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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสาํคัญของปญหา 
 

ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศเขามามีบทบาทอยางมากในสังคมไทย โดยเฉพาะ

อินเทอรเน็ต ความแพรหลายของการใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยมมีากขึ้น  มีผูใหบริการ

อินเทอรเน็ตรวมทัง้รานอินเทอรเน็ตเพิ่มมากขึ้น เนื่องมากจากมีผูใชอินเทอรเน็ตเพือ่การเลนเกม

ออนไลนเปนจาํนวนมาก และมีแนวโนมทีจ่ะเพิ่มมากขึน้ การเลนเกมออนไลนเปนกิจกรรมเพื่อ

ความบนัเทงิทีม่ีผูนิยมเลนเปนจํานวนมาก (สํานักงานพฒันาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาต,ิ 

2547) รายงานผลการสาํรวจกลุมผูใชอินเทอรเน็ตในประเทศไทยในป 2546 พบวา ในชวงเดือน

กันยายน - ตุลาคม กลุมผูใชอินเทอรเน็ตอายุตํ่ากวา 20 ป จะใชประโยชนในกิจกรรมที่เนนไป

ทางดานความบันเทงิมากกวาผูใชกลุมอายอ่ืุนๆ โดยผูใชอินเทอรเน็ตทกุกลุมจะมีผูทีเ่คยเลนเกม

ออนไลนประมาณรอยละ 56.7 ซึ่งแสดงใหเหน็วาเกมออนไลนเปนกิจกรรมบันเทิงทีไ่ดรับความนิยม

ในหมูผูใชอินเทอรเน็ตมากพอสมควร (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 

2546) เมื่อแยกผูเลนเกมตามกลุมอายุแลว กลุมเด็กและวัยรุน (อายุตํ่ากวา 20 ป) มพีฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนมากกวากลุมอ่ืนๆ สูงถึงรอยละ 72.5 โดยกลุมอายุ  10-14 ป จะเลนเกมออนไลน

มากที่สุดรอยละ 76.5 (สมชาย เจริญอํานวยสุข, 2547)  

 

            เกมออนไลน นับเปนกรณีเรียนรูทีสํ่าคัญอยางหนึ่ง หากวิเคราะหเกมออนไลนทีพ่บใน

ปจจุบัน คือการสรางตัวเราใหเขาไปอยูในโลกเสมือนจรงิ ตามความตองการของผูเลน ซึง่ไดรับ

ความสนใจจากเด็กและผูใหญเปนจํานวนมาก ความเพลิดเพลิน การเลนเพื่อคลายเครียด          

ถูกนาํมาเปนขออางในการเลนเกมออนไลน (พวงเพชร อภิธนาคุณ, 2549)  

 

  ปญหาที่สืบเนือ่งมาจากการเลนเกมออนไลนปญหาหนึ่งคือ เด็กตดิเกมออนไลน และมีเด็ก

จํานวนมากทีม่ีปญหาติดเกมจนเสยีการเรยีน มีเยาวชนจํานวนไมนอยที่ใชเวลากวา 10 ชั่วโมง บน

หนาจอสี่เหลียม ต้ังแตเด็กประถมไปจนถงึนักศึกษาชัน้ปที่ 4 ของร้ัวมหาวทิยาลยั  พฤติกรรมของ

เด็กเหลานี้มกัจะตระเวนเลนตามราน หรือตามหางสรรพสินคา โดยเดก็จะมพีฤติกรรมเร่ิมตนจาก

การใชเงนิเกง ขาดเรียนเปนเวลานาน จากนั้นจะเริ่มโกหกวาไปโรงเรียนแตจริงๆ หนโีรงเรียน ขโมย

เงินหรือขโมยของเพื่อนาํเงนิไปใชเลนเกม เมื่อความผดิสะสมไวมากแลว จึงจาํเปนตองหนีออกจาก
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บาน เพราะกลัวถูกทําโทษ หากเด็กบางคนเริ่มคบเพื่อนที่โตกวาอาจถกูชักชวนไป ติดยาเสพติดได 

และจากขอมลูของศูนยขอมูลคนหายพบวา กลุมเด็กก็เปนหนึ่งในนั้น และในบรรดาเด็กเหลานัน้ยงั

พบวาตั้งแตเดือนพฤษภาคม 2546 ถึงเดือนมกราคม 2547 เด็กหายทีม่ีสาเหตุจากตดิเกมจํานวน  

4 ราย ทั้งหมดเปนเด็กผูชาย อายุไมเกนิ 13 ป ดูแลวเปนตัวเลขที่นอยแตที่ไมไดถูกบนัทกึไวมีอีก

จํานวนมากเทาไรไมมีใครทราบได (กฤตยา อาชวนิจกุล, 2547)  

 

  ดวยเหตนุี้ผูวิจยัจึงสนใจที่จะสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนชวงชั้นที ่2 

ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค เนื่องจากการศึกษาระดับประถมศึกษาสงักัด

กรุงเทพมหานครมีบทบาทสาํคัญตอเยาวชนในเมืองหลวงของประเทศเปนอยางมาก จากจํานวน

นักเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครมีจํานวนมากกวาครึ่งหนึง่ ของนักเรียนในกรุงเทพมหานครทัง้หมด 

ที่อยูในเกณฑบังคับ มีโรงเรยีนกระจายอยูในเขตตางๆ 430 โรงเรียน มนีักเรียนประมาณ 104,501 

คน (สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร, 2550) และจังหวัดนครสวรรคเปนหนึง่ในจงัหวัดที่มีการ

เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจดี เด็กนักเรยีนมโีอกาสใชเครื่องคอมพวิเตอรเพื่อเลนเกมผานสื่อ

อินเทอรเน็ตสงู มีโอกาสไดเปดรับเทคโนโลยีสารสนเทศ เนื่องจากแตละโรงเรียนไดใหความสําคญั

ตอการพัฒนาวิชาการดานนีเ้ปนอยางดี (กลุมงานขอมูลสารสนเทศและการสื่อสาร สํานักงาน

จังหวัดนครสวรรค, 2549)  
 

วัตถุประสงคของการวิจยั                                                              
 

 การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงค ดังนี ้
 
 1.  เพื่อสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนชวงชั้นที ่2 ในกรุงเทพมหานคร

และจังหวัดนครสวรรค 

 

 2.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 ใน

กรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค  
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 
 

 การวิจยัครั้งนีค้าดวาจะไดรับประโยชน ดังนี ้

 

 1.  ผลของการวิจัยสามารถนําไปเปนขอมลูใหกับฝายแนะแนวและฝายปกครองของ

โรงเรียนประถมศึกษาทั่วไปใชวิเคราะหพฤติกรรมนักเรียนของตน และหาแนวทางแกไขพฤติกรรม 

ที่ไมพงึประสงค 

 

 2.  เปนแนวทางในการนําไปใชกําหนดนโยบาย มาตรการการปองกันและแกไขเกี่ยวกับ

การใชอินเทอรเน็ตของนกัเรียนระดับประถมศึกษาในอนาคต 

 
ขอบเขตการวิจัย 

 

 การวิจยัครั้งนีม้ีขอบเขตการวิจัย ดังนี ้

  

 1.  การวิจยัครั้งนี้เปนการวิจยัเชิงสาํรวจ (Survey Research) โดยมวีตัถุประสงคเพือ่

สํารวจพฤติกรรมและความคดิเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ใน

กรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค  

 

2.  การวิจยัครั้งนี้เก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชวงชั้นที ่2 โรงเรียน

ประชานิเวศน สังกัดสาํนกังานเขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร และโรงเรยีนเทศบาลวัดชองคีรี         

ศรีสิทธิวราราม สังกัดเทศบาลนครนครสวรรค จังหวัดนครสวรรค ที่กาํลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่2  

ปการศึกษา 2550 โดยแบงเปนโรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร จํานวน 180 คน และ 

โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จังหวัดนครสวรรค จํานวน 180 คน รวมทัง้หมด   

จํานวน 360 คน  

 

3.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม (Questionnaire) เกี่ยวกับขอมลู

พื้นฐานสวนบคุคล พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน และความคิดเหน็ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปที่ 4-6 ที่มีตอการเลนเกมออนไลน ที่ผูวจิัยสรางขึน้ โดยผานการตรวจสอบของผูเชีย่วชาญ 
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 4.  ประเภทของเกมออนไลนที่ใชในการวจิัยครั้งนี ้เปนประเภท MMORPG (Massive 

Multiply Online Role Playing Game) คือ เกมที่จะตองเชื่อมตออินเตอรเน็ตอยูตลอดเวลา เพื่อให

สามารถติดตอกับเซิฟรเวอรของผูใหบริการเกมออนไลน และลักษณะของเกมออกแบบมาเพื่อให  

ผูเลนสามารถเลนไดทั้งแบบเปนกลุม และเลนคนเดยีว  

 

 5.  การเก็บรวบรวมขอมูลดําเนนิการระหวางวนัที ่1 - 29 กุมภาพันธ พ.ศ. 2551   

 
นิยามศพัท 

  

 การวิจยัครั้งนีผู้วิจัยไดใชคําศัพทในความหมายและขอบเขต ดังนี ้

 

 1.  เกมออนไลน หมายถงึ ซอฟตแวรคอมพิวเตอรเพื่อความบนัเทิงชนดิหนึง่ ในรูปของการ

นําเอาเกมมาประยุกตเลนบนเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งผูเลนสามารถทีจ่ะสนทนา เลน หรือ

แลกเปลี่ยนสิง่ของในเกมกับบุคคลอื่นๆ ในเกมได 

 

  2.  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน หมายถึง การกระทําหรืออาการที่แสดงออกมา หรือ

ความคิด ความรูสึกทีน่ักเรียนแสดงออกมาในขณะเลนเกมออนไลน ในชวงเวลา 6 เดือนที่ผานมา  

 

3. นักเรียนชวงชัน้ที ่2 หมายถงึ นักเรียนที่ศึกษาอยูในระดบั ชั้นประถมศกึษาปที่ 4 – 6 



บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดดําเนินการคนควา รวบรวม ตรวจเอกสาร และงานวจิัยที่เกีย่วของ

ในหวัขอตอไปนี ้ 

 

1.  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรม 

 

2.  ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกมออนไลน 
 

3.  อันดับเกมออนไลนยอดนิยมของประเทศไทย  

 

4.  งานวิจัยที่เกีย่วของ 
 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัพฤติกรรม 
 
ความหมายของพฤติกรรม 
 
 ความหมายของพฤตกิรรมนั้นไดมีผูใหคํานิยามไวดังตอไปนี้ 
 
 พฤติกรรม หมายถงึ กิจกรรมที่มนุษยกระทํา ไมวาสิง่นัน้จะสงัเกตเหน็ไดหรือไมได เชน 

การทาํงานของหวัใจ การทาํงานของกลามเนื้อ การเดิน การพูด ความคิด ความรูสึก ความสนใจ 

(ประภาเพ็ญ  สุวรรณ, 2520 อางใน ประกายทพิย  นิยมรัฐ, 2547) 

 

 พฤติกรรม หมายถงึ ส่ิงที่บุคคลกระทํา แสดงออก ตอบสนอง หรือโตตอบตอส่ิงใดสิ่งหนึง่ 

สถานการณหนึ่งสถานการณใดที่สามารถสังเกตเหน็ได ไดยินได อีกทั้งวัดไดตรงกัน ดวยเครื่องมอืที่

เปนวัตถวุิสัย ไมวาการแสดงออกหรือการตอบสนองนั้นจะเกิดขึ้นภายในหรือภายนอกรางกายก็

ตาม (สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต, 2532) 
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 พฤติกรรม (Behavior) หมายถึงอาการ กิริยา ทาทาง การกระทํา หรือกิจกรรมทกุอยางของ

ส่ิงมีชีวิต ซึ่งสามารถสงัเกตไดโดยตรงหรือใชเครื่องมือวดัได แบงเปน 2 ประเภท (รัจรี  เวชนนท, 

2532) 

 

1. พฤติกรรมภายนอก (Overt Behavior) พฤติกรรมที่สามารถมองเหน็หรือสังเกตเหน็ 

ไดจากภายนอก ไดแก 

 

                 พฤติกรรมโมลาร (Molar Behavior) พฤตกิรรมหนวยใหญที่สังเกตเหน็ดวยตา 

เปลาโดยไมตองอาศัยเครื่องมือ เชน การเดิน การนัง่ (ชัยพร  วิชชาวธุ, 2528 อางใน รัจรี  เวชนนท, 

2532) 

 

            พฤติกรรมโมเลกูลาร (Molecular Behavior) พฤติกรรมหนวยยอยที่ตองสงัเกต 

โดยตรงผานเครื่องมือ จะสงัเกตดวยตาเปลาไมเหน็ เชน การเตนของชีพจร ความดนัเลือด (ชัยพร 

วิชชาวุธ, 2528 อางใน รัจรี  เวชนนท, 2532)  

 

2. พฤติกรรมภายใน (Covert Behavior) หมายถงึ พฤตกิรรมที่เกิดขึ้นภายในตวับุคคล  

ไมแสดงออกมาใหบุคคลภายนอกสงัเกตเห็นโดยตรง ตองสังเกตทางออม เชน ความตั้งใจ 

ความเครียด 

 

                  สรุปไดวาพฤติกรรม หมายถงึ ส่ิงที่บุคคลกระทํา กิริยา อาการ ทาทาง (รัจรี  เวชนนท, 

2532) และสิ่งที่เกิดขึ้นภายในรางกาย ความคิด ความรูสึก ความสนใจ (ประภาเพ็ญ  สุวรรณ, 

2520 อางใน ประกายทิพย  นิยมรัฐ, 2547) ซึ่งสามารถสังเกตไดโดยตรงหรือใชเครื่องมือวัดได 

 

ทฤษฎพีื้นฐานเกี่ยวกับการอธิบายแรงจงูใจที่ทาํใหเกิดพฤติกรรมของบคุคล (Attribution 

Theories) นั้นไดมีนักจิตวทิยาทีม่ีชื่อเสียงหลายทานไดอธิบายไว ดังนี ้

 

 Heider (1958 อางใน ประกายทพิย  นิยมรัฐ, 2547) อธิบายวาสาเหตขุองพฤติกรรมเกิด

จากสาเหตุ 2 ประการ คือ 
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1. สาเหตุจากภายในบุคคล (Disposition) ซึ่งรวมถึง ความตองการ ความปรารถนา 

อารมณ ความสามารถ ความตั้งใจ และความพยายาม สามารถแบงออกไดเปน 2 องคประกอบ

หลัก คือ 

 

            ความสามารถ (Abilities) ส่ิงที่อยูภายในตัวบุคคล และผลักดันใหเกิดผลงาน   

หรือประสิทธภิาพในการทาํงาน 

 

             แรงจงูใจ (Motivation) ซึ่งแบงออกไดเปน ความตั้งใจ (Intention) ไดแก       

การวางแผนทีจ่ะทาํพฤตกิรรมดวยวธิีการใดวิธีการหนึง่ และความหมายที่ใชในการทําพฤติกรรม  

 

2. สถานการณ (Situational Distribution) ซึ่งรวมถึงความยากของงานและโชค 

 

 เมื่อตัดสินพฤติกรรมของคนอื่น บุคคลมักอธิบายสาเหตขุองพฤติกรรมวามาจากสาเหตุ

ภายในบุคคล แทนที่จะเปนสาเหตุภายนอก ทัง้ที่สาเหตขุองพฤติกรรมอาจเกิดจากสถานการณ 

หรือมีทัง้สาเหตุจากภายในและภายนอกก็ได อคติที่เกิดจากการอธิบายสาเหตุของพฤติกรรมวา 

เกิดจากสาเหตุภายในแทนที่จะเปนสาเหตุภายนอก เรียกวา “Fundamental Attribution Error” 

(ประกายทิพย  นยิมรัฐ, 2547) 

 

 สาเหตุของการอธิบายพฤตกิรรมวาเกิดจากสาเหตุภายในบุคคล อาจเปนเพราะบุคคล

พยายามเปลีย่นแปลงและควบคุมส่ิงแวดลอม ดังนัน้บุคคลจึงคิดวาบุคคลอื่นๆ ควรทําพฤติกรรม

ในทาํนองเดียวกัน แตในทางปฏิบัติตองเขาใจวา แมบุคคลพยายามควบคุมส่ิงแวดลอมก็ไมได

หมายความวา พฤติกรรมสวนใหญจะเกดิจากสาเหตุภายในตวับุคคล แตความจรงิแลวอาจเกิด

จากสาเหตุภายนอกก็ได 

 

 Jone and Davis (1965 อางใน ประกายทิพย  นิยมรัฐ, 2547) เสนอวา คนเราหาสาเหตุ

ของพฤติกรรมโดยเปรียบเทยีบกับพฤติกรรมอ่ืนๆ ของบคุคลเดียวกัน กลาวคือ เราสงัเกตพฤติกรรม

ของเขาแลวคาดการณวาสาเหตุของพฤตกิรรมมาจากสาเหตุใด โดยเปรียบเทียบพฤติกรรมนั้นกบั

พฤติกรรมอื่นๆ ที่เกิดขึ้นในอดีต 
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 Kelly (1967 อางใน ประกายทพิย  นยิมรัฐ, 2547) อธิบายสาเหตุของพฤติกรรมของ

