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บทคัดย่อ 
 

  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 2) ศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างปัจจัยพ้ืนฐานส่วนบุคคลกับผลกระทบจากเกมออนไลน์ในด้านต่าง ๆ และ 3) เพ่ือศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีกับผลกระทบของ
เกมออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 364 คน เครื่องมือในการวิจัยเป็นแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดย
การหาค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทาง
เดียว และ Multiple Regressions 
  ผลการวิจัยพบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุระหว่าง 19–20 ปี ศึกษาคณะบริหารธุรกิจ 
ระดับชั้นปีที่ 1 อาศัยอยู่กับบ้านของบิดา-มารดา ค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือนระหว่าง 5,001-6,000 
บาท ระยะเวลาเล่นในการเกมออนไลน์ระหว่าง 3 - 4 ปี จ านวนเล่นในการเกมออนไลน์เฉลี่ยต่อ
สัปดาห์ 10 - 12 ครั้ง ชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อครั้งระหว่าง 2-3 ชั่วโมง ระหว่างเวลา 20.01 น.- 
24.00 น. เล่นเกมออนไลน์ ที่บ้าน หอพัก ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 50 
บาท จะเล่นเกมร่วมกับเพ่ือน เล่นเกมแอคชั่น/เกมต่อสู้ จุดประสงค์การเล่นเกมเพ่ือความบันเทิง/
ความสุขสนานเพลิดเพลิน/ผ่อนคลายความตึงเครียด ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ในภาพรวม 
มีค่าอยู่ในระดับมาก พบว่า ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมา
ด้านสุขภาพร่างกาย ด้านการเงิน ด้านการศึกษาและสติปัญญา และด้านอารมณ์ ความสัมพันธ์
ระหว่างปัจจัยพื้นฐานส่วนบุคคลกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ พบว่า อายุที่แตกต่าง
กันมีความสัมพันธ์ทางสถิติกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ที่ระดับนัยส าคัญ .05 ตัว
แปรที่มีอิทธิพลต่อต่อความสัมพันธ์ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์มี 2 ปัจจัย ได้แก่ ด้าน
ความสัมพันธ์ในครอบครัว และด้านอารมณ์ ตัวแปรทั้ง 2 มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับการเล่นเกม
ออนไลน์ร้อยละ 44.0 
 
ค าส าคัญ: เกมออนไลน์ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ผลกระทบการเล่นเกมออนไลน์ 
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Year: 2017 
 

Abstract 
 

 The research objective are to study 1) online gaming behavior 2) to study the 
relationship between personal fundamentals and the impact of online games in various 
fields 3) to study the relationships between online gaming behaviors of undergraduate 
students and the effects of online games. The survey research was done with 364 
people through simple random sampling. The research instrument was questionnaire 
and analyzed research data by using the statistics such as frequency, percentage, 
average, standard deviation, Chi-Square test and multiple regressions.   
  The research result shows that: Most of sample were male, aged between 19–20 
years, study faculty of business administration, a first-year student, live in the home of the 
father-mother, Expenses received per month between 5,001-6,000 baht, Duration of playing 
in online games between 3-4 years, average number of online games played per week 10-
12 times, online playing hours per game is between 2-3 hours, between 8:01 PM. to 24.00 
PM., play online games at home or Dormitory room. The cost of playing online games per 
week is less than 50 baht, will play games with friends. favorite game type is action/fighting 
games. The purpose of the game is entertainment, happiness and relaxation. The overall 
impact of online gaming was in highest level found that family and friend relationships 
highest average followed by physical health, finance, education and intelligence and 
emotional has in lowest level. The relationship between the personal fundamentals and 
the cost of playing online games per week found that age have a significant at the 0.05 
level. The variables that have an influence on the relationship of online gaming are 2 
factors which are family relations and emotional. These 2 variables have a positive 
relationship to Playing online games 44.0 percent. 
 
Keyword: Online games, Online gaming behavior and impact of online games. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ในยุคที่โลกเน้นการสื่อสารกันด้วยอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นสื่อที่มีบทบาทส าคัญอย่างมากในโลก
ออนไลน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มเด็กและเยาวชน ซึ่งเป็นกลุ่มหลักในการใช้สื่ออินเทอร์เน็ต เพราะ
สามารถเข้าถึงและรับรู้ข้อมูลข่าวสารได้จากทุกมุมโลก อินเทอร์เน็ตมีความส าคัญกับมนุษย์ ที่ช่วย
อ านวยความสะดวกและสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด ทั้งเรื่องชีวิตประจ าวัน ตัวอย่างเช่น 
การจดบันทึกประจ าวัน ระบบการเตือนความจ า หรือการเลือกร้านอาหาร การท างานที่ตอนนี้เป็น
ส่วนส าคัญเป็นอย่างยิ่งทั้งการติดต่อสื่อสาร ส่งอีเมล ภาพเคลื่อนไหว ข้อมูลปริมาณมาก ๆ หรือการ
ประชุมผ่านเครือข่าย เป็นต้น นอกการนี้ยังมีเรื่องของความบันเทิงทุกรูปแบบที่เข้ามาสู่ระบบ
อินเทอร์เน็ตอย่างมากมาย ทั้งรายการโทรทัศน์ วิทยุ การรับชมรับฟังเพลง จากรายงานผลการส ารวจ
พฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2560 (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2560) จ านวนผู้ใช้งาน
อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยปี พ.ศ. 2550 มีจ านวนผู้ใช้เพียง 9,320,126 คน ในขณะที่จ านวนผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตในปี พ.ศ. 2559 มีจ านวนเพ่ิมสูงขึ้นเป็น 29,835,410 คน หรือคิดเป็นอัตราการเติบโต
ของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในรอบทศวรรษสูงขึ้นร้อยละ 220.1 โดยปัจจัยที่สนับสนุนให้มีการใช้อินเทอร์เน็ต
เพ่ิมมากขึ้น ได้แก่ การพัฒนาเครือข่ายระบบการสื่อสารที่ผู้ให้บริการโทรศัพท์เคลื่ อนที่ให้มีการ
กระจายคลื่นความถี่ให้ครอบคลุมทุกพ้ืนที่ให้บริการมากที่สุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเปิดให้บริการ
เทคโนโลยี 4G อย่างเป็นทางการเมื่อปลายเดือนธันวาคม พ.ศ. 2558 ยังคงส่งผลให้ผู้ให้บริการ
โทรศัพท์เคลื่อนที่ค่ายต่าง ๆ แข่งขันกันอย่างดุเดือดทั้งในด้านรูปแบบการให้บริการและอัตราการ
ค่าบริการ โดยมุ่งพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือให้บริการผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้บริโภคได้ในทุกลักษณะของการใช้งาน และลดภาระของผู้บริโภคด้วยการก าหนดอัตรา
ค่าบริการที่เหมาะสมกับผู้บริโภคในทุกระดับรายได้ 
 เด็กและเยาวชนไทยมีแนวโน้มในการใช้งานอินเทอร์เน็ตเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่อง การส ารวจการ
มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2559 พบว่า เด็กอายุระหว่าง 6-14 ปี 
มีแนวโน้มการใช้อินเทอร์เน็ตเพิ่มสูงขึ้นจากร้อยละ 35.9 ในปี พ.ศ. 2553 เป็นร้อยละ 61.4 ในปี พ.ศ. 
2559 โดยในกลุ่มเด็กและเยาวชนที่ใช้อินเทอร์เน็ตร้อยละ 51.6 การใช้อย่างน้อยสัปดาห์และ 1 ครั้ง 
และร้อยละ 47.4 จะใช้อินเทอร์เน็ตในทุก ๆ วัน ส่วนระยะเวลาที่ใช้อินเทอร์เน็ต เด็กและเยาวชนส่วน
ใหญ่ใช้เวลาประมาณ 1-2 ชั่วโมงต่อวัน สถานที่ ใช้งานอินเทอร์เน็ตที่เด็กและเยาวชนใช้เชื่อต่อ
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อินเทอร์เน็ตมากที่สุด 3 อันดับแรก ได้แก่ ใช้ในสถานศึกษา คิดเป็นร้อยละ 82.8 สถานที่ต่าง ๆ ร้อย
ละ 58.2 และ บ้าน/ที่พักอาศัย คิดเป็นร้อยละ 48.4 ส่วนอุปกรณ์การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ได้แก่ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัว ร้อยละ 83.3 สมาร์ทโฟน ร้อยละ 59.0 และ แทปเล็ต ร้อยละ 18.1 
(ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2560) 
  ประโยชน์ของการใช้งานอินเทอร์เน็ตนอกจากจะมีประโยชน์ในด้านการใช้งานเพ่ือการศึกษา 
และด้านธุรกิจแล้ว อินเทอร์เน็ตยังมีประโยชน์ในด้านการใช้งานเพ่ือความบันเทิง โดยผู้ใช้งานสามารถ
ใช้ได้อย่างไม่จ ากัดผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งความบันเทิงรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยมเป็นอย่าง
มากคือการเล่นเกมออนไลน์ ที่เข้ามาเป็นสิ่งบันเทิงท่ีมีส าคัญ สามารถเข้าถึงผู้ใช้งานได้ในทุกเพศทุกวัย 
จนเกิดการพัฒนาและกลายเป็นธุรกิจที่ท าเงินมหาศาล และสามารถท าให้เล่นเกมออนไลน์ได้ง่ายขึ้น
ยิ่งท าให้การเล่นเกมออนไลน์ได้รับความนิยมมากขึ้นตามไปด้วย ซึ่งแตกต่างจากในอดีตที่อินเทอร์เน็ต
ยังไม่แพร่หลายมากนัก เกมออนไลน์มีเล่นกันในเฉพาะบางกลุ่ม มีเกมออนไลน์ให้เลือกเล่นไม่มาก แต่
ในปัจจุบันสามารถเข้าถึงเกมออนไลน์ได้ง่าย ไม่ว่าจะเป็นเกมคอนโซล เกมพีซี เกมเล่นบนเว็บ และ
เกมมือถือ ซึ่งเกมในแต่ละประเภทล้วนแต่มีระบบการเล่นแบบออนไลน์ทั้งสิ้น ท าให้การแข่งขันใน
เรื่องตลาดเกมออนไลน์สูงขึ้นกว่าเมื่อก่อนมาก  
  เกมออนไลน์เป็นเกมแนวบันเทิงใหม่ที่เข้ามาเพ่ิมเติมจากเกมคอมพิวเตอร์ธรรมดา โดย
เริ่มแรกเกมคอมพิวเตอร์ยังเป็นเกมแบบออฟไลน์ คือ ลงตัวเกมและเล่นในคอมพิวเตอร์ส่วนตัวคน
เดียวเท่านั้น จนมีการพัฒนามาให้เกมสามารถเล่นเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืนด้วยระบบ
เครือข่าย ท าให้เล่นเกมกับเพ่ือนที่เขื่อมต่อกันอยู่ได้ จนได้พัฒนามาถึงจุดสูงสุดโดยการเชื่อมต่อผ่าน
อินเทอร์เน็ต ท าให้สามารถเล่นเกมร่วมกันได้กับคนทั่วโลกผ่านเกมออนไลน์ต่าง ๆ ที่บริษัทผู้ให้บริการ
เกมได้พัฒนาเกมให้เลือกเล่นในหลากหลายรูปแบบ นอกจากนั้นโซเชียลเน็ตเวิร์คที่ได้รับความนิยมซึ่ง
เป็นระบบที่ออนไลน์ทั่วโลกอยู่แล้ว ได้มีการพัฒนาเกมบนโซเชียลเน็ตเวิร์ค ท าให้การเล่นเกมออนไลน์
ง่ายขึ้นและสนุกมากข้ึนจากการเล่นกับคนท่ัวโลก 
 จากรายงานการวิจัยของ The Entertainment Software Association (ESA) ในหัวข้อ 
ข้อมูลส าคัญเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และธุรกิจวีดีโอเกมปี 2560 (2017 Essential Facts About the 
Computer and Video Game Industry) ซึ่งผลการวิจัยที่น่าสังเกตจากรายงานปี พ.ศ. 2560 
พบว่า ผู้ที่เล่นเกมส่วนใหญ่มีอายุตั้งแต่ 18 ปี คิดเป็นร้อยละ 72 ซึ่งอายุเฉลี่ยของผู้เล่นเกมอายุ 35 ปี 
มีเครื่องเล่นวีดีเกมเป็นของตัวเองที่บ้านคิดเป็นร้อยละ 67 เล่นวีดีโอเกมอย่างน้อย 1 ครั้งในหนึ่ง
สัปดาห์ ส่วนใหญ่เล่นผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 97 รองลงมา ผ่านสมาร์ทโฟน 
รอ้ยละ 81 เกมคอนโซล คิดเป็นร้อยละ 48 ส่วนเล่นผ่านเครื่องเล่น Virtual Reality (VR) ร้อยละ 11 
ซึ่งส่วนใหญ่จะเล่นเกมแบบมีผู้เล่นหลายคน อย่างน้อยสัปดาห์ละหนึ่งครั้ง ซึ่งใช้เวลาโดยเฉลี่ย 6 
ชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ และใช้เวลา 5 ชั่วโมงในการเล่นเกมร่วมกับผู้อ่ืน เช่น เล่นกับเพ่ือนคิด
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เป็นร้อยละ 41 เล่นเกมกับสมาชิกในครอบครัว ร้อยละ 21 ประเภทของเกมที่เล่นเป็นเกมประเภทยิง
ต่อสู้ ร้อยละ 29 เกมประเภท Casual ร้อยละ 28 และเกมประเภทแนวต่อสู้ ร้อยละ 27 สาเหตุที่
ผู้ปกครองเล่นวีดีโอเกมเกิดจาก เพ่ือความสนุกสนานภายในครอบครัว เป็นการสร้างโอกาสในการ
สร้างการเข้ าสั งคมให้ เด็ก สามารถช่วยคัดกรองการเล่นเกมในเกมที่ เป็น อันตราย (The 
Entertainment Software Association: ESA, 2560) 
  การเล่นเกมออนไลน์เป็นกิจกรรมที่ให้ความบันเทิงยอดนิยมกับผู้ใช้สมาร์ทโฟนและแทปเล็ต 
เพราะสามารถเข้าถึงได้ง่าย สะดวกรวดเร็ว และเล่นได้ทุกที่ ทุกเวลา ยิ่งไปกว่านั้นสิ่งที่ท าให้ผู้เล่น
เพ่ิมข้ึนอย่างอย่างมาก มาจากระบบของเกมที่สามารถส่งค าเชิญหรือของขวัญให้กับกลุ่มเพ่ือนหรือใน
สังคมออนไลน์ จึงท าให้ผู้ใช้สมาร์ทโฟนและแทปเล็ตรับรู้ได้อย่างรวดเร็ว นอกจากกลุ่มผู้บริโภคที่เล่น
โมบายเกมส์ออนไลน์ที่ใช้สมาร์ทโฟนและแทปเล็ต นับว่าเป็นโอกาสส าหรับกลุ่มบริษัทที่ก าลังพัฒนา
หรือให้บริการโมบายเกมส์ที่จะคิดพัฒนาเกมใหม่ ๆ ส าหรับกลุ่มตลาดเกมอาเซียน ประเทศไทยมี
มูลค่ามากกว่าเวียดนาม เมื่อนับรายได้ท่ีมาจากเกมบนเฟสบุ๊คเข้าไปด้วย  
  เกมออนไลน์ได้รับความนิยมจากผู้เล่นในประเทศไทยและมีแนวโน้มเพ่ิมจ านวนเพ่ิมมากขึ้น
สูงขึ้นในทุกปี ซึ่งเป็นผลจากการกระตุ้นทางธุรกิจ และความสะดวกในการเข้าถึงเกมออนไลน์ 
ประกอบกับแรงดึงดูดของเกมแต่ละเกมที่มีความสวยงาม สนุกเพลิดเพลิน เนื้อหาของเกมมีท้าทาย  
ผู้เล่นสามารถแข่งขันพูดคุยกับกลุ่มเพ่ือนผ่านตัวละครในเกมออนไลน์ได้ทั้งที่นั่งเล่นอยู่กันในต่าง
สถานที่กัน จึงท าให้ผู้เล่นอาจมีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม หรือติดเกมออนไลน์ได้ ปัญหาที่เกิดจาก
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของเด็กไทยมีแนวโน้มที่จะทวีความรุนแรงขึ้น ซึ่งสามารถแบ่ง
ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ไว้ 4 ด้าน คือ 1) ผลกระทบต่อสุขภาพร่างกาย ท าให้มีการออก
ก าลังกายที่ลดน้อยลงและส่งผลโดยตรงในการแสดงออกของอาการทางกายที่หาสาเหตุไม่ได้ ได้แก่ 
ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดท้อง เจ็บหน้าอก อ่อนเพลีย เป็นต้น แต่เมื่อหยุดเล่นเกมแล้วอาจจะหายไป
โดยการเล่นเกมนั้นท าให้หัวใจเต้นเร็วขึ้น ความด้นโลหิตสูงขึ้น และยังสัมพันธ์กับการเป็นโรคอ้วนใน
เด็กและรัยรุ่นที่เพ่ิมมากขึ้นในปัจจุบันด้วย นอกจากนี้การเล่นเกมอาจกระตุ้นให้เกิดอาการลมชักได้
โดยโรคลมชักยังมีชนิดที่ไวต่อแสงซึ่งจะถูกกระตุ้นให้เกิดอาการลมชักจากการเล่นเกมได้ง่ายขึ้น และ
หากมีการนั่งอยู่กับที่เป็นเวลานาน ๆ อาจท าให้เกิดลิ่มเลือดไปอุดตันหลอดเลือดส่วนต่าง ๆ ได้ที่พบได้
บ่อยคือ ลิ่มเลือดอุดตันหลอดเลือดด าที่ขาท าให้การไหลเวียนของเลือดที่อวัยวะส่วนนั้นผิดปกติไป 
และอาจส่งผลถึงอาการปวดบวมอย่างรุนแรง 2) ผลกระทบต่อพัฒนาการ มีผลโดยตรงในเรื่องของ
พัฒนาการด้านสังคม แม้ว่าเด็กจะมีสังคมแบบออนไลน์จากการเล่นเกมก็ตามแต่ไม่เหมือนกับการ
ปฏิสัมพันธ์ในสังคมของความเป็นจริง และอาจส่งผลถึงสภาวะสภาพทางจิตใจของเด็ก ได้แก่ ซึมเศร้า 
รู้สึกว้าเหว่ วิตกกังวล และเครียดจากการเล่นเกม เป็นต้น ที่ส าคัญคือความสัมพันธ์ภายในครอบครัวที่
ลดลง เด็กติดเกมมักไม่ค่อยเข้าร่วมกิจกรรมหรือสานสัมพันธ์กับคนในครอบครัวเพราะมัวแต่ครุ่นคิด
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อยู่กับการเล่นเกมเพ่ือต้องการได้ชัยชนะและยังหมายรวมถึงพัฒนาการทางสติปัญญาที่ลดน้อยลง 
เนื่องจากไม่ได้รับการฝึกฝนและไม่สนใจในการเรียนจนอาจท าให้ผลการเรียนตกต ่าลง 3) ผลกระทบ
ต่อพฤติกรรมและสภาพจิตใจ เด็กติดเกมจะเสี่ยงต่อการมีพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรงด้วยการเลียนแบบ
มาจากเกมที่ตนเองเล่นอยู่แล้วน ามาใช้ในชีวิตจริง โดยเริ่มจากการมีความคิดและอารมณ์ที่รุนแรงจน
แสดงออกมาเป็นพฤติกรรมในที่สุดเนื่องจากการเล่นเกมนั้นจะมีบทบาทของผู้เล่นให้เป็นผู้กระท า
ความรุนแรงด้วยตนเองและได้รับรางวัลหรือไล่ระดับความสามารถในเกมนั้น ๆ ขึ้นเรื่อย ๆ เป็นการ
เสริมแรงให้กับผู้เล่นการที่เล่นเกมที่มีความรุนแรงเป็นเวลานาน ท าให้บุคคลนั้นมีการรับรู้แปล
ความหมาย ตัดสินใจ และตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ไปในทางก้าวร้าวรุนแรงมากขึ้นจนท าให้
เกิดเป็นความเคยชิน 4) ผลกระทบต่อด้านการเรียน การท างาน และสังคม ผู้เล่นเกมจะหมกมุ่นอยู่แต่
กับการเล่นเกมจนไม่สนใจในการเรียนไม่รับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง ผลการเรียนตกต ่าลง ไม่มี
สมาธิ เวลาท างาน และขาดสัมพันธภาพกับผู้อ่ืนโดยเฉพาะกับคนในครอบครัวจนก่อให้เกิดเป็นอาการ
ซึมเศร้า วิตกกังวล และความเครียดได้ แต่ที่เด่นชัดคือจะมีการแยกตัวออกจากสังคมแล้วน าตนเองเข้า
ไปอยู่ในสังคมออนไลน์แทน ซึ่งไม่มีปฏิสัมพันธ์ของความเป็นจริงแต่อย่างใดจึงอาจส่งผลต่อสภาพ
จิตใจในทางลบได้ง่ายยิ่งขึ้น (สุภาวดี  เจริญวานิช, 2557) 
 จากปัญหาดังกล่าวข้างต้น ซึ่งจ านวนของผู้เล่นเกมออนไลน์จะมีแนวโน้มเพ่ิมสูงขึ้น และจะ
ส่งผลกระทบในด้านต่าง ๆ ทั้งทางด้านเศรษฐกิจ ด้านการศึกษา ด้านสังคม และด้านอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกมออนไลน์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือจะได้ทราบถึงพฤติกรรมการเล่นเกมและผลกระทบจากการเล่นเกม
ออนไลน์ เพ่ือหาแนวทางในการป้องกันและแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่จะเกิดข้ึนในอนาคตต่อไป 
 
1.2 ค าถามการวิจัย 
 1.2.1 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเป็นอย่างไร 
  1.2.2 ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยพ้ืนฐานส่วนบุคคลกับผลกระทบจากเกมออนไลน์ในด้าน
ต่าง ๆ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเป็นอย่างไร 
 1.2.3 ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีกับ
ผลกระทบของเกมออนไลน์เป็นอย่างไร 

 
1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1.3.1 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 1.3.2 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยพื้นฐานส่วนบุคคลกับผลกระทบจากเกมออนไลน์
ในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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 1.3.3 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีกับผลกระทบของเกมออนไลน์ 
 
1.4 สมมติฐานการวิจัย 
 1.4.1 ปัจจัยพ้ืนฐานส่วนบุคคลกับผลกระทบจากเกมออนไลน์ในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีมีความสัมพันธ์กัน 
 1.4.2 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีกับผลกระทบของเกม
ออนไลน์มีความสัมพันธ์กัน 
   
