 – 13.00 น. ถึงรอยละ 29.5 (จํานวน 38 คน) สอดคลองกับการสํารวจความคิดเห็น

ของเด็กอายุต้ังแต10 ปข้ึนไป ในกรงุเทพมหานคร เร่ือง”เยาวชนกับเกมออนไลนในปจจุบัน” ของ

สถาบนัวิจัยมหาวิทยาลัยกรงุเทพ (2546) ที่พบวา ชวงเวลาที่มกัเลนเกมออนไลนมากที่สุด เวลา 

17.00 – 19.00 น.  

 

7. สถานที่เลนเกมออนไลนของนักเรียนสวนใหญในกรุงเทพมหานคร คือ ที่บานตนเอง 

รอยละ 82.9 (จํานวน 97 คน) ตางจากการศึกษาของสถาบันวิจัยมหาวิทยากรงุเทพ (2546)  

ที่พบวาสถานที่ทีก่ลุมตัวอยางสวนใหญ เลือกเลนเกมออนไลน คือ รานใกลสถานศกึษา รองลงมา

คือ เลนที่รานใกลบาน โดยตอบวาเลนที่บานต่ําที่สุดเพียงรอยละ 18.5 ซึ่งอาจเปนไปไดวาชวงเวลา

ในการเก็บขอมูลนี้เปนการเก็บในพ.ศ.2546 ซึ่งกลุมตัวอยางในขณะนั้นอาจไมมีคอมพิวเตอรหรือ

อุปกรณที่สามารถเลนเกมออนไลนเปนของตนเองเนื่องจากราคาของเครื่องคอมพิวเตอรและการ

เชาชั่วโมงอนิเทอรเน็ตยงัมีราคาที่สูงอยู แตในปจจบัุนนี้ ราคาของเครื่องคอมพวิเตอรและราคา

ชั่วโมงอินเทอรเน็ตไดลดลงมาก และการเขาถึงอนิเทอรเน็ตสามารถทาํไดงายขึน้ สอดคลองกับการ

สํารวจของสาํนักงานสถิติแหงชาติ (2546) และนักเรยีนในจังหวัดนครสวรรค พบวาสถานที่ในการ

เลนเกมออนไลนสวนใหญเปน รานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ รอยละ 72.1 (จํานวน 93 คน) อาจเปน

เพราะนักเรียนในจังหวัดนครสวรรค ไมสามารถซื้อเครื่องคอมพิวเตอรและเชาชัว่โมงอนิเทอรเน็ต 

มาใชเองที่บานได เนื่องจากราคาของอุปกรณในการติดตั้งยังมีราคาสงูกวาในกรุงเทพมหานคร 

 

 8. การเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญไมเสียคาใชจาย

ในการเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 37.8 (จํานวน 93 คน) สําหรับกลุมตัวอยางสวนใหญที่เสีย

คาใชจายในการเลนเกมออนไลน เสยีคาใชจายนอยกวา 50 บาท คิดเปนรอยละ 26.8 (จํานวน    

66 คน) และนักเรียนในกรุงเทพมหานครสวนใหญ ไมเสยีคาใชจาย รอยละ 53 (จํานวน 62 คน) 

นักเรียนในจงัหวัดนครสวรรค เสียคาใชจายนอยกวา 50 บาท รอยละ 41.1 (จํานวน 53 คน) 

สอดคลองกับการศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับส่ือเกมออนไลน ของ  

จิรดา  มหาเจริญ (2547) ทีพ่บวา นักเรียนสวนใหญเสยีคาใชจายในการเลนเกมออนไลนไมวา 

จะเปนคาชั่วโมงอินเทอรเนต็ คาโทรศัพท และบัตรเลนเกมไมเกนิ 50 บาท 
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9. แหลงแนะนําใหรูจักการเลนเกมออนไลน พบวานกัเรยีนสวนใหญในกรุงเทพมหานคร 

รูจักเกมออนไลนจากเพื่อน รอยละ 59 (จาํนวน 69 คน) และนักเรียนสวนใหญในจงัหวัดนครสวรรค 

รูจักเกมออนไลนจากอินเทอรเน็ต รอยละ 45 (จํานวน 58 คน) สอดคลองกับ Eizale  Michele 

(2004) ที่กลาววา รานอินเตอรเน็ตเปรียบเสมือนศูนยรับเลี้ยงเด็กมากขึ้นเรื่อยๆ โดยเฉพาะในเขต

เมืองกรงุเทพมหานครและเมืองใหญๆ 

 

10. ในการตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลนของนักเรียนสวนใหญในกรงุเทพมหานคร

ตัดสินใจจากการแนะนําของเพื่อน/พี่/นอง รอยละ 38.5 (จํานวน 45 คน) สอดคลองกับแนวคิดของ

สิทธิโชค  วรานุสันติกูล (2546) ที่กลาววา บางครั้งเจตคติที่มีอยูเกิดจากการเลียนแบบจากผูอ่ืน 