ตนเองและของผูอ่ืน โดยอธบิายวา คนเราตองการควบคมุส่ิงแวดลอม ในการเพิ่มอํานาจการ

ควบคุมส่ิงแวดลอม บุคคลจะตองรวบรวมขอมูลและตัดสินวา อะไรเปนสาเหตุใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงนั่นคือ ในการอธิบายสาเหตขุองพฤติกรรม บุคคลจะพยายามรวบรวมขอมูลและ   

ระบุวา เหตุการณตางๆ สัมพันธเกี่ยวของกันอยางไร 

 

 สาเหตุของพฤติกรรมตามแนวคิดของ Kelly เปนผลมาจากปฏิสัมพนัธระหวางสาเหตุ

หลายอยาง แตเมื่ออธิบายสาเหตุของพฤตกิรรม เราจะอธิบายโดยเลือกใชส่ิงทีเ่หมาะสมที่สุดกับ 

ส่ิงที่สังเกต ไมวาพฤติกรรมที่สังเกตจะเปนพฤติกรรมของเราเอง หรือพฤติกรรมของคนอื่น โดยใช

วิธีการทางวิทยาศาสตรในการอธิบายวาพฤติกรรมเกิดจากสาเหตุใด 

 

 Woodworth (1958 อางใน ประกายทิพย  นิยมรัฐ, 2547) กลาววา แรงขับตางกนัจะ

ผลักดันใหเกิดพฤติกรรมแสวงหาสิง่ตอบสนองความตองการตางกัน ซึ่งพฤติกรรมทกุชนิดยกเวน

ปฏิกิริยาสะทอน จะถูกกระตุนดวยแรงขับทั้งสิน้ แรงขับจึงมีความสําคัญตอการเกดิพฤติกรรม คือ

เมื่อมีความตองการ ก็จะเกิดแรงขับซึ่งสงผลใหเกิดพฤติกรรม ทั้งนี้แรงขบัเกิดขึ้นไดจากสิ่งจงูใจ 

(Incentive) ดวย  

 

 พฤติกรรมจะเกิดขึ้นไดตอเมื่อมีแรงขับ โดยแรงขับมีลักษณะ 3 ประการ คือ 

 

1. พลังแรง (Intensity) แรงขับแตละชนิดมีพลังแรงไมเทากนั บางชนิดมีระดับตํ่า เชน  

ความฝน บางแรงขับมีพลังแรงระดับสูง เชน ความโกรธ หรือ ความกลวั แรงขับทีม่ีพลังแรง 

ระดับสูงมักจะมีอารมณเขามาเกีย่วของเสมอ เชน เมื่อใดที่แรงขับทางความหิวมีอารมณเขามา

เกี่ยวของเมื่อนั้นจะมีอาการโมโหหิวเกิดขึ้น 

 

2. ทิศทาง (Direction) แรงขับจะมีทิศทางใหกับการกระทาํพฤติกรรมวาจะเขาหา หรือ  

หลีกหน ีแรงขับจะกระตุนใหส่ิงมีชีวิตเขาหาสิ่งที่ตอบสนองความตองการ 

 

3. ความยนืหยัด (Persistence) แรงขับจะเปนตัวยนืหยัด ใหส่ิงมชีีวิตกระทําพฤติกรรม  

แสวงหาสิ่งที่ตอบสนองความตองการใหได ส่ิงมีชวีิตจะกระทาํพฤตกิรรมนั้นตอไปจนกวาจะไดรับ 

ในสิ่งที่ตอบสนองความตองการ 
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 Deci (1975 อางใน ประกายทิพย  นิยมรัฐ, 2547) อธิบายวา คนเรามีความตองการ

ควบคุมส่ิงแวดลอม และตองการรูสึกวาตนเองมีความสามารถในการควบคุมสถานการณและ

ส่ิงแวดลอม Intrinsic Motivation เปนตวักระตุนพฤติกรรมที่ทําใหคนเกิดความรูสึกวาตนเปนผูมี

ความสามารถ เปนผูควบคุมส่ิงแวดลอมและกําหนดเปาหมายการกระทํา แรงจูงใจภายในเกิดจาก

การคาดหวังเกี่ยวกับเหตกุารณในอนาคตและพลังงานผลักดันพฤติกรรมเกิดจากความตระหนักวา 

วัตถุประสงคสามารถบรรลุได และตระหนกัถึงความพึงพอใจถาสามารถบรรลุวัตถุประสงค ดังนั้น

จึงทาํพฤติกรรมเพื่อบรรลุจุดมุงหมายที่ตองการ โดย Deci แบงออกเปน 3 ชนิด คือ 

 

1. วัตถุ หรือสถานการณภายนอก (Extrinsic Rewards) ทีท่ําใหเกิดความพึงพอใจ 

 

2. ความรูสึก (Intrinsic Rewards) เปนความรูสึกวามีความสามารถเมื่อทาํงานสาํเร็จ  

รูสึกเชื่อมั่นและรูสึกวาสามารถควบคุมชีวติของตนเองได 

 

3. อารมณ (Affective Rewards) เปนอารมณทางบวกเมือ่สามารถทํางานไดบรรลุ        

จุดมุงหมายทีต้ั่งไว  

 

 Skinner (1938 อางใน ประกายทิพย  นยิมรัฐ, 2547) เสนอแนวความคิดวาพฤติกรรมของ

มนุษยทกุอยางทาํใหเกิดผลกรรม โดยอธบิายวาการเรียนรูมีความสัมพันธกับผลกรรม คือ เมื่อ

ส่ิงมีชีวิตไดแสดงพฤติกรรมใดแลวไดรับผลของการกระทาํใดแลวไดผลที่พงึพอใจ พฤติกรรมนั้น

ยอมเกิดขึ้นบอย แตถาพฤตกิรรมใดที่ทําแลวไดผลที่ไมพงึพอใจพฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือหายไป 

นอกจากนีย้ังไดเสนอวา การใหตัวเสริมแรงจะมีผลตอการแสดงพฤติกรรมกลาวคือ การใหตัว

เสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไข เปนตัวเสริมแรงที่มีคุณสมบัติเสริมแรง โดยไมตองอาศยัการเรียนรู 

เชน อาหาร น้าํ เปนตน และการใหตัวเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไข เปนตัวเสริมแรงซึ่งเดิมไมมี

คุณสมบัติเสริมแรง แตกลายเปนตัวเสริมแรง เพราะไปมีความสมัพนัธกับตัวเสริมแรงที่ไมตองวาง

เงื่อนไข เชน เงิน คําติชม คะแนน 

 

 Skinner (1938 อางใน ประกายทิพย  นยิมรัฐ, 2547) มองวาสาเหตุของพฤตกิรรมอยูที่

กระบวนการภายนอกมากกวา โดยเชื่อวาสภาพแวดลอมเปนตัวกําหนดพฤตกิรรมของมนุษยไมวา

จะเปนพฤติกรรมดีหรือเลวตอสังคมก็ตาม โดยชี้ใหเห็นวามีพฤติกรรมที่เรียนรูอยู 2 ประเภท คือ 
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C 

เสริมแรง

ระงับ 

C+ 

C-,Co 

เงื่อนไข  
(Antecedence) 

พฤติกรรม 
(Behavior) 

B A+ 

1. พฤติกรรมตอบสนอง (Respondent Behavior) ซึ่งเปนพฤติกรรมที่ส่ิงเราทําใหเกิด 

ข้ึนมา โดยอาศัยปฏิกิริยาตอบสนอง พฤติกรรมการเรียนรูจึงมีลักษณะเหมือนปฏิกิริยาตอบสนอง 

เชน ตกใจ กระพริบตา กังวลกลัว ฯลฯ 

 

2. พฤติกรรมวิบาก (Operant Behavior) พฤติกรรมที่เกิดขึ้นเพราะผลกรรมเปน 

พฤติกรรมที่ส่ิงมีชีวิตกระทาํเอง และจะทาํอีกหรือไมข้ึนอยูกับผลของการกระทาํพฤติกรรมดังที่

กลาวขางตน 

 

 Skinner (1938 อางใน ประกายทิพย  นยิมรัฐ, 2547) กลาววาสิ่งที่มีความสาํคัญในการ

เรียนรูอีกสิ่งหนึ่ง คือ ส่ิงเราที่มากระตุนทาํใหเกิดพฤติกรรม มนุษยจึงมีการเรียนรูความสัมพนัธ

ระหวางสิง่แวดลอมกับพฤตกิรรม โดยสิ่งแวดลอมสามารถแบงออกเปนประเภทใหญๆ  ได 2 

ประเภท คือ 

 

1. เงื่อนไขนาํ (Antecedence or Activators) คือ ส่ิงเราตางๆ รอบตัวผูกระทําพฤติกรรม 

ซึ่งเปนตวัเหนีย่วนาํหรือชักจงูใจใหเกิดพฤติกรรม เชน คน ทางเดิน ไฟแดง ปายประกาศ และอืน่ๆ 

 

2. เงื่อนไขผลกรรม (Consequences) คือ ผลตอบสนองการกระทาํ (ส่ิงเสริมแรง)           

ซึ่งเกิดขึ้น หลงัจากมีการกระทําผานไปแลว ผลกรรมม ี3 ประเภท คือ รางวัล(C+) ความเพกิเฉย 

(Co) และการการลงโทษ (C-) 

 

            

  

 
 

      

 

 

ภาพที ่1  แสดงการเกิดพฤติกรรมจากการเรียนรูผลกรรม 

ที่มา: ประกายทิพย  นิยมรัฐ (2547: 14) 

 

  

เงื่อนไข  
Antecedence 

พฤติกรรม 
Behavior 

C 

C+ 

C-,Co 

ผลกรรม 
Consequence 
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 มนุษยจะเรียนรูไดวาเมื่อมีเงือ่นไขนํา A+ ถาทาํพฤติกรรม B จะไดรับผลตอบแทน C       

ดังภาพที ่1 มนุษยสามารถแยกแยะไดวาสิ่งเราที่ปรากฏใหเหน็แตกตางกนั เมื่อมพีฤติกรรมหนึง่ตอ

ส่ิงเราหนึง่จะไดรับผลกรรมเชนไร ถาไดรับผลกรรมทางบวก (C+) จะมีพฤติกรรมนัน้อีกเมื่อเหน็   

ส่ิงเราอันนี ้ แตถาตนมพีฤตกิรรมหนึง่ออกมาแลวไดรับผลกรรมทางลบ (C-) หรือไมไดรับการ

ตอบสนอง (Co) จะไมมีพฤติกรรมนั้นอีกเมื่อเหน็สิ่งเรานั้น ซึ่งมนษุยสามารถแยกแยะไดวาเงื่อนไข

นําใด มพีฤตกิรรมใด จะไดรับผลกรรมเชนไร 

 
ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับเกมออนไลน 

 
ความหมายของเกมออนไลน 
 

 ความหมายของเกมออนไลนนัน้ไดมีผูใหคํานิยามไวดังตอไปนี้ 

 

เกมออนไลน หมายถงึ เกมที่เลนโดยผานระบบอินเตอรเน็ต จากเครื่องคอมพวิเตอรชนิดใด

ก็ได เชนที่บาน สถานศึกษา เพื่อน คนรูจัก ญาติหรือรานคาที่ใหบริการ เปนตนซึ่งอาจจะเสีย

คาใชจายหรือไมก็ได (จิรดา  มหาเจริญ, 2547) 

 

เกมออนไลน หมายถงึ เกมที่ตองใชการเชื่อมตอผานอนิเทอรเน็ต สามารถเลนรวมกันได

คร้ังละหลายๆ คน โดยที่ไมตองอยูทีเ่ดียวกนั ซึง่อาจจะเสยีคาใชจายหรอืไมก็ได (ประกายทิพย  

นิยมรัฐ, 2547) 

 

เกมออนไลน หมายถงึ การเลนเกมที่มีลักษณะปฏิสัมพนัธ ระหวางผูเลนกับผูเลนอืน่ โดยมี

เกมเปนสื่อ เปนเกมในลักษณะที่ผูเลนหลายคนเลนพรอมกันทั่วโลก ผูเลนสามารถเลือกตัวละคร 

บุคลิกลักษณะ อาชพี และมีการติดตอพดูคุยกันไดเสมอืนจริง ในโลกอีกโลกหนึง่ที่เปนโลกสมมุติที่

ใชเทคนิคคอมพิวเตอรทาํใหคลายจริง (พลฤทธิ ์ ฐิติวริทธนิันท, 2549) 

 

 สรุปไดวาเกมออนไลน หมายถึง การเชื่อมตออินเทอรเนต็อยูตลอดเวลา เพื่อใหสามารถ

ติดตอกับเซิฟรเวอรของผูใหบริการเกมออนไลน (ประกายทพิย  นยิมรัฐ, 2547) และลักษณะของ

เกมที่ออกแบบมาเพื่อใหผูเลนนัน้สามารถเลนไดทัง้แบบเปนกลุม และเลนคนเดียว (พลฤทธิ์     

ฐิติวริทธนิันท, 2549) 
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ประเภทเนื้อหาของเกมออนไลน 
 

 จากการที่เทคโนโลยพีัฒนากาวหนาไปอยางไมหยุดยัง้ เกมเองก็ไดพฒันาใหสามารถเลน

ออนไลนไดผานระบบ Intranet และ Internet โดยปจจุบันสามารถแบงเนื้อของเกมออนไลนไดเปน 

7 ประเภท ตามลักษณะและวิธีการเลน ไดแก (ทวีศักดิ์  กออนันตกูล, 2547) 

 

1. เกมประเภท Action เนนการบังคับและตัดสินใจที่รวดเรว็เปนหลกั เกมประเภทนี้จะมี

การดําเนินเรื่องที่ไมซับซอน ขอดีคือ การฝกประสาทสัมผัส และการตดัสินใจเฉพาะหนา เชน เกม 

Rockman, เกมPacman เปนตน 

 

2. เกมประเภท Adventure เปนเกมแบบมีเนือ้เร่ือง เนนการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน 

เกมประเภทนีจ้ะไมเนนการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว แตจะฝกใหผูเลนตัง้สติและวิเคราะหโจทยอยาง

เปนระเบียบ 

 

3. เกมประเภท Simulation เนนทีก่ารจําลองสถานการณบางอยาง เชน เกมจําลองการขับ

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

เสมือนจริง  

 

4. เกมประเภท Strategy เปนเกมประเภทวางแผนการรบ เกิดจากการตองการจาํลอง

สมรภูมิทางการทหาร ผูเลนตองศึกษารูปแบบแนวทางคุณสมบัติพิเศษของตัวละครที่มีอยูเพื่อ

แกปญหา หาวิธีเอาชนะ เชน Front Mission (TBS) เปนตน 

 

5. เกมประเภท Role Playing Game เปนเกมที่ผูเลนจะถกูสมมติหรือเลอืกสมมติให 

ตัวเองมีบทบาทใดบทบาทหนึ่งในเกมเพื่อคนหาสิ่งของหรือไขปริศนา มีฉากจบไดหลายรูปแบบ              

มีลักษณะคลายเกมประเภท Adventure แตมีการผูกเรือ่งและใชภาษามากกวา เชน Final 

Fantasy, Dragon Quest เปนตน 

 

6. เกมประเภท Sport เปนเกมจําลองการแขงขันกฬีาตางๆ โดยใชกติกาเหมือนจริง เชน 

ฟุตบอล สนกุเกอร กอลฟ เปนตน 
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7. เกมประเภท Hybrid เปนเกมที่เกิดขึน้ภายหลงัเมื่อเกมสายตางๆ เร่ิมอ่ิมตัว ผูเลน

ตองการความหลากหลายในการเลนมากยิ่งขึ้น ทาํใหเกดิความคิดที่จะผสมผสานรูปแบบของการ

เลนเกมแบบตางๆ เขาดวยกนั ปจจุบันมีแนวโนมที่จะแบงประเภทของเกมยากขึ้นเรือ่ยๆ เนื่องจาก

ผูผลิตเกม พยายามที่จะนาํเอาเทคนิคหลายๆ แบบมาผสมผสานกัน ใหผูเลนมีความสนุกและเกิด

ความสมจรงิมากขึ้น ดังนั้นเกมชนิดหนึง่จงึอาจจะมีลักษณะคาบเกีย่วเปนหลายประเภทได 

 
ประเภทของเกมออนไลน 
 

 เกมที่ใชในระบบเครือขายอินเทอรเน็ตหรอืเกมออนไลน  แบงเปน 3 ประเภทใหญๆ ดังนี้  

(นันทวัสส  สหชัยรุงเรือง, 2549) 

  

1. เกมแบบ Multi Player เปนเกมที่สามารถเลนไดคนเดียวและหลายคนไดโดยผาน 

ระบบแลนก็ไดเชนกนั เชน Star Craft   

 

2. เกมที่เลนไดจากบราวเซอร แบบนี้จะเปนเกมที่เขียนดวยภาษาจาวา ซึ่งสามารถเลน 

ไดบนบราวเซอรไดเลย รูปแบบของเกมจะเปนแบบงายๆ 

 