1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของวิจัยดังนี้ 
 1.5.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีจุดมุ่งหมายในการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
และผลกระทบจากเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งประกอบไปด้วย ตัวแปรต้น ได้แก่ 
1) ปัจจัยพ้ืนฐานส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ คณะที่ก าลังศึกษา ระดับชั้นปีที่ก าลังศึกษา ค่าใช้จ่ายที่
ได้รับต่อเดือน และเกรดเฉลี่ยสะสม 2) พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ประกอบด้วย ระยะเวลาใน
การเล่นเกมออนไลน์ จ านวนครั้งในการเล่นเกม ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ สถานที่ ในการเล่น
เกม ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ ประเภทของเกมออนไลน์ที่ชื่นชอบ ตัวแปรตาม ได้แก่ 
ผลกระทบจากเกมออนไลน์ ประกอบด้วย ด้านสุขภาพร่างกาย ด้านการเงิน ด้านการศึกษาและ
สติปัญญา ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว และด้านอารมณ ์
  1.5.2 ขอบเขตด้านประชากร 
        ประชากร ได้แก่ นักศึกษาในระดับปริญญาตรีที่มีอายุ 17 ปีขึ้นไป ซึ่งอาศัยอยู่ในพ้ืนที่
ในจังหวัดนนทบุรีและกรุงเทพมหานคร มีจ านวนประชากรทั้งสิ้น 6,854 คน (ส านักงานปลัดกระทรวง
ศึกษาธิการ, 2560) 
  1.5.3 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
 เดือนพฤษภาคม 2561 – เดือนมิถุนายน 2562 
 1.5.4 ขอบเขตด้านพื้นที ่
 การวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นการวิจัยในพื้นที่จังหวัดกรุงเทพมหานครและจังหวัดนนทบุรี 
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1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
เพ่ือให้มีความเข้าใจที่ตรงกันระหว่างผู้อ่านรายงานการวิจัย ผู้วิจัยจึงได้ให้ค านิยามศัพท์

เฉพาะ ดังนี้ 
1.6.1 โทรศัพท์เคลื่อนที่หรือสมาร์ทโฟน (Smart Phones) หมายถึง อุปกรณ์

โทรศัพท์เคลื่อนที่ความสามารถสูง สามารถเชื่อมต่อเข้ากับระบบเครือข่ายโดยใช้เทคโนโลยีไร้สายได้ 
เช่น Wifi, 3G, 4G ได้ 

1.6.2 เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่ต้องเล่นผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) โดย
ผู้เล่นจะต้องท าการลงโปรแกรมเกม (Client) ลงในเครื่องคอมพิวเตอร์สมาร์ทโฟนหรือแทปเล็ต ของ
ตนเองและจะต้องเล่นเกมออนไลน์ผ่านเครื่องแม่ข่าย (Server) โดยข้อมูลต่าง ๆ ของผู้เล่นจะถูกเก็บ
ไว้ที่เครื่องแม่ข่าย (Server) ซึ่งในการเล่นเกมออนไลน์ ผู้เล่นจะต้องเสียค่าบริการการเล่นเกมตาม
อัตราที่ผู้ให้บริการได้ ก าหนดไว้ 

1.6.3 ธุรกิจเกมออนไลน์ หมายถึง การด าเนินธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับการให้บริการด้านความ
บันเทิงออนไลน์ เช่น การให้บริการเกมออนไลน์ การให้บริการเว็บไซต์ที่เก่ียวกับเกมออนไลน์ และการ
ให้บริการเกมออนไลน์โดยจัดการจ าหน่ายบัตรเติมเงินเกม 

1.6.4 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ หมายถึง ลักษณะที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ เช่น ระยะเวลาในการเล่นเกม เวลาเล่นเกมเฉลี่ยต่อวัน ช่วงเวลาในการเล่นเกม สถานที่ใน
การเล่นเกม ค่าใช้จ่าย ประเภทของเกมออนไลน์ที่ท่านชอบ 

1.6.5 ผลกระทบจากเกมออนไลน์ หมายถึง แนวโน้มที่จะส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ความรู้ ทัศนคติ และพฤติกรรมของผู้เล่นเกม หรือเกิดความเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง  ๆ ที่อาจจะ
เกิดขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์ ทั้งในผลกระทบเชิงบวกและผลกระทบเชิงลบ ประกอบไปด้วย 
ผลกระทบด้านสุขภาพร่างกาย ด้านการเงิน ด้านการศึกษาและสติปัญญา และด้านความสัมพันธ์ใน
ครอบครัว  

1.6.6 ผลกระทบจากเกมออนไลน์ด้านสุขภาพร่างกาย หมายถึง ผลกระทบที่เกิดจากการเล่น
เกม เช่น ปัญหาด้านสายตา นิ้ว ปวดหลัง เมื่อมีการเล่นเกม การรับประทานอาหาร การพักผ่อน 

1.6.7 ผลกระทบจากเกมออนไลน์ด้านการเงิน หมายถึง ผลกระทบด้านค่าใช้จ่ายในการเล่น
เกมออนไลน์ การลดค่าใช้จ่ายเพื่อใช้เงินน าไปเล่นเกม การหารายได้เพ่ิม และการมีรายได้เพ่ิมจากการ
เล่นเกมออนไลน์ 

1.6.8 ผลกระทบจากเกมออนไลน์ด้านการศึกษาและสติปัญญา หมายถึง ผลกระทบที่เกิดต่อ
ผลการเรียนของผู้เล่นกม การไม่ส่งงานที่ได้รับมอบหมาย การบ้าน รายงาน ระดับการสนใจการเรียน 
ความสามารถในการใช้งานด้านคอมพิวเตอร์ 
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1.6.9 ผลกระทบจากเกมออนไลน์ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว หมายถึง ผลกระทบที่เกิด
ภายในครอบครัว เช่น การมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลในครอบครัว การท ากิจกรรมร่วมกับครอบครัว การ
มีเวลาให้กับเพ่ือน 

1.6.10 ผลกระทบจากเกมออนไลน์ด้านอารมณ์ หมายถึง ผลกระทบที่เกิดจากอารมณ์ของผู้
เล่นเกมออนไลน์ เช่น รู้สึกหงุดหงิด การใช้ความรุนแรง ความทะเยอทะยาน ความเครียด  
 
1.7 ประโยชน์ของงานวิจัย 

1.7.1 ท าให้ทราบถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยพ้ืนฐานส่วนบุคคลกับผลกระทบจากเกม
ออนไลน์ในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.7.2 ท าให้ทราบถึงความสัมพันธ์ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ที่มีผลกระทบจากเกม
ออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.7.3 ท าให้ทราบถึงปัญหาและผลกระทบจากเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
1.7.4 เพ่ือเป็นแนวทางในการป้องกันหรือแนวทางแก้ไขปัญหาของผู้ปกครอง และอาจารย์ใน

สถาบันการศึกษาท่ีเกิดข้ึนจากเกมออนไลน์ 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื่อง พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกมออนไลน์ของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยพ้ืนฐานส่วนบุคคลกับผลกระทบจากเกมออนไลน์ในด้านต่าง  ๆ 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีกับผลกระทบของเกมออนไลน์  มีแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

2.1 ประวัติเกมออนไลน์ 
2.2 ทฤษฎีการเล่นร่วมสมัย (Contemporary Theory of Play) 
2.3 การจัดการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ (Active Learning) 
2.4 เกมเพ่ือการเรียนรู้ (Games Based Learning) 
2.5 ปัจจัยเสี่ยงที่ก่อให้เกิดพฤติกรรมการติดเกม 
2.6 ผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการติดเกม 
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.8 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
2.1 ประวัติเกมออนไลน์ 

เกมออนไลน์ เป็นผลิตภัณฑ์หนึ่งที่แรกเริ่มพัฒนาโดยชาวอเมริกัน ด้วยแนวคิดที่จะให้เกิด
สภาพสังคมของคนจากหลาย ๆ แห่งเข้ามาปฏิสัมพันธ์กันผ่านสื่อในรูปแบบของเกม เพ่ือให้ผู้เล่น
เหล่านั้นได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ และปฏิสัมพันธ์กับคนที่เล่นเกมด้วยกัน จึงเกิดเป็นเกมที่เล่น
ลักษณะออนไลน์ แต่จ ากัดผู้เล่นในการเล่นเกิดขึ้น เกมแรกที่ได้พัฒนาให้เล่นบนออนไลน์ Dungeon 
Crawls, Air Combat (Airfight), Tank Combat, Space Battles (Empire and Spasim) เล่นเกม
บนระบบ Plato โดยมหาวิทยาลัยอิลินอยด์ รัฐมิชิแกน เป็นเกมในยุคแรกที่สามารถเล่นกันภายใน
มหาวิทยาลัย โดยรับผู้เล่นสูงสุดได้เพียง 32 คนพร้อมกันเท่านั้น โดยเป็นผลงานการสร้างของ
นักศึกษาในมหาวิทยาลัย 

ต่อมาเมื่อระบบอินเทอร์เน็ตถูกพัฒนาให้มีความก้าวหน้ามากขึ้นและเกิดเป็นเกมออนไลน์  
ประเภทผู้เล่นจ านวนมาก โดยเกมแรกของเกมออนไลน์คือเกม Island of Kesmai ออกแบบและ
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พัฒนาโดยเคลตั้น ฟลิน (Kelton Flinn) และจอห์น เทย์เลอร ์(John Taylor) โดยเปิดให้บริการเมื่อปี 
ค.ศ. 1985 ซึ่งคิดค่าบริการ 12 เหรียญสหรัฐต่อชั่วโมง โดยให้บริการผ่าน CompuServe online 
service ซึ่งสามารถรองรับผู้เล่นได้ประมาณ 100 คนในคราวเดียว (Koster, Raph, 2004) 

เกมออนไลน์ในประเทศไทย ในยุคแรกสามารถเป็น 2 รูปคือ เกมออนไลน์ที่เล่นด้วยระบบ 
Lan และเกมออนไลน์ที่เล่นด้วยระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับเกมออนไลน์ที่เล่นด้วยระบบ Lan เข้ามา
ในช่วงปี พ.ศ.2545 ได้รับความนิยมมากจากเกม Counter Strike ซึ่งพัฒนาโดยบริษัท Valve 
Corporation ประเทศสหรัฐอเมริกา ในขณะที่เกมออนไลน์ที่เล่นด้วยระบบอินเทอร์เน็ต เข้ามาใน
ประเทศไทยตั้งแต่ปี พ.ศ. 2543 ในรูปแบบของเกมแข่งรถ อันเนื่องมาจากความเร็วของอินเทอร์เน็ต
ในประเทศไทยขณะนั้นไม่ความเร็วไม่มากนัก จึงท าให้เกมดังกล่าวต้องปิดตัวลงในเวลาไม่ถึง 6 เดือน 
แต่ไม่นานเกมออนไลน์ที่สมบูรณ์มากและมีความพร้อมในการเล่นเข้ามาเปิดให้บริการ ชื่อของเกมคือ 
King of King (คิง ออฟ คิง) โดยถือว่าเป็นเกมออนไลน์ที่เปิดให้บริการอย่างสมบูรณ์ รวมถึงมีการ
จัดเก็บรายได้อย่างเป็นทางการเกมแรกของประเทศไทย ให้บริการโดยบริษัท จัสต์ซันเดย์ (Just 
Sunday) ซึ่งเป็นการซื้อลิขสิทธิ์มาจากบริษัท เลเกอร์ จ ากัด ประเทศเกาหลี และตามมาด้วยการ
เปิดตัวเกม Ragnarök Online (แร็คนาร็อค ออนไลน์) ซ่ึงซ้ือลิขสิทธิ์มาจากบริษัท Gravity (กราฟวิตี้) 
ของประเทศเกาหลีใต้ และผู้เปิดให้บริการคือ บริษัท เอเชียซอฟท์ จ ากัด (ปัจจุบัน คือ บริษัท เอเชีย
ซอฟต์ คอปอเรชั่น จ ากัด มหาชน) โดยเกมทั้ง 2 รูปแบบนั้นส่งผลให้เกิดกระแสร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 
ให้บริการขึ้นมาเป็นจ านวนมาก พร้อมกับเกิดกระแสเปิดบริษัทเกมออนไลน์กว่า 20 บริษัทใน
ระยะเวลาเพียงแค่ 3 ปี คือ ช่วงระหว่างปี พ.ศ. 2546 - พ.ศ.2549 
  2.1.1 ความหมายของเกมออนไลน์ 
  เกมออนไลน์เป็นเกมที่เล่นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นเกมที่ต้องเสียค่าบริการ และ
ที่ไม่ต้องเสียค่าบริการ ซึ่งมีผู้ที่ให้ความหมายของเกมออนไลน์ไว้ ดังนี้ 
   บริษัท เอเชียซอฟท์ คอร์ปอเรชั่น จ ากัด ผู้พัฒนาซอฟท์แวร์เกมส์และผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์ชั้นน าในประเทศไทย ได้ให้ความหมายของเกมออนไลน์ (Online Game) ว่าหมายถึง เกมที่
ต้องเล่นผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยผู้เล่นจะต้องท าการลงโปรแกรมเกม (Client) ลงในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ของตนเองก่อนและจะต้องเล่นเกมออนไลน์ผ่านเครื่องแม่ข่าย (Server) โดยข้อมูลต่าง ๆ 
ของผู้เล่นจะถูกเก็บไว้ใน เครื่องแม่ข่าย ในการเล่นเกมออนไลน์นี้ผู้เล่นจะต้องเสียค่าบริการส าหรับการ
เล่นเกมตามอัตราที่ผู้ให้บริการได้ก าหนดไว้ 
  จารวี  ยั่งยืน (2549: 6) ได้ให้ความหมายของเกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่เล่นโดยผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ตเท่านั้น ไม่ว่าจะเป็นทั้งที่บ้าน สถานศึกษา เพ่ือน คนรู้จัก ญาติหรือร้านค้าที่
ให้บริการ ซึ่งในการเล่นเกมออนไลน์นั้น อาจจะเสียค่าใช้จ่ายหรือไม่เสียค่าใช้จ่ายก็ได้  และเกม



10 
 

 

ออนไลน์จะท าให้ผู้เล่นมี ความรู้สึกร่วมไปกับการด าเนินเรื่องราวต่าง ๆ ในเกมออนไลน์นั้นเสมือนเป็น
ตัวเอง 
  ธานินทร์  เสวกจันทร์ (2552: 7) ได้กล่าวว่า เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่ต้องเล่นผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต โดยมีทั้งแบบเสียค่าใช้จ่ายและไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย ซึ่งเป็นเกมที่รูปแบบที่สามารถ
เล่นได้หลาย ๆ คนพร้อมกัน มีการแสดงภาพที่เหมือนจริง จึงท าให้เกิดความสนุกสนาน ผู้เล่นรู้สึกเป็น
ส่วนหนึ่งของเกม รวมทั้งมีการติดต่อสื่อสารกับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ โดยรูปแบบการเล่นนั้น มีทั้งเล่นที่บ้าน
และท่ีร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 
  2.1.2 รูปแบบเกมออนไลน์ 
  รูปแบบของเกมออนไลน์ สามารถแบ่งได้หลายลักษณะตามรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ 
  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ  (2547: 13-14) ได้แบ่ง
รูปแบบเกมออนไลน์ตามลักษณะและวิธีการเล่นเกมไว้เป็น 7 ประเภท ได้แก่ 
   1. เกมประเภท Action เน้นการบังคับและการตัดสินใจที่รวดเร็ว มีการด าเนินเรื่อง
ไม่ซับซ้อน ใช้การฝึกประสาทสัมผัส และการตัดสินใจเฉพาะหน้า เช่น เกม Rockman, Pacman เป็น
ต้น 
  2. เกมประเภท Adventure เน้นการแก้ปัญหาอย่างมีข้ันตอน ไม่เน้นการเคลื่อนไหว
ที่รวดเร็ว แต่จะฝึกให้ผู้เล่นเกมต้ังสติและวิเคราะห์โจทย์อย่างเป็นระบบระเบียบ  
  3. เกมประเภท Simulation เน้นการจ าลองสถานการณ์ โดยจะมีฉากจ าลองที่
เสมือนจริง เช่น เกมจ าลองการขับรถไฟ (TSLG-Train Simulation) เกมแนวจ าลองการท าสงคราม 
(War Simulation) เป็นต้น 
  4. เกมประเภท Strategy เป็นเกมประเภทวางแผนการรบมีการจ าลองสมรภูมิทาง
การทหาร มีการแก้ปัญหาค้นหาวิธีการเอาชนะการเล่นเกม เช่น Front Mission (TBS) เป็นต้น 
  5. เกมประเภท Role Playing Game เป็นเกมที่ผู้เล่นจะถูกสมมติ หรือเลือกสมมติ
ให้ตนเองมีบทบาทในเกม เพ่ือค้นหาสิ่งของหรือไขปริศนา มีลักษณะคล้ายเกมประเภท Adventure 
แต่มีการผูกเรื่องเกมและใช้ภาษามากกว่า เช่น Final Fantasy, Dragon Quest เป็นต้น 
  6. เกมประเภท Sport เป็นเกมจ าลองการแข่งขันกีฬาต่าง ๆ โดยมีกติกาในการเล่น
เหมือนเกมกีฬาจริง เช่น ฟุตบอล สนุกเกอร์ กอล์ฟ เป็นต้น 
  7. เกมประเภท Hybrid เป็นการผสมผสานการเล่นเกมแบบต่าง ๆ เข้าด้วยกัน โดย
การใช้เทคนิคหลาย ๆ รูปแบบ ให้ผู้เล่นมีความสนุกและเกิดความสมจริงมากขึ้น 
  สมพงษ์  จิตระดับ (2550: 186) ได้แบ่งรูปแบบของเกมออนไลน์ตามจ านวนกลุ่ม
ของผู้เล่นเกม ออนไลน์ที่เป็นกลุ่มนักเรียน ซึ่งเกมออนไลน์ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ 
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  1. เกม Warcraft เป็นเกมต่อสู้กึ่งสงคราม มีการเล่นเป็นทีม โดยแบ่งทีมเป็นฝ่ายละ
ไม่เกิน 5 คน มีการซื้อของและน ามาใช้ต่อสู้ใครท าลายเมืองหรือฐานของอีกฝ่ายหนึ่งได้จะเป็นผู้ชนะ 
มีการปล่อยพลัง และท่าไม้ตายของตัวละครแต่ละตัว 
  2. เกมปังย่า (Pangya) เป็นเกมออนไลน์เกี่ยวกับกีฬากอล์ฟ เป็นเกมลักษณะการตี
กอล์ฟเพ่ือเก็บ คะแนนเป็นปัง แล้วสามารถน าปังที่ได้ไปซื้ออุปกรณ์มาเพ่ิมความสามารถของตนเองได้ 
  3. เกม Winning เป็นเกม Play Station เกี่ยวกับการแข่งขันฟุตบอล 
  4. เกม Counter-Strike เป็นเกมการต่อสู้ระหว่างโจรกับต ารวจ โดยมีการซื้ออาวุธ
ต่าง ๆ  เช่น ปืน มีด ระเบิด มีการชิงตัวประกัน อาจมีการแบ่งกลุ่มเล่นกันออกเป็นฝ่าย ๆ แข่งกัน
ท าลายฝ่ายตรงข้าม เป็นต้น 
  5. เกม Ragnarok เป็นเกมออนไลน์ที่มีรูปแบบการเล่น คือ การสร้างสังคมของ
ตนเอง โดยแบ่งเป็นอาชีพต่าง ๆ เช่น พ่อค้า นักพรต นักดาบ เป็นต้น กิจกรรมส่วนใหญ่เป็นการต่อสู้
กับสัตว์ประหลาดเพื่อสะสม Item หรือสิ่งของต่าง ๆ ที่มีคุณค่า มีคะแนนสะสม เป็นต้น 
  6. เกมอ่ืน ๆ ได้แก่เกม The Sims, The House of The Dead, Vcop, Bomber 
Man, Xbox, Residence Evil, Maple Story เป็นต้น 
 2.1.3 ผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์ 
 ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ที่มีต่อเด็กและเยาวชน สามารถแบ่งออกเป็นด้าน
ต่าง ๆ ได้ดังนี ้
 1. ผลกระทบทางด้านร่างกาย 
  1.1 ก่อให้เกิดปัญหาทางสายตา มีอาการปวดตาจากการใช้กล้ามเนื้อตาในการ
เพ่ิงหน้าจอภาพเป็นเวลานาน ๆ ท าให้เกิดสายตาสั้น การกระพริบตาน้อยละ และการจ้องจอภาพอยู่
ตลอดเวลา อันเป็นสาเหตุท าให้ดวงตาแห้งและเคืองตาได้ 
 1.2 ก่อให้เกิดโรคอ้วน เนื่องจากการขาดการออกก าลังกายหรือการเล่นกลางแจ้ง 
 1.3 ก่อให้เกิดปัญหาโรคทางกระดูกและข้อ ซึ่งสาเหตุมาจากการนั่งเป็นเวลานาน 
ๆ ท่านั่งที่ไม่เหมาะสม ท าให้เกิดอาการปวดคอและปวดหลังได้ 
 1.4 กระตุ้นให้เกิดการชักในผู้ป่วยเป็นโรคลมชัก ซึ่งอาจจะมีหลายองค์ประกอบ
เชื่อว่าเกี่ยวเนื่องกับ Reflex Epilepsies และกลุ่มอาการชักต่าง ๆ ที่ไม่ทราบสาเหตุ ในส่วนของ
ผู้ป่วยที่ไม่มีภาวะไวต่อการกระตุ้นแสง  
 1.5 ผลกระทบต่อหัวใจและหลอดเลือด พบว่า ท าให้มีการเพ่ิมขึ้นของอัตราการ
เต้นของหัวใจและความดันโลหิตอย่างมีนัยส าคัญ โยเฉพาะในเกมที่มีตื่นเต้น เป็นเพราะความเครียดที่
เกิดข้นจากเกมที่เล่น และการต้องการเอาชนะ ท าให้มีการหลังสาร Catecholamine ท าให้เกิดอัตรา
การเต้นของหัวใจและความดันโลหิตเพิ่มมากขึ้น 
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 2. ผลกระทบทางด้านจิตใจ 
 2.1 ปัญหาในด้านการเรียนและการสนใจสิ่งแวดล้อม ขาดความตั้งใจและมีใจจด
ใจจ่อในการที่จะเล่นเกม เอาชนะเกม ท าให้ความสนใจในเการเรียนและเวลาที่ ใช้ในการอ่านหนังสือ
ลดลง ไม่ท าการบ้าน เพราะให้ความสนใจในตัวเกมที่จะเล่น  
 2.2 พฤติกรรมก้าวร้าว ถึงแม้ว่าจะไม่พบผลกระทบจากซึ่ งที่ เป็น Major 
Psychopathology แต่เชื่อว่าจะท าให้เด็กมีพฤติกรรมก้าวร้าวมากขึ้น และมีแนวโน้มในการใช้ความ
รุนแรงในการแก้ไขปัญหา เพราะในเกมบางเกมจะต้องใช้ความรุนแรงในการแก้ปัญหาในการเอาชนะ 
 2.3 การขาดสัมพันธภาพกับบุคคลหรือขาดทักษะในการพูด เนื่องจากไม่ได้ใช้
เวลากับเพ่ือนหรือคนรอบข้าง ขากปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกในครอบครัว การขาดทักษะในการเข้า
สังคม และการได้รับการฝึกความเคารพความคิดเห็นต่อผู้อ่ืน เป็นต้น 
 2.4 ท าให้เกิดพฤติกรรมการติดเกม เพราะเกมต่าง ๆ ถูกสร้างขึ้นเพ่ือที่จะดึงดูด
ความสนใจให้มีการติดตาม การเล่นเกมท าให้ผู้เล่นสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเกมนั้น  ๆ ได้ด้วย เช่น 
ความรู้สึกท้าทาย การอยากเอาชนะในเกม และเมื่อเอาชนเกมนั้นแล้ว ก็จะท าให้เกิดการสร้างเสริม
แรงจูงใจในการเล่นที่เกมที่ระดับความยากมากขึ้นต่อไป ซึ่งจะแตกต่างจากชีวิตจริงที่อาจจะหาความ
พอใจอย่ารวดเร็ว  
 
2.2 ทฤษฎีการเล่นร่วมสมัย (Contemporary Theory of Play) 