การคนพบทางจิตวทิยาทาํใหรูวาเพียงแตเห็นตวัอยางจากผูอ่ืนก็จะเรียนรูไดแลว ถึงแมจะมิได

นําเอาความรูนั้นมาปฏิบัติกต็าม ดังนัน้การที่ผูเลนตัดสนิใจเลนเกม เนื่องจากผูเลนบางคนถูกเพื่อน

ชวนใหเลนบอยๆ เขา จงึตัดสินใจลองเลน เพื่อนของผูเลนที่เคยเลนมากอนจะทาทายผูเลนใหลอง

เลน เมื่อผูเลนถูกทาทายจงึตองมาเลน เพือ่แสดงวาตนนั้นก็มีความสามารถที่จะเลนได และ

นักเรียนในจงัหวัดนครสวรรค ตัดสินใจจากความยาก/งายของเกม รอยละ 45 (จํานวน 58 คน)  

สอดคลองกับแนวคิดของ สุปราณี  สนธิรัตน (2545) ทีก่ลาววา ผูเลนมีความชอบของแปลกใหม

อยากรูอยากเห็นสิง่ใหมๆ ทีโ่ปรแกรมไดรับการปรับปรุง เพราะมนุษยมีความอยากรูอยากเหน็เมื่อ

ไปอยูในสิ่งแวดลอมที่ยังไมคุนเคย จงึทาํใหมีความอยากรูอยากเหน็ 

 

11. ในการสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกับประโยชนของการเลนเกมออนไลน พบวา กลุม

ตัวอยางสวนใหญในกรงุเทพมหานคร ไมแนใจวา การเลนเกมออนไลนมีประโยชนหรือไม คิดเปน

รอยละ 49.4 (จํานวน 89 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค ไมเห็นดวยวา การ

เลนเกมออนไลนมีประโยชน คิดเปนรอยละ 46.1 (จํานวน 83 คน) ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากนักเรียนมี

ความเห็นวาการเลนเกมออนไลน อาจมีผลกระทบทางดานสุขภาพ ไมวาจะเปนการปวดตา ปวด

ตามขอมือเพราะตองใชสายตาและมือติดตอกันเปนเวลานานๆ ซึ่งสอดคลองกับ การศึกษา

พฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับส่ือเกมออนไลนของ จิรดา  มหาเจริญ (2547) ที่พบวา

นักเรียนสวนใหญ รอยละ 80.5  ที่เลนเกมออนไลนเห็นดวยวาเมื่อเลนเกมออนไลนไปนานๆ จะรูสึก

ปวดตาสูงสุด   
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12. สําหรับการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับโทษของการเลนเกมออนไลน พบวา กลุม

ตัวอยางสวนใหญในกรงุเทพมหานคร ไมเห็นดวยวา การเลนเกมออนไลนจะมีโทษ คิดเปนรอยละ 

50.5 (จํานวน 91 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค ไมแนใจวา การเลนเกม

ออนไลนจะมโีทษหรือไม คิดเปนรอยละ 46.7 (จํานวน 84 คน) อาจเนือ่งมาจากนักเรียนใน

กรุงเทพมหานครสวนใหญมผีลการเรียนคะแนนเฉลีย่สะสมภาคเรียนสดุทาย อยูในระดับ 3.00 – 

4.00 ซึ่งถือเปนกลุมเกง คิดเปนรอยละ 82.2 (จํานวน 148 คน) และนักเรียนในจงัหวดันครสวรรค

สวนใหญมีผลการเรียนคะแนนเฉลีย่ สะสมภาคเรียนสุดทาย อยูในระดับ 2.00 – 2.99  ซึ่งถือเปน

กลุมกลาง คิดเปนรอยละ 51.1 (จํานวน 92 คน) จึงทาํใหนกัเรียนคิดวาการเลนเกมออนไลนไม

นาจะเปนโทษอะไร เพราะผลการเรียนอยูในระดับเกงและระดับปานกลาง สอดคลองกับ

ผลการวิจยัของ ประกายทิพย  นิยมรัฐ (2547) ทีพ่บวา เด็กที่มีผลการเรียนดี คือ ไดเกรดเฉลี่ย

มากกวา 3.50 เปนกลุมทีเ่ลนเกมออนไลน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวจิัย 
 

การวิจยัเรื่อง พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนกัเรียนชวงชั้นที ่2 ในกรุงเทพมหานคร

และจังหวัดนครสวรรค 
 
วัตถุประสงคของการวิจยั 
 
 1.  เพื่อสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนชวงชั้นที ่2 ในกรุงเทพมหานคร

และจังหวัดนครสวรรค 

 

 2.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในกรุงเทพมหานครและจังหวัด

นครสวรรค เกีย่วกับการเลนเกมออนไลน   

 
กลุมตัวอยาง  
 

กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนทีก่ําลังเรียนอยูในชวงชั้นที่ 2 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 

โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร จาํนวน 180 คน และ โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิ 

วราราม จังหวดันครสวรรค จํานวน 180 คน ซึ่งกาํหนดจาํนวนกลุมตัวอยางจากตารางของ Krejcie 

& Morgan ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Sampling)   

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้เปนแบบสอบถามที่ผูวิจยัไดสรางขึ้น 
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การเก็บรวบรวมขอมลู 

 

 ผูวิจัยเดนิทางไปพบนักเรยีนดวยตนเองตามวันเวลาที่ไดนัดหมายกับทางโรงเรียน ผูวจิัย

แจกแบบสอบถามใหนกัเรียนทาํภายในชั่วโมงแนะแนว เปนเวลา 1 ชั่วโมงและรับแบบสอบถามคนื

ทันที  
 
ผลการวิจัย 
 

1.  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ในกรุงเทพมหานครและจังหวัด

นครสวรรค 

  

   1.1  มนีักเรียนในกรงุเทพมหานครที่เปนกลุมตัวอยาง เลนเกมออนไลนรอยละ 65 

(จํานวน 117 คน) และในจงัหวัดนครสวรรค รอยละ 71.7 (จํานวน 129 คน)  

 

 1.2  กลุมตัวอยางสวนใหญไมเคยขาดเรียน โดยกลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานคร  

คิดเปนรอยละ 99.1 (จํานวน 116 คน) และในจังหวัดนครสวรรค คิดเปนรอยละ 84.5  

(จํานวน 109 คน) 
 

  1.3  เกมออนไลนทีก่ลุมตัวอยางเลนมากทีสุ่ด คือ เกมออดิชั่น โดยกลุมตัวอยางใน

กรุงเทพมหานคร เลนรอยละ 37.6 (จํานวน 44 คน) และกลุมตัวอยางในจังหวัดนครสวรรค เลน 

รอยละ 42.6 (จํานวน 55 คน)  

 

 1.4  กลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานคร เลนเกมออนไลนกับพี่/นอง รอยละ 

27.4 (จํานวน 32 คน) และในจังหวัดนครสวรรค เลนกับเพื่อน รอยละ 57.4 (จํานวน 74 คน) 

 

 1.5  กลุมตัวอยางสวนใหญทั้งในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค ไดรับอนุญาต

จากผูปกครองใหเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 96.6 (จํานวน 113 คน) และ รอยละ 86.8 

(จํานวน 112 คน) ตามลาํดับ 
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 1.6  กลุมตัวอยางสวนใหญทั้งในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค เลนเกม

ออนไลนเฉลี่ย 1 คร้ังตอวัน คิดเปนรอยละ 47 (จํานวน 55 คน) และรอยละ 63.6 (จํานวน 82 คน) 

ตามลําดับ  

 

    สวนระยะเวลาที่กลุมตัวอยางสวนใหญใชเลนเกมออนไลน พบวา กลุมตัวอยาง

สวนใหญในกรุงเทพมหานครเลนนอยกวา 1 ชั่วโมง รอยละ 50.4 (จํานวน 59 คน) และกลุม

ตัวอยางสวนใหญในจงัหวัดนครสวรรค เลน 1 – 2 ชั่วโมง รอยละ 53.5 (จํานวน 69 คน) 

 

   การศึกษาระยะเวลาทีก่ลุมตัวอยางสวนใหญเคยเลนติดตอกันในวนัเสาร – วัน

อาทิตย หรือวนัหยุด พบวา นักเรียนทัง้ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค เลน 1 – 2 ชั่วโมง 

โดยในจงัหวัดนครสวรรค คิดเปนรอยละ 57.4 (จํานวน 74 คน) และ ในกรุงเทพมหานคร คิดเปน

รอยละ 41.9 (จํานวน 49 คน) 

 

   ระยะเวลาทีก่ลุมตัวอยางเคยเลนติดตอกันนานที่สุด พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ

ในกรุงเทพมหานครเลนเกมออนไลนติดตอกันมากกวา 6 ชั่วโมง รอยละ 32.5 (จํานวน 38 คน) และ

ในจังหวัดนครสวรรค เลนเกมออนไลนติดตอกัน 2 ชั่วโมง รอยละ 35.7 (จํานวน 46 คน)    

 

 1.7  กลุมตัวอยางสวนใหญทั้งในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค เลนเกม

ออนไลน ในวนัเสาร – วนัอาทิตย คิดเปนรอยละ 54.7 (จํานวน 64 คน) และรอยละ 62 (จํานวน 80 

คน) ตามลําดับ 

 

 1.8  ชวงเวลาของวันที่เลนเกมออนไลน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญใน

กรุงเทพมหานครเลน คือ เวลา 18.01 – 21.00 น. รอยละ 22.2 (จํานวน 26 คน) และกลุมตัวอยาง