3. เกมแบบ MMORPG (Massive Multiply Online Role Playing Game) เปนเกมที ่

จะตองเชื่อมตออินเทอรเน็ตอยูตลอดเวลา เพื่อใหสามารถติดตอกับเซิฟรเวอรของผูใหบริการเกม

ออนไลน และลักษณะของเกมออกแบบมาเพื่อใหผูเลนสามารถเลนไดทั้งแบบเปนกลุม และ      

เลนคนเดยีว 

 

เกมออนไลนรุนแรก เชน สตารคราฟ หรือเกมตอสูอีกหลายเกม ผูพัฒนาเกมเริ่มมองเหน็

ขีดความสามารถของคอมพิวเตอรที่รองรับกราฟกที่ดี ไดสรางเกมในรูปแบบ 3D แลวจึงพัฒนาให 

มีผูเลนจาํนวนมากได หรือที่เรียกวา Massive Multiplayer Online Game เกมประเภทนี้แพรหลาย

และประสบความสาํเร็จในเรื่องธุรกิจสูง การสรางเกมออนไลนจะมีตนทุนสงูกวาเกมแบบเลนคน

เดียว แตการขายที่แผกวางออกไป และควบคุมผูเลนไดซึ่งทาํใหการขายไดผลลัพธเชงิการลงทนุสูง

กวา (ธนะวฒัน  วรรณประภา, 2547 อางถึง ยนื  ภูสุวรรณ, 2546) 
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ในวงการศึกษาการเลนเกมอยางเหมาะสม จะชวยใหเดก็มีพัฒนาการและการเรียนรูใน

หลายดาน นับเร่ิมจากการมทีักษะการใชอุปกรณเทคโนโลยี การฝกพฒันาการใชกลามเนื้อมือให

สัมพันธกับสายตา การมีโอกาสในการฝกฝนการใชภาษา ในกรณีที่เกมใชภาษาตางชาติ และเกม

ยังถกูนาํไปใชในการเรียนการสอนเพื่อกระตุนใหเด็กมีความกระตือรือรนสนใจในการเรียนรูวิชา

แขนงตางๆ เพิม่ข้ึน หรือการใชเกมคอมพวิเตอรเพื่อเสริมความรวมมือในการทํากายภาพบําบัดให

แข็งแรงกับผูปวยทีม่ีปญหาเรื่องมือ นอกจากนัน้ ความบนัเทงิจากเกมยังชวยใหผูเลนไดผอนคลาย

ความเครียดจากชีวิตประจาํวันและความคิดเห็นสวนหนึ่งจากกระดานสนทนาในเวบ็ไซตตางๆ    

ยังระบุอีกวาการเลนเกม เปนสวนชวยดึงดูดเด็กและเยาวชนไมใหใชเวลาไปมั่วสุมกบัส่ิงอื่นๆ ที่

เลวรายกวา ไมวาจะเปนยาเสพติด หรือการเที่ยวเตร็ดเตรในเวลากลางคืน หรือติดเกมดีกวาติด

ยาเสพติด (ทวศัีกดิ์  กออนันตกูล, 2547) 

 

 ในสวนของเกมออนไลน หากมองวาเปนเสมือนโลกจาํลองที่สรางรูปแบบความสัมพันธ

ของผูเลนจากการกําหนดบทบาทตางๆ ในเรื่องราวที่ดําเนินไป ความสัมพันธทีเ่กิดขึ้นในเกมอาจ

เปนหนทางหนึ่งของการเรียนรูในการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนภายใตสถานการณตางๆ ซึง่ขอมูลที่ได 

จากการสัมภาษณเบื้องตนพบวาการเลนเกม เชน การติดตอซื้อขายสิ่งของในเกม การรวมกลุมของ

ผูเลนจําเปนจะตองพิจารณาถึงลกัษณะและอุปนิสัยของผูเลนคนอื่นๆ วามีลักษณะการแสดงออก

อยางไร และควรที่จะไวใจผูเลนนัน้ไดหรือไม เนื่องจากภายในโลกไซเบอร ผูเลนสามารถปกปด

ตัวตนที่แทจริงได ผูเลนจงึสามารถแสดงออกโดยไมตองคํานึงถึงผลกระทบที่ตามมา ทําใหมีผูเลน

จํานวนไมนอยที่ใชวธิีคดโกง หลอกลวง หรือเอารัดเอาเปรียบผูเลนอืน่ดวยวิธีการตางๆ หรือแมแต 

การใชเทคนิค “แฮก” ของจากผูเลนอืน่ จากการสอบถามผูเลนจาํนวนหนึง่เห็นดวยวาสิ่งไมดีที่

เกิดขึ้นภายในเกม ไมวาจะเปนการหลอกลวง หรือกลโกงตางๆ ซึ่งรวมไปถึงการนั่งขอทานของผูเลน

มือใหม และการซื้อขายสิ่งของดวยเงินจริง มีสาเหตุมาจากตัวผูเลนเอง ไมใชเปนเพราะเนื้อหาเกม

ไมดี เชนเดียวกับเยาวชนคนหนึง่ทีเ่ลนเกม Ragnarok และไดแสดงความคิดเหน็ดังตอไปนี้ “เร่ือง

ไมดีตางๆ ทีเ่กดิขึ้นในเกมไมอาจที่จะกลาวโทษเกมได แตภัยอันตรายนัน้อาจเกิดจากตัวผูเลนเองที่

ไมสามารถควบคุมตนเองได และผูปกครองที่ไมสามารถที่จะควบคุมดูแลบุตรหลานของตนเอง 

ดังนัน้ ผูปกครองจึงควรสละเวลาบางสวนเพื่อดูแลบุตรหลานในการเลนเกม คอยใหคําแนะนํา  

และตักเตือนวาสิ่งไหนควรทาํหรือไมควรทาํ” (ทวีศักดิ์  กออนันตกูล, 2547)  
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ผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน 
 

 ประโยชนของการเลนเกมออนไลน พูนทรพัย  จิรเศรษฐเมธากุล (2541) ไดกลาวถงึไวดังนี ้
 

 

1. สรางความสนกุสนานเพลิดเพลิน จากสีสันสวยงาม เสยีงดนตรีไพเราะ เร่ืองราว 

นาติดตาม สนกุสนานทาทาย 

 

2. ฝกทักษะทางปญญา ฝกแนวความคิดอยางเปนระบบตอเนื่อง หรือใชสมอง เชน  

การเลนเกมหมากรุก รูข้ันตอนการทํางานอยางเปนระบบ และแนวความคิด การตัดสินใจ 

 

3. ในเรื่องการเรียนการสอน เชน เกมบทเรียนการสอนของเด็ก หรือเกมทีเ่นนในการชวย 

สอน (CAI) จําลองสถานการณตางๆ 

 

4. มีความคุนเคยกับเทคโนโลยีใหมๆ เพื่อปรับตัวใหเขากบัสถานการณในปจจุบันและ 

อนาคตทีม่ีการนําเอาเทคโนโลยีดังกลาวมาใชในชวีิตประจําวนัและการงานตางๆ ในอนาคต 

 

 โทษของการเลนเกมออนไลน พูนทรัพย  จิรเศรษฐเมธากุล (2541) ไดกลาวถึงไวดังนี ้

 

 ทางดานรางกาย 

 

1. กอใหเกิดปญหาทางสายตา มีการปวดตาจากการใชกลามเนื้อตาในการเพง 

หนาจอภาพ มากและเปนเวลานาน ทําใหสายตาสั้น การกระพริบตานอยลง และจากการจอง

จอภาพอยูตลอดเวลาทาํใหตาแหงเกิดอาการเคืองตาได 

 

2. กอใหเกิดโรคอวน เนื่องจากการขาดการออกกําลงักายหรือการเลนกลางแจง 

 

3. กอใหเกิดปญหาโรคทางกระดูกและขอ จากการนัง่นานๆ การกมคอและหลัง ทานั่งที ่

ไมเหมาะสม ทําใหเกิดการปวดคอและหลังได บางเกมมีการหมุนเวียนแปนพิมพทกุๆ 1- 2 วนิาท ี

หรือนิ้วหัวแมมือตองมีการกดปุมซ้ําๆ ประมาณ 150 – 300 คร้ัง ตอ  5 – 10 นาท ีอาจทําใหมี

ปญหา De Quervain’s Stenosing Tenosynouitis อาจจะมีการใชนิว้ชี้ เชน การเหนี่ยวไกปน 
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เกือบตลอดเวลา และมกีารสลัดมือเปนระยะๆ ทาํใหเกิด Space Invader Wrist และเคยมีรายงาน

ผลของการเลนเกมทําใหเกดิ Ulnar Neuropathy 

 

4. กระตุนใหเกิดการชักในผูปวยโรคลมชักซึง่มี หลายองคประกอบเชื่อวาเกี่ยวเนื่องกับ  

Reflex Epilepsics และกลุมอาการชักตางๆ ที่ไมทราบสาเหต ุในสวนของผูปวยที่ไมมีภาวะไวตอ

การกระตุนแสง เชื่อวา Metabolic Response ตอการเลนเกมมีสวนเกีย่วของ โดยเชือ่วาการเลน

วีดีโอเกมมีผลเหมอืนการออกกําลงักายเบาๆ มีการกระตุนอารมณใหอยูในภาวะตืน่เตนและทําให

เกิดการชัก ซึ่งจากรายงานพบวาวีดีโอเกมกอใหเกิดการชักสูงสุดคือ เกม Supermario Brothers 

แตบางรายงานเชื่อวาเกิดจากการกระตุนทางแสงบนจอภาพ และมกีารเคลื่อนไหวของภาพอยาง

รวดเร็ว ทาํใหเกิด Photosensitivity Epilepsy และมีการชัก 

 

5. ผลตอระบบหัวใจและหลอดเลือด พบวาทาํใหมกีารเพิ่มข้ึนของอัตราการเตนของหัวใจ  

และความดนัโลหิตอยางมนียัสําคัญ โดยเฉพาะในเกมทีต่ื่นเตน เปนเพราะมีการเครียดจากเกมที่

เลนและตองการเอาชนะ ทําใหมีการใชพลงังานเพิ่มข้ึน ทําใหมีการหลัง่สาร Catecholamine      

ทําใหเกิดอัตราการเตนของหัวใจและความดันโลหิตเพิม่ข้ึน 

 

 ทางดานจิตใจ 

  

1. ปญหาในการเรียน และการสนใจสิ่งแวดลอม ขาดความตั้งใจเรียน และมีจิตใจจดจอ 

ในการที่จะเลนเกม เอาชนะเกม ทําใหความสนใจในการเรียน และเวลาที่ใชในการอานหนงัสือ

ลดลง ไมทาํการบาน เพราะเอาเวลาไปเลนเกมเปนสวนใหญ โดยเฉพาะในนักเรียนชาย 

 

2. พฤติกรรมกาวราว ถึงแมวาไมพบผลกระทบที่เปน Major Psychopathology แตเชื่อวา 

ทําใหเด็กมพีฤติกรรมกาวราวมากขึ้น และมีแนวโนมในการใชความรนุแรงในการแกไขปญหาเพราะ

ในเกมบางอยางใชความรุนแรงในการแกไขปญหาและเอาชนะ 

 

3. การขาดสัมพนัธภาพกับบุคคลหรือขาดทกัษะในการพดู เนื่องจากไมไดใชเวลากับ 

เพื่อนรวมถงึขาดปฏิสัมพันธระหวางสมาชกิในครอบครัว ขาดทักษะในการเขาสงัคม และการไดรับ

การฝกเคารพความคิดเหน็ผูอ่ืน และกตกิาสังคมจะนอยลง 
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4. ทําใหเกิดพฤตกิรรมการติดเพราะสื่อเหลานี้ถูกสรางขึ้น เพื่อที่จะดึงดูดความสนใจให 

ติดตามอยูแลว การเลนเกมทําใหผูเลนยังสามารถปฏิสัมพันธกับเกมนั้นๆ ไดดวย เชน ความรูสึก 

ทาทาย การอยากเอาชนะ และเมื่อชนะเกมเหลานัน้ก็จะใหส่ิงสงเสริมแรงจูงใจในการเลนเกมที่ 

ยากขึน้ตอไป ซึ่งจะแตกตางจากชวีิตจริงทีอ่าจจะหาความพอใจอยางรวดเร็ว จากผลงานทีก่ระทาํ

ไดยาก อีกทัง้ยังสามารถควบคุมการปดเปด เลือกชม หรือเลนแตส่ิงที่ตนพอใจโดยไมตองรออีกดวย 

ซึ่งอาจจะทาํใหเด็กไมรูจักอดทนที่จะรอคอย 

 

 โทษของเกมออนไลน ทวีศักดิ์  กออนันตกลู (2547) ไดแบงออกเปนประเด็นใหญได 3 

ประเด็น ดังนี ้ 

   

1. ผลจากเกมทีม่เีนื้อหาที่รุนแรง ไดแก เกมการตอสูแบบตางๆ เนื่องจากความรุนแรง 

กาวราวนั้นมีอยูเปนปกติในสื่อทุกชนิด ไมวาจะเปนโทรทัศน หนังสือ ภาพยนตร ไมเฉพาะแตในเกม 

แตความดึงดดูใจของเกมนัน่คือ การที่เดก็ไดมีสวนรวม โดยผูเลนไดลงมือกระทําเอง ในอดีตที่ผาน

มามหีลายๆ ประเทศใหความสําคัญกับการวิจัยถงึผลกระทบจากเกม พบวาเกมที่มีเนื้อหารุนแรง

จะสงผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กทัง้ในปจจุบันและระยะยาว ซึ่งสงัเกตไดจากการเปลี่ยนแปลง

ทางดานอารมณภายหลงัจากการเลนเกมบอยๆ เนื้อหาของเกมจะคอยๆ ซึมซับจนกอใหเกิด

พฤติกรรมกาวราว นําความรนุแรงมาใชในชีวิตจริงได เชน ใชความรุนแรงในการแกไขปญหา     

เมื่อเกิดความขัดแยงกับผูอ่ืน สังคมในหลายๆ ประเทศจึงไดทําการจดัแบงระดับความรนุแรงของ

เกมออกเปนหลายระดับ เพือ่ใหสะดวกตอการจัดการและควบคุมการเลนเกมของเด็กใหมีเนื้อหา  

ที่เหมาะสมกบัวัย แตอยางไรก็ดี เราไมสามารถสรุปไดอยางชัดเจนถงึความสัมพนัธระหวางความ

รุนแรงของเนื้อหาเกมที่สงผลตอการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการแสดงออกของเด็ก เนื่องจากความ

กาวราวนั้นมาจากปจจยัแวดลอมหลายประการ โดยเฉพาะอยางยิง่ประวัติภูมิหลังของเด็ก        

การอบรมเลี้ยงดูในครอบครัว อันเปนสภาพแวดลอมในชีวิตจริงของเด็กแตละคนทีต่องประสบ   

พบเจอทกุวนั 

 
2. ผลจากการใชเวลาวางอยางไมเหมาะสมกอใหเกิดผลกระทบดังตอไปนี ้

 

           2.1 ผลตอสุขภาพจากการใชเวลานัง่หนาเครื่องคอมพิวเตอรเปนเวลานานโดยไมมีการ 

เปลี่ยนอิริยาบถ ไมระวงัเรื่องการรับประทานอาหาร และการนอนอยางเหมาะสมตรงตามเวลาที่

สมควร จะสงผลทําใหสุขภาพเสื่อมโทรม โดยเฉพาะกับผูเลนที่ไมสามารถควบคุมตนเองได 
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           2.2 ผลกระทบตอผลการเรียน เนื่องจากเด็กใชเวลากับความบนัเทงิที่ไดรับจากเกมมาก 

จนเกนิไป สงผลกระทบตอหนาทีห่ลักของเด็กและเยาวชน คือ การศกึษา และการเรียนรูเพื่อเปน

ผูใหญที่ดีและมีคุณภาพตอไปในอนาคต 

 

3. ผลจากการเสยีคาใชจายในการเลนเกม จากการสํารวจของเนคเทคแสดงใหเห็น 

อยางชัดเจน วายังมีเด็กและวัยรุนอีกกลุมหนึง่ ซึง่เสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนเดือนหนึง่

มากกวา 3,000 บาท ซึ่งถาอนาคตการเลมเกมออนไลนไดรับความนยิมเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ โอกาสที่

เด็กๆ จะเสียคาใชจายไปกับการเลนเกมออนไลนยอมมมีากขึ้น และหากพวกเขาไมสามารถขอเงนิ

จากพอแมมาเลนเกมได อาจจะหาทางออกอื่นๆ เชน ขโมยเงนิ ขโมยสิง่ของไปขาย เพื่อใหไดเงนิมา

เลนเกม ซึง่นาํไปสูปญหาอาชญากรรมที่เพิ่มข้ึน  

 
อันดับเกมออนไลนยอดนิยมของประเทศไทย 

 
จากการที ่เว็บไซด Truehits และ รานอนิเตอรเน็ตในเครือของบริษัท 2POTO กวา 2,800 

แหง ทําการจดัอันดับเกมออนไลนยอดนยิมในประเทศไทย ประจาํเดอืนเมษายน พ.ศ.2549 โดยได

จัดทั้งหมด 12 อันดับ ดังนี ้(ผูจัดการออนไลน, 2549) 

 