ทฤษฎีการเล่นร่วมสมัยนี้อาจกล่าวได้ว่ามีอยู่ด้วยกัน 3 ทฤษฎี คือ 
2.2.1 ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของฟรอยด์ (Freud) และ อีริคสัน (Erikson) เป็นผู้น ากลุ่ม ซึ่ง

ทฤษฎีนี้มุ่งที่พัฒนาการด้านบุคลิกภาพ ทฤษฎีมองการเล่นในแง่ของพฤติกรรมของความรู้สึก 
2.2.2 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของพีอาเจต์ (Piaget) เป็นผู้น าทฤษฎีนี้เน้นที่

กระบวนการและเนื้อหาของการเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางสติปัญญา เหตุนี้ทฤษฎีนี้จึงมองการเล่น
ในแง่ของพฤติกรรมทางสติปัญญา และ 

2.2.3 ทฤษฎีสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural Theory)  
2.2.1 ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของฟรอยด์ (Freud) และ อีริคสัน (Erikson) ความสนใจ

เกี่ยวกับธรรมชาติการเล่นของเด็กนั้นเริ่มจากการสังเกตของฟรอยด์ ต่อมาโรเบิร์ต วอลเดอร์ (Robert 
Walder. 1933) ได้น าความคิดของฟรอยด์ที่ได้จากการสังเกตการเล่นของเด็กมารวบรวมเข้าด้วยกัน 
และต่อมา อีริค อีริคสัน ได้น าเอาทฤษฎีนี้มาปรับปรุงอีกครั้ง (Erik Erikson, 1950) ฟรอยด์ กล่าวว่า 
การเล่นนั้นเกิดจากการต้องการความพึงพอใจ ซึ่งการที่เด็กจะบรรลุถึงความพึงพอใจได้นั้น จะต้อง
สนองด้วยการเล่นนั่นเอง เช่น การที่เด็กเล่นเป็นมนุษย์อวกาศ นักขับรถแข่ง พยาบาลหรือแม่ก็
เพ่ือที่จะแสดงออกถึงความต้องการที่ท าให้ตนเองมีความพึงพอใจมากขึ้น ฟรอยด์ยังได้มองเห็นอีกว่า
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การเล่นนั้นมีคุณค่าอย่างมากในแง่ของการบ าบัด เพราะการเล่นจะช่วยให้เด็กสามารถลดความไม่พึง
พอใจอันเกิดจากประสบการณ์ได้โดยค่อย ๆ ลดความวิตกกังวลลง วอลเดอร์ ( Walder) ได้แสดง
ความคิดเห็นเช่นเดียวกับฟรอยด์ แต่เขาคิดว่าการเล่นเพ่ือลดความวิตกกังวลนั้นไม่สามารถอธิบายถึง
กิจกรรมการเล่นที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ที่ไม่พึงพอใจอย่างซ้ า  ๆ ของเด็กได้ วอลเดอร์จึงได้เสนอ
แนวคิดที่เรียกว่า “การถูกบังคับให้ท าซ้ า ๆ ซาก ๆ” โดยเขากล่าวว่า เมื่อแด็กมีประสบการณ์ที่ไม่พึง
พอใจ เดก็ไม่สามารถท่ีจะลดมันได้หมดทันทีในเวลานั้น ๆ แต่เด็กจะต้องสร้างประสบการณ์นั้นซ้ าแล้ว
ซ้ าอีกโดยการเล่นเพ่ือที่จะลดความเข้มข้นของประสบการณ์ที่ไม่พึงพอใจนั้นลง จากการสังเกตของ 
บราวน์ เคอรี่ และ ทิลนิช (Brown, Curry and Titlnich) เป็นตัวอย่างที่ดีในการที่จะสนับสนุน
ความคิดของ “การถูกบังคับให้ท าซ้ า ๆ ซาก ๆ” โดยที่ เขาพบว่ามีเด็กปฐมวัยกลุ่มหนึ่งได้มี
ประสบการณ์จากการที่เห็นคนบาดเจ็บซึ่งเหตุการณ์นั้นเกิดขึ้นในขณะที่เด็กก าลังเล่นอยู่ที่สนาม 
ในขณะที่คนงานก าลังปีนบันไดเพ่ือซ่อมแซมอาคาร และปรากฏว่าคนงานนั้นตกลงมาได้รับบาดเจ็บ
สาหัส เด็กได้เห็นครูวิ่งเข้าไปช่วยปฐมพยาบาล และเห็นรถพยาบาลวิ่งเข้ามารับคนเจ็บไปส่งที่
โรงพยาบาลจากนั้นในอาทิตย์ต่อมาครูพบว่า เด็กได้มีการเล่นชนิดหนึ่งเพ่ิมขึ้นมาคือเด็กคนหนึ่งท าท่า
ปีนกองอิฐและแกล้งตกลงมา ในขณะที่เด็กอีกคนแสดงบทบาทเป็นครูเข้าไปช่วยปฐมพยาบาล และ
เด็กอีกคนหนึ่งเป็นผู้ดูและพยาบาล ซึ่งการเล่นชนิดนี้จะเกิดขึ้นบ่อยมากในช่วงแรก และหลายวัน
ต่อมาการเล่นชนิดนี้จะค่อย ๆ ลดจ านวนลง และอาทิตย์ต่อมาแทบจะกล่าวได้ว่าไม่มีการเล่นประเภท
นี้เกิดขึ้นอีก หรือถ้าจะเกิดขึ้นก็เกิดน้อยครั้งมาก การเล่นของเด็กเช่นนี้แสดงว่า เด็กสามารถที่จะใช้
การเล่นเพ่ือลดความตื่นเต้นจากประสบการณ์ที่พบเห็นที่ไม่พึงพอใจได้  นอกจากนี้ฟรอยด์ได้
เปรียบเทียบให้เห็นถึงการเล่นของเด็กและการจินตนาการของผู้ใหญ่  โดยที่เขามองเห็นว่ามี
กระบวนการคล้าย ๆ กัน เพียงแต่ว่าเกิดขึ้นในมุมที่กลับกันเท่านั้นเองซึ่งการเล่นของเด็กนั้นเป็นการ
สร้างโลกของความฝันให้เข้าอยู่ในโลกของความเป็นจริง เช่น เด็กจินตนาการโดยใช้นิ้วมือเป็นปืนและ
ยิงแต่จินตนาการของผู้ใหญ่นั้น กลับตรงกันข้าม คือการสร้างความฝันให้แยกออกจากโลกของความ
เป็นจริง เช่น ผู้ใหญ่จะสร้างจินตนาการไปเทียวรอบโลกอีริคสันได้ขยายผลงานของฟรอยด์  และวอล
เดอร์ออกไปอีกโดยเพ่ิมมิติใหม่ ๆ เข้าไปอธิบายการเล่นของเด็ก เพ่ือให้เข้าใจการเล่นของเด็กมาก
ยิ่งขึ้น ซึ่งเขาได้อธิบายการเล่นของเด็กว่าเป็นการพัฒนาตามขั้นตอนเด็กจะเข้าใจเกี่ยวกับโลกที่เขาอยู่ 
โดยการที่พบสิ่งใหม ่ๆ และสลับซับซ้อนมากยิ่งขึ้น 
  Erikson แบ่งข้ันตอนของการพัฒนาการเล่นของเด็กออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 
  1. Autocosmic เป็นการเล่นเกี่ยวกับตนเอง โดยศูนย์กลางการเล่นอยู่ที่ตนเอง 
 2. Microsphere เป็นการเล่นอยู่กับโลกใบเล็ก ๆ ของตนเอง จินตนาการของตนเอง 
  3) Macrosphere เป็นการเล่นโดยมีคนอ่ืนเข้ามาเก่ียวข้อง เป็นสังคม 
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         1. การเล่นเกี่ยวกับตนเอง ซึ่งการเล่นชนิดนี้เริ่มตั่งแต่แรกเกิด โดยที่ศูนย์กลางของ
การเล่นนั้นอยู่ที่ตัวของเด็กเอง ซึ่งในระยะแรกนั้นเราอาจจะไม่ได้คิดว่าสิ่งที่เด็กท านั้นเป็นการเล่นของ
เด็ก เพราะการเล่นของเด็กในระยะนั้น จะเริ่มโดยการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายซ้ า ๆ ซาก ๆ 
ตลอดจนส่งเสียงซ้ า ๆ ซาก ๆ อยู่ตลอดเวลา เป็นต้น ต่อมาเด็กทารกจะมุ่งความสนใจในการเล่น
ออกไปที่คนอ่ืนหรือของสิ่งอื่น ๆ เช่น การใช้เสียงระดับต่าง ๆ กันเพ่ือดูการตอบสนองของแม่หรือการ
ส ารวจหน้าและร่างกายของแม่ด้วยมือ เป็นต้น การเล่นเกี่ยวกับตนเองนั้นเป็นการเริ่มต้นที่จะเรียนรู้
ลักษณะต่าง ๆ ของโลกท่ีเขาอยู่  
        2. เด็กจะเล่นกับของเล่นและวัตถุต่าง ๆ รอบตัว ซึ่งการเล่นในโลกเล็ก ๆ ของเด็กนี้
เองจะเป็นการช่วยปรับปรุงตนเอง ซึ่งในโลกของสิ่งของนั้นมีกฎเกณฑ์บางอย่างที่เด็กจะต้องเรียนรู้ คือ
ของนั้นอาจจะแตกสลายได้ ของนั้นอาจจะเป็นของคนอ่ืนได้ อีกทั้งอาจถูกควบคุมโดยอ านาจของผู้ที่
เหนือกว่าได้ ถ้าเด็กไม่สามารถจัดการกับโลกเล็ก ๆ ของเขาได้แล้วจะท าให้เขากลับไปสู่การเล่นใน
ช่วงแรกคือการไปเล่นเกี่ยวกับตนเอง  
        3. การเล่นกับผู้อ่ืนในขั้นที่สาม จะเริ่มเมื่อเด็กมีอายุในช่วงที่จะเข้าสู่สถานศึกษา
ปฐมวัย หรืออาจกล่าวว่าเด็กเริ่มเข้าไปสู่สังคมที่กว้างกว่า อีกทั้งจะต้องรู้จักการแบ่งปันของเล่นกับ
ผู้อ่ืน ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการพัฒนาการเล่น แต่ทว่าความส าเร็จในการพัฒนาขั้นตอนนี้ 
เป็นผลเนื่องมาจากความส าเร็จในการพัฒนาในสองขั้นตอนแรก ในขั้นตอนนี้เด็กจะต้องเรียนรู้ว่า 
เมื่อไรที่เขาควรจะเล่นคนเดียว และเมื่อไรเขาควรจะเล่นในสังคม เช่น เมื่อเขาเกิดความคับข้องใจใน
การเล่นร่วมกับผู้อ่ืนเขาก็จะหลบออกมาเล่นคนเดียว การหลบออกมาเล่นคนเดียวนั้นเป็นการช่วย
พัฒนาด้านอารมณ์ของเด็ก ท าให้เด็กมีอารมณ์ดีข้ึน  
         อีริคสันสรุปว่า การเล่นนั้นมีลักษณะโดยเฉพาะและมีความหมายต่อบุคลิกภาพของ
เด็กแต่ละคนซึ่งความหมายของการเล่นนั้นสามารถสังเกตได้จากรูปแบบเนื้อหา ค าพูดและความรู้สึกที่
เกี่ยวข้องกับการเล่นด้วย  
        2.2.2 ทฤษฎีพัฒนาการทางด้านสติปัญญา (Cognitive-Developmental Theory) ทฤษฎี
นี้จะเน้นที่ เนื้อหาของการเล่น ที่น าไปสู่ พัฒนาการทางด้านสติปัญญาของพีอาเจต์ (Piaget) 
นักจิตวิทยาชาวสวิสเซอร์แลนด์ที่เสนอทฤษฎีการเล่นทางสติปัญญา โดยอธิบายถึงขั้นพัฒนาการทาง
สติปัญญา ไว้ดังนี้  
        1. ขั้นใช้ประสาทสัมผัสและกล้ามเนื้อ (Sensorimotor Period) อายุตั้งแต่ 0-2 
ขวบเป็นขั้นพัฒนาการทางความคิดและสติปัญญาก่อนระยะเวลาที่เด็กจะพูดเป็นภาษาได้  การแสดง
ถึงความคิดและสติปัญญาของเด็กวัยนี้จะเป็นในลักษณะของการกระท าหรือการแสดงพฤติกรรมต่าง  
ๆ ซึ่งส่วนใหญ่จะขึ้นอยู่กับการเคลื่อนไหว เป็นลักษณะของปฏิกิริยาสะท้อน เช่น การดูด การมอง 
การไขว่คว้า มีพฤติกรรมน้อยมากที่แสดงออกถึงความเข้าใจ เพราะเด็กยังไม่สามารถแยกตนเองออก
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จากสิ่งแวดล้อมได้ตัวตนของเด็กยังไม่ได้พัฒนาจนกว่าเด็กจะได้รับประสบการณ์ ท าให้ได้พัฒนาตัวตน
ขึ้นมาแล้วเด็กจึงสามารถแยกแยะสิ่งต่าง ๆ ได้จนกระทั่งเด็กอายุประมาณ 18 เดือน จึงจะเริ่ม
แก้ปัญหาด้วยตนเองได้บ้างและรับรู้เท่าที่สายตามองเห็น  
        2. ขั้นเริ่มมีความคิดความเข้าใจ (Pre-Operational Period) อายุระหว่าง 2-7 ขวบ 
เด็กวัยนี้เป็นวัยอนุบาล ยังไม่สามารถใช้สติปัญญากระท าสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างเต็มที่ ความคิดของเด็กวัย
นี้ขึ้นอยู่กับการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ ไม่สามารถใช้เหตุผล อย่างลึกซึ้งได้วัยนี้เริ่มเรียนรู้การใช้ภาษา และ
สามารถใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ได ้พัฒนาการวัยนี้แบ่งได้เป็นดังนี้คือ  
        2.1 ขั้นก าหนดความคิดไว้ล่วงหน้า (Preconceptual Thought) อายุระหว่าง 2-
4 ขวบ ระยะนี้เด็กจะมีพัฒนาด้านการใช้ภาษา รู้จักใช้ค าสัมพันธ์กับสิ่งของ มีความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ได้แต่ยังไม่สมบูรณ์ ไม่มีเหตุผล คิดเอาแต่ใจตัวเอง อยู่ในโลกแห่งจินตนาการชอบ
เล่นบทบาทสมมติตามจินตนาการของตนเอง  
        2.2 ขั้นคิดเอาเอง (Intuitive Thought) อายุระหว่าง 4-7 ขวบ ระยะนี้เด็ก
สามารถคิดอย่างมีเหตุผลขึ้นแต่การคิดยังเป็นลักษณะการรับรู้มากกว่าความเข้าใจ  จะมีพัฒนาการ
รับรู้อย่างรวดเร็ว สามารถเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ได้เป็นหมวดหมู่ ทั้งที่มีลักษณะคล้ายคลึงและแตกต่างกัน 
ลักษณะพิเศษของวัยนี้คือเชื่อตัวเองโดยไม่ยอมเปลี่ยนความคิด หรือเชื่อในเรื่องการทรงภาวะเดิมของ
วัตถ ุ(Conservation) ซึ่งเรียกว่า Principle of Invariance  
        2.3 ขั้นใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลในเชิงรูปธรรม (Concrete Operational 
Period) อายุระหว่าง 7-11 ขวบ ระยะนี้เด็กจะมีพัฒนาการทางความคิดและสติปัญญาอย่างรวดเร็ว
สามารถคิดอย่างมีเหตุผลแบ่งแยกสิ่งแวดล้อมออกเป็นหมวดหมู่ล าดับขั้น จัดเรียงขนาดสิ่งของ และ
เริ่มเข้าใจเรื่องการคงสภาพเดิมสามารถน าความรู้หรือประสบการณ์ในอดีตมาแก้ปัญหาในเหตุการณ์
ใหม่ ๆ ได้ มีการถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of Learning) แต่ปัญหาหรือเหตุการณ์นั้นจะต้อง
เกี่ยวข้องกับวัตถุหรือสิ่งที่เป็นรูปธรรมส่วนปัญหาที่เป็นนามธรรมนั้นเด็กยังไม่สามารถแก้ได้  
        2.4 ขั้นใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลเชิงนามธรรม (Formal Operational Period) 
อายุระหว่าง 11-15 ปี ขั้นนี้เป็นขั้นสูงสุดของพัฒนาการทางสติปัญญาและความคิดแบบเด็ก ๆ จะ
สิ้นสุดลงจะเริ่มคิดแบบผู้ใหญ่สามารถคิดแก้ปัญหาที่เป็นนามธรรมด้วยวิธีการหลากหลาย รู้จักคิด
อย่างเป็นวิทยาศาสตร์สามารถตั้งสมมติฐานทดลองใช้เหตุผลและท างานที่ต้อง  ใช้สติปัญญาอย่าง
สลับซับซ้อนได้ เพียเจท์ได้กล่าวว่า เด็กวัยนี้เป็นวัยที่คิดเหนือไปกว่าสิ่งปัจจุบันสนใจที่จะสร้างทฤษฎี
เกี่ยวกับทุกสิ่งทุกอย่างและมีความพอใจที่จะคิดพิจารณาเกี่ยวกับสิ่งที่ไม่มีตัวตนหรือสิ่งที่เป็น
นามธรรมนักจิตวิทยาเชื่อว่าการพัฒนาความเข้าใจจะพัฒนาไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งเริ่มเข้าสู่วัยชรา 
และเพียเจท์เชื่อว่าพัฒนาการของเชาวน์ปัญญามนุษย์จะด าเนินไปเป็นล าดับขั้น เปลี่ยนแปลงหรือข้าม
ขั้นไม่ได้ และ Piaget (พีอาเจต์) มองการเล่นเป็นกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญา และลักษณะของ
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การเล่นนั้นจะเป็นไปในทิศทางเดียวกัน การเล่นของเด็กจะเริ่มต้นจากการเล่นโดยใช้ประสาทสัมผัส   
(Sensorimotor Play) ซึ่งจะมีพฤติกรรมในลักษณะที่เป็นการส ารวจ จับต้องวัตถุนับว่าเป็นการฝึก
เล่นและพัฒนาการของการเล่นควบคู่ไปกับการพัฒนาทางด้านสติปัญญาขั้นการแก้ปัญหาด้วยการ
กระท า (Sensorimotor) การเล่นชนิดนี้จะยุติลงเมื่อเด็กอายุประมาณ 2 ขวบ ต่อมาเด็กจะเริ่มเล่น
เกี่ยวกับการสร้าง (Constructive Play) คือ แทนที่เด็กจะเล่นเพื่อส ารวจ เด็กจะเริ่มรู้จักน าเอาสิ่งของ
มาสร้างให้เป็นสิ่งต่าง ๆ ขึ้นมา ซึ่งนับว่าเป็นการเล่นที่มีวัตถุประสงค์ ส่วนการเล่นโดยใช้สัญลักษณ์ 
(Symbolic Play) จะเกิดขึ้นในช่วงที่เด็กมีอายุปลาย ๆ 2 ขวบ และจะพัฒนาได้อย่างเต็มที่เมื่อเด็กมี
อายุได้ประมาณ 3-4 ขวบ การที่เด็กจะเล่นโดยใช้สัญลักษณ์นี่ได้ ก็ต่อเมื่อสติปัญญาของเด็กได้พัฒนา
อย่างเป็นระบบระเบียบแล้ว โดยที่เด็กจะสามารถใช้สัญลักษณ์ และอ้างถึงวัตถุที่ไม่มีอยู่ในขณะนั้นได้
โดยจะใช้ภาษาและท่าทางในการแสดงออกเพ่ือแสดงถึงความคิดนั้น ๆ การเล่นโดยใช้ประสาทสัมผัส  
(Sensorimotor Play) เด็กตั้งแต่แรกเกิดจนถึงอายุราว ๆ 2 ขวบ การเล่นของเด็กในระยะนี้จะมี
ลักษณะของการส ารวจและท าพฤติกรรมซ้ า ๆ ซาก ๆ ในระยะแรก สิ่งที่เด็กกระท านั้นยังอยู่ใน
ขอบเขตที่จ ากัด คือ มอง ฟัง และท ามือเคลื่อนไหวไปมา ส่งเสียง ซึ่งนับว่าเป็นประสบการณ์การเล่น
ครั้งแรก โดยที่การเล่นนี้จะเกี่ยวข้องกับส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย จากนั้นเมื่อพัฒนาไปถึงขั้นหนึ่งแล้ว
เด็กจะเริ่มเล่นกับวัตถุสิ่งของในช่วงแรกนี้เด็กต้องการที่จะได้เห็นและได้ยินเสียงเป็นอย่างมาก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการให้ข้อมูลซ้ า ๆ ซาก ๆ มีความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการพัฒนาของเด็ก เด็กชอบที่
จะได้ยินเสียงหรือเห็นสิ่งต่าง ๆ ซ้ าแล้วซ้ าอีก การท าเช่นนี้ จะท าให้เด็กสามารถแสดงทักษะใดทักษะ
หนึ่งได้เม่ือเด็กอายุมากขึ้น และสามารถท ากิจกรรมหลาย ๆ อย่างได้แล้ว การเล่นแบบส ารวจและการ
จับต้องของเด็กจะเริ่มเปลี่ยนไป เด็กสามารถที่จะเข้าไปมีส่วนเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมรอบตัวของ
ตัวเด็กเองเช่น เริ่มเล่นโดยเอามือตีน้ าหรือดึงผมพ่อแม่ เป็นต้น ซึ่งการเล่นเพ่ือเข้าสังคม (Social 
Play) จะเริ่มขึ้นในช่วงนี้ เด็กจะพอใจมากถ้าสามารถดึงผมพ่อได้ นับว่าเป็นการเริ่มมีปฏิสัมพันธ์กับ
สังคม และจับต้องสิ่งของทุกอย่างที่อยู่ในสายตาของตัวเด็กเอง เด็กที่อยู่ในวัยนี้สร้างความล าบากใจ
ให้แก่ผู้ดูแลเป็นอย่างมาก การเล่นชนิดใหม่จะเริ่มพัฒนาขึ้นเช่น เด็กจะเล่นป้อนอาหารตุ๊กตา และ
เปรียบเทียบเอามุมหนึ่งของผ้าปูโต๊ะเป็นผ้าห่ม เท่ากับว่าเด็กเริ่มใช้จินตนาการในการเล่น นอกจากนี้
เด็กยังสามารถจ าวัตถุและสิ่งของได้แม้ว่าสิ่งของนั้นจะไม่ได้อยู่ในต าแหน่งที่เดิมก็ตามการเล่นสร้าง 
(Constructive Play) การเล่นแบบสร้างจะเกิดขึ้นในช่วงอายุ 18 เดือน ถึง 2 ขวบ ซึ่งการเล่นสร้าง
เป็นการเล่นที่มีวัตถุประสงค์ในการเล่นของตน ซึ่งวัตถุประสงค์ในการเล่นนั้นจะไม่มีขอบเขตจ ากัด 
เด็กจะเล่นด้วยความพึงพอใจมากกว่าที่จะค านึงถึงมาตรฐานต่าง ๆ ของสังคม เมื่อเด็กเริ่มรู้จักการ
เปลี่ยนแปลง อันเป็นผลจากการเล่นซ้ า ๆ ซาก ๆ ของตน เด็กจะเริ่มจ าลักษณะของการเล่นนั้น
เพ่ือที่จะท าให้การเล่นนั้นได้ผลตามที่ตนต้องการ ในช่วงนี้เด็กจะเริ่มสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ และจะเล่น
เป็นเวลานาน กิจกรรมการเล่นของเด็กจะไม่ยุติแค่นี้ แต่จะพัฒนาเรื่อย ๆ ไปสู่การเล่นที่ใช้สัญลักษณ์ 
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การเล่นที่ใช้สัญลักษณ์ (Symbolic Play) การเล่นที่ใช้สัญลักษณ์ จะเกิดขึ้นได้ต่อเมื่อเด็กสามารถจ า
หรือแสร้งใช้สิ่งของต่าง ๆ ที่ไม่มีอยู่ในที่นั้นได้ เช่น การแสร้งว่ามีขนมเพ่ือที่จะป้อนให้ตุ๊กตา แสร้งท า
เป็นเอาผ้ามาพับเป็นเด็กทารก เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะไม่เกิดขึ้นจนกว่าเด็กจะมีอายุ  2 ขวบขึ้นไป 
และเด็กจะพัฒนาได้เต็มที่จนกว่าจะอายุได้ราว ๆ 3-4 ขวบ ลักษณะการเล่นที่เป็นส่วนหนึ่งของ การ
เล่นที่ใช้สัญลักษณ์ ที่ถือได้ว่าเป็นการพัฒนาถึงขั้นสูงสุดแล้วเรียกว่า การแสดงละครสมมุติ การเล่น
แบบนี้จะเริ่มจากค าว่า “เรามาแสร้งท าเป็น....ดีกว่า”  
  การแสดงออกนี้เป็นการแสดงออกอย่างอิสระถึงการรับรู้ทางสังคมของตัวเด็ก 
โดยการแสดงบทบาทของผู้อื่นและแสดงความรู้สึกต่อสังคมของตัวเด็กเองเด็กจะลอกเลียนบุคคลหรือ
สิ่งที่เขาแสร้งแสดงออก โดยการใช้ค าพูด สิ่งของที่เป็นจริง หรือใช้วัสดุเพ่ือการทดแทน สมิแลนสกี้ 
(Smilansky, 1968) ได้กล่าวว่า การที่จะพิจารณาว่าการเล่นใดเป็นการแสดงละครสมมุตินั้นให้ดูที่
องค์ประกอบสองอย่างคือ 
         1. องค์ประกอบที่เป็นจริง เด็กจะพยายามแสดงออกหรือท าให้เหมือนคนอ่ืน ๆ 
ให้ดูเหมือนกับโลกของผู้ใหญ่ เช่น เด็กผู้หญิงจะชอบเอารองเท้าส้นสูงของแม่มาใส่เดินแล้วท าท่าทาง
ให้เหมือนกับแม่  
        2. องค์ประกอบที่ไม่เป็นจริง เป็นการแสดงให้ดูเหมือนสมจริงสมจัง เด็กพยายาม
ทีจ่ะสร้างจินตนาการ แล้วแสร้งท าให้ดูเหมือนจริง เช่น เด็กเล่นเป็นซุปเปอร์แมนและท าท่าว่าเหาะได้
การเล่นละครสมมุติ ได้รับความสนใจอย่างมากจากเด็กปฐมวัย เพราะการเล่นชนิดนี้ต้องอาศัย
จินตนาการ สัญลักษณ์และภาษา ซึ่งการเล่นชนิดนี้จะช่วยพัฒนาด้านอารมณ์ สังคมและสติปัญญา
ของเด็ก สมิแลนสกี้ ยังได้แสดงให้เห็นอีกว่า การเล่นแบบละครสมมุติสามารถที่จะเพ่ิมระดับ
สติปัญญาและสัมฤทธิผลทางการเรียนเด็กได้  นอกจากนี้การเล่นละครสมมุติยังช่วยให้เด็กรู้จักคิด