สวนใหญในจงัหวัดนครสวรรค เลนเวลา 12.01 – 13.00 น. รอยละ 29.5 (จํานวน 38 คน)  

 

 1.9  สถานที่ในการเลนเกมออนไลน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานคร 

เลนที่บานตนเอง ถงึรอยละ 82.9 (จํานวน 97 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค 

เลนในรานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ รอยละ 72.1 (จํานวน 93 คน)  
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 1.10  คาใชจายในการเลนเกมออนไลน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญใน

กรุงเทพมหานครสวนใหญ ไมเสียคาใชจาย คิดเปนรอยละ 53 (จํานวน 62 คน) และกลุมตัวอยาง

สวนใหญในจงัหวัดนครสวรรคเสียคาใชจายนอยกวา 50 บาท คิดเปนรอยละ 41.1 (จํานวน 53 คน)  

 

 1.11  แหลงแนะนําในการเลนเกมออนไลน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญใน 

กรุงเทพมหานคร รูจักเกมออนไลนจากเพื่อน รอยละ 59 (จํานวน 69 คน) และกลุมตัวอยางสวน

ใหญในจังหวดันครสวรรค รูจักเกมออนไลนจากอินเทอรเน็ต รอยละ 45 (จํานวน 58 คน)  

 

 1.12  เหตุผลในการเลือกเลนเกมออนไลน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญใน

กรุงเทพมหานครตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน จากการแนะนําของเพื่อน/พี/่นอง รอยละ 38.5 

(จํานวน 45 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค ตัดสินใจจากความยาก/งายของ

เกม รอยละ 45 (จํานวน 58 คน)  

 

2.  ความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชนและโทษจากการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนชวงชัน้  

ที่ 2 ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค 

  

     2.1  กลุมตัวอยางสวนใหญในกรงุเทพมหานคร ไมแนใจวาการเลนเกมออนไลนมี

ประโยชนหรือไม คิดเปนรอยละ 49.4 (จํานวน 89 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัด

นครสวรรค ไมเห็นดวยวาการเลนเกมออนไลนมีประโยชน คิดเปนรอยละ 46.1 (จํานวน 83 คน)  

 

     2.2  กลุมตัวอยางสวนใหญในกรงุเทพมหานคร ไมเห็นดวยวาการเลนเกมออนไลนมี

โทษ คิดเปนรอยละ 50.5 (จํานวน 91 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค 

ไมแนใจวาการเลนเกมออนไลนมีโทษหรือไม คิดเปนรอยละ 46.7 (จํานวน 84 คน)  
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ขอเสนอแนะ 
 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

 การวิจยัเรื่องพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนกัเรียนชวงชั้นที ่2 ในกรุงเทพมหานคร

และจังหวัดนครสวรรค นอกเหนือจากวัตถุประสงคเฉพาะของการวิจยัแลวเปาหมายคือการนาํ

ผลการวิจยัไปใชเพื่อเปนขอมูลใหกับฝายแนะแนวและฝายปกครองของโรงเรียนประถมศึกษาทั่วไป

ใชวิเคราะหพฤติกรรมนักเรยีนของตนและเพื่อเปนแนวทางในการนาํไปใชกําหนดนโยบาย 

มาตรการการปองกนัและแกไขเกี่ยวกับการใชอินเตอรเน็ตของนกัเรียนระดับประถมศึกษา 

ในอนาคต 

 

ขอเสนอแนะสาํหรับผูปกครองและครูอาจารย 

  

จากการวิจยัพบวา นักเรียนสวนใหญ เลนเกมออนไลน และเหตุผลทีท่ําใหรูจักการเลนเกม

ออนไลนเพราะเพื่อนแนะนํา มีเพื่อนเปนผูที่เลนดวยเมื่อตองมีผูเลนอกี 1 คน และสวนใหญไดรับ

อนุญาตจากผูปกครองในการเลนเกมออนไลน  ดังนัน้ผูปกครองและครูอาจารยอาจตองจัดโอกาส

ใหเด็กทาํกิจกรรมอื่นๆ มากและหลากหลายขึ้น หากิจกรรมอยางอืน่ใหเด็กทํานอกเหนอืจากการ

เลนเกม เชน การเลนกีฬา การออกไปเลนนอกบานกับเพื่อน ๆ การทาํกิจกรรมกับครอบครัว

ผูปกครองเองก็ควรจะเลนเกมกับเด็กไปดวยเพื่อเรียนรูส่ิงที่เด็กคิด ส่ิงที่เด็กเปน ส่ิงเหลานี้ลวนทําให

เด็กเกิดการผอนคลาย ไดรับความอบอุนจากครอบครัว เรียนรูการเขาสังคม พัฒนาอารมณ พฒันา

รางกาย สติปญญา เรียนรูทีจ่ะอยูบนโลกแหงความเปนจริง และเรียนรูวิธีแกปญหาจาก

ประสบการณจริงแทนที่จะนัง่เลนเกมอยูหนาคอมพิวเตอรเพียงอยางเดียว ขณะเดียวกันครูอาจารย