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

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

อันดับที่ 3 เกมสเปเชียล ฟอรซ  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 เกมหมากกระดานออนไลนของไทย  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 เกมกิลดวอรส  เว็บไซด http://www.guildwars.in.th 
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งานวจิัยที่เกีย่วของ 
 
งานวจิัยในประเทศ 
 

จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลนนัน้ไดศึกษางานวิจัยในประเทศ ดังนี ้

 

 รพีพร  มณีพงษ (2533) ไดทําการวิจยัเรือ่ง ความสัมพนัธระหวางองคประกอบการเลนเกม

วิดีโอกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 กรุงเทพมหานคร โดยใชการวิจยั

เชิงสํารวจ พบวาการเลนวดีิโอเกมมีองคประกอบทัง้สงเสริมการเรียนและทําใหการเรียนตกต่ําลง 

โดยการเลนเกมหลังจากทําการบานหรืองานที่ไดรับมอบหมายแลวหรือการเลนที่ไดรับอนุญาตจาก

ผูปกครอง มีความสัมพนัธกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเชิงบวก และการเลนเกม ตามรานที่มี

เครื่องใหเชา จาํนวนเกมที่เลนตอสัปดาห การเลนเกมกอนและระหวางการสอบจะมคีวามสัมพันธ

กับผลสัมฤทธิท์างการเรียนในเชิงลบ 

 

 ศิริลักษณ  ศรีวนาสณฑ (2535) ไดทําการวิจัยเรื่อง การเลนวิดีโอเกมกบัพฤติกรรมทาง

สังคมของนกัเรียนชายชั้นประถมศึกษาปที ่4 ในกรุงเทพมหานคร โดยใชวิธีการวิจัยเชิงสํารวจกับ

ครูประจําชั้นและผูปกครอง พบวา นักเรียนที่ซื้อเครื่องเลนวิดีโอเกม นักเรียนทีเ่ลนเกมคนเดียวและ

นักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวนัหยุด มคีวามสัมพันธกับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมในระดับตํ่า 

นักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวนัจนัทร-ศุกร และนักเรียนที่เลนเกมนอกบาน ไมมีความสัมพนัธ

กับคะแนนพฤติกรรมทางสังคม  

 

 อาภรณ  ปยะเวช  (2538) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลกระทบของเครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสตอ

พฤติกรรมการสื่อสารของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน สังกัดกรมสามัญศึกษา: ศึกษาเฉพาะกรณี 

โรงเรียนในเขตพระนคร กรุงเทพมหานคร พบวาเครื่องเลนอิเล็กทรอนกิสมีผลกระทบตออวัจนะ

ภาษา อารมณ หรือทัศนคตื คือกลุมตัวอยางจะชอบตอสู แสดงออกในความคิดวาการฆาศัตรูเปน

การขจัดปญหาไดอยางแทจริง รวมทั้งมีทศันคติวาควรฆาผูอ่ืนกอนทีผู่อ่ืนจะฆาเรา และยังมี

ผลกระทบทางดานกายภาพทําใหเสียสายตา 

 

 ประกายทิพย  นิยมรัฐ (2547) ไดทําการวจิัยเรื่อง ปจจัยทางสังคมและความรูสึกแสวงหา

ส่ิงตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนตนใน

กรุงเทพมหานคร โดยใชการวิจัยเชงิสํารวจพบวาปจจยัดานจิตสงัคม ดานประวัติการใชสารเสพติด 
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รายไดรวมของครอบครัว และจํานวนเพื่อนสนทิมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ 0.01 ปจจัยดานการเรียนในเทอมทีผ่านมามีความสัมพนัธกับ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมนีัยสําคัญที่ระดับ 0.05 และปจจัยดานความรูสึกแสวงหา

ต่ืนเตนเราใจมคีวามสัมพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนที่ระดบั 0.01 ซึ่งความชุกของ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานครคิดเปน       

รอยละ 43.7 

 

 สุทธิพร  นิราพาธ (2547) ไดทําการวิจัยเรื่อง ความสัมพันธระหวางการเลนเกมส

คอมพิวเตอรกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาตอน

ปลาย พบวา พฤติกรรมการเลนเกมสไมมคีวามสัมพันธทางลบกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 

การเลนเกมสคอมพิวเตอรมคีวามสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย อยางมีนยัสําคญัทีร่ะดับ 0.05 

 

จากการตรวจเอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจยัในประเทศสรุปไดวา การเลนเกมนัน้มี

ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนทั้งในเชิงบวกและในเชิงลบ (รพีพร  มณีพงษ, 2533)        

มีความสมัพนัธกับคะแนนพฤติกรรมทางสงัคมในระดับตํ่า (ศิริลักษณ  ศรีวนาสณฑ, 2535)  และ

การเลนเกมมผีลตอทัศนคติของนักเรียนในดานลบ (อาภรณ  ปยะเวช, 2538) 

 
งานวจิัยตางประเทศ 
 

จากการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลนนัน้ไดศึกษางานวิจัยตางประเทศ 

ดังนี ้

 

Eizale  Michele (2004) ไดทําการวิจยัเรือ่ง เด็กไทยกบัเกมออนไลนกรณีศึกษาประเทศ

ไทย พบวา เดก็เล็กอายุ 7 -11 ขวบ ที่ตอบแบบสอบถามรอยละ 58 เลนอินเตอรเนต็มากกวา

สัปดาหละ 5 ชั่วโมง และรานอินเตอรเน็ตเปรียบเสมือนศูนยรับเลี้ยงเด็กมากขึน้เรื่อยๆ โดยเฉพาะ

ในเขตเมืองกรงุเทพมหานครและเมืองใหญๆ  สวนเดก็โตหรือวัยรุน รอยละ 90 เลนอนิเตอรเน็ต

มากกวาสปัดาหละ 5 ชัว่โมง และพบวาเด็กไทยมีความเสี่ยงตอส่ือมาก ถูกชักชวนใหพูดคุยเรื่อง

เพศ และการถูกลอลวงทางอินเตอรเน็ตคอนขางสงูเพราะเชื่อใจเพื่อนทางอินเตอรเน็ตมาก  
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 Griffith et al. (2004) ไดทําการวิจยัเรื่อง การศึกษาปจจัยตางๆ ของผูเลนเกมออนไลน 

Everquest โดยเปรียบเทียบกลุมผูเลนที่เปนวัยรุนกับผูใหญ พบวา ผูเลนเกมที่เปนวยัรุนจะเปนเพศ

ชายมากกวาจะเลนเปนตัวละครที่ตรงขามเพศตนเองนอยกวา และทําใหเสียการเรียนหรือการงาน

มากกวากลุมผูเลนทีเ่ปนผูใหญ และกลุมวัยรุนจะชอบเลนเกมที่ใชความรุนแรงมากกวา และพบวา

ผูเลนทีม่อีายนุอยจะใชเวลาเลนเกมตอสัปดาหมาก  

 

 John P. Charlton and Ian D.W.Danforth (2005) ไดทําการวิจัยเรื่อง ลักษณะการติดเกม

และการตอสูแขงขันในเนื้อหาของการเลนเกมออนไลน ระหวางเกณฑภายนอกกับลักษณะ

พฤติกรรมการติดเกม พบวา ชนิดของการเลนเกม MMOG ตอการไขปริศนาเพื่อใหไดส่ิงของมีมาก

ถึง 442 เกมในอินเตอรเน็ต ผูเลนจะใชเวลาสวนใหญในการเลนเกมตอสัปดาห และการติดเกม

คอมพิวเตอรมาจากสื่ออินเตอรเน็ต 

 

จากการตรวจเอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจยัตางประเทศสรุปไดวา ผูเลนสวนใหญเลอืกที่

จะเลนเกมในรานอนิเตอรเนต็ ผูเลนสวนใหญมีอายุนอย (Eizale  Michele, 2004)  และผูเลนสวน

ใหญติดเกมคอมพิวเตอรเพราะสื่ออินเตอรเน็ต (John P. Charlton and Ian D.W.Danforth, 2005) 



บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยเชงิสํารวจ (Survey Research) ซึ่งผูวิจยัไดกาํหนดขั้นตอนการ

ดําเนนิการวิจยัไวดังนี ้

 

 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 

 2.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

 

 3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

 4.  วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

 5.  การวิเคราะหขอมูล 

  
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
ประชากร 
 

ประชากร คือ นักเรยีนทีก่ําลงัเรียนอยูในชวงชัน้ที ่2 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 

โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร จาํนวน 340 คน และ โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิ 

วราราม จังหวดันครสวรรค จํานวน 330 คน  
 

กลุมตัวอยาง 
 
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนทีก่ําลังเรียนอยูในชวงชั้นที่ 2 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 

โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร จาํนวน 181 คน และ โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิ 

วราราม จังหวดันครสวรรค จํานวน 178 คน ซึ่งกาํหนดจาํนวนกลุมตัวอยางจากตารางของ  
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Krejcie & Morgan (ฉัตรศิริ  ปยะพิมลสิทธิ์, 2550) โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster 

Sampling) ดังนี ้ 

 

 ข้ันที่ 1  แบงตามจังหวัด 

1.  โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร ประชากรจาํนวน 340 คน 

   2.  โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัดนครสวรรค ประชาการ

จํานวน 330 คน 

 ข้ันที่ 2  แตละจังหวัด แบงตามระดับชั้น 

1.  โรงเรียนประชานเิวศน กรุงเทพมหานคร  

             ประถมศึกษาปที ่4     จํานวน 120 คน 

                    ประถมศึกษาปที ่5     จํานวน 100 คน 

                 ประถมศึกษาปที่ 6     จํานวน 120 คน 

2.  โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัดนครสวรรค  

     ประถมศึกษาปที ่4     จํานวน 115 คน 

                   ประถมศึกษาปที ่5     จํานวน 110 คน 

                    ประถมศึกษาปที ่6     จํานวน 105 คน 

 ข้ันที่ 3  จากแตละระดับชั้น ทําการสุม 

1.  โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร จํานวน 181 คน 

             ประถมศึกษาปที ่4     จํานวน 45 คน 

                 ประถมศึกษาปที่ 5     จํานวน 37 คน 

                   ประถมศึกษาปที ่6     จํานวน 99 คน 

2.  โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัดนครสวรรค จํานวน 178 คน 

     ประถมศึกษาปที ่4     จาํนวน 56 คน 

                 ประถมศึกษาปที่ 5     จํานวน 62 คน 

                  ประถมศึกษาปที่ 6     จํานวน 60 คน 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้เปนแบบสอบถามที่ผูวิจยัไดสรางขึ้น  โดยศึกษาเอกสาร 

ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อนาํความรูและแนวคดิมาประกอบการสรางแบบสอบถาม ซึ่ง

แบบสอบถามที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ ประกอบดวย 3 ตอน ไดแก 
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 ตอนที่ 1 เปนคําถามเกี่ยวกบัขอมูลพื้นฐานสวนบุคคลของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ตอบ

แบบสอบถาม ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา คะแนนเฉลี่ยสะสมภาคเรียนสุดทาย 

 

 ตอนที่ 2 เปนคําถามเกี่ยวกบัพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 ที่

ตอบแบบสอบถาม ไดแก พฤติกรรมทั่วไป ความถี่ วัน เวลา สถานที่ คาใชจาย แหลงแนะนําและ

การตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน 

 

 ตอนที่ 3 เปนคําถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ตอบแบบสอบถาม 

ไดแก ดานประโยชนและโทษจากการเลนเกมออนไลน  

 
การสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 

 

 การสรางแบบสอบถาม ผูวิจยัไดดําเนนิการดังตอไปนี้ 

 

 1.  ศึกษาคนควา ความหมาย ทฤษฏี หลักการ แนวคิดจากหนงัสือ ตํารา เอกสารงานวิจยั  

และสิ่งพิมพตางๆ  ที่เกี่ยวของกับการศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

  

 2.  วิเคราะหลักษณะของขอมูลที่ตองการในการวิจัยโดยวิเคราะหจากวัตถุประสงคใน   

การวิจยั เพื่อกาํหนดโครงสรางเนื้อหาของแบบสอบถาม 

 

 3.  ผูวิจัยไดวิเคราะหและจัดกลุมคําถาม คือ ตอนที ่1 ขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล ไดแก เพศ 

อายุ ระดับการศึกษา คะแนนเฉลี่ยสะสมภาคเรียนสุดทาย จํานวน 4 ขอ ตอนที ่2 พฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน ไดแก พฤติกรรมทั่วไป ความถี ่วนั เวลา สถานที่ คาใชจาย แหลงแนะนําและการ

ตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน จาํนวน 17 ขอ และ ตอนที ่3 ความคดิเห็น ไดแก ดานประโยชน

และโทษจากการเลนเกมออนไลน จํานวน 20 ขอ 

 

 4.  นํารางแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้น เสนอคณะกรรมการทีป่รึกษาเพื่อพิจารณา

ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของเนื้อหา สํานวนภาษา และไดรับคําแนะนําใหแกไขเกี่ยวกับ

การใชคําและภาษา ผูวิจัยจงึไดทําการแกไขตามขอเสนอแนะดังกลาว 
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 5.  นําแบบสอบถามที่ไดรับการแกไขจากคณะกรรมการที่ปรึกษาแลว เสนอใหผูเชี่ยวชาญ  

จํานววน 5 คน พิจารณา ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญทางดานภาษา จาํนวน 1 คน ดานเกมออนไลน  

(ผูดูแลเกม) จํานวน 3 คน และดานวัดผลและประเมินผล จํานวน 1 คน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิง

เนื้อหา ความถูกตอง และความเหมาะสมในการใชภาษาและขอคําถาม การวิเคราะหคุณภาพของ

แบบสอบถามทําโดยวิธกีารหาคาดัชนี ความสอดคลองระหวางขอคําถามกบัวัตถุประสงคทีน่ํามา

สรางแบบสอบถาม หรือ IOC (Index of Item-Objective Congruence) นําแบบประเมิน IOC ให

ผูเชี่ยวชาญทัง้ 5 คน พิจารณาและใหคะแนนเปนรายขอ แลวคัดเลือกขอคําถามทีม่ีคา IOC ต้ังแต 

0.60 ข้ึนไปไวใชในแบบสอบถาม (ภาคผนวก ค) ผูวิจัยจึงตัดขอคําถามไดมีคา IOC ตํ่ากวา 0.60 

ออกไป คือ ในตอนที่ 2 คงเหลือคําถาม จํานวน 15 ขอ จากจํานวน 17 ขอ และตอนที ่3 คงเหลือ

คําถาม จํานวน 16 ขอ จากจํานวน 20 ขอ 

 

 6.  นําแบบสอบถามที่ผานการตรวจสอบของผูเชี่ยวชาญไปทดลองใช (Try – Out) กบั

นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งมีคุณสมบัติใกลเคียงกับประชากรที่จะศึกษา จํานวน 36 

คน ไดแก โรงเรียนอนุบาลสามเสน จาํนวน 18 คน และโรงเรียนเทศบาลวัดพรหมจรยิาวาส จงัหวดั

นครสวรรค จํานวน 18 คน 

 

 โดยมีข้ันตอนทดลองใชดังนี้ 

 

 คร้ังที่ 1. ทําการทดลองใชกบันักเรียนทั้งหมด 6 คน ไดแก โรงเรียนอนบุาลสามเสน  

จํานวน 3 คน และโรงเรียนเทศบาลวัดพรหมจริยาวาส จังหวัดนครสวรรค จํานวน 3 คน แบงเปน

นักเรียนกลุมเกง กลุมกลางและกลุมออน อยางละ 1 คน ผูวิจัยทาํการทดลองใชกับนักเรียนครั้งละ 

1 คน โดยใหนกัเรียนตอบแบบสอบถามครัง้ละ 1 ขอ แลวผูวิจัยสอบถามความเขาใจของนักเรยีน

เกี่ยวกับภาษาของแบบสอบถาม และความครบถวนของตัวเลือกที่เปนคําตอบในคาํถามแตละขอ 

พบวานกัเรียนไมเขาใจคําถามคําเดียว คือ นักเรียนเลนเกมบอยแคไหน ผูวิจัยจงึทาํการแกไขโดย

การวงเล็บไวทายคําถามวา “การ log in เพือ่เขาเกม 1 คร้ัง = การเลนเกม 1 คร้ัง” 

 

 คร้ังที่ 2. ทําการทดลองใชกบันักเรียนทั้งหมด 30 คน ไดแก โรงเรียนอนุบาลสามเสน 

จํานวน 15 คน และโรงเรียนเทศบาลวัดพรหมจริยาวาส จังหวัดนครสวรรค จํานวน 15 คน แบงเปน

นักเรียนกลุมเกง กลุมกลางและกลุมออน อยางละ 5 คน ผูวิจัยแจกแบบสอบถามใหนักเรียนทัง้  

15 คน เร่ิมทําแบบสอบถามพรอมๆ กนั โดยผูวิจัยจบัเวลาทีน่ักเรียนแตละคนทาํแบบสอบถามเสร็จ
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สมบูรณ ทําการสังเกตพฤตกิรรมของนักเรียน และนํานกัเรียนมาสัมภาษณ จากการสัมภาษณ