สร้างสรรค ์แก้ปัญหาตลอดจนเกิดมโนมติในความรู้ใหม่ ๆ และทักษะต่าง ๆ ที่ตนเองได้ฝึกอีกด้วย  
  พีอาเจต์ ได้อธิบายถึงข้ันพัฒนาการทางสติปัญญากับขั้นพัฒนาการทางการเล่นที่ 
สัมพันธ์กัน โดยเพียเจท์อธิบายถึงข้ันการเล่นของเด็กไว้ดังนี้ 
        การเล่นกับตนเอง เป็นการเล่นของเด็กที่อยู่ในขั้นประสาทสัมผัส การเล่นของเด็ก
จะ แสดงโดยการใช้อวัยวะรับสัมผัสกับสิ่งต่าง ๆ ท าให้เกิดความเข้าใจต่อสิ่งต่าง ๆ โดยรอบ รวมทั้ง
ทักษะกลไกต่าง ๆ ของร่างกาย  
        การเล่นทางสัญลักษณ์ เป็นการเล่นที่อยู่ในพัฒนาการขั้นเริ่มมีความคิดความ
เข้าใจ เป็นวัยที่เริ่มมีกลุ่มเพ่ือน แม้ว่าการเล่นจะเริ่มลดบทบาทในด้านการสนับสนุนพัฒนาการและ
การเรียนรู้ลงตามวัย แต่การเล่นก็ยังเป็นสิ่งส าคัญของคนในทุกวัย ทั้งเด็กและผู้ใหญ่ ท าให้เกิดภาวะ
แห่งความสนุกสนาน ร่าเริงเบิกบานใจ และความสุขใจ  
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        2.3 ทฤษฎีสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural Theory) เป็นทฤษฎีที่เห็น
ความส าคัญของการเล่นต่อ สังคมและวัฒนธรรม และมีผลต่อพัฒนาการของเด็ก การเล่นทางสังคม 
เป็นการเล่นที่ต่อเนื่องจากขั้นการเล่นทางสัญลักษณ์ โดยเด็กพัฒนาเข้ามาสู่การเล่นตามจินตนาการ
เพียงล าพัง มาสู่การเล่นกับคนอ่ืน ท าให้เกิดการเรียนรู้ทางสังคม และใช้ภาษาในการสื่อสารมากขึ้น 
เป็นการเล่นแบบมีโครงสร้าง เป็นการเล่นที่อยู่ในขั้นพัฒนาการทางสติปัญญา ขั้นการคิดก่อนมีเหตุผล 
เด็กจะมีการเล่นโดยมีการออกแบบและวางแผนการเล่นกับสื่อวัสดุต่าง  ๆ โดยการสร้างสรรค์ตาม
ความคิดที่ออกแบบไว้ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์กติกาของช่วงวัย ต่อมาที่เด็กมีขั้น
พัฒนาการทางสติปัญญาที่สูงขึ้นอยู่ในขั้นการคิดแบบรูปธรรม การเล่นแบบมีกฎเกณฑ์ เป็นการเล่นที่
เด็กเริ่มรับรู้ เข้าใจยอมรับกฎเกณฑ์กติกาต่าง ๆ ได้ เนื่องจากสติปัญญาได้พัฒนาในขั้นที่สูงขึ้น อยู่ใน
ขั้นการคิดแบบรูปธรรม สามารถเข้าใจถึงการปฏิบัติตามกฎเพ่ือให้บรรลุผลของเกมการเล่นนั้น ๆ 
  2.3.1 ทฤษฎีการเล่นของพาร์เทน (Parten, 1932) ได้ท าการศึกษาการเล่น
ของเด็กและผลการศึกษานี้เป็นการศึกษาที่ได้รับการยกย่องอย่างกว้างขวาง ทฤษฎีการเล่นทางสังคม
ของพาร์เทนได้แบ่งขั้นการเล่นทางสังคมออกเป็น 6 ขั้น ดังนี้  
   1. การไม่แสดงการเล่น (Unoccupied Behavior) เด็กไม่แสดง
พฤติกรรมการเล่น 
 2. การเล่นแบบเป็นผู้ดู (Onlooker Behavior) เด็กแสดงพฤติกรรม
โดยการมองดูผู้อื่นเล่น 
 3. การเล่นตามล าพัง (Solitary Play) แสดงพฤติกรรมโดยการเล่น
เงียบ ๆ ตามล าพัง 
 4. การเล่นคู่ขนาน (Parallel Play) เป็นการเล่นที่เด็กนั่งเล่นเครื่อง
เล่นและอยู่ในบริเวณเดียวกันกับเด็กอ่ืน แต่เล่นคนเดียวไม่เล่นด้วยกัน ไม่ปฏิสัมพันธ์กัน 
  5. การเล่นแบบสัมพันธ์กัน (Associative Play) เป็นการเล่นที่เด็ก
เข้ากลุ่มกับเด็กอ่ืนประมาณ 4-6 คน แต่มีการเปลี่ยนกลุ่มบ่อย ๆ 
  6. การเล่นแบบร่วมมือ (Cooperative Play) เป็นการเล่นที่เด็ก
ท างานเป็นกลุ่มอย่างมีแผนงาน และเป็นการเล่นกับเพ่ือนสนิท 
         2.3.2. ทฤษฎีการเล่นของไวก๊อตสกี้ (Vygotsky) นักจิตวิทยาชาวรัสเซีย 
เป็นผู้ก าหนดทฤษฎีวัฒนธรรมทางสังคม ที่อธิบายถึงการเรียนรู้ของเด็กที่ผ่านการปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมกับผู้ใหญ่ ท าให้ได้รับประสบการณ์ทางวัฒนธรรมและสังคม โดยเฉพาะทางภาษาส่งผลต่อความ
ฉลาดทางภาษาและสติปัญญาของเด็ก ทั้งนี้ในทฤษฎีอธิบายถึงอิทธิพลด้านการเป็นตัวแบบของผู้ใหญ่
ทั้งด้านภาษาและวัฒนธรรม การเล่นดังกล่าว ท าให้เด็กพัฒนาทางภาษาและสติปัญญา ตัวอย่างเช่น 
การเล่นกับทารกตั้งแต่ยังเล็ก ๆ เมื่อเริ่มมองเห็น ส่งเสียงอืออ้า การท าเสียงโต้ตอบ การแสดงสีหน้า
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ท่าทางให้เด็กเห็น การสัมผัส ท าให้เด็กรับรู้ ซึ่งจะสั่งสมให้เด็กเกิดประสบการณ์และน ามาต่อยอดใน
การเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ต่อไป ดังนั้นการเล่นทางภาษาในวัฒนธรรมของกลุ่มคนชนชาติต่าง ๆ ที่มีทั้ง
ภาษา ท่วงท านอง เสียงร้อง จังหวะ ล้วนแต่เป็นสิ่งสนับสนุนให้เด็กได้พัฒนาความฉลาดทั้งทางภาษา 
สติปัญญา อารมณ ์และสังคม  
        การเล่นของเด็กวัยทารกจะเริ่มจากการเล่นส่งเสียงร้อง แสดงปฏิกิริยา
โต้ตอบต่อเสียงที่ได้ยิน ท่วงท านอง จังหวะ และการโต้ตอบจากผู้ใหญ่ ต่อมาช่วงวัยเตาะแตะ เด็กจะ
ชอบเล่นสมมุติ โดยสมมุติของต่าง ๆ เป็นสิ่งที่ตนต้องการ เป็นการสมมุติสิ่งของตามจินตนาการ เมื่อ
เข้าสู่วัยอนุบาล เป็นวัยที่การเล่นมีบทบาทส าคัญท่ีสุดต่อพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็ก เรียกกันว่า 
การเล่นคือกิจกรรมหลักการเล่นของเด็กวัยนี้เป็นการจุดประกายแห่งการเรียนรู้เกี่ยวกับโลกโดยรอบ 
เป็นการส่งเสริมการคิดและจินตนาการ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้จากสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปสู่สิ่งที่
เป็นสัญลักษณ์ และพัฒนาไปสู่การคิดรวบยอด (Concept)  
   ทั้งนี้การเล่นที่ เป็นกระบวนการดังกล่าวจะท าให้เด็กได้พัฒนาการการ
สื่อสารและบูรณาการทั้งด้านการสื่อความคิดและความรู้สึกเมื่อเข้าสู่ชั้นเรียนระดับประถม การเล่นจะ
ค่อย ๆ ลดความส าคัญลง เนื่องจากเด็กต้องเข้าสู่ระบบการเรียนอย่างมีแบบแผน ตามโครงสร้างของ
หลักสูตรในแต่ละระดับชั้น รวมทั้งเป็นวัยที่พัฒนาการทางสังคมก าลังด าเนินการไปอย่างรวดเร็ว เป็น
วัยที่เริ่มมีกลุ่มเพื่อน แต่แม้ว่าการเล่นจะเริ่มลดบทบาทในด้านการสนับสนุนพัฒนาการและการเรียนรู้
ลงตามวัย แต่การเล่นก็ยังเป็นสิ่งส าคัญของคนในทุกวัย ทั้งเด็กและผู้ใหญ่ ท าให้เกิดภาวะแห่งความ
สนุกสนาน ร่าเริงเบิกบานใจ และความสุขใจ 
 ประโยชน์ของการเล่น 
  การเล่น นับเป็นเรื่องที่ยิ่งใหญ่มากส าหรับเด็ก ที่ส าคัญ การเล่น จะช่วยกระตุ้นให้
เด็กเกิดการเรียนรู้ เป็นการฝึกให้เด็กกล้าที่จะแสดงออก ท าให้เด็กมีสุขภาพจิตดี และช่วยลดความ
ก้าวร้าวลงได้ หากพ่อแม่ผู้ปกครองเข้าใจถึงธรรมชาติของเด็กและรับรู้ถึงวิธีการสร้าง พัฒนาการของ
เด็กโดยการใช้ของเล่นและการเล่นแล้ว ก็จะเป็นการช่วยให้เด็กเติบโตขึ้นอย่างมีคุณภาพต่อไป  
       ดังนั้น ของเล่นที่พ่อแม่ผู้ปกครองซื้อหาให้ลูก หรือใช้เวลาเพื่อเล่นกับลูก ล้วนเป็นสิ่ง
ที่จะสามารถท าให้ลูกเติบโตมีพัฒนาการที่ดีได้ทั้งสิ้น  
        ประโยชน์ของการเล่นนั้น ได้มีผู้ให้แนวคิดเกี่ยวกับประโยชน์ของการเล่นไว้หลาย
ทัศนะ บางท่านมีความเห็นว่า การเล่นก็เหมือนกับการท างานของเด็ก เป็นการเตรียมเด็กเข้าสู่ความ
เป็นจริงของชีวิต ให้โอกาสเด็กได้แสวงหาความรู้ต่าง ๆ รอบ ๆ ตัว รวมทั้งให้ความสนุกสนาน การ
ห้ามไม่ให้เด็กเล่นก็เท่ากับปิดโอกาสไม่ให้เด็กท างานไม่ได้เตรียมตัวสู่ความเป็นจริงของชีวิต ขาดความ
รอบรู ้ไม่ได้รับความสนุกสนานจะท าให้เด็กขาดโอกาสที่จะเจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่สมบูรณ์ดังนั้น ผู้ที่
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เกี่ยวข้องกับเด็กไม่ว่าจะเป็นพ่อแม่ ครูหรือผู้ปกครองควรจะช่วยกันส่งเสริมให้เด็กได้มีการเล่นที่
เหมาะสมกับวัย เพราะจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งท่ีจะท าให้เด็กเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่สมบูรณ์ได้  
  ประโยชน์ของการเล่นที่จะพึงเกิดแก่เด็ก ๆ อย่างเป็นรูปธรรมที่ชัดเจนก็คือ 
 1. การเสริมพัฒนาการกล้ามเนื้อมัดใหญ่ ได้แก่ กล้ามเนื้อโครงสร้างของร่างกาย เช่น 
แขน ขา คอและล าตัว ช่วยให้เด็กเคลื่อนไหว ยืน เดิน ผลัก ดัน วิ่งและห้อยโหนได้แข็งแรง รวดเร็ว
และม่ันคง ได้แก่การเล่นหรือของเล่นประเภทที่ต้องใช้ก าลังเป็นส่วนใหญ่ เช่น วิ่งเปี้ยว  
  2. การเสริมพัฒนาการกล้ามเนื้อมัดเล็ก ได้แก่ กล้ามเนื้อนิ้วมือและตา เป็นต้น เสริม
ให้เด็กเคลื่อนไหว หรือเขียน หรือสอดร้อย ถักทอ กะระยะ หรือคาดคะเนต่าง ๆ กับงานละเอียด
ประณีตได้ดีด้วยมีพ้ืนฐานทักษะของความสัมพันธ์มือ-ตากลมกลืนกัน  
  3. การเสริมพัฒนาการทางด้านภาษา คือ เสริมทั้งในด้านการรับรู้ รับฟัง และการ
ตอบโต้ออกไปได้อย่างถูกต้องกับสถานการณ์ ท าให้การเล่นด าเนินต่อไปได้ และเสริมการติดต่อ
สัมพันธ์กับครอบครัวและผู้อ่ืนได้อย่างเหมาะสม  
  4. การเสริมพัฒนาการด้านสังคม คือ เสริมด้านการรู้กฎเกณฑ์กติกาของกลุ่มหรือ
ของเพ่ือน รู้แพ้รู้ชนะ รู้จักยอมผ่อนสั้นผ่อนยาว หรือคัดค้านไม่เห็นด้วย รู้บทบาททางสังคมของผู้คน
ในสังคมจากการเล่นบทบาทสมมุติ  
  5. เสริมพัฒนาการช่วยเหลือตนเอง การเล่นเพ่ือเสริมความสามารถในการตัดสินใจ
ต่าง ๆ ว่าจะเล่นตามล าพังหรือเข้ากลุ่ม สู้ล าพัง หรือระดมสู้ทั้งกลุ่ม เป็นต้น  
 นิตยา  ประพฤติกิจ (2536: 92) ได้สรุปประโยชน์ของการเล่นไว้ดังนี้ คือ 
  1. การเล่นช่วยให้เด็กได้รับประสบการณ์ที่ต้องใช้ประสาทสัมผัส เช่น การเล่นน้ า 
การเล่นทราย ซึ่งจะช่วยให้เด็กได้รับความเย็นจากน้ า ได้ระบายอารมณ์ และได้ตักน้ าเทใส่ภาชนะไป
มา ได้อาบน้ าตุ๊กตา ได้รดน้ าต้นไม้ ส่วนการเล่นทรายก็เช่นเดียวกัน โรงเรียนควรมีบ่อทรายอยู่นอก
ห้องเรียนเพราะการเล่นทรายต้องมีเครื่องใช้หลายอย่างและเด็กต้องมีอิสระในการเล่นทั้งขุด  ตัก ก่อ
ภูเขา และถ่ายเท เป็นต้น 
  2. การเล่นช่วยให้เด็กเข้าใจธรรมชาติ บางครั้งครูควรวางแผนเพ่ือให้เด็กเข้าใจ
ธรรมชาติเมื่อเด็กออกไปเล่นในสนาม เช่น รู้จักพุ่มไม้ขนาดต่าง ๆ สีต่าง ๆ เด็กอาจจะช่วยกันนับ บอก
สีเปรียบเทียบ โรงเรียนควรมีต้นไม้ใหญ่ส าหรับให้เด็กปีนป่าย แต่ครูต้องคอยตรวจสอบว่าต้นไม้นั้นไม่
เป็นพิษต่อเด็กหรือกิ่งไม้ไม่เปราะ นอกจากนี้ ครูอาจให้เด็กใช้ตาข่ายจับผีเสื้อหรือตักแตนเพ่ือน ามา
ศึกษาด้วยกัน 
  3. การเล่นเป็นวิธีหนึ่งที่ช่วยให้เด็กได้เรียนรู้การแก้ปัญหา เด็กอาจเลือกของเล่นที่
เป็นตัวแทนสิ่งที่เขากลัวหรือเกลียดการเล่นเป็นการแสดงออกถึงความต้องการของตัวเด็ก  เช่น ถ้า
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ต้องการความรักความเอาใจใส่เด็กจะเล่นโดยสมมุติตัวเองเป็นทารก เพราะถ้าเล่นสมมุติเป็นทารก
แล้ว เด็กจะได้รับการดูแลเอาใจใส่อย่างทะนุถนอม 
  4. การเล่นของเด็กแสดงถึงลักษณะนิสัยของเด็ก ถ้าเราสังเกตเด็กขณะเล่น จะเห็น
ว่า เด็กมีทั้งสนุก หวาดกลัว และมีความหวัง ดังนั้นการสังเกตขณะเด็กเล่นจะช่วยให้ผู้ใหญ่ได้เข้าใจ
ลักษณะนิสัยของเด็กแต่ละคน 
  5. การเล่นช่วยให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์และคิดค้นเล่นอะไรใหม่ ๆ จะช่วยให้เด็ก
เป็นคนคิดอย่างนิรนัย หรือคิดอย่างกว้างไกลในภายหน้า 
  6. การเล่นช่วยให้เด็กได้เรียนรู้หลายอย่าง มีความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน รู้จักใช้เครื่องเล่น
และของเล่นกับเพ่ือน รู้จักผลัดเปลี่ยนกันเล่น รู้จักเป็นผู้น าและผู้ตาม รู้จักขอร้องหรือบอกความ
ประสงค์ของตนเองรู้จักบทบาทและหน้าที่ของผู้เป็นพ่อ - แม่ - ลูกและหมอ การปีนป่ายห้อยโหน เดิน 
หรือกระโดด ท าให้เด็กได้ออกก าลังกล้ามเนื้อและเพ่ิมพูนความสมบูรณ์ของร่างกายขณะที่เด็กเล่นกับ
เพ่ือนได้พูดคุยสนทนากันเป็นการกระตุ้นให้เด็กใช้ภาษาอย่างกว้างขวาง 
  7. การเล่นช่วยสร้างเด็กให้มีความเชื่อมั่นในตัวเอง ในตัวผู้อ่ืนและในสิ่งแวดล้อม เมื่อ
เด็กเล่นและท าอะไรได้เสร็จ เด็กจะรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า รู้สึกพึงพอใจและมั่นใจในตนเอง  แต่ในบาง
สถานการณ์เม่ือเด็กเกิดความรู้สึกว่าตนเองไม่มีคุณค่าหรือเกิดความกลัวขึ้นมา เด็กจะลดความเชื่อมั่น
ในตัวเอง ดังนั้นการเล่นอย่างธรรมชาติหรือการเล่นที่มีกฎเกณฑ์ง่าย ๆ หรือการปฏิบัติตามค าชี้แจง 
จะช่วยให้เด็กได้เรียนรู้และเกิดความมั่นใจในตนเองจากการเล่นได้  เด็กวัยนี้จะเอาแต่ใจตนเองและ
ต้องการอ านาจ ดังนั้นถ้าหากเด็กไม่ได้เล่นแล้วจะมีผลกระทบเมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่  
       การเล่น นับเป็นเรื่องที่ยิ่งใหญ่มากส าหรับเด็ก ที่ส าคัญ การเล่น จะช่วยกระตุ้นให้
เด็กเกิดการเรียนรู้ เป็นการฝึกให้เด็กกล้าที่จะแสดงออก ท าให้เด็กมีสุขภาพจิตดี และช่วยลดความ
ก้าวร้าวลงได้ หากพ่อแม่ผู้ปกครองเข้าใจถึงธรรมชาติของเด็กและรับรู้ถึงวิธีการสร้าง พัฒนาการของ
เด็กโดยการใช้ของเล่นและการเล่นแล้ว ก็จะเป็นการช่วยให้เด็กเติบโตขึ้นอย่างมีคุณภาพต่อไป ดังนั้น 
ของเล่นที่พ่อแม่ผู้ปกครองซื้อหาให้ลูก หรือใช้เวลาเพ่ือเล่นกับลูก ล้วนเป็นสิ่งที่จะสามารถท าให้ลูก
เติบโตมีพัฒนาการที่ดีได้ทั้งสิ้น  
       นับว่า “การเล่น” ของเด็ก ๆ มีประโยชน์และคุณค่ามหาศาล จนผู้ใหญ่หลายคนคาด
ไม่ถึงทีเดียว เพราะ การเล่น มีผลต่อการกระตุ้นการเรียนรู้  พัฒนาการทางสมอง เสริมสร้างความ
ฉลาด พัฒนาสติปัญญา พัฒนาอารมณ์ ความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร การปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนไม่ว่า
ต่างวัยหรือวัยเดียวกัน ฝึกการยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น  
       การเล่นช่วยเสริมสร้างลักษณะนิสัยของเด็ก เด็ก ๆ จะได้เรียนรู้ทักษะต่าง ๆ จาก
การเล่น เช่น การทรงตัว การเคลื่อนไหว การใช้ประสาทสัมผัส การใช้กล้ามเนื้อต่าง ๆ ช่วยให้เกิดการ
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เรียนรู้ที่จะแก้ไขปัญหา ฝึกความจ า ฝึกความมีวินัย ฝึกความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อ่ืนซึ่งจะ
พัฒนาไปสู่ความรับผิดชอบต่อสังคม เมื่อเติบใหญ่ขึ้น  
       การเล่นนอกจากจะเป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการทั้งทางด้านร่างกาย 
อารมณ์ สังคมและสติปัญญาให้แก่เด็กแล้วยังจะช่วยให้พ่อ แม่ ผู้ปกครองหรือผู้เกี่ยวข้องได้รู้จักลูกๆ
หรือเด็ก ๆ อีกด้วย  
  ลักษณะการเล่นของเด็ก สามารถสรุปการเล่นของเด็กออกเป็นหลายลักษณะ ได้ 
ดังนี้ 
  1. การเล่นเลียนแบบ (Imitation) การเล่นเลียนแบบเป็นการสะท้อนให้ผู้อ่ืนเห็น
และทราบถึงการรับรู้สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ของเด็กการเล่นเลียนแบบช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ
รอบตัว โดยรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส แต่ยังไม่อาจจะเข้าใจหรือความรู้ความหมายได้ในทันที ในการ
เล่นเลียนแบบเด็กมักจะเล่นเลียนแบบคนที่ตนคุ้นเคย และเห็นว่าส าคัญ สถานการณ์หรือสิ่งที่เด็ก
น ามาเล่นจะแตกต่างกันไป ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของเด็กแต่ละคน 
  2. การส ารวจ (Exploration) เป็นคุณสมบัติประจ าวัยของเด็กระยะ 3-6 ปี รากฐาน
ของการเล่นแบบส ารวจ คือมีความสนใจ สงสัย และกระตือรือร้นใคร่รู้ในสิ่งที่อยู่รอบตัว ในการเล่น
ส ารวจนี้เด็กจะใช้ประสาทสัมผัสต่าง ๆ มากกว่าการสัมผัสจับต้องหรือดูเฉย ๆ เด็กอาจจับของเล่นกลิ้ง
ไปมา ลองดม หรือฟังว่ามีเสียงมากจากส่วนไหนของเครื่องเล่น และ ค้นหาที่มาของเสียง ด้วยการ
ถอดออกมาดู การเล่นส ารวจนี้จะเป็นพฤติกรรมที่จะน าไปสู่การค้นพบและการแก้ไขปัญหาใน 
สถานการณ์ท่ีเด็กไม่เคยเรียนรู้และมีประสบการณ์มาก่อน 
  3. การทดสอบ (Testing) เด็กจะอาศัยความรู้ใหม่ที่ได้จากการส ารวจและความรู้
จากประสบการณ์ที่คุ้นเคย เป็นพ้ืนฐาน สิ่งที่เด็กได้ส ารวจศึกษาแล้วจะเป็นอุปกรณ์ที่เด็กน ามาเล่น
เพ่ือทดสอบดูว่า คุณสมบัติของเครื่องเล่นและวิธีการเล่นที่วางไว้จะเป็นไปตามที่เขาคิดหรือ  ไม ่
อย่างไร และรู้จักแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น มีความสนใจและพยายามท าให้ส าเร็จ คุณค่าของการเล่น
ทดสอบท่ีเห็นได้เด่นชัดก็คือส่งเสริมพัฒนาการด้านการเรียน รู้ คิดอย่างมีเหตุผล เหตุและผลจะได้จาก
การสรุปความสามารถที่เกิดขึ้นจากการทดสอบ และผู้เล่นมีโอกาสได้เรียนรู้เกี่ยวกับตนเองและเป็น
การช่วยตนเองด้วย 
  4. การสร้าง (Construction) เป็นการเล่นที่ผู้เล่นสร้างความสัมพันธ์ระหว่างตนเอง
กับสิ่งแวดล้อมในลักษณะต่าง ๆ โดยเด็กจะน าเอาประสบการณ์ต่าง ๆ ของตนเข้ามารวมกัน การเล่น
ชนิดนี้จะสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถของเด็กในการรวบรวมอารมณ์  ความคิด และเหตุผลให้
สัมพันธ์กันขึ้นใหม่เพ่ือก่อให้เกิดความคิดจินตนาการอย่างสร้างสรรค์ (Creative Imagination) และ
เพ่ือให้เป้าหมายของการกระท าประสบความส าเร็จ มีการศึกษาพบว่าเด็กอายุ 3 ขวบ จะสนใจเฉพาะ
กิจกรรมที่ตนเองได้กระท า แต่พออายุ 5 ขวบ จะสนใจผลงานที่ตนเองท าออกมา การ เล่นแบบสร้าง
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จินตนาการจะมีมากท่ีสุดในเด็กอายุระหว่าง 5-8 ขวบ ส่วนการเล่สมมติของเด็ก 4 ขวบ จะเล่นสมมุติ
เกี่ยวกับความเป็นอยู่ของสัตว์ และสมาชิกในครอบครัว เด็ก มักจะชอบเล่นชนิดที่ใช้กล้ามเนื้อในการ
เคลื่อนไหว เพราะเด็กมักชอบ ทดสอบพละก าลังกล้ามเนื้อของตน เช่น การกระโดดขาเดียว การ
เคลื่อนไหวบนท่อนไม้ หรือตามขอบบ่อทราย การเล่นที่ส าคัญอีกอย่างหนึ่งของเด็ก คือการก่อสร้าง 
เด็กจะเริ่มรู้จักเก็บและสะสมสิ่งของเพ่ือน ามาก่อสร้างหรือประดิษฐ์ ความสนใจในการเล่น ถ้าเป็นของ
เล่นที่เด็กส่วนใหญ่ชอบมาก ๆ จะมีระยะเวลาในการเล่นนานแตกต่างกันดังนี้  เด็ก 2 ขวบ นาน 7 
นาท ีเด็ก 3 ขวบนาน 8.9 นาท ีเด็ก 4 ขวบ นาน 12.3 นาท ีและเด็ก 5 ขวบ นาน 13.6 นาที จากนั้น
การเล่นของเด็กและเวลาที่ใช้ในการเล่นจะลดลงเมื่อเด็กมีอายุเพ่ิมขึ้น เนื่องจากมีหน้าที่ใหม่ ๆ ให้เด็ก
ท ามากข้ึน 
 