ก็ควรทําความเขาใจและเรียนรูความตองการและการรับเทคโนโลยีสารสนเทศของเด็ก ในแงที่ดีเกม

ออนไลนชวยสรางโอกาสใหนกัเรียนมีความคุนเคยกับเครื่องคอมพิวเตอรมากยิ่งขึน้ ซึ่งแนวโนมของ

การพัฒนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศดานคอมพวิเตอรที่เดนชัด สามาถนาํไปเปนชองทางขยาย

โอกาสสูเด็กนกัเรียนที่มีความรูดานคอมพวิเตอรระดับตํ่าก็จะไดประโยชนดวย โดยครอบครัวควร

เอาใจใสมีการพูดคุยและใหเลนเกมโดยแบงเวลาอยางเหมาะสม รวมทัง้ควบคุมดานเนื้อหาและ

ประเภทของเกมใหเหมาะสมกับวยัการพฒันาของเด็กดวย  
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 ขอเสนอแนะสาํหรับหนวยงานภาครัฐ 

 

จากการวิจยัพบวา นักเรียนในจังหวัดนครสวรรคสวนใหญรูจักเกมออนไลนจาก 

อินเทอรเน็ต และสวนใหญเลนเกมออนไลน ในรานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ ดังนั้นหนวยงานภาครัฐ

ควรจัดเจาหนาที่ลงไปสํารวจตามรานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟเพิ่มมากขึน้ และสาํรวจชนิดของเกมที่

ทางรานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟนาํมาใหผูใชบริการเลน อาจสามารถชวยใหผูเลนลดการเลนเกมที่มี

เนื้อหารุนแรงลงได เนื่องจากทางรานถกูหามไมใหนําเกมที่มีเนื้อหารุนแรงมาใหผูใชบริการเลน 

 

 ขอเสนอแนะสาํหรับผูเลนเกม 

 

 จากการวิจยัพบวา นักเรียนสวนใหญ เลือกเลน เกมสเปเชียลฟอรซ เปนอันดับที ่2 ซึ่งเปน

เกมออนไลนทีม่ีเนื้อหารุนแรง เปนลักษณะของการยงิฆาศัตรูฝายตรงขาม ดังนัน้ผูเลนเกม จงึควร

รูจักเลือกเลนเกมออนไลนทีม่ีอยูหลากหลายประเภท โดยเกมแตประเภทสามารถสรางทักษะใน

ดานตางๆ ที่แตกตางกนัไป ลักษณะของเกมทีห่ลากหลายหรือเกมที่มคีวามยากและซับซอน     

อาจสามารถชวยใหเกิดการพัฒนาทักษะดานตางๆ ทั้งกายภาพ ความคิดสรางสรรค หรือการแกไข

ปญหา จะชวยพัฒนาความคิดของผูเลนไดดีข้ึน ดังนัน้ควรเลือกเลมเกมหลายๆ ประเภท โดย 

เฉพาะเกมที่ชวยพฒันาความคิดและชวยฝกทักษะ หรือเกมที่ไดวางแผน วางกลยทุธ สรางเสริม

จินตนาการใหกับผูเลน ซึ่งนอกจากจะไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลนิแลว ยังไดประโยชนอีกดวย 
 
ขอเสนอแนะเพื่อการทาํวจิัยครั้งตอไป 

 

1.  ควรมีการศึกษาวจิัยเพิม่เติมเกี่ยวกับความคิดเหน็ของผูปกครองทีม่ีตอการเลนเกม

ออนไลนของเด็ก เพราะปญหาจากการเลนเกมออนไลนในปจจุบัน มีผลเกี่ยวของกับความสัมพันธ

ในครอบครัวดวย จงึจาํเปนตองใหความสาํคัญกับสถาบนัพืน้ฐานที่มีสวนอยางมากในการขัดเขลา

และอบรมสั่งสอนใหเยาวชนเปนคนที่มีคุณภาพตอไปในอนาคต 

 

2.  ควรศึกษาวิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับประเภทและเนื้อหาของเกมที่มีอิทธพิลตอเด็กในยคุนั้นๆ 

โดยอาจเลือกศึกษาเพิ่มเติมดานพฒันาการทางอารมณความรูสึก เชน เกมที่สงเสรมิความกาวราว 

 

3.  ควรศึกษาการเลนเกมออนไลนในกลุมอ่ืน เชน นกัศึกษาระดับอุดมศึกษา  
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รายนามผูเชีย่วชาญ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

1.  ผศ.ดร.ภาสกร  เรืองรอง 

     สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

     คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยันเรศวร 

 
ผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล 
 
 1.  อาจารย ดร.วสันต  ทองไทย 

      อาจารยประจํา สาขาวิชาการวิจยัและประเมินผลการศึกษา 

      คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

  
ผูเชี่ยวชาญดานเกมออนไลน 
 
 1.  คุณกฤษฎา  วงศชยัเดช 

      ตําแหนง Game Master บริษัท วอแร็กซ จาํกัด  

 