พบวานกัเรียนมีความเขาใจ และไมมีปญหาใดๆ ในการทาํแบบสอบถาม 

 

 7. นาํแบบสอบถามที่สมบูรณแลวไปใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัยครั้งนี้ตอไป 
 

การเก็บรวบรวมขอมลู 
 

 ผูวิจัยไดดําเนนิการเก็บรวบรวมขอมูลตามขั้นตอน ดังนี ้

 

 1.  สงหนังสือจากคณบดีคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ถึง ผูบริหาร

โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร และโรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัด

นครสวรรค เพือ่ขออนุญาตเก็บรวบรวมขอมูลและขอความรวมมือในการตอบแบบสอบถามของ

นักเรียน  

 

 2.  ผูวิจัยเดนิทางไปพบนักเรียนดวยตนเองตามวันเวลาที่ไดนัดหมายกับทางโรงเรียน

ประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร และโรงเรยีนเทศบาลวดัชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัดนครสวรรค 

 

 3.  ผูวิจัยและผูชวยวจัิย จงึแจกแบบสอบถามใหกับนักเรียนโรงเรียนประชานิเวศน 

กรุงเทพมหานคร จํานวน 200 ฉบับ (จํานวนเปาหมายของกลุมตัวอยาง = 181 คน) และโรงเรียน

เทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จังหวัดนครสวรรค จํานวน 200 ฉบับ (จํานวนเปาหมายของกลุม

ตัวอยาง = 178 คน) รวมทัง้หมด 400 ฉบับ และขอรับคืนแบบสอบถามดวยตนเอง โดยแจก

แบบสอบถามใหนักเรียนทําภายในชัว่โมงแนะแนว เปนเวลา 1 ชั่วโมง 

 

 4.  ผูวิจัยไดทาํการตรวจสอบแบบสอบถามทั้งหมดที่ไดรับคืน ดังนี้ โรงเรียนประชานิเวศน 

กรุงเทพมหานคร จํานวน 180 ฉบับ และโรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม จงัหวัด

นครสวรรค จํานวน 180 ฉบับ พบวาเปนแบบสอบถามทีส่มบูรณรวม 360 ชุด คิดเปนรอยละ 90 

ของแบบสอบถามจาํนวน 400 ฉบับ ที่แจกไป 

 

5. นําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหขอมูล 
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การวิเคราะหขอมูล 
 

 นําขอมูลที่เกบ็รวบรวมไดไปวิเคราะหผลโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูปทางสถิติ

ดังตอไปนี้ 

 

 1.  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถามและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียน

วิเคราะหโดยหาจากความถี่และรอยละ  

 

2.  ขอมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นในดานประโยชนและโทษจากการเลนเกมเกมออนไลน 

วิเคราะหโดยหาจากความถี่และรอยละ 



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจยัครั้งนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนชวงชั้น

ที่ 2 ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค โดยผูวิจยัทําการรวบรวมขอมูลดวยแบบสอบถาม

เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน จาํนวนทัง้สิน้ 360 ชุด  

 

ในการนําเสนอผลการวิจัย และวิเคราะหขอมูลจะแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี ้

 

ตอนที่ 1 ขอมลูทั่วไปของกลุมตัวอยาง 

 

ตอนที่ 2 ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ใน

กรุงเทพมหานคร และจังหวดันครสวรรค 

 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน 
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ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 
 

 ในสวนนี้จะนาํเสนอขอมูลทัว่ไปของกลุมตัวอยางไดแก อายุ เพศ ระดับการศึกษา และ 

คะแนนเฉลีย่สะสมภาคเรียนสุดทาย ของกลุมตัวอยางโรงเรียนประชานิเวศน ในกรุงเทพมหานคร

และโรงเรียนวดัชองคีรีศรีสิทธิวราราม ในจงัหวัดนครสวรรค ดังนี ้

 

ตารางที่ 1  แสดงจํานวนและรอยละของขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 

               

กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

ขอมูลทั่วไป จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

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 

     คาเฉล่ีย  11.43   11.63  11.53 

     คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.885  0.997  0.946 

     คาต่ําสุด       10       10       10 

     คาสูงสุด       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       

     ประถมศึกษาปที่ 4 45 25.0 56 31.1 101 28.1 

     ประถมศึกษาปที่ 5 36 20.0 63 35.0 99 27.5 

     ประถมศึกษาปที่ 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  (ตอ) 
   

 

กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

ขอมูลทั่วไป จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

คะแนนเฉลี่ยสะสม              

ภาคเรียนสุดทาย  

      

     0.01 – 1.99 (กลุมออน) 2 1.1 24 13.3 26 7.2 

     2.00 – 2.99 (กลุมกลาง) 30 16.7 92 51.1 122 33.9 

     3.00 – 4.00 (กลุมเกง)      148 82.2 64 35.6 212 58.9 

รวม  180 100.0 180 100.0 360 100.0 

     คาเฉล่ีย    3.42    2.74    3.08 

     คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.495  0.693  0.691 

     คาต่ําสุด    1.79    1.47    1.47 

     คาสูงสุด    4.00    4.00    4.00 

 

จากตารางที่ 1 ในการศึกษาครั้งนี้ กลุมตัวอยางสวนใหญอายุ 12 ป คิดเปนรอยละ 41.4 

(จํานวน 149 คน) เพศหญิง รอยละ 50.3 (จํานวน 181 คน) ซึ่งสวนมากศึกษาอยูในระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 รอยละ 44.4 (จํานวน 160 คน) และเมื่อพิจารณาผลการเรียนของกลุมตัวอยาง 

พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีคะแนนเฉลี่ยสะสมภาคเรียนสุดทาย อยูในระดับ 3.00–4.00 ซึ่งถือ

เปนกลุมเกง คิดเปนรอยละ 58.9 (จํานวน 212 คน) 

  

 เมื่อพิจารณาเฉพาะกลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานคร พบวา สวนใหญอายุ 12 ป คิดเปน

รอยละ 50.0 (จํานวน 90 คน) เปนเพศชาย รอยละ 52.2 (จํานวน 94 คน) ซึ่งสวนมากศึกษาอยูใน

ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่6 รอยละ 55.0 (จํานวน 99 คน) และผลการเรียนมีคะแนนเฉลีย่สะสม

ภาคเรียนสุดทาย อยูในระดบั 3.00–4.00 ซึ่งถือเปนกลุมเกง คิดเปนรอยละ 82.2 (จํานวน 148 คน) 
 
 เมื่อพิจารณาเฉพาะกลุมตัวอยางในจังหวดันครสวรรคพบวา สวนใหญอายุ 12 ป คิดเปน

รอยละ 32.8 (จํานวน 59 คน) เพศหญิง รอยละ 52.8 (จํานวน 95 คน) ซึ่งสวนมากศกึษาอยูใน

ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่6 รอยละ 35.0 (จํานวน 63 คน) และผลการเรียนมีคะแนนเฉลีย่สะสม

ภาคเรียนสุดทาย อยูในระดบั 2.00 – 2.99 ซึ่งถือเปนกลุมกลาง คิดเปนรอยละ 51.1  

(จํานวน 92 คน)  
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ตอนที่ 2  ขอมูลเกีย่วกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 

 ในสวนนี้จะนาํเสนอผลการสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของกลุมตัวอยาง

โรงเรียนประชานิเวศน ในกรงุเทพมหานครและโรงเรียนวดัชองคีรีศรีสิทธิวราราม ในจงัหวัด

นครสวรรค ดังนี ้

 

ตารางที่ 2  แสดงจํานวนและรอยละของการเลนและไมเลนเกมออนไลน  

               
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

     เลน 117 65.0 129 71.7 246 68.3 

     ไมเลน 63 35.0 51 28.3 114 31.7 

รวม 180 100.0  180 100.0 360 100.0 

 

 จากตารางที่ 2 พบวา ในชวง 6 เดือนที่ผานมากลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมออนไลน       

คิดเปนรอยละ 68.3 (จํานวน 246 คน) เมื่อพิจารณาเปนรายจงัหวัดจะเห็นวาพฤติกรรมการเลน 

เกมออนไลนในชวง 6 เดือนที่ผานมา ของนักเรียนในกรุงเทพมหานคร มีเด็กนักเรียนที่เลนเกมถึง

รอยละ 65 (จํานวน 117 คน) นกัเรียนในจังหวัดนครสวรรค ที่เลนเกม คิดเปนรอยละ 71.7 (จํานวน 

129 คน)  

 

ตารางที่ 3  แสดงจํานวนและรอยละของการขาดเรียนเพื่อเลนเกมออนไลน 

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    เคย 1 0.9 20 15.5 21 8.5 

    ไมเคย 116 99.1 109 84.5 225 91.5 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

 

 จากตารางที่ 3 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที่ผนมา 

จํานวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญไมเคยขาดเรียนเพื่อเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 



 
 

  32 

91.5 (จํานวน 225 คน) และเมื่อพิจารณาเฉพาะในกรุงเทพมหานครมนีักเรียนทีเ่คยขาดเรียน เพียง

รอยละ 0.9 (จํานวน 1 คน) เทานั้น ในขณะที่ในจงัหวัดนครสวรรค มีนกัเรียนที่เคยขาดเรียนเพื่อเลน

เกมออนไลนถงึรอยละ 15.5 (จํานวน 20 คน)  

 

ตารางที่ 4  แสดงจํานวนและรอยละของนักเรียนทีเ่ลนเกมออนไลน จาํแนกตามชื่อเกม 

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    เกมวอคราฟ 4 3.4 8 6.2 12 4.9 

    เกมออดิชั่น 44 37.6 55 42.6 99 40.2 

    เกมสเปเชียล ฟอรซ 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 

    เกมหมากกระดานออนไลนของ

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 

    เกมสามกก 0 0 4 3.1 4 1.6 

    เกมกิลดวอรส 0 0 0 0 0 0 

    เกมปงยา 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 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที่ผนมา 

จํานวน 246 คน พบวา เกมออนไลนทีก่ลุมตัวอยางสวนใหญเลนมากทีสุ่ด คือ เกมออดิชั่น คิดเปน

รอยละ 40.2 (จํานวน 99 คน) และเมื่อพจิารณาเปนรายจังหวัด ทัง้ในกรุงเทพมหานครและจังหวดั

นครสวรรค กพ็บวา เกมออดิชั่นเปนเกมทีก่ลุมตัวอยางเลนมากที่สุด โดยนักเรียนใน

กรุงเทพมหานคร คิดเปนรอยละ 37.6 (จํานวน 44 คน) และนักเรียนในจังหวัดนครสวรรค คิดเปน

รอยละ 42.6 (จํานวน 55 คน)  
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ตารางที่ 5  แสดงจํานวนและรอยละของบุคคลที่เปนผูแขงขันกับนกัเรียนในเกมออนไลน 

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    คนเดียวเปนทั้ง 2 ฝาย 27 23.1 22 17.1 49 19.9 

    เพื่อน 31 26.5 74 57.4 105 42.7 

    พี่/นอง 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 

    ไมทราบวาเปนใคร 25 21.4 1 0.8 26 10.6 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

 

จากตารางที่ 5 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญแขงขันกับเพื่อน คิดเปนรอยละ 42.7 

(จํานวน 105 คน) เมื่อพิจารณาในกรุงเทพมหานคร พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญแขงขันกับพี่/นอง 

รอยละ 27.4 (จาํนวน 32 คน) และ กลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค แขงขันกับเพื่อน 

รอยละ 57.4 (จํานวน 74 คน) 

 

ตารางที่ 6  แสดงจํานวนและรอยละของการอนุญาตใหเลนเกมออนไลนจากผูปกครอง 

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    ไดรับอนุญาต 113 96.6 112 86.8 225 91.5 

    ไมไดรับอนุญาต 4 3.4 17 13.2 21 8.5 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

 

จากตารางที่ 6 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญไดรับอนุญาตจากผูปกครองใหเลนเกม     

คิดเปนรอยละ 91.5 (จํานวน 225 คน) และเมื่อพิจารณาเปนรายจังหวดั พบวา ทั้งใน

กรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค กลุมตัวอยางสวนใหญไดรับอนุญาตจากผูปกครอง        

คิดเปนรอยละ 96.6 (จํานวน 113 คน) และ รอยละ 86.8 (จํานวน 112 คน) ตามลาํดับ  
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ตารางที่ 7  แสดงจํานวนและรอยละของจํานวนครั้งและระยะเวลาในการเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

จํานวนครั้งในการเลนเกมออนไลน

ในชวง 6 เดือนที่ผานมา 

    

  

     1 ครั้ง ตอ วัน                                55 47.0 82 63.6 137 55.7 

     2 ครั้ง ตอ วัน                                24 20.5 26 20.2 50 20.3 

     3 ครั้ง ตอ วัน                                22 18.8 7 5.4 29 11.8 

     4 ครั้ง ตอ วัน                                4 3.4 3 2.3 7 2.8 

     5 ครั้ง ตอ วัน                                5 4.3 4 3.1 9 3.7 

     6 ครั้ง ตอ วัน                                0 0 2 1.6 2 0.8 

     มากกวา 6 ครั้ง ตอ วัน                  7 6.0 5 3.9 12 4.9 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

ระยะเวลาที่เลนในวันจันทร –วันศุกร         

     นอยกวา 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 

     มากกวา 6 ชั่วโมง 4 3.4 2 1.6 6 2.4 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

ระยะเวลาที่เลนในวันเสาร –  

วันอาทิตย หรือ วันหยุด 

    

  

     นอยกวา 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 

     มากกวา 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  (ตอ) 

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

ระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลน

ติดตอกันนานที่สุด 

    

  

     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 

     มากกวา 6 ชั่วโมง 38 32.5 9 7.0 47 19.1 

รวม 117 100.0  129 100.0  246 100.0 

 

จากตารางที่ 7 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา ในชวง 6 เดือนที่ผานมากลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมออนไลน     

1 คร้ัง ตอ วนั คิดเปนรอยละ 55.7 (จํานวน 137 คน) และเมื่อพิจารณาเปนรายจังหวดั พบวา   

กลุมตัวอยางสวนใหญทัง้ในกรุงเทพมหานครและจังหวดันครสวรรค ก็เลนเกม 1 คร้ังตอวันเชนกนั     

คิดเปนรอยละ 47 (จํานวน 55 คน) และ รอยละ 63.6 (จํานวน 82 คน) ตามลําดับ 

 

จากการศึกษาดานระยะเวลาที่กลุมตัวอยางใชเลนเกมในวนัจันทร – วนัศุกร พบวา     

กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมนานที่สุด คือ 1 – 2 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 43.9 (จํานวน 108 คน)     

เมื่อพิจารณาเฉพาะในกรุงเทพมหานคร พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเลนนอยกวา 1 ชั่วโมง     

รอยละ 50.4 (จํานวน 59 คน) แตกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค เลนเกมนาน 1 – 2 

ชั่วโมง รอยละ 53.5 (จํานวน 69 คน) 

 

เมื่อพิจารณาดานระยะเวลาที่กลุมตัวอยางเลนในวันเสาร – วันอาทิตย หรือวันหยุด พบวา 

กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมนานที่สุด คือ 1 – 2 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 50 (จํานวน 123 คน) และ

เมื่อพิจารณาเปนรายจงัหวัด พบวา ทัง้ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค กลุมตัวอยาง

สวนใหญเลนเกมนาน 1 – 2 ชั่วโมง เชนกนั คิดเปนรอยละ 41.9 (จํานวน 49 คน) และ รอยละ 57.4 

(จํานวน 74 คน) ตามลาํดับ 
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 เมื่อพิจารณาดานระยะเวลาที่กลุมตัวอยางเคยเลนเกมติดตอกันนานที่สุด พบวา กลุม

ตัวอยางสวนใหญเลนเกมตดิตอกันนานทีสุ่ด 2 ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 28.9 (จํานวน 71 คน)      

เมื่อพิจารณาเปนรายจงัหวัด พบวากลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานครเลนเกมติดตอกัน

นานที่สุด มากกวา 6 ชั่วโมง รอยละ 32.5 (จํานวน 38 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัด

นครสวรรค เลนเกมติดตอกนันานที่สุด 2 ชั่วโมง รอยละ 35.7 (จํานวน 46 คน)   

 

ตารางที่ 8  แสดงจํานวนและรอยละของวันของสัปดาหทีก่ลุมตัวอยางเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

 จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    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 

     ชวงวันหยุดปดภาคเรียน 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 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมกัเลนเกมออนไลนในวนัเสาร – วนัอาทิตย 

คิดเปนรอยละ 58.5 (จํานวน 144 คน) และเมื่อพิจารณาเปนรายจังหวดั พบวา ในกรงุเทพมหานคร

และจังหวัดนครสวรรค กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมวนัเสาร – วนัอาทิตย เชนกนั คิดเปนรอยละ 

62 (จํานวน 80 คน) และ รอยละ 54.7 (จํานวน 64 คน) ตามลําดับ และในสวนขอมลูอ่ืนๆ กลุม

ตัวอยางในกรงุเทพมหานครเลนเกมออนไลนทกุวนัถงึรอยละ 21.4 (จํานวน 25 คน) และกลุม

ตัวอยางในจงัหวัดนครสวรรค เลนเกมออนไลนทุกวนั รอยละ 10.1 (จํานวน 13 คน)   
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ตารางที่ 9  แสดงจํานวนและรอยละของชวงเวลาของวนัที่เลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

ชวงเวลาของวัน จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

     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 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมออนไลนในชวงเวลา  

12.01 – 13.00 น. คิดเปนรอยละ 24.8 (จํานวน 61 คน) เมื่อพิจารณาเปนรายจังหวดั พบวา  

กลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานครเลนเกมเวลา 18.01 – 21.00 น. ถงึรอยละ 22.2  

(จํานวน 26 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค เลนเกมเวลา 12.01 – 13.00 น. 