2.3 การจัดการเรียนรู้แบบใฝ่รู้ (Active Learning) 
  Parnward (2557) ได้รวบรวมความหมายของ Active Learning ที่นักวิชาการได้ให้ไว้ 
ดังนี้  
  Bonwell (1991) ได้ให้ความหมาย Active Learning คือกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนได้ลงมือกระท าและได้ใช้กระบวนการคิดเก่ียวกับสิ่งที่เขาได้กระท าลงไป 
  Meyers and Jones (1993) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้
สมมติฐานพ้ืนฐาน 2 ประการ คือ 1) การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์  และ 2) 
แต่ละบุคคลมีแนวทางในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน  
   Felder and Brent (1996) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยน
บทบาทจากผู้รับความรู้ (Receive) ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ (Co-Creators)  
  Suwannatthachote (2555) ได้กล่าวว่า Active Learning หมายถึง การเรียนรู้เซิงรุก 
เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนหรือด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนให้เกิดการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย เป็นวิธีการเรียนรู้ในระดับลึก ผู้เรียนจะสร้างความเข้าใจและค้นหาความหมายของ
เนื้อหาสาระโดยเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมที่มีอยู่  สามารถบูรณาการความรู้ใหม่ที่ได้รับกับความรู้
เก่าที่มี สามารถประเมิน ต่อเติม และสร้างเป็นแนวคิดของตนเอง ซึ่งแตกต่างจากวิธีการเรียนรู้ใน
ระดับผิวเผิน ซึ่งเน้นการรับข้อมูลและจดจ าข้อมูลเท่านั้น ผู้เรียนลักษณะนี้จะเป็นผู้เรียนที่เรียนรู้
วิธีการเรียน (Learning How to Learn) เป็นผู้เรียนที่ความกระตือรือร้นและมีทักษะที่สามารถเลือก
รบัข้อมูล วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลได้อย่างมีระบบ 
  สถาพร พฤฑฒิกุล (2555) ได้กล่าวว่า Active Learning เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดการ สร้างสรรค์ทางปัญญา (Constructivism) ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่า
เนื้อหาวิชา เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเองด้วยการลง
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มือปฏิบัติจริงผ่านสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีครูผู้สอนเป็นผู้แนะน า กระตุ้น หรืออ านวยความ
สะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นนโดยกระบวนการคิดขั้นสูง กล่าวคือ ผู้เรียนมีการวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์ และการประเมินค่าจากสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้  ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ความหมายและน าไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
  กล่าวโดยสรุป Active Learning คือ กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการจัดการ
เรียนรู้ ด้วยเทคนิควิธีที่หลากหลาย โดยให้ความส าคัญกับผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้เข้ามามีส่วนร่วมใน
กระบวนการ เพ่ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและผู้เรียนด้วยกันเอง เน้นการเรียนรู้จาก
การลงมือปฏิบัติจริงและใช้การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้  เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้
ขั้นต้นได้ด้วยตนเองและสามารถน าไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ บทบาทของผู้สอนเป็นเพียงผู้อ านวย
ความสะดวก และเป็นผู้วางแผนในการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนเท่านั้น 
  ในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning สามารถสร้างให้เกิดขั้นได้ทั้งในห้องเรียนและ
นอกห้องเรียน รวมทั้งสามารถใช้ได้กับนักเรียน นักศึกษาทุกระดับ ทั้งการเรียนรู้เป็นรายบุคคล การ
เรียนรู้แบบกลุ่มเล็ก และการเรียนรู้แบบกลุ่มใหญ่ McKinney (2008, อ้างถึงใน มนตรี  ศิริจันทร์ชื่น, 
2554) ได้เสนอตัวอย่างรูปแบบหรือเทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ได้ด ีได้แก่ 
  1. การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-Share) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ให้ผู้เรียนคิดเกี่ยวกับประเด็นที่ก าหนดแต่ละคนประมาณ 2-3 นาที (Think) จากนั้นให้ แลกเปลี่ยน
ความคิดกับเพื่อนอีกคน 3-5 นาท ี(Pair) และน าเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด (Share) 
  2. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning Group) คือ การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน โดยจัดเป็นกลุ่ม ๆ ละ 3-6 คน  
  3. การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน (Student-Led Review Sessions) คือ การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้และพิจารณาข้อสงสัยต่าง ๆ ในการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยครูจะคอยช่วยเหลือกรณีท่ีมีปัญหา 
  4. การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนน าเกมเข้ามา
บูรณาการในการเรียนการสอน ซึ่งใช้ได้ทั้งในขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน 
และข้ันการประเมินผล 
  5. การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or Reactions to Videos) คือการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอประมาณ 5-20 นาที แล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นหรือสะท้อน
ความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่ได้ดู อาจโดยวิธีการพูดโต้ตอบกัน การเขียน หรือการร่วมกันสรุปเป็นราย
กลุ่ม 
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  6. การเรียนรู้แบบโต้วาที (Student Debates) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้
ผู้เรียนได้น าเสนอข้อมูลที่ได้จากประสบการณ์และการเรียนรู้เพื่อยืนยันแนวคิดของตนเองหรือกลุ่ม 
  7. การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student Generated Exam Questions) คือ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 
  8. การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจัย (Mini-Research Proposals or Project) คือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่อิงกระบวนการวิจัย โดยให้ผู้เรียนก าหนดหัวข้อที่ต้องการเรียนรู้  วางแผนการ
เรียน เรียนรู้ตามแผน สรุปความรู้หรือสร้างผลงาน และสะท้อนความคิดในสิ่งที่ได้เรียนรู้ หรืออาจ
เรียกว่าการสอนแบบโครงงาน (Project-Based Learning) หรือการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) 
  9. การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze Case Studies) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนได้อ่านกรณีตัวอย่างที่ต้องการศึกษา จากนั้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
หรือแนวทางแกัไขปัญหาภายในกลุ่ม แล้วน าเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด 
  10. การเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก (Keeping Journals or Logs) คือการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนจดบันทึกเรื่องราวต่าง ๆ ที่ได้พบเห็น หรือเหตุการณ์ที่เกิดขั้นในแต่ละวัน รวมทั้งเสนอ
ความคิดเพ่ิมเติมเกี่ยวกับบันทึกท่ีได้เขียน 
  11. การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว (Write and Produce a Newsletter) คือการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้ เรียนร่วมกันผลิตจดหมายข่าว  ซึ่งประกอบด้วย บทความ ข้อมูล 
สารสนเทศข่าวสารและเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนแล้วแจกจ่ายไปยังบุคคลอ่ืน ๆ 
  12. การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept Mapping) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ให้ผู้เรียนออกแบบแผนผังความคิด เพ่ือน าเสนอความคิดรวบยอด และความเชื่อมโยงกันของกรอบ
ความคดิโดยการใช้เส้นเป็นตัวเชื่อมโยง อาจจัดท าเป็นรายบุคคลหรืองานกลุ่ม แล้วน าเสนอผลงานต่อ
ผู้เรียนอื่น ๆ จากนั้นจึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอื่นได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 
 
2.4 เกมเพื่อการเรียนรู้ (Games Based Learning) 
  ในยุคข้อมูลข่าวสาร ความเจริญทางด้านเทคโนโลยี เศรษฐกิจ สังคม ท าให้องค์กรและ
หน่วยงานต่าง ๆ พัฒนาและปรับตัวให้ก้าวทันกับความเปลี่ยนแปลง สามารถน าทุกสิ่งทุกอย่างรอบตัว
ผู้เรียนมาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ได้ เทคโนโลยีประเภทเกมมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว มีรูปแบบที่
หลากหลาย เทคโนโลยีเกมผสมผสานความเสมือนจริง หรือจินตนาการ จากการพบเห็นจากสื่อต่าง ๆ 
เทคโนโลยีประเภทเกมได้พัฒนาและเป็นที่นิยมอย่างแพร่หลาย นักการศึกษาได้เล็งเห็นความส าคัญ
ของการใช้ประโยชน์จากเกมในการพัฒนาการเรียนรู้และได้ออกและแบบพัฒนา  e-Learning 
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ประเภทเกมหรือ Games Based Learning มาเป็นสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพ 
  ประหยัด จิระวรพงศ์ (2549) ได้กล่าวว่า เกมการณ์เรียนรู้ (GBL: Games- Based 
Learning) เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับ
การได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้น ๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่น
เกมโดยที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วยเช่นเดียวกับ  
  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2553) ได้กล่าวว่าไว้ Games Based Learning  ถือได้ว่าเป็น
รูปแบบ e-Learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง บนพ้ืนฐาน
แนวคิดท่ีจะท าให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน 
  ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า Game-Based Learning หรือ GBL เป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้รูปแบบ
หนึ่งที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือ
เล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะ และความรู้
จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะที่เล่น เกมมักมีสถานการณ์จ าลองเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
เพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายและอยากท่ีจะเล่น 
  ไพฑูรย์  อนันต์ทเขต (2560) ได้กล่าวว่า Games-Based Learning (GBL) คือ การเรียนรู้
ผ่านเกม หรือ เกมเพ่ือการเรียนรู้ ซึ่งก็คือสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความ
สนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้น ๆ เอาไว้ใน
เกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้น
ด้วย และถ้าเราใช้เทคโนโลยีด้านดิจิตอลมีเดียในการท า GBL ก็อาจเรียกชื่อให้ชัดเจนว่าเป็น Digital 
Game-Based Learning ซึ่งจะถือว่าเป็น e-Learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนเอง บนพ้ืนฐานแนวคิดที่จะท าให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน และในปัจจุบัน 
Games-Based Learning (GBL) โดยทั่ว ๆ ไปก็จะหมายถึง Digital Games-Based Learning 
  Game-Based Learning เป็นสื่อที่สามารถท าให้ผู้เรียนสนใจ สามารถช่วยเหลือในเรื่อง
ของการสื่อสารระหว่างกันของผู้เรียน การท างานเป็นทีม ความรับผิดชอบและความคิดสร้างสรรค์ได้
กล่าว คือ สามารถสร้างให้ผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วม (Engagement) และสนุกสนาน (Fun) ได้พร้อม ๆ 
กับได้รับความรู้ (Knowledge) สมาคมจิตวิทยาอเมริกัน (APA) ได้ออกรายงานการวิจัยชื่อว่า 
“ประโยชน์ของการเล่นวิดีโอเกม” ซึ่งจากการวิจัยพบว่าการเล่นวิดีโอเกมของเด็ก ๆ มีผลกระทบ
ทางดา้นบวก 4 ด้าน คือ  
  1. กระบวนการการรับรู้ (Cognitive) เกมช่วยให้มีพัฒนาการในด้านการมีสมาธิจดจ่อ และ
การตอบสนองที่ดีข้ึน 
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  2. กระบวนการสร้างแรงจูงใจ (Motivation) เกมช่วยให้เกิดการสร้างแรงจูงใจ และช่วย
เสริมสร้างความฉลาดเพิ่มข้ึนทีละน้อย ๆ 
  3. กระบวนการทางอารมณ์ (Emotional) เกมช่วยสร้างอารมณ์ในเชิงบวก และมีหลักฐาน
บ่งชี้ว่าเกมอาจช่วยเสริมสร้างการควบคุมอารมณ์ให้กับเด็กได้อีกด้วย 
  4. การเข้าสังคม (Social) ผู้เล่นเกมแบบ Co-Playing หรือ Multi-Player จะช่วย
เสริมสร้างทักษะการเข้าสังคมได้อย่างดี แม้ว่าจะอยู่นอกเกมแล้วก็ตาม 
  การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) ในต่างประเทศนั้นไม่ใช่เรื่องใหม่ จึงเป็น
เรื่องที่น่าสนใจในวงการศึกษาไทยในการที่จะน ามาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน การเรียนรู้ผ่าน
เกม กรมวิชาการได้แสดงบทความเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้ว่า เราสามารถน าทุกสิ่งทุกอย่างรอบตัว
ผู้เรียนมาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ได้  ไม่ว่าจะเป็นวัสดุอุปกรณ์ วิธีการ ตลอดจน คน สัตว์ สิ่งของ 
ธรรมชาติ รวมถึงเหตุการณ์หรือแนวคิดอาจอยู่ในลักษณะที่ถ่ายทอด ความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก 
เพ่ิมพูนทักษะและประสบการณ์ หรือเป็นเครื่องมือที่กระตุ้นให้เกิดศักยภาพทางความคิด ตลอดจนสิ่ง
ที่กระตุ้นให้เป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) เป็น
รูปแบบการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย เป็นเพราะการที่ผู้เรียนเกิดมาในยุคที่เครื่องมือ
อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ และเครื่องมือสื่อสารที่พัฒนาอย่างไม่หยุดยั้ง จึงมีผลท าให้ความชอบ ความถนัด 
และความสนใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนรู้และการที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติจะท า
ให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการเรียนรู้ 
  จากความนิยมในการเล่นเกมดิจิทัลนานาชนิด ตั้งแต่เกมบนมือถือ บนเครื่องมือสร้างเครือข่าย
ทางสังคม (Social Networking Tools) เรื่อยไปจนถึงเกมออนไลน์สามมิติ จึงท าให้การเรียนรู้ผ่านเกม
ดิจิทัลนั้นเป็นสิ่งที่ไม่ไกลตัวตัวผู้เรียนอีกต่อไป นอกจากนี้การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning 
หรือ GBL) ยังเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่ได้น าเอาความสนุกสนานของเกมได้ และเกมออกแบบให้อยู่
ในรูปแบบใหม่ผสมผสานเนื้อหาบทเรียนวิชาต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ท าให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลินมี
ความสุขกับการเรียนรู้ และได้รับความรู้ไปด้วย โดยเฉพาะเกมที่มีสถานการณ์จ าลองมีความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและมีความท้าทายท าให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อ (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2553) 
  การน า Game-Based Learning ไปใช้ในการเรียนการสอน 
  การน า Game-Based Learning ไปใช้ในการเรียนการสอน ปัจจุบันการเรียนการสอนที่น า
เทคโนโลยีประเภทเกม (Game-Based Learning) มาใช้ในการเรียนการสอนในต่างประเทศนั้นไม่ใช่
เรื่องใหม่แต่ส าหรับในเมืองไทย การน าเทคโนโลยีประเภทเกม (Game-Based Learning) มาใช้ใน
การเรียนการสอนก าลังได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง  
  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2553) ได้กล่าวในบทความ 10 ปี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่มุ่ง
พัฒนาระบบการเรียนจาก E-Learning สู่ U-Learning ว่าควรมีการใช้นวัตกรรมด้านวิธีการสอน 
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(Pedagogy) เช่น การเรียนผ่านเกม (Game-Based Learning) ที่ไปด้วยกันกับอุปกรณ์และ
เทคโนโลยีการสอนใหม่ รวมทั้งการใช้สื่อใหม่รูปแบบต่าง ๆ เพ่ือให้การพัฒนาการในด้าน e-Learning 
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อการพัฒนาการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ ทันสมัย แปลกใหม่ 
กระตุ้นความสนใจของผู้ เ รี ยน  เกมออนไลน์ที่ทางส านักบริการเทคโนโลยีสาระสนเทศ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ได้พัฒนา ชื่อว่า Eternal Story (เรื่องเล่าขานนิรันดร์) ซ่ึงเป็นนวัตกรรมการ
เรียนรู้ Game-Based Learning ต้นแบบส าหรับการจัดการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษา โดยบูรณาการ
เทคโนโลยีประเภทเกม 3 มิติ ลักษณะ MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing 
Game) กับเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษเบื้องต้นส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มาพัฒนาเป็นงาน
ประดิษฐ์ต้นแบบที่ได้รับการน าไปถ่ายทอดให้กับคณาจารย์  ครูผู้สอน นักวิจัย นักพัฒนาเกม และ
ผู้สนใจในการใช้เทคโนโลยีเกมในชั้นเรียน ให้ได้รับแนวคิดในการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย
เพ่ิมมากขึ้น สามารถน าองค์ความรู้เกี่ยวกับ Engine ไปใช้ต่อยอดในการสร้างเกมในลักษณะเดียวกัน
ในรายวิชาเดียวกันหรือรายวิชาอ่ืน ๆ นอกจากนี้คณาจารย์ ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน
ระดับอุดมศึกษาสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการสอนต่อไปได้ 
  ผลส าเร็จของการเรียนรู้ผ่านเกม 
   ผลส าเร็จของการเรียนรู้ผ่านเกม Game Based Learning มีงานวิจัย เอกสารทางวิชาการ 
และบทความทางการศึกษา ซึ่งสนับสนุนข้อได้เปรียบของการเรียนรู้ผ่านเกมดิจิ ทัล ทั้งในด้านผลการ
เรียนรู้ เจตคต ิรวมทั้งพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนอีกด้วย (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2553)    
  สกุล  สุขศิริ (2550) ได้ศึกษาเรื่องผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรู้แบบ Game Based 
Learning โดยพบว่า การใช้ Game Based Learning เป็นสื่อในการเรียนรู้นั้นสามารถกระตุ้นให้
ผู้เรียนอยากเรียนรู้เกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าทั้งระดับความจ าและความเข้าใจ และรูปแบบของ Game 
Based Learning สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม และท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน เพราะฉะนั้นสามารถที่จะใช้ Game Based Learning ไป
แทนที่การฝึกอบรมรูปแบบเดิม ๆ ได ้
  ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2553) ได้กล่าวว่า ผลส าเร็จของการใช้การเรียนรู้ผ่านเกม 
(Game Based Learning) ที่มีลักษณะผู้เรียนเป็นศูนย์กลางระดับอุดมศึกษา พบว่า การเรียนรู้ผ่าน
เกม หรือ GBL สามารถส่งผลต่อผลการเรียนรู้ที่ดีขึ้น เจตคติ และพฤติกรรม ด้านบวกที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนของผู้เรียน นอกจากนี้การวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้เรียนแสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนไม่ได้สนใจ
เพียงแค่การเล่นเกมแต่ยังมีความสนใจในการเรียนผ่านการท าแบบทดสอบภาษาอังกฤษภายในเกม
ด้วย 
 การน าเทคโนโลยีมาใช้ โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กับการเรียนการสอนหรือ
เทคโนโลยีประเภทเกม (Game-Based Learning) กับการเรียนการสอนให้สนุกสนานและดึงดูดความ
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สนใจของผู้เรียนจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ มีผลต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และ
เป็นการสร้างเจตคติ รวมทั้งพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนอีกด้วย ท าให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่ไม่น่า
เบื่ออีกต่อไปส าหรับผู้เรียน  
  ดังนั้น Game-Based Learning จึงเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ที่ควรให้ความ
สนใจและน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนในยุคปัจจุบันที่มีระบบเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามา
มีบทบาทในทุก ๆ องค์กร โดยเฉพาะในด้านการพัฒนาการศึกษาการเรียนรู้ของประเทศไทยตั้งแต่
ระดับชั้นอนุบาลจนถึงระดับมหาวิทยาลัย เพราะเป็นเทคโนโลยีการเรียนการสอนหนึ่งที่จะช่วยพัฒนา
ให้การศึกษาไทยก้าวหน้าขึ้นไปทัดเทียมกับต่างประเทศ 
 