 2.  คุณอภิชัย  จะวะนะ 

      ตําแหนง Game Master บริษัท วอแร็กซ จาํกัด 

 

 3.  คุณปนัดดา  ทรรพสทุธิ ์

      ตําแหนง Marketing บริษัท INI 3 Digital จํากัด  
 

 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
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                        แบบสอบถามเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน 
 

                     แบบสอบถามฉบับนี้สรางขึน้เพื่อรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ “การเลนเกม 

    ออนไลน” ขอเท็จจริงที่ไดจากคําตอบของนักเรียนจะเปนประโยชนใน 

    การศึกษาเปนอยางยิ่ง  คําตอบแตละขอของนักเรียนจะไมมีขอใดถูก  

    ขอใดผิด เพราะคําตอบของแตละคนที่ ตอบตามสภาพความเปนจริงอาจ 

    แตกตางกนัได จึงขอความรวมมือจากนักเรียน  ตอบตามสภาพความเปน  

    จริงทุกขอ ผูวจิัยขอขอบคุณนักเรียนทกุคนที่ใหความรวมมือใน  

       การตอบแบบสอบถาม 

 
คําชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 
 
  1.  แบบสอบถามฉบับนีม้ี 3 ตอน คือ ตอนที่ 1 เกี่ยวกับขอมูลทั่วไปของผูตอบ

แบบสอบถาม จํานวน 4 ขอ ตอนที่ 2 เกีย่วกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลน จาํนวน 15 ขอ  

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน จํานวน 16 ขอ  

 

  2.  วิธีตอบแบบสอบถาม ใหนักเรียนทกุคนอานขอคําถามแลวเติมคําตอบลงในชองวาง

และใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับตัวนักเรยีนมากที่สุด และขอใหนักเรียนตอบคําถามทุก

ขอตามความเปนจริง 

 
วัตถุประสงคของการวิจยั 
 
  1.  เพื่อสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนชวงชั้นที ่2                                         

ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค 

 

  2.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในกรุงเทพมหานคร                                     

และจังหวัดนครสวรรค เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน 
 

 

ผูวิจัย นางสาวศศิวรรณ  จันทรเชื้อ  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

เบอรโทรศัพทติดตอ 08-1039-1033 
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แบบสอบถาม  
เรื่อง “การสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ของนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 ในกรุงเทพมหานครและจงัหวัดนครสวรรค” 
 

ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม                                         
คําชี้แจง ใหนกัเรียนอานขอคําถามแลวเตมิคําตอบลงในชองวางและใสเครื่องหมาย  ลงในชอง 

    ที่ตรงกับขอมูลของนักเรียนมากที่สุด  

 

1. อายุ......................ป 

2. เพศ     

  ชาย    หญิง  

3. ระดับชั้น     

  ประถมศึกษาปที ่4  

  ประถมศึกษาปที ่5  

  ประถมศึกษาปที ่6  

4. คะแนนเฉลีย่สะสม ภาคเรียนสุดทาย......................................... 
 

 

ตอนที่ 2  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
คําชี้แจง ใหนกัเรียนอานขอคําถามแลว ใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับพฤตกิรรมการเลน           

               เกมออนไลนของนกัเรียนมากที่สุด  
 
1. ในชวงเวลา 6 เดือนที่ผานมานกัเรียนเลนเกมออนไลนหรือไม   

          เลน  

          ไมเลน (สําหรับผูที่ตอบวา ไมเลน ใหขามไปทําในตอนที่ 3) 

2. นกัเรียนรูจักการเลนเกมออนไลนจากที่ไหน  

   หนงัสือ/วารสารเกี่ยวกบัเกมออนไลน 

 ครอบครัว 

   เพื่อน 

   ศึกษาดวยตนเอง 

         อินเตอรเน็ต  

   อ่ืนๆ โปรดระบุ      
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 3. ในชวง 6 เดือนที่ผานมานักเรียนเลนเกมออนไลนบอยแคไหน  

     (การ log in เพื่อเขาเกม 1 คร้ัง = การเลนเกม 1 คร้ัง) 

   1 คร้ัง ตอ วนั                                                   5 คร้ัง ตอ วนั       

 2 คร้ัง ตอ วนั                                                   6 คร้ัง ตอ วัน 

 3 คร้ัง ตอ วนั                                                   มากกวา 6 คร้ัง ตอ วัน         

 4 คร้ัง ตอ วนั                                                  

4. สวนใหญแลวนักเรียนเลนเกมออนไลนวันใด 

  วนัจนัทร – ศุกร                      วนัหยุดพิเศษ/วนัหยุดนกัขัตฤกษ                 

  วนัเสาร –  อาทิตย  ชวงวนัหยดุปดภาคเรียน   

  อ่ืนๆ โปรดระบุ......................................................... 