รอยละ 29.5 (จํานวน 38 คน) อยางไรก็ดีกลุมตัวอยางในจังหวัดนครสวรรค ไมมีผูที่เลนอยูในเวลา 

00.01 – 03.00 น. และ 03.01 – 06.00 น. เลย แตพบวากลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานคร มีผูที่เลน

อยูในเวลา 00.01 – 03.00 น. รอยละ 1.7 (จํานวน 2 คน) และ เวลา 03.01 – 06.00 น. รอยละ 0.9 

(จํานวน 1 คน) 
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ตารางที่ 10  แสดงจํานวนและรอยละของสถานที่ในการเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

สถานที่ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

     บานตนเอง 97 82.9 21 16.3 118 48.0 

     บานเพื่อน 5 4.3 12 9.3 17 6.9 

     โรงเรียน 0 0 2 1.6 2 0.8 

     รานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ 14 12.0 93 72.1 107 43.5 

     หางสรรพสินคา 1 0.9 1 0.8 2 0.8 

รวม 117 100.0 129 100.0 246 100.0 

 

จากตารางที่ 10 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ เลนเกมออนไลนที่บานตนเอง คิดเปน    

รอยละ 48 (จาํนวน 118 คน) รองลงมาคอื เลนที่รานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ รอยละ 43.5 (จํานวน 

107 คน) เมื่อพิจารณาเฉพาะในกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางสวนใหญเลนที่บานตนเอง 

ถึงรอยละ 82.9 (จํานวน 97 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจงัหวัดนครสวรรค เลนในรานเกม/

อินเตอรเน็ตคาเฟ รอยละ 72.1 (จํานวน 93 คน)  

 

ตารางที่ 11  แสดงจํานวนและรอยละของการเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

คาใชจาย จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

การเสียคาใชจายเลนเกมออนไลน       

   ไมเสีย   62 53.0 31 24.0 93 37.8 

    นอยกวา 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 

    มากกวา 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 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที ่

ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญไมเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน    

คิดเปนรอยละ 37.8 (จํานวน 93 คน) รองลงมา คือ เสียคาใชจายนอยกวา 50 บาท คิดเปนรอยละ 

26.8 (จํานวน 66 คน) เมื่อพจิารณาเฉพาะในกรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางสวนใหญ ไมเสีย

คาใชจาย ถงึรอยละ 53 (จํานวน 62 คน) และ กลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค   

เสียคาใชจายนอยกวา 50 บาท รอยละ 41.1 (จํานวน 53 คน)  

 

ตารางที่ 12  แสดงจํานวนและรอยละของแหลงแนะนาํในการเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

แหลงแนะนํา จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

     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 

     ศึกษาดวยตนเอง 6 5.1 12 9.3 18 7.3 

     อินเทอรเน็ต 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 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือน 

ที่ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญรูจักการเลนเกมออนไลน จากเพื่อน  

คิดเปนรอยละ 48 (จํานวน 118 คน) รองลงมา คือ พบขอมูลจากอนิเทอรเน็ต รอยละ 33.7  

(จํานวน 83 คน) เมื่อพิจารณาเปนรายจังหวัด พบวากลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานคร 

รูจักเกมออนไลนจากเพื่อน รอยละ 59 (จาํนวน 69 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัด

นครสวรรค รูจักเกมออนไลนจากอนิเทอรเน็ต รอยละ 45 (จํานวน 58 คน) และพบขอมูลอ่ืนๆ คือ 

กลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานคร รูจักเกมออนไลนจากโทรทัศน คิดเปนรอยละ 0.9 (จํานวน 1 คน)  
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ตารางที่ 13  แสดงจํานวนและรอยละของเหตุผลในการเลือกเลนเกมออนไลน   

 
กรุงเทพมหานคร นครสวรรค รวม 

เหตุผล จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ จํานวน 

(คน) 
รอยละ 

    ความสวยงามของเกม 17 14.5 7 5.4 24 9.8 

    ความยาก/งายของเกม 22 18.8 58 45.0 80 32.5 

    การแนะนําของเพื่อน พี่/นอง 45 38.5 31 24.0 76 30.9 

    ความเปนที่นิยมของตลาด/กลุม

เพื่อน 26 22.2 18 14.0 44 17.9 

    หนังสือแนะนําเกมออนไลน/ส่ือ

โฆษณาตางๆ 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 ขอมูลเฉพาะกลุมตัวอยางที่ตอบวาไดเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือน 

ที่ผานมา จาํนวน 246 คน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน เพราะ

ความยาก/งายของเกม คิดเปนรอยละ 32.5 (จํานวน 80 คน) รองลงมา คือ เพื่อน พี่/นอง รอยละ 

30.9 (จํานวน 76 คน) เมื่อพจิารณาเปนรายจังหวัด พบวาการตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลนของ

กลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานครตัดสินใจจากการแนะนําของเพื่อน พี่/นอง รอยละ 38.5 

(จํานวน 45 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค ตัดสินใจจากความยาก/งายของ

เกม รอยละ 45 (จํานวน 58 คน) และพบขอมูลอ่ืนๆ คือ กลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานคร ตัดสินใจ

เลือกเลนเกมออนไลน เพราะความสนุก คิดเปนรอยละ 3.4 (จํานวน 4 คน) 
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ตอนที่ 3  ความคิดเห็นเกีย่วกับการเลนเกมออนไลน 
 
 ในสวนนี้จะนาํเสนอผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนเกีย่วกับการเลนเกมออนไลน

ของกลุมตัวอยางโรงเรียนประชานิเวศน ในกรุงเทพมหานครและโรงเรยีนวัดชองคีรีศรีสิทธิวราราม 

ในจังหวัดนครสวรรค ดังนี ้
 
ตารางที่ 14  แสดงจํานวน รอยละ และความคิดเห็นเกีย่วกับประโยชนจากการเลนเกมออนไลน        
 

ระดับความคิดเห็น 

ประโยชน เห็น 

ดวย 

อยางยิ่ง 

เห็น 

ดวย 
ไม 

แนใจ 

ไม 
เห็นดวย 

ไม 
เห็นดวย 

อยางยิ่ง 
รวม 

กรุงเทพมหานคร จํานวน (คน) 0 9 89 79 3 180 

 รอยละ 0 5.0 49.4 43.9 1.7 100.0 

นครสวรรค จํานวน (คน) 1 15 74 83 7 180 

 รอยละ 0.6 8.3 41.1 46.1 3.9 100.0 

 จํานวน (คน) 1 24 163 162 10 360 

รวม รอยละ 0.3 6.6 45.3 45 2.8 100.0 

 
จากตารางที่ 14 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ ไมแนใจวาการเลนเกมออนไลนมีประโยชน 

รอยละ 45.3 (จํานวน 163 คน) สําหรับกลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานครสวนใหญ ไมแนใจวาการ

เลนเกมออนไลนมีประโยชน รอยละ 49.4 (จํานวน 89 คน) รองลงมา คือ ไมเห็นดวยวาการเลนเกม

ออนไลนมีประโยชน รอยละ 43.9 (จํานวน 79 คน) และกลุมตัวอยางในจังหวัดนครสวรรค  

สวนใหญ ไมเห็นดวยวาการเลนเกมออนไลนมีประโยชน รอยละ 46.1 (จํานวน 83 คน) รองลงมา 

คือ ไมแนใจวาการเลนเกมออนไลนมีประโยชน รอยละ 41.1 (จํานวน 74 คน) 
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ตารางที่ 15  แสดงจํานวน รอยละ และความคิดเห็นเกีย่วกับโทษจากการเลนเกมออนไลน 

        
ระดับความคิดเห็น 

โทษ เห็น 

ดวย 

อยางยิ่ง 

เห็น 

ดวย 
ไม 

แนใจ 

ไม 
เห็นดวย 

ไม 
เห็นดวย 

อยางยิ่ง 
รวม 

กรุงเทพมหานคร 
จํานวน (คน) 0 11 73 91 5 180 

 รอยละ 0 6.1 40.6 50.5 2.8 100.0 

นครสวรรค 
จํานวน (คน) 1 15 84 72 8 180 

 รอยละ 0.6 8.3 46.7 40.0 4.4 100.0 

 จํานวน (คน) 1 26 157 163 13 360 

รวม รอยละ 0.3 7.2 43.6 45.3 3.6 100.0 
 

จากตารางที่ 15 พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ ไมเห็นดวยวาการเลนเกมออนไลนมีโทษ 

รอยละ 45.3 (จํานวน 163 คน) สําหรับกลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานครสวนใหญ ไมเห็นดวยวา

การเลนเกมออนไลนมีโทษ รอยละ 50.5 (จํานวน 91 คน) รองลงมา คือ ไมแนใจวาการเลนเกม

ออนไลนมีโทษ รอยละ 40.6 (จํานวน 73 คน) และกลุมตัวอยางในจงัหวัดนครสวรรค  

สวนใหญ ไมแนใจวาการเลนเกมออนไลนมีโทษ รอยละ 46.7 (จํานวน 84 คน) รองลงมา คือ       

ไมเห็นดวยวาการเลนเกมออนไลนมีโทษ รอยละ 40 (จํานวน 72 คน) 
 

ขอวิจารณ 
 

จากการวิจยัเรื่องพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ใน

กรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค ผูวิจัยมีขอวิจารณ ดังนี ้ 

  

1. นกัเรียนในกรุงเทพมหานครสวนใหญ คิดเปนรอยละ 37.6 (จํานวน 44 คน) และจงัหวัด

นครสวรรค รอยละ 42.6 (จํานวน 55 คน) เลนเกมออดิชัน่ มากที่สุด ซึง่สอดคลองกบั การจัดอนัดับ

เกมออนไลนยอดนิยมในประเทศไทย ประจําเดือนเมษายน พ.ศ.2549 จากผูที่เลนเกมออนไลนใน

รานอินเตอรเน็ตในเครือของบริษัท 2POTO กวา 2,800 แหง ทีพ่บวา เกมออดิชั่น ไดรับความนยิม

เปนอันดับที ่2 (ผูจัดการออนไลน, 2549) 

 



 
 

  43 

2. ผูที่เลนเกมออนไลนดวยเมื่อตองมีผูเลนอีก 1 คน ของนักเรียนในกรุงเทพมหานคร    

สวนใหญเลนกับพี่/นอง รอยละ 27.4 (จํานวน 32 คน) อาจเปนเพราะวานักเรยีนใน

กรุงเทพมหานครสวนใหญเลนที่บานตนเอง รอยละ 82.9 (จํานวน 97 คน) และนักเรียนในจงัหวัด

นครสวรรค สวนใหญเลนกบัเพื่อน รอยละ 57.4 (จํานวน 74 คน) เพราะนกัเรียนนครสวรรคสวน

ใหญเลนเกมทีร่านเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ นกัเรียนในวยันีต้องการเปนทีย่อมรับในกลุมเพื่อน เด็ก 

จะเลือกกิจกกรมที่กลุมเพื่อนสนใจเพื่อใหเปนทีย่อมรับ บางคนมีเพื่อนชักชวนใหเลน หรือเหน็เพือ่น

เลนแลวอยากลองเลนบาง (ประกายทิพย  นิยมรัฐ, 2547) 

 

3. กลุมตัวอยางในภาพรวมสวนใหญ ในวนัจันทร – วันศุกร จะเลนเกมนานที่สุด 1 – 2 

ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 43.9 (จํานวน 108 คน) เมื่อพิจารณาเฉพาะในกรุงเทพมหานครกลุมตัวอยาง

สวนใหญเลนนอยกวา 1 ชั่วโมง รอยละ 50.4 (จํานวน 59 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญใน

จังหวัดนครสวรรค เลน 1 – 2 ชั่วโมง รอยละ 53.5 (จํานวน 69 คน) สอดคลองกับ ผลการวิจยัของ 

จิรดา  มหาเจริญ (2547) ทีพ่บวากลุมตัวอยางในตางจงัหวัดคือ จังหวัดนครปฐม จะใชเวลาเลน

เกมออนไลนประมาณวนัละ 1 – 2 ชั่วโมง 

 

4. ระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดของนักเรียนสวนใหญใน

กรุงเทพมหานคร  พบวา เลนมากกวา 6 ชั่วโมง รอยละ 32.5 (จํานวน 38 คน) และนักเรียนใน

จังหวัดนครสวรรค พบวาสวนใหญเลนติดตอกัน 2 ชั่วโมง รอยละ 35.7 (จํานวน 46 คน) ทั้งนี้อาจ

เนื่องจากนักเรยีนในกรุงเทพมหานครสวนใหญเลนที่บานตนเอง และไมเสียคาใชจายในการเลน

เกมออนไลน จึงมีโอกาสเลนไดนานกวานกัเรียนในจังหวัดนครสวรรค ที่สวนใหญเลนในรานเกม/

อินเทอรเน็ตคาเฟ และตองเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน อยางไรก็ตามผลการวิจัยครั้งนี้

แตกตางกับการสํารวจของ สถาบนัวิจัยมหาวิทยาลัยกรงุเทพ (2546) ความคิดเหน็ของเด็กอายุ

ต้ังแต 10 ปข้ึนไป ในกรุงเทพมหานคร เร่ือง”เยาวชนกบัเกมออนไลนในปจจุบัน” คือ เวลาที่ใชเลน

เกมออนไลนแตละครั้งนานที่สุด 1 - 3 ชั่วโมง  

 

5. วันในสัปดาหที่เลนเกมออนไลนเปนสวนใหญ พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญทั้งใน

กรุงเทพมหานคร รอยละ 62 (จํานวน 80 คน) และจังหวัดนครสวรรค รอยละ54.7 (จํานวน 64 คน) 

จะเลนในวนัเสาร – วนัอาทติย สอดคลองกับผลการวจิัยของ จิรดา  มหาเจริญ (2547) ที่พบวา 

นักเรียนสวนใหญจะใชเวลาเลนเกมออนไลน เพื่อเปนกจิกรรมยามวาง โดยจะเลนเปนประจําในวนั

สุดสัปดาห (เสาร, อาทิตย)  
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6. ชวงเวลาของวนัที่เลนเกมออนไลน พบวา นักเรียนสวนใหญในกรุงเทพมหานครเลนเกม

เวลา 18.01 – 21.00 น.รอยละ 22.2 (จํานวน 26 คน) และนักเรยีนสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค 

เลนเวลา 12.01 – 13.00 น. ถึงรอยละ 29.5 (จํานวน 38 คน) สอดคลองกับการสํารวจความคิดเห็น

ของเด็กอายุต้ังแต10 ปข้ึนไป ในกรงุเทพมหานคร เร่ือง”เยาวชนกับเกมออนไลนในปจจุบัน” ของ

สถาบนัวิจัยมหาวิทยาลัยกรงุเทพ (2546) ที่พบวา ชวงเวลาที่มกัเลนเกมออนไลนมากที่สุด เวลา 

17.00 – 19.00 น.  