2.5 ปัจจัยเสี่ยงที่ก่อให้เกิดพฤติกรรมการติดเกม 
  2.5.1 ปัจจัยทางด้านชีวภาพ 
  อาการติดเกมเป็นอาการเสพติดอย่างหนึ่ง เช่นเดียวกับการติดสารเสพติดหรือการ
พนัน Koepp (1999) พบว่าการเล่นเกมท าให้มีการหลั่งสารโดพามีน (Dopamine) ที่สมองส่วน
สไตรตัม (Striatum) รวมทั้งสมองส่วนนิวเคลียส แอคคัมเบนซ์ (Nucleus Accumbent) ท าให้มี
ความอยากหรือความต้องการสิ่งเร้านั้นเพ่ิมขึ้น และนอกจากนี้ยังมีการศึกษา พบว่าเด็กและวัยรุ่นที่
เล่นเกมมีการท างานของสมอง ส่วนพรีฟรอนตัล (Prefrontal Cortex) ลดลง จากข้อมูลดังกล่าวและ
ความรู้ทางชีววิทยาของระบบ ประสาทเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้ป่วยติดสารเสพติด จึง ส ามารถ
อธิบายได้ว่าการหลั่งของสารโดพามีนในระบบสมองส่วนกลางซึ่งก่อให้เกิดความสุขและเสพติด (Brain 
Reward Circuit) ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเล่นในระยะแรก แต่การหลั่งของโดพามีนที่มีปริมาณมาก 
และเป็นเวลานานจากการเล่นเกม อาจท าให้สมองส่วนที่เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลง ในลักษณะ
เดียวกัน ในระยะต่อมาเด็กและวัยรุ่นที่ติดเกมจึงมีความหมกมุ่นกับการเล่นเกมอย่างมาก คล้ายกับ
ผู้ป่วยที่ติดสารเสพติดที่หมกมุ่นกับการเสพสารเสพติดเหล่านั้น และผู้ป่วยติดการพนันที่หมกมุ่นกับ
การพนันจนละเลยการท าท าหรือร่วมกิจกรรมที่ให้ความเพลิดเพลินใจอย่างอ่ืน และมีความต้องการ
เล่นเกมที่ควบคุมได้ยาก โดยเฉพาะเมื่อมีสิ่งเร้าที่สัมพันธ์กับการเล่นเกม ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ 
โทรศัพท์มือถือ เครื่องคอมพิวเตอร์ แทปเล็ต ร้านเกม หรือสถานที่ท่ีเคยเล่นเกม เพื่อน เป็นต้น  
 2.5.2 ปัจจัยด้านจิตสังคม 
  ด้วยสมบัติของเกมที่สามารถตอบสนองความต้องการทางจิตใจของเด็กและวัยรุ่น
ได้เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็นความสนุกสนาน ความรู้สึกประสบความส าเร็จ และการระบายแรงขับต้าน
ความก้าวร้าว ซึ่งสิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นผลให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกท้าทายกับการเล่นเกมที่มีระดับความยาก
เพ่ิมมากข้ึนเรื่อย ๆ แต่ถ้าเล่นซ ้า ๆ และเล่นให้มากขึ้นจะมีโอกาสชนะและได้รับรางวัลตอบแทนทันที 
ได้แก่ คะแนน หรือไอเทม (Item) พิเศษที่ได้จากการชนะในแต่ละด่าน และการเล่นในระดับที่สูงขึ้น 
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เป็นต้น ซึ่งถือเป็นแรงเสริมในทางบวกที่ท าให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกพึงพอใจที่ตนเอง สามารถเล่นจน
ชนะหรือประสบความส าเร็จได้ โดยเฉพาะเด็กและวัยรุ่นที่มีความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเองต ่า (Low 
Self-Esteem) จึงมักสนุกสนานและมีความพึงพอใจกับความส าเร็จจากการเล่นเกมเป็นอย่างมาก 
และยิ่งในปัจจุบันมีการพัฒนารูปแบบเกมออกมาใหม่ ๆ มากมาย และที่ได้รับความนิยมมาก คือ 
Massively-Multiplayer Role-Playing Online Game (MMRPOG) ซึ่งเป็นเกมที่ผู้เล่นแต่ละคนจะ
ได้สวมบทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่งในโลก มีการสร้างสังคมออนไลน์ ในเกมสามารถสร้างห้องขึ้นมา
เพ่ือได้พูดคุยแลกเปลี่ยน มีการส่งข้อความถึงกันได้ในเกม เพ่ือการสื่อสารได้อย่างทันทีทันใด จาก
คุณสมบัติของเกมนี้ สามารถตอบสนองความต้องการทางจิตใจ ด้านสังคมให้กับเด็กและวัยรุ่นด้วย 
เช่น ความรู้สึกมีกลุ่มเพ่ือนของตนเอง การได้รับการยอมรับจากบุคคลอ่ืน เด็กและวัยรุ่นที่เล่นเกม
ออนไลน์มักควบคุมเวลาในการเล่นได้ยากมาก เนื่องจากความสนุกสนาน ความต่อเนื่องในการเล่น
ของเกม และการมีเพ่ือนเข้าร่วมเล่นเป็นจ านวนมาก ท าให้มีตัวละครในเกมหลายบทบาท รวมทั้งถ้า
เพ่ือนในกลุ่มยังไม่เลิกเล่นก็จะต้องเล่นต่อเพ่ือช่วยเหลือเพ่ือนในกลุ่ม พบว่าเด็กและวัยรุ่นที่ติดเกม
มักจะมีผลการเรียนที่ต่ า ไม่ดี ขาดความนับถือตนเอง มีปัญหาทางด้านพฤติกรรมอย่างอ่ืน เช่น เครียด
และมีอาการซึมเศร้า และมีเด็กและวัยรุ่นจ านวนมากเล่นเกมเพ่ือหลีกหนีการเผชิญความเครียด หรือ
ปัญหาในด้านต่าง ๆ 
  2.5.3 ปัจจัยด้านครอบครัว 
  ครอบครัวเป็นสถาบันทางสังคมพ้ืนฐานที่มีความใกล้ชิดและมีส่วนในการขัดเกลา
ทางสังคมให้กับเด็กและวัยรุ่นมากที่สุด เด็กติดเกมมักจะพบในครอบครัวที่ขาดการฝึกระเบียบวินัยให้
ลูกอย่างเหมาะสมตั้งแต่วัยเด็ก อาจเกิดข้ึนเนื่องจากการที่พ่อแม่ขาดทักษะในการฝึกระเบียนวินัย ไม่มี
เวลาหรือไม่ได้ให้ความส าคัญเพียงพอ มักเป็นครอบครัวที่พ่อแม่ไม่สามารถติดตามพฤติกรรมลูกได้
อย่างเหมาะสม บางครอบครัวพ่อแม่มีความใกล้ชิด และผูกพันทางอารมณ์กับลูกน้อย บางครอบครัว
เด็กและวัยรุ่นอาจจะมีความเครียดจากความคาดหวังของพ่อและแม่ ปัญหาความขัดแย้ง หรือปัญหา
การสื่อสารภายในครอบครัว และการที่บางครอบครัวไม่มีเวลาควบคุมเด็ก หรือมองไม่เห็นความ
จ าเป็นที่จะต้องจ ากัดเวลาในการเล่นเกมของลูกตั้งแต่แรก แต่กลับรู้สึกพอใจที่เห็นเด็กเล่นเกมเงียบ ๆ 
คนเดียวได้ โดยไม่ต้องรบกวนตน ท าให้พ่อแม่มีเวลาเป็นส่วนตัวมากขึ้น หลายครอบครัว ใช้เกมเพ่ือ
เป็นพ่ีเลี้ยงดูแลลูกแทนตนเอง จึงลืมค านึงถึง ผลดี ผลเสียที่จะเกิดขึ้นตามมา (ชาญวิทย์ พรนภดล 
และคณะ, 2552) 
  2.5.4 ปัจจัยด้านสังคม 
  กลุ่มเพ่ือนและสังคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของเด็กและวัยรุ่นมาก เด็กและวัยรุ่น
จ านวนมากมีเครื่องเล่นเกมหรือคอมพิวเตอร์ส าหรับเล่นเกมอยู่ที่บ้าน จึงเป็นแรงผลักดันให้เด็กและ
วัยรุ่นอีกส่วนหนึ่ง เกิดความต้องการเล่นเกมตามไปด้วย กลุ่มเพ่ือนนั้น นับเป็นปัจจัยเสริมอิกอย่าง
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หนึ่งที่ท าให้เด็กและวัยรุ่นติดเกมมากขึ้น โดยเฉพาะเกมที่ต้องเล่นด้วยกัน โดยแบ่งเป็นตัวละครต่าง ๆ 
โดยตัวละครนั้นมีความสามารถในการต่อสู้ที่แตกต่างกัน และต้องคอยช่วยเหลือกันเพ่ือเอาชนะฝ่าย
ตรงข้ามให้ได้ ผลกระทบจากเกมเหล่านี้ท าให้เด็กที่ขาดการยอมรับจากสังคมจริงในชีวิตประจ าวัน 
รู้สึกว่าตนเองมีตัวตนและได้รับการยอมรับจากกลุ่ม รวมถึงเมื่อเอาชนะจะได้รับการยกย่องจากกลุ่ม
เพ่ือน อีกทั้งในปัจจุบันสังคมไทยมีค านิยมที่คอยสนับสนุนให้เด็กและวัยรุ่นใช้คอมพิวเตอร์โดยมีสื่อ
โฆษณาเป็นตัวกระตุ้นถึงความสามารถและความทันสมัยจากการใช้คอมพิวเตอร์ ในทางกลับกันหาก
กลุ่มเพ่ือนของเด็กเป็นเด็กเรียนหรือท ากิจกรรมอ่ืนมากกว่าเล่นเกม เพ่ือนกลุ่มนี้จะเป็นปัจจัยที่มีส่วน
ช่วย ให้เด็กลดโอกาสในการติดเกมลง  
 
2.6 ผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการติดเกม 
  2.6.1 ด้านสุขภาพร่างกาย 
  ท าให้มีเวลาในการออกก าลังกายลดน้อยลง และส่งผลโดยตรงในการแสดงออกของ
อาการทางกาย ที่หาสาเหตุไม่ได้ ได้แก่ อาการปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดท้อง เจ็บหน้าอก อ่อนเพลีย 
เป็นต้น แต่เมื่อหยุดเล่นเกมแล้วอาการจะหายไป โดยการเล่นเกมนั้นท าให้หัวใจเต้นเร็วขึ้น ความดัน
โลหิตสูงขึ้น และยังสัมพันธ์กับการเป็นโรคอ้วนในเด็กและวัยรุ่นที่เ พ่ิมมากขึ้นในปัจจุบันด้วย 
นอกจากนี้การเล่นเกมอาจกระตุ้นให้เกิดอาการลมชักได้ โดยโรคลมชักยังมีชนิดที่ไวต่อแสง ซึ่งจะถูก 
กระตุ้นให้เกิดอาการลมซักจากการเล่นเกมได้ง่ายขึ้น และหากมีการนั่งอยู่กับที่เป็นเวลานาน ๆ อาจ
ท าให้เกิดลิ่มเลือดไปอุดตันหลอดเลือดส่วนต่าง ๆ ได้ ที่มักพบได้บ่อยคือ ลิ่มเลือดอุดตันหลอดเลือดด า
ที่ขา ซึ่งท าให้การไหลเวียนของเลือดที่อวัยวะส่วนนั้นผิดปกติไป และอาจส่งผลถึงอาการปวดบวม
อย่างรุนแรง  
 2.6.2 ด้านพัฒนาการ 
  มีผลโดยตรงในเรื่องของพัฒนาการทางด้านสังคม แม้ว่าเด็กจะมีสังคมแบบออนไลน์
จากการเล่นเกมก็ตาม แต่ไม่เหมือนกับการปฏิสัมพันธ์ในสังคมของความเป็นจริง และอาจจะส่งผลถึง
ภาวะสภาพทางจิตใจของเด็ก ได้แก่ มีอาการซึมเศร้า รู้สึกว้าเหว่ วิตกกังวล และเครียดจากการเล่น
เกม เป็นต้น ที่ส าคัญคือ ความสัมพันธ์ภายในครอบครัวที่ลดลง เด็กติดเกมมักไม่ค่อยได้เข้าร่วม
กิจกรรมหรือสานสัมพันธ์กับคนในครอบครัว เพราะมัวแต่ครุ่นคิดอยู่กับการเล่นเกมเพ่ือต้องการได้รับ
ชัยชนะจากการเล่นเกม และยังหมายรวมถึงพัฒนาการทางสติปัญญาที่ลดน้อยลง เนื่องจากไม้ได้รับ
การฝึกฝนและไม่สนใจในการเรียนจนอาจท าให้ผลการเรียนตกต ่าลง  
 2.6.3 ด้านพฤติกรรมและสภาพจิตใจ 
  เด็กติดเกมจะเสี่ยงต่อการมีพฤติกรรมที่ก้าวร้าวและรุนแรง ด้วยการเลียนแบบมาจาก
เกมที่ตนเองเล่นอยู่แล้วน ามาใช้ในชีวิตจริง โดยเริ่มจากการมีความคิดและอารมณ์ที่รุนแรงจนแสดง
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ออกมาเป็นพฤติกรรมในที่สุด เนื่องจากการเล่นเกมนั้นจะมีบทบาทของผู้เล่นให้เป็นผู้กระท าความ
รุนแรงด้วยตนเองและได้รับรางวัลหรือไล่ระดับความสามารถในเกมนั้น ๆ ขึ้นเรื่อย ๆ เป็นการ
เสริมแรงให้กับผู้เล่น การเล่นเกมที่มีความรุนแรงเป็นเวลานานจะท าให้บุคคลนั้นมีการรับรู้ แปล
ความหมาย ตัดสินใจ และมีการตอบสนองต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ไปในทางก้าวร้าว รุนแรงมากขึ้นจน
ท าให้เกิดเป็นความเคยชิน 
  2.6.4 ด้านการเรียน การท างาน และสังคม 
  ผู้เล่นเกมจะหมกมุ่นอยู่แต่กับการเล่นเกม จนไม่สนใจในการเรียน ไม่รับผิดขอบต่อ
หน้าที่ของตนเอง ผลการเรียนตกต ่าลง ไม่มีสมาธิเวลาท างาน และขาดสัมพันธภาพกับผู้อ่ืนโดยเฉพาะ
กับคนในครอบครัว จนก่อให้เกิดเป็นอาการซึมเศร้า วิตกกังวล และความเครียดได้ แต่ที่เด่นชัดที่สุด
คือ จะมีการแยกตัวออกจากสังคม แล้วน าตนเองเข้าไปอยู่ในสังคมออนไลน์แทน ซึ่งจะไม่มีปฏิสัมพันธ์
ของความเป็นจริงแต่อย่างใด จึงอาจส่งผลต่อสภาพจิตใจในทางลบได้ง่ายยิ่งข้ึน 
 
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   สุภาวดี  เจริญวานิช (2557) ได้ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการติดเกม ผลกระทบและการป้องกัน 
ผลการศึกษา พบว่า ปัจจุบันเกมถือเป็นสื่ออิเล็กโทรนิกอย่างหนึ่งที่อยู่ใกล้กับเด็กและวัยรุ่นมากกว่า
สื่ออ่ืน ๆ เนื่องจากเป็นสื่อที่หาง่าย ให้ความสนุกสนาน และดูเหมือนจะเป็นสื่อที่พ่อแม่ ผู้ปกครองใช้
เป็นเครื่องมือในการช่วยเลี้ยงเด็ก เนื่องจากคิดว่าเกมเป็นสิ่งที่จะช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ไปกับ
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เปลี่ยนแปลงไปในโลกยุคปัจจุบัน นอกจากนั้นเกมยังท าให้พ่อแม่มีเวลาส่วนตัว
มากขึ้น เนื่องจากไม่ต้องมาคอยอยู่กับลูกตลอดเวลา และมองไม่เห็นอันตรายที่แฝงมากับเกมประเภท
ต่าง ๆ ซึ่งจากผลการวิจัยทั้งในและต่างประเทศชี้ให้เห็นว่าปัจจัยที่ท าให้เด็กเกิดพฤติกรรมติดเกมนั้น
เกิดจากหลายปัจจัยด้วยกัน ไม่ว่าจากปัจจัยทางด้านชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว หรือสังคม ล้วนเป็น
ปัจจัยที่ช่วย ส่งเสริมหรือยับยั้งการเกิดพฤติกรรมการติดเกมในเด็กทั้งสิ้น นอกจากนี้การเล่นเกมเป็น
ระยะเวลานานยังส่งผลกระทบที่เป็นปัญหากับเด็กอีกมากมาย ได้แก่ สุขภาพร่างกาย การเรียน และ
พฤติกรรม ซึ่งถือเป็นผลกระทบที่ส าคัญที่จะขัดขวางการพัฒนาของเด็กไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาด้าน
ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม โดยอาจส่งผลกระทบให้เด็กเกิดปัญหาขึ้นในอนาคตได้ ดังนั้นการดูแล
แก้ไขปัญหาเด็กติดเกมถือเป็นพันธกิจหลักที่เราทุกคนต้องให้ความส าคัญ เพราะไม่ใช่หน้าที่ของ
หน่วยงานใดหน่วยงานหนึ่งที่จะดูแลเรื่องนี้ แต่ทุกฝ่ายต้องร่วมมือกันทั้งครอบครัว โรงเรี ยน ชุมชน 
หน่วยงานภาครัฐ และภาคเอกชนที่มีส่วนเกี่ยวข้องควรตระหนักถึงปัญหาและให้ความส าคัญกับการ
แก้ไขปัญหาหาอย่างจริงจัง เพ่ือช่วยให้การแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและวัยรุ่นมี
ประสิทธิภาพมากที่สุด 
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หทัยรัตน์  ขจรบุญ (2556) ได้ศึกษาเรื่องการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์กับผลการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จังหวัดชัยนาท  ผล
การศึกษาพบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ประเภท เกมออนไลน์โดยเล่นที่บ้านตนเองมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 66.00 วันที่เล่นเกม คอมพิวเตอร์
มากที่สุด คือ วันเสาร์-อาทิตย์ คิดเป็นร้อยละ 64.70 เวลาที่ใช้ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์แต่ละครั้ง
มากที่สุด คือ 1 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 45.50 ช่วงเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่คือ 
13.00 - 16.00 น. คิดเป็นร้อยละ 33.00 และนักเรียนชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์คนเดียวมากที่สุด คิด
เป็นร้อยละ 52.80 พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียน เมื่อจ าแนกตามประเภทของเกม 
คอมพิวเตอร์ สถานที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ วันที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ เวลาที่ใช่ในการเล่น เกม
คอมพิวเตอร์แต่ละครั้ง ช่วงเวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์และบุคคลที่นักเรียนร่วมเล่นเกม 
คอมพิวเตอร์ ไม่มิความสัมพันธ์กับผลการเรียนของนักเรียน 

สมโภช  พินทอง (2556) ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน
อาชีวศึกษาในจังหวัดลพบุรี ผลการวิจัยพบว่า เพศชายเล่นเกมออนไลน์มากกว่าเพศหญิง อายุระหว่าง 
21-25 ปี เล่นเกมออนไลน์มากที่สุด ส่วนใหญ่เป็นนักเรียนอาชีววิทยาลัยเทคนิคลพบุรีเล่นเกม
ออนไลน์มากกว่าวิทยาลัยเทคโนโลยีละโว้ และวิทยาลัยสารพัดช่างลพบุรี พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ พบว่า นักเรียนอาชีวศึกษาเล่นเกมที่บ้านมากที่สุด และเล่นเกมที่โรงเรียนมากกว่าร้าน
อินเทอร์เน็ต เวลาที่ใช้เล่นเกมออนไลน์ 3-4 ชั่วโมง มากกว่าเล่นเกมออนไลน์ 1-2 ชั่วโมง และ 7-8 
ชั่วโมง และการจ่ายเงินค่าเล่นเกมด้วยตนเองมากกว่าผู้ปกครองจ่ายให้และเพ่ือนจ่ายให้ เนื้อหาของ
เกมออนไลน์ พบว่า บุคลิกภาพของตัวละครเกมออนไลน์ลักษณะ สุขุม สงบ แอบน่ารักนิด ๆ มีการ
เล่นเกมออนไลน์มากกว่าบุคลิก สุภาพ นุ่มนวล อ่อนโยน และเล่นเกมออนไลน์มากกว่าบุคลิกเคร่ง
ขรึม ไม่ค่อยมีอารมณ์ขัน นักเรียนส่วนใหญ่เล่นเกมที่มีแก่นเรื่องและแนวเรื่องที่สนใจมากกว่าชื่อเกม
และฉากประกอบเรื่อง และพบว่านักเรียนชอบเล่นเกมที่เป็นการ์ตูน รูปครึ่งคนครึ่งสัตว์มากกว่า
การ์ตูนรูปคนและรูปสัตว์ประหลาด ส่วนเรื่องแง่คิดของเนื้อหาเกมออนไลน์ นักเรียนเลือกเล่นเกมที่มี
ความสามัคคี มากกว่าเกมให้ความสนุกสนาน เทคนิคการน าเสนอเกมออนไลน์ พบว่า รูปแบบเกม
ออนไลน์แบบมีสีสันของเกม สวยงามและมีความสมจริง นักเรียนจะสนใจเล่นมากกว่าเนื้อหาของเรื่อง
และตัวละครใน เกม ส่วนเทคนิคในเกมแกล้งเพื่อน พบว่า เกมสูตรโกงเพ่ือนและมีอาวุธหรือพลังวิเศษ
มีการเล่นเกมออนไลน์มากกว่าเกมเล่นเป็นทีมและเกมการโจมตี ส่วนเพลงประกอบเกม พบว่า 
นักเรียนชอบเพลงคลาสลิกมากที่สุด และเพลงแจ๊สรองลงมา 