5. ในชวงวันจนัทร – วนัศุกร นักเรียนเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดกีช่ั่วโมง 

  นอยกวา 1 ชั่วโมง   5 – 6 ชั่วโมง 

  1 – 2 ชั่วโมง   มากกวา 6 ชั่วโมง 

  3 – 4 ชั่วโมง 

6. ในชวงวันเสาร – วันอาทติย หรือวนัหยดุ นักเรียนเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดกี่ชั่วโมง 

  นอยกวา 1 ชั่วโมง   5 – 6 ชั่วโมง 

  1 – 2 ชั่วโมง   มากกวา 6 ชั่วโมง 

  3 – 4 ชั่วโมง 

 7. สวนใหญแลวนักเรียนเลนเกมออนไลนเวลาใด 

  เวลา  06.01 – 08.00 น. (หกโมงเชา ถึง แปดโมงเชา) 

  เวลา  08.01 – 12.00 น. (แปดโมงเชา ถึง เที่ยง) 

  เวลา  12.01 – 13.00 น. (เทีย่ง ถงึ บายโมง) 

  เวลา  13.01 – 16.00 น. (บายโมง ถงึ ส่ีโมงเยน็) 

  เวลา  16.01 – 18.00 น. (ส่ีโมงเยน็ ถงึ หกโมงเยน็) 

  เวลา  18.01 – 21.00 น. (หกโมงเยน็ ถึง สามทุม) 

  เวลา  21.01 – 24.00 น. (สามทุม ถงึ เที่ยงคืน) 

  เวลา  00.01 – 03.00 น. (เที่ยงคนื ถึง ตีสาม) 

  เวลา  03.01 – 06.00 น. (ตีสาม ถงึ หกโมงเชา) 

8. นักเรียนเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดกี่ชั่วโมง...............................................ชัว่โมง 
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9. สถานที่ในการเลนเกมออนไลนสวนใหญ 

  บานตนเอง  รานเกม/อินเตอรเน็ตคาเฟ 

  บานเพื่อน  หางสรรพสินคา 

  โรงเรยีน  อ่ืนๆ โปรดระบุ    

10. เมื่อเลนเกมออนไลนที่ตองมีผูเลนอกี 1 คน สวนใหญนักเรียนมักเลนกับใคร  

  คนเดยีวเปนทัง้ 2 ฝาย  เพื่อน 

         พี่/นอง  บิดา/มารดา 

         คอมพิวเตอร  ผูที่ออนไลนอยูในเกมซึง่ไมทราบวา 

        เปนใคร 

11. นักเรียนจายคาชัว่โมงเกมออนไลนกี่บาทตอเดือน   

          ไมเสีย     101 – 500 บาท 

          นอยกวา 50 บาท    มากกวา 500 บาท 

          50 – 100 บาท 

12. นักเรียนเคยไมไปโรงเรียนเพราะเลนเกมออนไลนหรือไม   

          เคย   ไมเคย  

13. นักเรียนเลนเกมออนไลนใดมากที่สุด 

  เกมวอคราฟ   เกมหมากกระดานออนไลนของไทย 

  เกมออดิชั่น   เกมเอ็นเอจ 

  เกมสเปเชยีล ฟอรซ   เกมพริตัสเทล   

  เกมเทลเตอรันเนอร   เกมสามกก็ 

  เกมแรน   เกมกิลดวอรส 

  เกมลินเอจ2   เกมปงยา 

  เกมซีลออนไลน  อ่ืนๆ โปรดระบุ..................................... 

14. สวนใหญแลวการตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน นกัเรียนจะพิจารณาจาก  

  ความสวยงามของเกม  ความเปนที่นยิมของตลาด/กลุมเพื่อน 

  ความยาก/งายของเกม  การแนะนาํของเพื่อน/พี่/นอง 

  หนงัสือแนะนําเกมออนไลน/  อ่ืนๆ โปรดระบุ..................................... 

             ส่ือโฆษณาตางๆ 

15. นักเรียนไดรับอนุญาตจากผูปกครองในการเลนเกมออนไลนหรือไม 

  ไดรับอนญุาต  ไมไดรับอนุญาต 
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ตอนที่ 3  ความคิดเห็นเกีย่วกับการเลนเกมออนไลน 
คําชี้แจง ใหนกัเรียนอานขอความประเดน็ตางๆ แลวใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความ 

    คิดเหน็ของนกัเรียนมากที่สุด  
 

ความคิดเห็น เห็น   
ดวย  

อยางยิ่ง 

เห็น
ดวย 

ไม
แนใจ 

ไม      
เห็นดวย 

ไม      
เห็นดวย  
อยางยิ่ง 

1. การเลนเกมออนไลนจะชวยฝกทักษะ ทางปญญา  

ฝกแนวความคิดและการตัดสินใจ     

     