 

7. สถานที่เลนเกมออนไลนของนักเรียนสวนใหญในกรุงเทพมหานคร คือ ที่บานตนเอง 

รอยละ 82.9 (จํานวน 97 คน) ตางจากการศึกษาของสถาบันวิจัยมหาวิทยากรงุเทพ (2546)  

ที่พบวาสถานที่ทีก่ลุมตัวอยางสวนใหญ เลือกเลนเกมออนไลน คือ รานใกลสถานศกึษา รองลงมา

คือ เลนที่รานใกลบาน โดยตอบวาเลนที่บานต่ําที่สุดเพียงรอยละ 18.5 ซึ่งอาจเปนไปไดวาชวงเวลา

ในการเก็บขอมูลนี้เปนการเก็บในพ.ศ.2546 ซึ่งกลุมตัวอยางในขณะนั้นอาจไมมีคอมพิวเตอรหรือ

อุปกรณที่สามารถเลนเกมออนไลนเปนของตนเองเนื่องจากราคาของเครื่องคอมพิวเตอรและการ

เชาชั่วโมงอนิเทอรเน็ตยงัมีราคาที่สูงอยู แตในปจจบัุนนี้ ราคาของเครื่องคอมพวิเตอรและราคา

ชั่วโมงอินเทอรเน็ตไดลดลงมาก และการเขาถึงอนิเทอรเน็ตสามารถทาํไดงายขึน้ สอดคลองกับการ

สํารวจของสาํนักงานสถิติแหงชาติ (2546) และนักเรยีนในจังหวัดนครสวรรค พบวาสถานที่ในการ

เลนเกมออนไลนสวนใหญเปน รานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ รอยละ 72.1 (จํานวน 93 คน) อาจเปน

เพราะนักเรียนในจังหวัดนครสวรรค ไมสามารถซื้อเครื่องคอมพิวเตอรและเชาชัว่โมงอนิเทอรเน็ต 

มาใชเองที่บานได เนื่องจากราคาของอุปกรณในการติดตั้งยังมีราคาสงูกวาในกรุงเทพมหานคร 

 

 8. การเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญไมเสียคาใชจาย

ในการเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 37.8 (จํานวน 93 คน) สําหรับกลุมตัวอยางสวนใหญที่เสีย

คาใชจายในการเลนเกมออนไลน เสยีคาใชจายนอยกวา 50 บาท คิดเปนรอยละ 26.8 (จํานวน    

66 คน) และนักเรียนในกรุงเทพมหานครสวนใหญ ไมเสยีคาใชจาย รอยละ 53 (จํานวน 62 คน) 

นักเรียนในจงัหวัดนครสวรรค เสียคาใชจายนอยกวา 50 บาท รอยละ 41.1 (จํานวน 53 คน) 

สอดคลองกับการศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับส่ือเกมออนไลน ของ  

จิรดา  มหาเจริญ (2547) ทีพ่บวา นักเรียนสวนใหญเสยีคาใชจายในการเลนเกมออนไลนไมวา 

จะเปนคาชั่วโมงอินเทอรเนต็ คาโทรศัพท และบัตรเลนเกมไมเกนิ 50 บาท 
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9. แหลงแนะนําใหรูจักการเลนเกมออนไลน พบวานกัเรยีนสวนใหญในกรุงเทพมหานคร 

รูจักเกมออนไลนจากเพื่อน รอยละ 59 (จาํนวน 69 คน) และนักเรียนสวนใหญในจงัหวัดนครสวรรค 

รูจักเกมออนไลนจากอินเทอรเน็ต รอยละ 45 (จํานวน 58 คน) สอดคลองกับ Eizale  Michele 

(2004) ที่กลาววา รานอินเตอรเน็ตเปรียบเสมือนศูนยรับเลี้ยงเด็กมากขึ้นเรื่อยๆ โดยเฉพาะในเขต

เมืองกรงุเทพมหานครและเมืองใหญๆ 

 

10. ในการตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลนของนักเรียนสวนใหญในกรงุเทพมหานคร

ตัดสินใจจากการแนะนําของเพื่อน/พี่/นอง รอยละ 38.5 (จํานวน 45 คน) สอดคลองกับแนวคิดของ

สิทธิโชค  วรานุสันติกูล (2546) ที่กลาววา บางครั้งเจตคติที่มีอยูเกิดจากการเลียนแบบจากผูอ่ืน 

การคนพบทางจิตวทิยาทาํใหรูวาเพียงแตเห็นตวัอยางจากผูอ่ืนก็จะเรียนรูไดแลว ถึงแมจะมิได

นําเอาความรูนั้นมาปฏิบัติกต็าม ดังนัน้การที่ผูเลนตัดสนิใจเลนเกม เนื่องจากผูเลนบางคนถูกเพื่อน

ชวนใหเลนบอยๆ เขา จงึตัดสินใจลองเลน เพื่อนของผูเลนที่เคยเลนมากอนจะทาทายผูเลนใหลอง

เลน เมื่อผูเลนถูกทาทายจงึตองมาเลน เพือ่แสดงวาตนนั้นก็มีความสามารถที่จะเลนได และ

นักเรียนในจงัหวัดนครสวรรค ตัดสินใจจากความยาก/งายของเกม รอยละ 45 (จํานวน 58 คน)  

สอดคลองกับแนวคิดของ สุปราณี  สนธิรัตน (2545) ทีก่ลาววา ผูเลนมีความชอบของแปลกใหม

อยากรูอยากเห็นสิง่ใหมๆ ทีโ่ปรแกรมไดรับการปรับปรุง เพราะมนุษยมีความอยากรูอยากเหน็เมื่อ

ไปอยูในสิ่งแวดลอมที่ยังไมคุนเคย จงึทาํใหมีความอยากรูอยากเหน็ 

 

11. ในการสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกับประโยชนของการเลนเกมออนไลน พบวา กลุม

ตัวอยางสวนใหญในกรงุเทพมหานคร ไมแนใจวา การเลนเกมออนไลนมีประโยชนหรือไม คิดเปน

รอยละ 49.4 (จํานวน 89 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค ไมเห็นดวยวา การ

เลนเกมออนไลนมีประโยชน คิดเปนรอยละ 46.1 (จํานวน 83 คน) ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากนักเรียนมี

ความเห็นวาการเลนเกมออนไลน อาจมีผลกระทบทางดานสุขภาพ ไมวาจะเปนการปวดตา ปวด

ตามขอมือเพราะตองใชสายตาและมือติดตอกันเปนเวลานานๆ ซึ่งสอดคลองกับ การศึกษา

พฤติกรรมและผลกระทบของการเปดรับส่ือเกมออนไลนของ จิรดา  มหาเจริญ (2547) ที่พบวา

นักเรียนสวนใหญ รอยละ 80.5  ที่เลนเกมออนไลนเห็นดวยวาเมื่อเลนเกมออนไลนไปนานๆ จะรูสึก

ปวดตาสูงสุด   
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12. สําหรับการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับโทษของการเลนเกมออนไลน พบวา กลุม

ตัวอยางสวนใหญในกรงุเทพมหานคร ไมเห็นดวยวา การเลนเกมออนไลนจะมีโทษ คิดเปนรอยละ 

50.5 (จํานวน 91 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค ไมแนใจวา การเลนเกม

ออนไลนจะมโีทษหรือไม คิดเปนรอยละ 46.7 (จํานวน 84 คน) อาจเนือ่งมาจากนักเรียนใน

กรุงเทพมหานครสวนใหญมผีลการเรียนคะแนนเฉลีย่สะสมภาคเรียนสดุทาย อยูในระดับ 3.00 – 

4.00 ซึ่งถือเปนกลุมเกง คิดเปนรอยละ 82.2 (จํานวน 148 คน) และนักเรียนในจงัหวดันครสวรรค

สวนใหญมีผลการเรียนคะแนนเฉลีย่ สะสมภาคเรียนสุดทาย อยูในระดับ 2.00 – 2.99  ซึ่งถือเปน

กลุมกลาง คิดเปนรอยละ 51.1 (จํานวน 92 คน) จึงทาํใหนกัเรียนคิดวาการเลนเกมออนไลนไม

นาจะเปนโทษอะไร เพราะผลการเรียนอยูในระดับเกงและระดับปานกลาง สอดคลองกับ

ผลการวิจยัของ ประกายทิพย  นิยมรัฐ (2547) ทีพ่บวา เด็กที่มีผลการเรียนดี คือ ไดเกรดเฉลี่ย

มากกวา 3.50 เปนกลุมทีเ่ลนเกมออนไลน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวจิัย 
 

การวิจยัเรื่อง พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนกัเรียนชวงชั้นที ่2 ในกรุงเทพมหานคร

และจังหวัดนครสวรรค 
 
วัตถุประสงคของการวิจยั 
 
 1.  เพื่อสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนชวงชั้นที ่2 ในกรุงเทพมหานคร

และจังหวัดนครสวรรค 

 

 2.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในกรุงเทพมหานครและจังหวัด

นครสวรรค เกีย่วกับการเลนเกมออนไลน   

 
กลุมตัวอยาง  
 

กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนทีก่ําลังเรียนอยูในชวงชั้นที่ 2 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 

โรงเรียนประชานิเวศน กรุงเทพมหานคร จาํนวน 180 คน และ โรงเรียนเทศบาลวัดชองคีรีศรีสิทธิ 

วราราม จังหวดันครสวรรค จํานวน 180 คน ซึ่งกาํหนดจาํนวนกลุมตัวอยางจากตารางของ Krejcie 

& Morgan ใชวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Sampling)   

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้เปนแบบสอบถามที่ผูวิจยัไดสรางขึ้น 
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การเก็บรวบรวมขอมลู 

 

 ผูวิจัยเดนิทางไปพบนักเรยีนดวยตนเองตามวันเวลาที่ไดนัดหมายกับทางโรงเรียน ผูวจิัย

แจกแบบสอบถามใหนกัเรียนทาํภายในชั่วโมงแนะแนว เปนเวลา 1 ชั่วโมงและรับแบบสอบถามคนื

ทันที  
 
ผลการวิจัย 
 

1.  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ในกรุงเทพมหานครและจังหวัด

นครสวรรค 

  

   1.1  มนีักเรียนในกรงุเทพมหานครที่เปนกลุมตัวอยาง เลนเกมออนไลนรอยละ 65 

(จํานวน 117 คน) และในจงัหวัดนครสวรรค รอยละ 71.7 (จํานวน 129 คน)  

 

 1.2  กลุมตัวอยางสวนใหญไมเคยขาดเรียน โดยกลุมตัวอยางในกรุงเทพมหานคร  

คิดเปนรอยละ 99.1 (จํานวน 116 คน) และในจังหวัดนครสวรรค คิดเปนรอยละ 84.5  

(จํานวน 109 คน) 
 

  1.3  เกมออนไลนทีก่ลุมตัวอยางเลนมากทีสุ่ด คือ เกมออดิชั่น โดยกลุมตัวอยางใน

กรุงเทพมหานคร เลนรอยละ 37.6 (จํานวน 44 คน) และกลุมตัวอยางในจังหวัดนครสวรรค เลน 

รอยละ 42.6 (จํานวน 55 คน)  

 

 1.4  กลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานคร เลนเกมออนไลนกับพี่/นอง รอยละ 

27.4 (จํานวน 32 คน) และในจังหวัดนครสวรรค เลนกับเพื่อน รอยละ 57.4 (จํานวน 74 คน) 

 

 1.5  กลุมตัวอยางสวนใหญทั้งในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค ไดรับอนุญาต

จากผูปกครองใหเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 96.6 (จํานวน 113 คน) และ รอยละ 86.8 

(จํานวน 112 คน) ตามลาํดับ 
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 1.6  กลุมตัวอยางสวนใหญทั้งในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค เลนเกม

ออนไลนเฉลี่ย 1 คร้ังตอวัน คิดเปนรอยละ 47 (จํานวน 55 คน) และรอยละ 63.6 (จํานวน 82 คน) 

ตามลําดับ  

 

    สวนระยะเวลาที่กลุมตัวอยางสวนใหญใชเลนเกมออนไลน พบวา กลุมตัวอยาง

สวนใหญในกรุงเทพมหานครเลนนอยกวา 1 ชั่วโมง รอยละ 50.4 (จํานวน 59 คน) และกลุม

ตัวอยางสวนใหญในจงัหวัดนครสวรรค เลน 1 – 2 ชั่วโมง รอยละ 53.5 (จํานวน 69 คน) 

 

   การศึกษาระยะเวลาทีก่ลุมตัวอยางสวนใหญเคยเลนติดตอกันในวนัเสาร – วัน

อาทิตย หรือวนัหยุด พบวา นักเรียนทัง้ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค เลน 1 – 2 ชั่วโมง 

โดยในจงัหวัดนครสวรรค คิดเปนรอยละ 57.4 (จํานวน 74 คน) และ ในกรุงเทพมหานคร คิดเปน

รอยละ 41.9 (จํานวน 49 คน) 

 

   ระยะเวลาทีก่ลุมตัวอยางเคยเลนติดตอกันนานที่สุด พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญ

ในกรุงเทพมหานครเลนเกมออนไลนติดตอกันมากกวา 6 ชั่วโมง รอยละ 32.5 (จํานวน 38 คน) และ

ในจังหวัดนครสวรรค เลนเกมออนไลนติดตอกัน 2 ชั่วโมง รอยละ 35.7 (จํานวน 46 คน)    

 

 1.7  กลุมตัวอยางสวนใหญทั้งในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค เลนเกม

ออนไลน ในวนัเสาร – วนัอาทิตย คิดเปนรอยละ 54.7 (จํานวน 64 คน) และรอยละ 62 (จํานวน 80 

คน) ตามลําดับ 

 

 1.8  ชวงเวลาของวันที่เลนเกมออนไลน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญใน

กรุงเทพมหานครเลน คือ เวลา 18.01 – 21.00 น. รอยละ 22.2 (จํานวน 26 คน) และกลุมตัวอยาง

สวนใหญในจงัหวัดนครสวรรค เลนเวลา 12.01 – 13.00 น. รอยละ 29.5 (จํานวน 38 คน)  

 

 1.9  สถานที่ในการเลนเกมออนไลน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญในกรุงเทพมหานคร 

เลนที่บานตนเอง ถงึรอยละ 82.9 (จํานวน 97 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค 

เลนในรานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ รอยละ 72.1 (จํานวน 93 คน)  
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 1.10  คาใชจายในการเลนเกมออนไลน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญใน

กรุงเทพมหานครสวนใหญ ไมเสียคาใชจาย คิดเปนรอยละ 53 (จํานวน 62 คน) และกลุมตัวอยาง

สวนใหญในจงัหวัดนครสวรรคเสียคาใชจายนอยกวา 50 บาท คิดเปนรอยละ 41.1 (จํานวน 53 คน)  

 

 1.11  แหลงแนะนําในการเลนเกมออนไลน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญใน 

กรุงเทพมหานคร รูจักเกมออนไลนจากเพื่อน รอยละ 59 (จํานวน 69 คน) และกลุมตัวอยางสวน

ใหญในจังหวดันครสวรรค รูจักเกมออนไลนจากอินเทอรเน็ต รอยละ 45 (จํานวน 58 คน)  

 

 1.12  เหตุผลในการเลือกเลนเกมออนไลน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญใน

กรุงเทพมหานครตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน จากการแนะนําของเพื่อน/พี/่นอง รอยละ 38.5 

(จํานวน 45 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค ตัดสินใจจากความยาก/งายของ

เกม รอยละ 45 (จํานวน 58 คน)  

 

2.  ความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชนและโทษจากการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนชวงชัน้  

ที่ 2 ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค 

  

     2.1  กลุมตัวอยางสวนใหญในกรงุเทพมหานคร ไมแนใจวาการเลนเกมออนไลนมี

ประโยชนหรือไม คิดเปนรอยละ 49.4 (จํานวน 89 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัด

นครสวรรค ไมเห็นดวยวาการเลนเกมออนไลนมีประโยชน คิดเปนรอยละ 46.1 (จํานวน 83 คน)  

 

     2.2  กลุมตัวอยางสวนใหญในกรงุเทพมหานคร ไมเห็นดวยวาการเลนเกมออนไลนมี

โทษ คิดเปนรอยละ 50.5 (จํานวน 91 คน) และกลุมตัวอยางสวนใหญในจังหวัดนครสวรรค 

ไมแนใจวาการเลนเกมออนไลนมีโทษหรือไม คิดเปนรอยละ 46.7 (จํานวน 84 คน)  
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ขอเสนอแนะ 
 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

 การวิจยัเรื่องพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนกัเรียนชวงชั้นที ่2 ในกรุงเทพมหานคร

และจังหวัดนครสวรรค นอกเหนือจากวัตถุประสงคเฉพาะของการวิจยัแลวเปาหมายคือการนาํ

ผลการวิจยัไปใชเพื่อเปนขอมูลใหกับฝายแนะแนวและฝายปกครองของโรงเรียนประถมศึกษาทั่วไป

ใชวิเคราะหพฤติกรรมนักเรยีนของตนและเพื่อเปนแนวทางในการนาํไปใชกําหนดนโยบาย 

มาตรการการปองกนัและแกไขเกี่ยวกับการใชอินเตอรเน็ตของนกัเรียนระดับประถมศึกษา 

ในอนาคต 

 

ขอเสนอแนะสาํหรับผูปกครองและครูอาจารย 

  

จากการวิจยัพบวา นักเรียนสวนใหญ เลนเกมออนไลน และเหตุผลทีท่ําใหรูจักการเลนเกม

ออนไลนเพราะเพื่อนแนะนํา มีเพื่อนเปนผูที่เลนดวยเมื่อตองมีผูเลนอกี 1 คน และสวนใหญไดรับ

อนุญาตจากผูปกครองในการเลนเกมออนไลน  ดังนัน้ผูปกครองและครูอาจารยอาจตองจัดโอกาส

ใหเด็กทาํกิจกรรมอื่นๆ มากและหลากหลายขึ้น หากิจกรรมอยางอืน่ใหเด็กทํานอกเหนอืจากการ

เลนเกม เชน การเลนกีฬา การออกไปเลนนอกบานกับเพื่อน ๆ การทาํกิจกรรมกับครอบครัว

ผูปกครองเองก็ควรจะเลนเกมกับเด็กไปดวยเพื่อเรียนรูส่ิงที่เด็กคิด ส่ิงที่เด็กเปน ส่ิงเหลานี้ลวนทําให

เด็กเกิดการผอนคลาย ไดรับความอบอุนจากครอบครัว เรียนรูการเขาสังคม พัฒนาอารมณ พฒันา

รางกาย สติปญญา เรียนรูทีจ่ะอยูบนโลกแหงความเปนจริง และเรียนรูวิธีแกปญหาจาก

ประสบการณจริงแทนที่จะนัง่เลนเกมอยูหนาคอมพิวเตอรเพียงอยางเดียว ขณะเดียวกันครูอาจารย