ศิรมณ์  เสถียรรัมย์ (2556) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์กับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ส าหรับโรงเรียนธัญรัตน์ มีวัตถประสงค์เพ่ือน าเสนอผลการศึกษาเชิงประจักษ์
ในการท านายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ข้อมูลพ้ืนฐานของักเรียนและพฤติกรรมการเล่นเกม
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ออนไลน์เป้าหมายเพ่ือศึกษาว่าพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
ความสัมพันธ์กันหรือไม่ ผลการทดสอบสามารถท านายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระสุขศึกษา
และพลศึกษาได้ดีที่สุด 79.25% และเมื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีหาปัจจัยอิทธิพล พบว่า ข้อมูล
พ้ืนฐานของนักเรียนมีความสัมพันธ์บางประการกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในขณะที่พฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์มีความสัมพันธ์น้อยกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการศึกษาวิจัยนี้สรุปได้ว่า 
พฤติกรรมการเล่นเกมออไนลน์ไม่มีต่อผลการเรียนของนักเรียน 

อาภากร  คันธรส (2556) ได้ศึกษาเรื่องพฤติกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ในการ
เล่นเกมออนไลน์ ผลการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุระหว่าง 18-20 
ปี ศึกษาในระดับชั้นปีที่ 1 รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 3,001-6,000 บาท พักอาศัยที่บ้านพักส่วนตัว มี
ประสบการณ์ ในการเล่นเกมออนไลน์มากกว่า 5 ปี ผลการศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า เหตุผลที่เล่นเกมออนไลน์ เพ่ือความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน นิยมเล่นเกมที่มีวิธีการเก็บค่าบริการแบบเล่นฟรี จ่ายเงินเมื่อต้องการเพ่ิมแต้มหรือซื้อ
สิ่งของบางอย่างในเกม(Premium Item) เลือกเล่นเกมประเภทแอคชั่น (Action) นั่งเล่นเกมออนไลน์
ทุกวัน วันละ 1-3 ชั่วโมง โดยนิยมเล่นเกมกับเพ่ือน ทุกช่วงเวลาที่ว่าง ใช้วิธีการเติมเงินหรือช าระ
ค่าใช้จ่ายภายในเกมผ่านบัตรเติมเงิน ราคาค่าบริการภายในเกมต่อเดือนที่จ่ายต่ ากว่า 100 บาท มี
รูปแบบการเล่นแบบเล่นเกมเติม ไม่ชอบการเปลี่ยนแปลง นิยมเล่นเกมออนไลน์ที่ร้านอินเทอร์เน็ต
หรือร้านเกม บุคคลที่มี อิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์คือ เพ่ือน รองลงมาคือ ตัวเอง ส่วน
ใหญ่รับทราบข้อมูล ข่าวสารเกี่ยวกับเกมออนไลน์จากสื่ออินเทอร์เน็ต ผลการศึกษาปัจจัยส่วนประสม
การตลาดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ พบว่า ปัจจัยส่วนประสมการตลาดทุกด้านมีความส าคัญอยู่ในระดับมาก เรียง
ตามล าดับได้ดังนี้คือ ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ รองลงมาคือ ปัจจัยด้านราคา ปัจจัยด้านช่องทางการจัด
จ าหน่าย และปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด ตามล าดับ ผลการศึกษาปัจจัยส่วนประสมการตลาด
ของร้านเกมออนไลน์ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้บริการของนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ พบว่า 
ปัจจัยส่วนประสมการตลาดทุกด้านมีความส าคัญอยู่ในระดับมาก เรียงตามส าดับดังนี้คือ  ปัจจัยด้าน
ผลิตภัณฑ์ รองลงมาคือปัจจัยด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย ปัจจัยด้านราคา และปัจจัยด้านการ
ส่งเสริมการตลาด ตามล าดับ 

ชลลดา  บุญโท (2556) ได้ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีและผลกระทบจากเกมออนไลน์ ผลการศึกษาสรุปได้ว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 19-20 ปี ศึกษาอยู่ในระดับชั้นการศึกษาปีที่ 3 จ านวนครั้งในการ
เล่นเกมออนไลน์ 4-6 ครั้งต่อสัปดาห์ ใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 2-3 ชั่วโมงต่อครั้ง และมักจะ
เล่นเกมออนไลน์ในเวลา 16.01-20.00 น. ส าหรับผลกระทบจากเกมออนไลน์ พบว่า ด้านสุขภาพ
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ร่างกาย เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นมีปัญหาเกี่ยวกับระบบสายตา ด้านการเงิน เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นมี
ค่าใช้จ่ายเพิ่มข้ึน ด้านการศึกษาและสติปัญญา เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นเกิดความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น 
ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นรู้จักกับเพ่ือนใหม่ ๆ เพ่ิมขึ้น 
ด้านอารมณ์ เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นมีความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียดได้ ผลการทดสอบ
สมมุติฐาน คือ พฤติกรรมการเล่นเกมส์ออนไลน์ในด้านเวลาที่ใช้งาน ความถี่ของการใช้งาน และ
ช่วงเวลาในการใช้งานมีความแตกต่างกัน เกิดผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์แตกตางกัน ยกเว้น
ด้านความถี่ของเวลาที่ไม่มีความแตกต่าง 
 
2.8 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยสามารถน ามาก าหนดกรอบ
แนวคิดในการวิจัยเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจาก
เกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีซึ่งจะประกอบด้วยตัวแปรอิสระ (Independent 
Variables) และตัวแปรตาม (Dependent Variables) ดังนี้ 
 ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

 

 
 

 
 
 
                                                   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปัจจัยพื้นฐานส่วนบุคคล 
1. เพศ 
2. อายุ 
3. คณะที่ก าลังศึกษา 
4. ระดับชั้นปีที่ก าลังศึกษา 
5. สถานที่พักในปัจจุบัน 
6. ค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือน 

 
  

 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

1. ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 
2. จ านวนครั้งในการเล่นเกม 
3. ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 
4. สถานที่ในการเล่นเกม 
5. ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ 
6. ประเภทของเกมออนไลน์ที่ชื่นชอบ 

 

ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ 
1. ด้านสุขภาพร่างกาย 
2. ด้านการเงิน 
3. ด้านการศึกษาและสติปัญญา 
4. ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว 
5. ด้านอารมณ์ 
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ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกมออนไลน์ของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยพ้ืนฐานส่วนบุคคลกับ
ผลกระทบจากเกมออนไลน์ในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีกับผลกระทบของเกมออนไลน์ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักศึกษาที่ก าลังศึกษาในระดับปริญญาตรีที่มีอายุ 17 ปี
ขึ้นไป ซึ่งอาศัยอยู่ในพื้นที่ในจังหวัดนนทบุรีและกรุงเทพมหานคร มีจ านวนประชากรทั้งสิ้น 6,854 คน 
(ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 ก าหนดขนาดตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยมีการด าเนินการดังนี้ 
 ก าหนดขนาดตัวอย่างในภาพรวม ด้วยวิธีการก าหนดขนาดตัวอย่างของ ทอมสัน 
(Thompson, 1992: 34) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ค่าความคลาดเคลื่อน (e) เท่ากับ 0.05  
สัมประสิทธิ์ความผันแปรของประชากร (CV) เท่ากับ .5 ได้ขนาดตัวอย่างเท่ากับ 364 คน 

ซึ่ งในการวิจัยนี้ผู้ วิจัยเก็บแบบสอบถามส ารองไว้ ในกรณีผู้ตอบแบบสอบถามตอบ
แบบสอบถามไม่ครบถ้วน โดยเก็บส ารองไว้ 5% เป็นจ านวน 18 ชุด รวมเก็บแบบสอบถามจ านวน
ทั้งสิ้น 382 ชุด 
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3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจการเก็บและรวมรวมข้อมูลใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือใน
การเก็บและรวบรวมข้อมูล แบบสอบถามในงานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นตามกระบวนการการสร้าง
เครื่องมือส าหรับงานวิจัยทางด้านสังคมศาสตร์ประเภทวัดทัศนคติหรือความเห็น ก าหนดเป็น
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับตามแบบของลิเคิร์ท (Likert’s Scales) จ านวน 25 ข้อ 
และแบบเลือกตอบจ านวน 15 ข้อ มีสาระครอบคลุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบ
จากการเล่นเกมออนไลน์ในทุก ๆ ด้าน 
 
3.3 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การสร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลมีการด าเนินการเป็นขั้นตอนดังนี้ 
 1. ศึกษาค้นคว้าเอกสาร ต ารา และทฤษฎี ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลกระทบจากเกม
ออนไลน์ 5 ด้าน ประกอบด้วย ด้านสุขภาพร่างกาย ด้านการเงิน ด้านการศึกษาและสติปัญญา ด้าน
ความสัมพันธ์ในครอบครัว และด้านอารมณ ์
 2. ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถาม และวิธีสร้างแบบทดสอบ 
 3. สร้างแบบสอบถามโดยอาศัยข้อมูลจากข้อ 1-2 จ านวน 1 ชุด ตามขั้นตอนดังนี้ 
    ร่างแบบสอบถามที่สร้างเสร็จแล้วเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือตรวจสอบและพิจารณาแก้ไข
ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่  1 ค าถามเกี่ยวกับปัจจัย พ้ืนฐานส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ซึ่ ง
ประกอบด้วย เพศ อายุ คณะที่ก าลังศึกษา ระดับชั้นปีที่ก าลังศึกษา สถานที่พักในปัจจุบัน และ
ค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือน 
 ตอนที่ 2 ค าถามเกี่ยวกับข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ประกอบด้วย 
ระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ จ านวนครั้งในการเล่นเกม ระยะเวลาการเล่นเกมออนไลน์เฉลี่ยต่อ
สัปดาห์ จ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน ช่วงเวลาที่ท่านใช้เล่นเกมออนไลน์ สถานที่ในการ
เล่นเกม ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ บุคคลที่ร่วมเล่นเกมออนไลน์ และประเภทของเกมออนไลน์
ที่ชื่นชอบ  
 ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบจากเกมออนไลน์ แบบประเมินค่า 5 ระดับ
แบ่งเป็น 4 ด้าน ประกอบด้วย ด้านสุขภาพร่างกาย ด้านการเงิน ด้านการศึกษาและสติปัญญา ด้าน
ความสัมพันธ์ในครอบครัว และด้านอารมณ์ จ านวน 25 ข้อ ผู้วิจัยใช้มาตรวัดแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า Rating Scale โดยใช้วิธีของลิเคิร์ท (Likert’s Scale) ในแต่ละค าถามมีค าตอบให้เลือก 5 
ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  
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 5 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก 
 3 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง 
 2 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อย 
 1 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาระดับคะแนนเฉลี่ยในการแปลความหมายของระดับ

ความคิดเห็นดังนี้ (อ านาจ  วังจีน, 2553) 
 4.20 – 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด 
 3.40 – 4.19 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก 
 2.60 – 3.39 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง 
 1.80 – 2.59 หมายถึง ระดับความคิดเห็นด้วยน้อย 
 1.00 – 1.79 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด 

ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจาก
เกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ผู้วิจัยปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ ได้แก่การปรับลดจ านวนข้อ
ค าถามไม่ให้มากเกินไป การยุบรวมข้อค าถามที่มีความหมายใกล้เคียงกันให้เป็นข้อเดียวกัน และการ
แก้ไขค าผิด ตลอดจนการจัดหน้าแบบสอบถาม จนเป็นแบบสอบถามที่สมบูรณ์ 

 4. การทดสอบหาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ผู้วิจัยใช้ทดสอบความ
เที่ยงตรงตามเนื้อหาโดยการน าแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและแก้ไขจ านวน 3 ท่าน 
ได้แก่ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เรวดี  ศักดิ์ดุลยธรรม รองคณบดีด้านวิชาการและบริการวิชาการ คณะ
บริหารธุรกิจมหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์วลัยนุช สกุลนุ้ย อาจารย์ประจ าสาขา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ และผู้ช่วยศาสตราจารย์อ านาจ วังจีน หัวหน้าหมวดวิชาคณิตศาสตร์ประยุกต์ 
มหาวิทยาลัยศรีปทุม ด้วยวิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ 
(Index of Item-Objective Congruence: IOC) ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญได้ค่า IOC เท่ากับ
ระหว่าง 0.67 - 1.00 ทุกข้อค าถามได้ 

   5. น าแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายการวิจัย
จ านวน 30 ราย และหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งชุดโดย ใช้สูตรสัมประสิทธิ์ของแอลฟา 
(Coefficient Alpha) ของครอนบาค ได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับมากกว่า 0.90 จึง
สามารถใช้ในการเก็บและรวบรวมข้อมูลได้ 

 6. ปรับปรุงแบบสอบถามหลังการทดสอบค่าความเที่ยงตรงตามเนื้อหาและ ค่าความเชื่อมั่น
ของแบบสอบถาม 
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 7. น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้ว ไปด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่างตามที่
ก าหนดไว้ 

 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการวิ จั ยครั้ งนี้ ได้ท าการ เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่ มตั วอย่ า ง ใน พ้ืนที่ จั งหวั ด
กรุงเทพมหานครและจังหวัดนนทบุรี โดยผู้วิจัยท าการแจกแบบสอบถามไปยังกลุ่มตัวอย่างและ
รวบรวมแบบสอบถามด้วยตนเอง และสร้างแบบสอบถามและเก็บรวบรวมข้อมูลแบบออนไลน์ด้วย 
Google Form โดยผู้วิจัยได้ท าการแนบลิงค์ฝากไว้ที่ https://www.facebook.com/tomorn.chan 
และ https://classroom.google.com, Line เพ่ือให้ได้แบบสอบถามจ านวน 382 ชุด เพ่ือส ารอง 
5 เปอร์เซ็นต์ จ านวน 18 ชุด จากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้จริงจ านวน 364 ชุด 
 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลมาประมวลผลและท าการวิเคราะห์ผลข้อมูลด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปทางสถิติ 
 
3.6  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. ปัจจัยพ้ืนฐานส่วนบุคคลผู้วิจัยวิ เคราะห์โดยใช้สถิติ เชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) เพ่ือใช้ในการบรรยายลักษณะข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งท าการวิเคราะห์โดยใช้ค่า
ร้อยละ (Percentage)  

 2. ข้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง ท าการวิเคราะห์โดยใช้ ค่าเฉลี่ย 
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 3. ระดับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง ท าการวิเคราะห์โดยใช้ 
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 4. การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยพ้ืนฐานส่วนบุคคลกับผลกระทบจากการเล่นเกม
ออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้สถิติทดสอบไคสแควร์ (Chi-Square Test) 

 5. การศึกษาความสัมพันธ์ผลกระทบการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
(ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์) โดยใช้สถิติวิเคราะห์คือ Correlation 

 6. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี โดยใช้สถิติวิเคราะห์คือ Multiple Regression 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่องพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกมออนไลน์ของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างครั้งนี้
จ านวน 364 ราย น าเสนองานวิจัยเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยพื้นฐานส่วนบุคคลกับผลกระทบจากเกมออนไลน์ในด้าน
ต่าง ๆ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีกับผลกระทบของเกมออนไลน์ ผลการวิเคราะห์ สามารถแบ่งเป็นดังนี้  
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 ตอนที่ 2 ข้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
 ตอนที่ 3 ระดับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ตอนที่ 4  ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยพ้ืนฐานส่วนบุคคลกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์
ต่อสัปดาห์ 
 ตอนที่ 5 ความสัมพันธ์ผลกระทบการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 ตอนที่ 6 ปัจจัยความสัมพันธ์ความสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี     

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ข้อมูลทั่วไปของนักศึกษาในระดับปริญญาตรีในการจากเกมออนไลน์ ปรากฏดังตารางต่อไปนี้  
 
ตารางท่ี 4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 

เพศ   
   ชาย 238 65.38 
   หญิง 126 34.62 

รวม 364 100.00 
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ตารางท่ี 4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
อายุ   
  17 – 18 ปี 19 5.22 
  19 – 20 ปี 206 56.59 
  21 - 22 ปี   60 16.48 
  23 – 24 ปี 45 12.36 
  ตั้งแต่ 25 ปีขึ้นไป 34 9.34 
คณะที่ก าลังศึกษาอยู่   
   ศิลปศาสตร์ 37 10.16 
  ครุศาสตร์ 16 4.40 
  เทคโนโลยีการเกษตร      5 1.37 
  วิศวกรรมศาสตร์ 11 3.02 
  บริหารธุรกิจ               156 42.86 
  เทคโนโลยีสารสนเทศ 44 12.09 
  เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 1 0.27 
  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 46 12.64 
  สถาปัตยกรรมศาสตร์ 1 0.27 
  บัญชี 14 3.85 
  นิเทศศาสตร์      25 6.87 
  มนุษยศาสตร์ 2 0.55 
  สังคมศาสตร์ 2 0.55 
  นิติศาสตร์ 4 1.10 
ระดับชั้นปีที่ก าลังศึกษาอยู่   
  ชั้นปีที่ 1 204 56.04 
  ชั้นปีที่ 2 51 14.01 
  ชั้นปีที่ 3 34 9.34 
  ชั้นปีที่ 4 68 18.68 
  ชั้นปีที่ 4 ขึ้นไป 7 1.92 

รวม 364 100.00 
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ตารางท่ี 4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
สถานที่พักในปัจจุบัน   
  หอพักในมหาวิทยาลัย           11 3.02 
  หอพักนอกมหาวิทยาลัย 70 19.23 
  อยู่บ้าน (บิดา -มารดา)      231 63.46 
  อยู่บ้านญาติ 49 13.46 
  อ่ืน ๆ 3 0.82 
ค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือน   
   ต่ ากว่า 4,000 บาท     75 20.60 
  4,001-5,000 บาท   94 25.82 
  5,001-6,000 บาท     98 26.92 
  6,001-7,000 บาท   36 9.89 
  มากกว่า 7,000 บาท           61 16.76 

รวม 364 100.00 

 
 จากตารางที่ 4.1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างจ านวนทั้งสิ้น 364 ราย เป็นเพศชาย จ านวน 238 ราย 
คิดเป็นร้อยละ 65.38 เพศหญิง จ านวน 126 คน คิดเป็นร้อยละ 34.62 มีอายุระหว่าง 19–20 ปี มาก
ที่สุด จ านวน 206 ราย คิดเป็นร้อยละ 56.59 กลุ่มตัวอย่างมีศึกษาอยู่ในคณะบริหารธุรกิจ มากที่สุด
จ านวน 156 ราย คิดเป็นร้อยละ 42.86 รองลงมาคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 46 ราย 
คิดเป็นร้อยละ 12.64 ศึกษาอยู่ในระดับชั้นปีที่ 1 มากที่สุด จ านวน 204 คน คิดเป็นร้อยละ 56.04 
ชั้นปีที่ 4 จ านวน 68 ราย คิดเป็นร้อยละ 18.68 กลุ่มตัวอย่างอาศัยอยู่กับบ้านของบิดา-มารดา     
จ านวน 231 ราย คิดเป็นร้อยละ 63.46 รองลงมาพักอาศัยอยู่หอพักนอกมหาวิทยาลัย จ านวน 70 
ราย คิดเป็นร้อยละ 19.23 ค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือนระหว่าง 5,001-6,000 บาท จ านวน 98 ราย คิด
เป็นร้อยละ 26.92 รองลงมามีค่าใช้จ่ายระหว่าง 4,001-5,000 บาท จ านวน 94 ราย คิดเป็นร้อยละ 
25.82  
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ตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา 
   ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ปรากฏดัง
ตารางต่อไปนี้ 
 

ตารางท่ี 4.2 ระยะเวลาเล่นในการเกมออนไลน์ 

ระยะเวลาเล่นเกมออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 
น้อยกว่า 1 ปี 40 10.99 
1 - 2 ปี 30 8.24 
2 - 3 ปี 42 11.54 
3 - 4 ปี 185 50.82 
มากกว่า 4 ปีขึ้นไป 67 18.41 

รวม 364 100.00 
 

 จากตารางที่ 4.2 พบว่า ระยะเวลาเล่นในการเกมออนไลน์ระหว่าง 3 - 4 ปี พบมากที่สุด 
จ านวน 185 ราย คิดเป็นร้อยละ 50.82 รองลงมา เล่นเกมออนไลน์มากกว่า 4 ปีขึ้นไป จ านวน 67 
ราย คิดเป็นร้อยละ 18.41 ระยะเวลาเล่นในการเกมออนไลน์ระหว่าง 2 - 3 ปี จ านวน 42 ราย คิด
เป็นร้อยละ 11.54 ส่วนเล่นเกมออนไลน์ระหว่าง 1 - 2 ปี พบน้อยที่สุดจ านวน 30 ราย คิดเป็นร้อยละ 
8.24  

 

ตารางท่ี 4.3 จ านวนเล่นในการเกมออนไลน์เฉลี่ยต่อสัปดาห์ 
เล่นเกมเฉลี่ยต่อสัปดาห์ จ านวน ร้อยละ 

1 - 3 ครั้ง 97 26.65 
4 - 6 ครั้ง 68 18.68 
7 - 9 ครั้ง 53 14.56 
10 - 12 ครั้ง 107 29.40 
มากกว่า 12 ครั้ง 39 10.71 

รวม 364 100.00 
 

 จากตารางที่ 4.3 พบว่า จ านวนเล่นในการเกมออนไลน์เฉลี่ยต่อสัปดาห์ระหว่าง 10 - 12 ครั้ง 
พบมากที่สุด จ านวน 107 ราย คิดเป็นร้อยละ 29.40 รองลงมาจ านวนเล่นในการเกมออนไลน์เฉลี่ย
ต่อสัปดาห์ระหว่าง 1 - 3 ครั้ง จ านวน 97 ราย คิดเป็นร้อยละ 26.65 จ านวนเล่นในการเกมออนไลน์
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เฉลี่ยต่อสัปดาห์ระหว่าง 4 - 6 ครั้ง จ านวน 68 ราย คิดเป็นร้อยละ 18.68 ส่วนเล่นในการเกม
ออนไลน์เฉลี่ยต่อสัปดาห์มากกว่า 12 ครั้ง พบน้อยที่สุดจ านวน 39 ราย คิดเป็นร้อยละ 10.71 

 

ตารางท่ี 4.4 จ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อครั้ง 
ชั่วโมงการเล่นเกมต่อครั้ง จ านวน ร้อยละ 

น้อยกว่าหรือเท่ากับ 1 ชั่วโมง 95 26.10 
2 - 3 ชั่วโมง 144 39.56 
4 - 5 ชั่วโมง 71 19.51 
6 - 7 ชั่วโมง 40 10.99 
8 ชั่วโมงข้ึนไป 14 3.85 