2. การเลนเกมออนไลนเปนระยะเวลานาน  จะทําใหผล

การเรียนต่ํา 

     

3. การเลนเกมออนไลนจะชวยทําใหมีความคุนเคยกับ

เทคโนโลยีใหมๆ  

     

4. การเลนเกมออนไลนจะทําใหมีคาใชจาย 

เพิ่มมากขึ้น 

     

5. การเลนเกมออนไลนจะชวยสรางความสามัคคี 

ในหมูเพื่อน 

     

6. การเลนเกมออนไลนจะทําใหขาดทักษะ 

ในการพูด        

     

7. การเลนเกมออนไลนจะชวยเพิ่มทักษะใน      

การพิมพตัวอักษร 

     

8. การเลนเกมออนไลนจะทําใหเกิดปญหาโรคทาง

กระดูกและขอ 

     

9. การเลนเกมออนไลนจะชวยฝกภาษาตางประเทศ      

10. การเลนเกมออนไลนจะทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราว      

11. การเลนเกมออนไลนจะชวยฝกสมาธิ      

12. การเลนเกมออนไลนจะทําใหมีเวลาพูดคุย และทํา

กิจกรรมกับผูอื่นนอยลง 

     

13. การเลนเกมออนไลนจะทําใหรูจักเพื่อนใหมมากขึ้น      

14. การเลนเกมออนไลนจะทําใหเกิดปญหาทางสายตา      

15. การเลนเกมออนไลนจะชวยฝกใหมี          

ความรับผิดชอบ 

     

16. การเลนเกมออนไลนจะทําใหเกิดโรคอวน 
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โปรดแสดงความคิดเหน็ของนักเรียนเพิ่มเติมที่เกีย่วกับการเลนเกมออนไลน 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

  
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอบคุณมากคะ 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะหความเทีย่งตรงตามเนื้อหา 

และโครงสรางรายขอของแบบสอบถาม 
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ตารางผนวกที่ 1  แสดงการวิเคราะหความเที่ยงตรงตามเนื้อหาและโครงสรางรายขอ 

      โดยอาศัยดลุยพนิิจของผูเชี่ยวชาญ โดยการหาคา IOC 
 

คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ คะแนนสรุป 

ขอคําถาม ทานที่
1 

ทานที่
2 

ทานที่
3 

ทานที่
4 

ทานที่
5 

ผล 
รวม N 

ผลสรุป 

£x 
N 
 

ตอนที ่1 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

5 

 

1 

2 1 1 1 1 1 5 1 

3 1 1 1 1 1 5 1 

4 1 1 1 1 1 5 1 

ตอนที ่2 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

5 

 

1 

2 1 0 1 1 1 4 .80 

3 1 1 1 1 1 5 1 

4 1 1 1 1 1 5 1 

5 1 1 1 1 1 5 1 

6 1 1 1 1 1 5 1 

7 1 1 1 1 1 5 1 

8 1 1 1 -1 1 5 .60 

9 1 1 1 -1 1 5 .60 

10 1 1 1 1 1 5 1 

11 1 1 1 1 1 5 1 

12 1 1 1 1 1 5 1 

13 1 1 0 1 1 5 .80 

14 1 1 1 1 1 5 1 

15 1 1 1 1 1 5 1 
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ตารางผนวกที่ 1  (ตอ) 
 

คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ คะแนนสรุป 

ขอคําถาม ทานที่
1 

ทานที่
2 

ทานที่
3 

ทานที่
4 

ทานที่
5 

ผล 
รวม N 

ผลสรุป 

£x 
N 
 

ตอนที ่3 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

5 

 

1 

2 1 1 1 1 1 5 1 

3 1 1 1 1 1 5 1 

4 1 1 1 1 1 5 1 

5 1 1 1 1 1 5 1 

6 1 1 1 1 1 5 1 

7 1 1 1 1 1 5 1 

8 1 1 1 1 1 5 1 

9 1 1 1 1 1 5 1 

10 1 1 1 1 1 5 1 

11 1 1 1 1 1 5 1 

12 1 1 1 1 1 5 1 

13 1 1 1 1 1 5 1 

14 1 1 1 1 1 5 1 

15 1 0 1 1 1 4 .80 

16 1 1 1 1 1 5 1 
 

ขอสอบที่คัดเลือกไปใช มีคะแนนเฉลีย่ไมตํ่ากวา 0.6 คะแนน (ลวน สายยศ, 2543) ถือวา

ผานเกณฑ 
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ประวัติการศึกษาและการทํางาน 
 

ชื่อ –นามสกุล     ศศิวรรณ  จันทรเชื้อ 

วัน เดือน ป ทีเ่กิด    วันที่ 26 กันยายน พ.ศ. 2526 

สถานที่เกิด    จังหวัดนครสวรรค 

พ.ศ. 2548     การศึกษาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

มหาวิทยาลยันเรศวร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 