ก็ควรทําความเขาใจและเรียนรูความตองการและการรับเทคโนโลยีสารสนเทศของเด็ก ในแงที่ดีเกม

ออนไลนชวยสรางโอกาสใหนกัเรียนมีความคุนเคยกับเครื่องคอมพิวเตอรมากยิ่งขึน้ ซึ่งแนวโนมของ

การพัฒนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศดานคอมพวิเตอรที่เดนชัด สามาถนาํไปเปนชองทางขยาย

โอกาสสูเด็กนกัเรียนที่มีความรูดานคอมพวิเตอรระดับตํ่าก็จะไดประโยชนดวย โดยครอบครัวควร

เอาใจใสมีการพูดคุยและใหเลนเกมโดยแบงเวลาอยางเหมาะสม รวมทัง้ควบคุมดานเนื้อหาและ

ประเภทของเกมใหเหมาะสมกับวยัการพฒันาของเด็กดวย  
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 ขอเสนอแนะสาํหรับหนวยงานภาครัฐ 

 

จากการวิจยัพบวา นักเรียนในจังหวัดนครสวรรคสวนใหญรูจักเกมออนไลนจาก 

อินเทอรเน็ต และสวนใหญเลนเกมออนไลน ในรานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟ ดังนั้นหนวยงานภาครัฐ

ควรจัดเจาหนาที่ลงไปสํารวจตามรานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟเพิ่มมากขึน้ และสาํรวจชนิดของเกมที่

ทางรานเกม/อินเทอรเน็ตคาเฟนาํมาใหผูใชบริการเลน อาจสามารถชวยใหผูเลนลดการเลนเกมที่มี

เนื้อหารุนแรงลงได เนื่องจากทางรานถกูหามไมใหนําเกมที่มีเนื้อหารุนแรงมาใหผูใชบริการเลน 

 

 ขอเสนอแนะสาํหรับผูเลนเกม 

 

 จากการวิจยัพบวา นักเรียนสวนใหญ เลือกเลน เกมสเปเชียลฟอรซ เปนอันดับที ่2 ซึ่งเปน

เกมออนไลนทีม่ีเนื้อหารุนแรง เปนลักษณะของการยงิฆาศัตรูฝายตรงขาม ดังนัน้ผูเลนเกม จงึควร

รูจักเลือกเลนเกมออนไลนทีม่ีอยูหลากหลายประเภท โดยเกมแตประเภทสามารถสรางทักษะใน

ดานตางๆ ที่แตกตางกนัไป ลักษณะของเกมทีห่ลากหลายหรือเกมที่มคีวามยากและซับซอน     

อาจสามารถชวยใหเกิดการพัฒนาทักษะดานตางๆ ทั้งกายภาพ ความคิดสรางสรรค หรือการแกไข

ปญหา จะชวยพัฒนาความคิดของผูเลนไดดีข้ึน ดังนัน้ควรเลือกเลมเกมหลายๆ ประเภท โดย 

เฉพาะเกมที่ชวยพฒันาความคิดและชวยฝกทักษะ หรือเกมที่ไดวางแผน วางกลยทุธ สรางเสริม

จินตนาการใหกับผูเลน ซึ่งนอกจากจะไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลนิแลว ยังไดประโยชนอีกดวย 
 
ขอเสนอแนะเพื่อการทาํวจิัยครั้งตอไป 

 

1.  ควรมีการศึกษาวจิัยเพิม่เติมเกี่ยวกับความคิดเหน็ของผูปกครองทีม่ีตอการเลนเกม

ออนไลนของเด็ก เพราะปญหาจากการเลนเกมออนไลนในปจจุบัน มีผลเกี่ยวของกับความสัมพันธ

ในครอบครัวดวย จงึจาํเปนตองใหความสาํคัญกับสถาบนัพืน้ฐานที่มีสวนอยางมากในการขัดเขลา

และอบรมสั่งสอนใหเยาวชนเปนคนที่มีคุณภาพตอไปในอนาคต 

 

2.  ควรศึกษาวิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับประเภทและเนื้อหาของเกมที่มีอิทธพิลตอเด็กในยคุนั้นๆ 

โดยอาจเลือกศึกษาเพิ่มเติมดานพฒันาการทางอารมณความรูสึก เชน เกมที่สงเสรมิความกาวราว 

 

3.  ควรศึกษาการเลนเกมออนไลนในกลุมอ่ืน เชน นกัศึกษาระดับอุดมศึกษา  
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รายนามผูเชีย่วชาญ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

1.  ผศ.ดร.ภาสกร  เรืองรอง 

     สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

     คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยันเรศวร 

 
ผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล 
 
 1.  อาจารย ดร.วสันต  ทองไทย 

      อาจารยประจํา สาขาวิชาการวิจยัและประเมินผลการศึกษา 

      คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

  
ผูเชี่ยวชาญดานเกมออนไลน 
 
 1.  คุณกฤษฎา  วงศชยัเดช 

      ตําแหนง Game Master บริษัท วอแร็กซ จาํกัด  

 

 2.  คุณอภิชัย  จะวะนะ 

      ตําแหนง Game Master บริษัท วอแร็กซ จาํกัด 

 

 3.  คุณปนัดดา  ทรรพสทุธิ ์

      ตําแหนง Marketing บริษัท INI 3 Digital จํากัด  
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                        แบบสอบถามเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน 
 

                     แบบสอบถามฉบับนี้สรางขึน้เพื่อรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ “การเลนเกม 

    ออนไลน” ขอเท็จจริงที่ไดจากคําตอบของนักเรียนจะเปนประโยชนใน 

    การศึกษาเปนอยางยิ่ง  คําตอบแตละขอของนักเรียนจะไมมีขอใดถูก  

    ขอใดผิด เพราะคําตอบของแตละคนที่ ตอบตามสภาพความเปนจริงอาจ 

    แตกตางกนัได จึงขอความรวมมือจากนักเรียน  ตอบตามสภาพความเปน  

    จริงทุกขอ ผูวจิัยขอขอบคุณนักเรียนทกุคนที่ใหความรวมมือใน  

       การตอบแบบสอบถาม 

 
คําชี้แจงในการตอบแบบสอบถาม 
 
  1.  แบบสอบถามฉบับนีม้ี 3 ตอน คือ ตอนที่ 1 เกี่ยวกับขอมูลทั่วไปของผูตอบ

แบบสอบถาม จํานวน 4 ขอ ตอนที่ 2 เกีย่วกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลน จาํนวน 15 ขอ  

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน จํานวน 16 ขอ  

 

  2.  วิธีตอบแบบสอบถาม ใหนักเรียนทกุคนอานขอคําถามแลวเติมคําตอบลงในชองวาง

และใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับตัวนักเรยีนมากที่สุด และขอใหนักเรียนตอบคําถามทุก

ขอตามความเปนจริง 

 
วัตถุประสงคของการวิจยั 
 
  1.  เพื่อสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนชวงชั้นที ่2                                         

ในกรุงเทพมหานครและจังหวัดนครสวรรค 

 

  2.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในกรุงเทพมหานคร                                     

และจังหวัดนครสวรรค เกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน 
 

 

ผูวิจัย นางสาวศศิวรรณ  จันทรเชื้อ  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

เบอรโทรศัพทติดตอ 08-1039-1033 
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แบบสอบถาม  
เรื่อง “การสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ของนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 ในกรุงเทพมหานครและจงัหวัดนครสวรรค” 
 

ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม                                         
คําชี้แจง ใหนกัเรียนอานขอคําถามแลวเตมิคําตอบลงในชองวางและใสเครื่องหมาย  ลงในชอง 

    ที่ตรงกับขอมูลของนักเรียนมากที่สุด  

 

1. อายุ......................ป 

2. เพศ     

  ชาย    หญิง  

3. ระดับชั้น     

  ประถมศึกษาปที ่4  

  ประถมศึกษาปที ่5  

  ประถมศึกษาปที ่6  

4. คะแนนเฉลีย่สะสม ภาคเรียนสุดทาย......................................... 
 

 

ตอนที่ 2  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
คําชี้แจง ใหนกัเรียนอานขอคําถามแลว ใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับพฤตกิรรมการเลน           

               เกมออนไลนของนกัเรียนมากที่สุด  
 
1. ในชวงเวลา 6 เดือนที่ผานมานกัเรียนเลนเกมออนไลนหรือไม   

          เลน  

          ไมเลน (สําหรับผูที่ตอบวา ไมเลน ใหขามไปทําในตอนที่ 3) 

2. นกัเรียนรูจักการเลนเกมออนไลนจากที่ไหน  

   หนงัสือ/วารสารเกี่ยวกบัเกมออนไลน 

 ครอบครัว 

   เพื่อน 

   ศึกษาดวยตนเอง 

         อินเตอรเน็ต  

   อ่ืนๆ โปรดระบุ      
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 3. ในชวง 6 เดือนที่ผานมานักเรียนเลนเกมออนไลนบอยแคไหน  

     (การ log in เพื่อเขาเกม 1 คร้ัง = การเลนเกม 1 คร้ัง) 

   1 คร้ัง ตอ วนั                                                   5 คร้ัง ตอ วนั       

 2 คร้ัง ตอ วนั                                                   6 คร้ัง ตอ วัน 

 3 คร้ัง ตอ วนั                                                   มากกวา 6 คร้ัง ตอ วัน         

 4 คร้ัง ตอ วนั                                                  

4. สวนใหญแลวนักเรียนเลนเกมออนไลนวันใด 

  วนัจนัทร – ศุกร                      วนัหยุดพิเศษ/วนัหยุดนกัขัตฤกษ                 

  วนัเสาร –  อาทิตย  ชวงวนัหยดุปดภาคเรียน   

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

5. ในชวงวันจนัทร – วนัศุกร นักเรียนเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดกีช่ั่วโมง 

  นอยกวา 1 ชั่วโมง   5 – 6 ชั่วโมง 

  1 – 2 ชั่วโมง   มากกวา 6 ชั่วโมง 

  3 – 4 ชั่วโมง 

6. ในชวงวันเสาร – วันอาทติย หรือวนัหยดุ นักเรียนเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดกี่ชั่วโมง 

  นอยกวา 1 ชั่วโมง   5 – 6 ชั่วโมง 

  1 – 2 ชั่วโมง   มากกวา 6 ชั่วโมง 

  3 – 4 ชั่วโมง 

 7. สวนใหญแลวนักเรียนเลนเกมออนไลนเวลาใด 

  เวลา  06.01 – 08.00 น. (หกโมงเชา ถึง แปดโมงเชา) 

  เวลา  08.01 – 12.00 น. (แปดโมงเชา ถึง เที่ยง) 

  เวลา  12.01 – 13.00 น. (เทีย่ง ถงึ บายโมง) 

  เวลา  13.01 – 16.00 น. (บายโมง ถงึ ส่ีโมงเยน็) 

  เวลา  16.01 – 18.00 น. (ส่ีโมงเยน็ ถงึ หกโมงเยน็) 

  เวลา  18.01 – 21.00 น. (หกโมงเยน็ ถึง สามทุม) 

  เวลา  21.01 – 24.00 น. (สามทุม ถงึ เที่ยงคืน) 

  เวลา  00.01 – 03.00 น. (เที่ยงคนื ถึง ตีสาม) 

  เวลา  03.01 – 06.00 น. (ตีสาม ถงึ หกโมงเชา) 

8. นักเรียนเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดกี่ชั่วโมง...............................................ชัว่โมง 
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9. สถานที่ในการเลนเกมออนไลนสวนใหญ 

  บานตนเอง  รานเกม/อินเตอรเน็ตคาเฟ 

  บานเพื่อน  หางสรรพสินคา 

  โรงเรยีน  อ่ืนๆ โปรดระบุ    

10. เมื่อเลนเกมออนไลนที่ตองมีผูเลนอกี 1 คน สวนใหญนักเรียนมักเลนกับใคร  

  คนเดยีวเปนทัง้ 2 ฝาย  เพื่อน 

         พี่/นอง  บิดา/มารดา 

         คอมพิวเตอร  ผูที่ออนไลนอยูในเกมซึง่ไมทราบวา 

        เปนใคร 

11. นักเรียนจายคาชัว่โมงเกมออนไลนกี่บาทตอเดือน   

          ไมเสีย     101 – 500 บาท 

          นอยกวา 50 บาท    มากกวา 500 บาท 

          50 – 100 บาท 

12. นักเรียนเคยไมไปโรงเรียนเพราะเลนเกมออนไลนหรือไม   

          เคย   ไมเคย  

13. นักเรียนเลนเกมออนไลนใดมากที่สุด 

  เกมวอคราฟ   เกมหมากกระดานออนไลนของไทย 

  เกมออดิชั่น   เกมเอ็นเอจ 

  เกมสเปเชยีล ฟอรซ   เกมพริตัสเทล   

  เกมเทลเตอรันเนอร   เกมสามกก็ 

  เกมแรน   เกมกิลดวอรส 

  เกมลินเอจ2   เกมปงยา 

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

14. สวนใหญแลวการตัดสินใจเลือกเลนเกมออนไลน นกัเรียนจะพิจารณาจาก  

  ความสวยงามของเกม  ความเปนที่นยิมของตลาด/กลุมเพื่อน 

  ความยาก/งายของเกม  การแนะนาํของเพื่อน/พี่/นอง 

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

             ส่ือโฆษณาตางๆ 

15. นักเรียนไดรับอนุญาตจากผูปกครองในการเลนเกมออนไลนหรือไม 

  ไดรับอนญุาต  ไมไดรับอนุญาต 
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ตอนที่ 3  ความคิดเห็นเกีย่วกับการเลนเกมออนไลน 
คําชี้แจง ใหนกัเรียนอานขอความประเดน็ตางๆ แลวใสเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความ 

    คิดเหน็ของนกัเรียนมากที่สุด  
 

ความคิดเห็น เห็น   
ดวย  

อยางยิ่ง 

เห็น
ดวย 

ไม
แนใจ 

ไม      
เห็นดวย 

ไม      
เห็นดวย  
อยางยิ่ง 

1. การเลนเกมออนไลนจะชวยฝกทักษะ ทางปญญา  

ฝกแนวความคิดและการตัดสินใจ     

     

2. การเลนเกมออนไลนเปนระยะเวลานาน  จะทําใหผล

การเรียนต่ํา 

     

3. การเลนเกมออนไลนจะชวยทําใหมีความคุนเคยกับ

เทคโนโลยีใหมๆ  

     

4. การเลนเกมออนไลนจะทําใหมีคาใชจาย 

เพิ่มมากขึ้น 

     

5. การเลนเกมออนไลนจะชวยสรางความสามัคคี 

ในหมูเพื่อน 

     

6. การเลนเกมออนไลนจะทําใหขาดทักษะ 

ในการพูด        

     

7. การเลนเกมออนไลนจะชวยเพิ่มทักษะใน      

การพิมพตัวอักษร 

     

8. การเลนเกมออนไลนจะทําใหเกิดปญหาโรคทาง

กระดูกและขอ 

     

9. การเลนเกมออนไลนจะชวยฝกภาษาตางประเทศ      

10. การเลนเกมออนไลนจะทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราว      

11. การเลนเกมออนไลนจะชวยฝกสมาธิ      

12. การเลนเกมออนไลนจะทําใหมีเวลาพูดคุย และทํา

กิจกรรมกับผูอื่นนอยลง 

     

13. การเลนเกมออนไลนจะทําใหรูจักเพื่อนใหมมากขึ้น      

14. การเลนเกมออนไลนจะทําใหเกิดปญหาทางสายตา      

15. การเลนเกมออนไลนจะชวยฝกใหมี          

ความรับผิดชอบ 

     

16. การเลนเกมออนไลนจะทําใหเกิดโรคอวน 
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โปรดแสดงความคิดเหน็ของนักเรียนเพิ่มเติมที่เกีย่วกับการเลนเกมออนไลน 

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

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

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

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

  
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอบคุณมากคะ 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะหความเทีย่งตรงตามเนื้อหา 

และโครงสรางรายขอของแบบสอบถาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

  68 

ตารางผนวกที่ 1  แสดงการวิเคราะหความเที่ยงตรงตามเนื้อหาและโครงสรางรายขอ 

      โดยอาศัยดลุยพนิิจของผูเชี่ยวชาญ โดยการหาคา IOC 
 

คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ คะแนนสรุป 

ขอคําถาม ทานที่
1 

ทานที่
2 

ทานที่
3 

ทานที่
4 

ทานที่
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  (ตอ) 
 

คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ คะแนนสรุป 

ขอคําถาม ทานที่
1 

ทานที่
2 

ทานที่
3 

ทานที่
4 

ทานที่
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 
 

ขอสอบที่คัดเลือกไปใช มีคะแนนเฉลีย่ไมตํ่ากวา 0.6 คะแนน (ลวน สายยศ, 2543) ถือวา

ผานเกณฑ 
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ประวัติการศึกษาและการทํางาน 
 

ชื่อ –นามสกุล     ศศิวรรณ  จันทรเชื้อ 

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

สถานที่เกิด    จังหวัดนครสวรรค 

พ.ศ. 2548     การศึกษาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

มหาวิทยาลยันเรศวร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 