รวม 364 100.00 
 

 จากตารางที่ 4.4 พบว่า จ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อครั้งระหว่าง 2 - 3 ชั่วโมง พบ
มากที่สุด จ านวน 144 ราย คิดเป็นร้อยละ 39.56 รองลงมาจ านวนชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ต่อครั้ง
น้อยกว่าหรือเท่ากับ 1 ชั่วโมง จ านวน 95 ราย คิดเป็นร้อยละ 26.10 จ านวนชั่วโมงการเล่นเกม
ออนไลน์ต่อครั้งระหว่าง 4 - 5 ชั่วโมงจ านวน 71 ราย คิดเป็นร้อยละ 19.51 ส่วนจ านวนชั่วโมงการ
เล่นเกมออนไลน์ต่อครั้ง 8 ชั่วโมงข้ึนไป พบน้อยที่สุดจ านวน 14 ราย คิดเป็นร้อยละ 3.85 
 

ตารางท่ี 4.5 ช่วงเวลาที่ท่านใช้เล่นเกมออนไลน์ 
ช่วงเวลาเล่นเกมออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 

00.01 น. – 04.00 น. 25 6.87 
04.01 น. – 08.00 น. 7 1.92 
08.01 น. – 12.00 น.    23 6.32 
12.01 น. – 16.00 น. 84 23.08 
16.01 น. – 20.00 น. 101 27.75 
20.01 น. – 24.00 น. 124 34.07 

รวม 364 100.00 
 

 จากตารางที่ 4.5 พบว่า ช่วงเวลาที่ใช้เล่นเกมออนไลน์ระหว่างเวลา 20.01 น. – 24.00 น. 
พบมากที่สุด จ านวน 124 ราย คิดเป็นร้อยละ 34.07 รองลงมาระหว่างเวลา 16.01 น. – 20.00 น.
จ านวน 101 ราย คิดเป็นร้อยละ 27.75 ระหว่างเวลา 12.01 น. – 16.00 น. จ านวน 84 ราย คิดเป็น
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ร้อยละ 23.08 ส่วนช่วงเวลาที่ใช้เล่นเกมออนไลน์ระหว่างเวลา 04.01 น. – 08.00 น.พบน้อยที่สุด
จ านวน 7 ราย คิดเป็นร้อยละ 1.92 
 

ตารางท่ี 4.6 สถานที่ในการเล่นเกมออนไลน์ 

สถานทีเ่ล่นเกมออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 
บ้าน, หอพัก 314 86.26 
ในสถานศึกษา 18 4.95 
ร้านอินเทอร์เน็ต/ร้านเกม  31 8.52 
สถานทีอ่ื่น ๆ 1 0.27 

รวม 364 100.00 
 

 จากตารางที่ 4.6 พบว่า สถานที่ในการเล่นเกมออนไลน์คือทีบ่้าน, หอพักพบมากที่สุด จ านวน 
314 ราย คิดเป็นร้อยละ 86.26 รองลงมาเล่นเกมออนไลน์ที่ร้านอินเทอร์เน็ต/ร้านเกม จ านวน 31 
ราย คิดเป็นร้อยละ 8.52 เล่นเกมในสถานศึกษา จ านวน 18 ราย คิดเป็นร้อยละ 4.95 ส่วนเล่นเกมใน
สถานทีอ่ื่น ๆ (ที่วัด) พบน้อยที่สุดจ านวน 1 ราย คิดเป็นร้อยละ 0.27 
 

ตารางท่ี 4.7 ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ 

ค่าใช้จ่ายต่อสัปดาห์ จ านวน ร้อยละ 

น้อยกว่า 50 บาท 192 52.75 
51 – 100 บาท 47 12.91 
101 – 200 บาท 29 7.97 
201 – 300 บาท 41 11.26 
301 – 400 บาท 25 6.87 
401 – 500 บาท 23 6.32 
501 บาทขึ้นไป 7 1.92 

รวม 364 100.00 
 

 จากตารางที่ 4.7 พบว่า ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 50 บาท พบ
มากที่สุด จ านวน 192 ราย คิดเป็นร้อยละ 52.75 รองลงมาค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อ
สัปดาห์ระหว่าง 51-100 บาทจ านวน 47 ราย คิดเป็นร้อยละ 12.91 ค่าใช้จ่ายระหว่าง 201-300 
บาท จ านวน 41 ราย คิดเป็นร้อยละ 11.26 ค่าใช้จ่ายระหว่าง 101–200 บาทจ านวน 29 ราย คิด
เป็นร้อยละ 7.97 ส่วนค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ มากกว่า 501 บาทขึ้นไปพบน้อย
ที่สุดจ านวน 7 ราย คิดเป็นร้อยละ 1.92 
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ตารางท่ี 4.8 บุคคลที่มักจะเล่นเกมออนไลน์ด้วยกัน 

เล่นเกมออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 
คนเดียว 155 42.58 
เพ่ือน 167 45.88 
พ่ี/น้อง 37 10.16 
ผู้ปกครอง 5 1.37 

รวม 364 100.00 
 

 จากตารางที่ 4.8 พบว่า การเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่จะเล่นเกมร่วมกับ
เพ่ือนพบมากที่สุด จ านวน 167 ราย คิดเป็นร้อยละ 45.88 รองลงมาเล่นเกมออนไลน์เพียงคนเดียว 
จ านวน 155 ราย คิดเป็นร้อยละ 42.58 เล่นเกมออนไลน์ร่วมกับพ่ี/น้อง จ านวน 37 ราย คิดเป็นร้อย
ละ 10.16 ส่วนเล่นเกมออนไลน์ร่วมกับผู้ปกครอง พบน้อยที่สุดจ านวน 5 ราย คิดเป็นร้อยละ 1.37 
 
ตารางท่ี 4.9 ประเภทของเกมออนไลน์ที่ชอบเล่น 

ประเภทเกมออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 

เกมแอคชั่น/เกมต่อสู้ 114 31.32 
เกมผจญภัย/เกมวางแผน 92 25.27 
เกมเต้น 53 14.56 
เกมการแข่งขัน /เกมกีฬา 58 15.93 
เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง 26 7.14 
เกมปริศนา 17 4.67 
เกมการศึกษา 4 1.10 

รวม 364 100.0 
 

 จากตารางที่ 4.9 พบว่า ประเภทของเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นเป็นเกมแอคชั่น/เกมต่อสู้ พบ
มากที่สุด จ านวน 114 ราย คิดเป็นร้อยละ 31.32 รองลงมาเล่นเกมออนไลน์ประเภท เกมผจญภัย/
เกมวางแผน จ านวน 92 ราย คิดเป็นร้อยละ 25.27 ประเภทเกมการแข่งขัน/เกมกีฬา จ านวน 58 ราย 
คิดเป็นร้อยละ 15.93 ประเภทเกมเต้น จ านวน 53 ราย คิดเป็นร้อยละ 14.56 ส่วนประเภทเกม
ออนไลน์เกมเพ่ือการศึกษา พบน้อยที่สุดจ านวน 4 ราย คิดเป็นร้อยละ 1.10 
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ตารางท่ี 4.10 วัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ 
 

วัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ จ านวน ร้อยละ 
เพ่ือการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ/ทดแทนความรู้สึกเหงา 77 21.15 
เพ่ือหาเพ่ือน/พบปะกับเพื่อนใหม่ๆ  33 9.07 
เพ่ืออยากเป็นผู้ชนะ/ต้องการการยอมรับจากผู้อ่ืน 32 8.79 
เพ่ือความบันเทิง/ความสุขสนานเพลิดเพลิน/ผ่อน
คลายความตึงเครียด 

198 54.40 

เพ่ือหาเงินจากการเล่นเกม เช่น การขายไอเทม 
ขายเงินในเกม 

24 6.59 

รวม 364 100.00 
 

 จากตารางที่ 4.10 พบว่า วัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่างเพ่ือความ
บันเทิง/ความสุขสนานเพลิดเพลิน/ผ่อนคลายความตึงเครียด พบมากที่สุด จ านวน 198 ราย คิดเป็น
ร้อยละ 54.40 รองลงมาเล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ/ทดแทนความรู้สึกเหงา จ านวน 77
ราย คิดเป็นร้อยละ 21.15 เพ่ือหาเพ่ือน/พบปะกับเพ่ือนใหม่ๆและเพ่ืออยากเป็นผู้ชนะ/ต้องการการ
ยอมรับจากผู้อ่ืน มีจ านวนใกล้เคียงกัน 33 รายและ 32 ราย คิดเป็นร้อยละ 9.07 และร้อยละ 8.79 
ตามล าดับ ส่วนวัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์เพ่ือหาเงินจากการเล่นเกม เช่น การขายไอเทม 
ขายเงินในเกม พบน้อยที่สุดจ านวน 24 ราย คิดเป็นร้อยละ 6.59 
 
ตอนที่ 3 ระดับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ปรากฏดังตารางต่อไปนี้ 
ตารางท่ี 4.11 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา 
  ระดับปริญญาตรี ในภาพรวม 

ผลกระทบจากเกมออนไลน์ 
X  S.D. ความหมาย 

1. ด้านสุขภาพร่างกาย 3.41 .41 มาก 
2. ด้านการเงิน 3.29 .44 ปานกลาง 
3. ด้านการศึกษาและสติปัญญา 3.28 .67 ปานกลาง 
4. ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน 4.02 .41 มาก 
5. ด้านอารมณ์ 3.16 .61 ปานกลาง 

รวม 3.43 .32 มาก 
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 จากตารางที่ 4.11 พบว่า ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.43 อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาจ าแนกรายด้านพบว่า ด้าน
ความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากับ 4.02 อยู่ในระดับมาก รองลงมาด้าน
สุขภาพร่างกาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.41 อยู่ในระดับมาก ด้านการเงิน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.29 อยู่ใน
ระดับปานกลาง ด้านการศึกษาและสติปัญญา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.28 อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนด้าน
อารมณ ์มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุดเท่ากับ 3.16 อยู่ในระดับปานกลางเช่นกัน 
 
ตารางท่ี 4.12 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา  
  ระดับปริญญาตรี ด้านสุขภาพร่างกาย 
 

ผลกระทบด้านสุขภาพร่างกาย 
X  S.D. ความหมาย 

1. เมื่อเล่นเกมออนไลน์นาน ๆ จะรู้สึกมีปัญหาเกี่ยวกับ 
    ระบบสายตา เกิดอาการปวดตา แสบตา สายตาสั้น 

3.47 .87 มาก 

2. ท่านรู้สึกปวดหลัง ปวดนิ้ว นิ้วแข็ง เมื่อต้องนั่งเล่นเกม 
    ออนไลน์เป็นเวลานาน ๆ 

3.45 .68 มาก 

3. ท่านรู้สึกว่าร่างกายไม่แข็งแรง อ่อนเพลีย เจ็บป่วยได้ 
   ง่ายขึ้น 

3.38 .75 ปานกลาง 

4. การเล่นเกมออนไลน์ท าให้ท่านมักลืมหรือทานอาหารไม่ 
   เป็นเวลา 

3.33 .66 ปานกลาง 

5. การเล่นเกมออนไลน์ท าให้ท่านต้องนอนดึกหรือมีเวลา 
    พักผ่อนน้อยลง 

3.42 .69 มาก 

รวม 3.41 .41 มาก 
 
 จากตารางที่ 4.12 พบว่า ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ด้านสุขภาพร่างกาย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.41 อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาจ าแนกรายข้อพบว่า เมื่อ
เล่นเกมออนไลน์นาน ๆ จะรู้สึกมีปัญหาเก่ียวกับระบบสายตา เกิดอาการปวดตา แสบตา สายตาสั้น มี
ค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากับ 3.47  อยู่ในระดับมาก รองลงมารู้สึกปวดหลัง ปวดนิ้ว นิ้วแข็ง เมื่อต้องนั่งเล่น
เกมออนไลน์เป็นเวลานาน ๆ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.45 อยู่ในระดับมาก การเล่นเกมออนไลน์ท าให้ท่าน
ต้องนอนดึกหรือมีเวลาพักผ่อนน้อยลง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.42 อยู่ในระดับมาก ส่วนการเล่นเกม
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ออนไลน์ท าให้ท่านมักลืมหรือทานอาหารไม่เป็นเวลา มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุดเท่ากับ 3.33 อยู่ในระดับปาน
กลาง 
 

ตารางท่ี 4.13 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา 
 ระดับปริญญาตรี ด้านการเงิน 

 

ผลกระทบด้านการเงิน 
X  S.D. ความหมาย 

1. ท่านเสียค่าใช้จ่ายส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกมออนไลน์ 3.38 .74 ปานกลาง 
2. ท่านมีค่าใช้จ่ายเพ่ิมข้ึนจากการเล่นเกมออนไลน์ 3.25 .70 ปานกลาง 
3. ท่านต้องลดค่าใช้จ่ายส่วนอื่นเพื่อใช้ในการเล่นเกม 
   ออนไลน์ 

3.35 .85 ปานกลาง 

4. ต้องหาช่องทางในการหารายได้ให้เพ่ิมมากข้ึน เพ่ือน า 
   เงินมาเล่นเกม 

3.29 .73 ปานกลาง 

5. ท่านมีรายได้เพ่ิมขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์ เช่น การ 
   ขายไอเทมภายในเกม 

3.16 .78 ปานกลาง 

รวม 3.29 .44 ปานกลาง 
 
 จากตารางที่ 4.13 พบว่า ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ด้านการเงิน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.29 อยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาจ าแนกรายข้อพบว่า เสีย
ค่าใช้จ่ายส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกมออนไลน์  มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากับ 3.38 อยู่ในระดับปานกลาง 
รองลงมาต้องลดค่าใช้จ่ายส่วนอ่ืนเพ่ือใช้ในการเล่นเกมออนไลน์  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.35 อยู่ในระดับ
ปานกลาง ต้องหาช่องทางในการหารายได้ให้เพิ่มมากขึ้น เพื่อน าเงินมาเล่นเกม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.29 
อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนมีรายได้เพ่ิมขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์ เช่น การขายไอเทมภายในเกม มี
ค่าเฉลี่ยต่ าที่สุดเท่ากับ 3.16 อยู่ในระดับปานกลางเช่นกัน 
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ตารางท่ี 4.14 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา 
  ระดับปริญญาตรี ด้านการศึกษาและสติปัญญา 
 

ผลกระทบด้านการศึกษาและสติปัญญา 
X  S.D. ความหมาย 

1. นักศึกษาส่วนใหญ่ที่เล่นเกมออนไลน์มักจะมีผลการ 
    เรียนต่ า 

3.19 .88 ปานกลาง 

2. ผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่มักขาดความรับผิดชอบใน 
   ภาระท่ีได้รับมอบหมาย เช่น ไม่ส่งการบ้าน หรือรายงาน 

3.14 .84 ปานกลาง 

3. ผู้ที่เล่นเกมออนไลน์มักจะมีความสนใจด้านการเรียน 
   ลดลง 

3.20 .86 ปานกลาง 

4. เกมออนไลน์ท าให้ท่านใช้คอมพิวเตอร์ได้ดีขึ้น 3.41 1.01 มาก 
5. เกมออนไลน์ท าให้ท่านมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน 3.48 .99 มาก 

รวม 3.28 .67 ปานกลาง 
 
 จากตารางที่ 4.14 พบว่า ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ด้านการศึกษาและสติปัญญา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.28 อยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาจ าแนกราย
ข้อพบว่า เกมออนไลน์ท าให้ท่านมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากับ 3.48 อยู่ใน
ระดับมาก รองลงมาเกมออนไลน์ท าให้ท่านใช้คอมพิวเตอร์ได้ดีขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.41 อยู่ในระดับ
มาก ผู้ที่เล่นเกมออนไลน์มักจะมีความสนใจด้านการเรียน ลดลง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.20 อยู่ในระดับ
ปานกลาง ส่วนผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่มักขาดความรับผิดชอบในภาระที่ได้รับมอบหมาย เช่น 
ไม่ส่งการบ้าน หรือรายงาน มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุดเท่ากับ 3.14 อยู่ในระดับปานกลาง 
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ตารางท่ี 4.15  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา  
  ระดับปริญญาตรี ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพื่อน 
 

ผลกระทบด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพื่อน 
X  S.D. ความหมาย 

1. ท่านพูดคุยกับสมาชิกในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน 
    น้อยลง 

4.02 .89 มาก 

2. ท่านทะเลาะกับคนในครอบครัวและกลุ่มเพื่อนบ่อยครั้ง 
    ในการเล่นเกมออนไลน์ 

3.78 .79 มาก 

3. ท่านท ากิจกรรมกับคนในครอบครัวและเพ่ือนลดน้อยลง 4.13 .95 มาก 
4. เกมออนไลน์ท าท่านมีเพ่ือนในชั้นเรียนน้อยลง 4.07 1.01 มาก 
5. ท่านรู้จักกับเพ่ือนใหม่ ๆ เพ่ิมข้ึนจากการเล่นเกม 
    ออนไลน์ 

4.09 .77 มาก 

รวม 4.02 .41 มาก 
 
 จากตารางที่ 4.15 พบว่า ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.02 อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณา
จ าแนกรายข้อพบว่า ท ากิจกรรมกับคนในครอบครัวและเพ่ือนลดน้อยลง มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากับ 4.13 
อยู่ในระดับมาก รองลงมารู้จักกับเพ่ือนใหม่ ๆ เพ่ิมขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.09 
อยู่ในระดับมาก เกมออนไลน์ท าท่านมีเพ่ือนในชั้นเรียนน้อยลง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.07 อยู่ในระดับ
มาก ส่วนทะเลาะกับคนในครอบครัวและกลุ่มเพื่อนบ่อยครั้งในการเล่นเกมออนไลน์ มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด
เท่ากับ 3.78 อยู่ในระดับมากเช่นกัน 
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ตารางท่ี 4.16 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา 
   ระดับปริญญาตรี ด้านอารมณ ์
 

ผลกระทบด้านอารมณ์ 
X  S.D. ความหมาย 

1. ท่านมีความรู้สึกหงุดหงิด หรือกระวนกระวายใจ เมื่อ 
    ไม่ได้เล่นเกมออนไลน์ 

3.13 .95 ปานกลาง 

2. ท่านมักใช้ความรุนแรงกับสิ่งของหรือผู้อื่น 2.91 1.02 ปานกลาง 
3. ท่านมีความรู้สึกทะเยอทะยาน หรืออยากเอาชนะผู้อื่น 
    อยู่เสมอ 

3.15 .96 ปานกลาง 

4. ท่านมีความรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลินเมื่อได้เล่นเกม 
   ออนไลน์ 

3.27 .95 ปานกลาง 

5. ท่านมีความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียด เมื่อได้ 
   เล่นเกมออนไลน์ 

3.34 .93 ปานกลาง 

รวม 3.16 .61 ปานกลาง 

 
 จากตารางที่ 4.16 พบว่า ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ด้านอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.16 อยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาจ าแนกรายข้อพบว่า ท ามี
ความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียด เมื่อได้เล่นเกมออนไลน์  มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดเท่ากับ 3.34 อยู่ใน
ระดับปานกลาง รองลงมาความรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลินเมื่อได้เล่นเกมออนไลน์  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.27 อยู่ในระดับปานกลาง มีความรู้สึกทะเยอทะยาน หรืออยากเอาชนะผู้อ่ืนอยู่เสมอ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.15 อยู่ในระดับปานกลาง ส่วนมักใช้ความรุนแรงกับสิ่งของหรือผู้ อ่ืน มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด
เท่ากับ 2.91 อยู่ในระดับปานกลางเช่นกัน 
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ตอนที่ 4  ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยพื้นฐานส่วนบุคคลกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อ
สัปดาห ์
 การศึกษาความสัมพันธ์ในส่วนนี้เป็นการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง เพศ อายุ คณะการเรียน 
ระดับชั้นปีที่ก าลังศึกษา สถานที่พัก และค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือน กับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม
ออนไลน์ต่อสัปดาห์ของนักศึกษาในระดับปริญญาตรี โดยใช้สถิติทดสอบไค-สแควร์ ได้ผลการศึกษา
ดังนี้  
 

ตารางท่ี 4.17 แสดงผลการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างเพศกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อ 
                  สัปดาห ์
 

เพศ 

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ 
(จ านวน : ร้อยละ) 

สถิติ
ทดสอบ 


2 

P-value 
น้อยกว่า 
200 บาท 

201-500 
บาท 

มากกว่า 
500 บาท 

รวม 

ชาย 177 58 3 238 1.623 .444 

  (74.4) (24.4) (1.3) (100.0)   

หญิง 91 31 4 126   

 (72.2) (24.6) (3.2) (100.0)   

รวม 268 89 7 364   

 (73.6) (24.5) (1.9) (100.0)   

   
 จากตารางที่ 4.17 พบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศชาย ส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม
ออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 200 บาท คิดเป็นร้อยละ 74.4 ค่าใช้จ่ายระหว่าง 201-500 บาท คิดเป็น
ร้อยละ 24.4 มากกว่า 500 บาทต่อสัปดาห์ คิดเป็นร้อยละ 1.3 ส่วนกลุ่มตัวอย่างเพศหญิงส่วนใหญ่ 
จะมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 200 บาท คิดเป็นร้อยละ 72.2 ค่าใช้จ่าย
ระหว่าง 201-500 บาท คิดเป็นร้อยละ 24.6 มากกว่า 500 บาทต่อสัปดาห์ คิดเป็นร้อยละ 3.2 เมื่อ
ทดสอบความสัมพันธ์ทางสถิติระหว่างเพศของกลุ่มตัวอย่างกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อ
สัปดาห์ โดยใช้สถิติทดสอบไค-สแควร์ ได้ค่าเท่ากับ 1.623 ค่า P-Value เท่ากับ .444 ซึ่งมีค่ามากกว่า 
.05 สามารถสรุปได้ว่า เพศไมม่ีความสัมพันธ์ทางสถิติกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ที่
ระดับนัยส าคัญ .05 
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ตารางท่ี 4.18 แสดงผลการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างอายุกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อ 
   สัปดาห์ 
 

อายุ 

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ 
(จ านวน : ร้อยละ) 

สถิติ
ทดสอบ 


2 

P-value 
น้อยกว่า 
200 บาท 

201-500 
บาท 

มากกว่า 
500 บาท 

รวม 

17 - 18 ปี 13 4 2 19 15.519 .049* 
  (68.4) (21.1) (10.5) (100.0)   

19 – 20 ปี 154 49 3 206   

 (74.8) (23.8) (1.5) (100.0)   

21 - 22 ปี 49 10 1 60   

  (81.7) (16.7) (1.7) (100.0)   

23 – 24 ปี 32 12 1 45   

 (71.1) (26.7) (2.2) (100.0)   

มากกว่า 24 ปี 20 14 0 34   

 (58.8) (41.2) (0.0) (100.0)   

รวม 268 89 7 364   

 (73.6) (24.5) (1.9) (100.0)   

   
 จากตารางที่ 4.18 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุระหว่าง 17 - 18 ปี ส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายใน
การเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 200 บาท คิดเป็นร้อยละ 68.4 อายุระหว่าง 19 – 20 ป ี
ส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 200 บาท คิดเป็นร้อยละ 74.8 
อายุระหว่าง 21 - 22 ปี ส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 200 บาท 
คิดเป็นร้อยละ 81.7 อายุระหว่าง 23 – 24 ปี ส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อ
สัปดาห์น้อยกว่า 200 บาท คิดเป็นร้อยละ 71.1 และอายุมากกว่า 24 ปี ส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายใน
การเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 200 บาท คิดเป็นร้อยละ 58.8 เมื่อทดสอบความสัมพันธ์ทาง
สถิติระหว่างอายุของกลุ่มตัวอย่างกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ โดยใช้สถิติทดสอบ
ไค-สแควร์ ได้ค่าเท่ากับ 15.519 ค่า P-Value เท่ากับ .049 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า .05 สามารถสรุปได้ว่า 
อายุมีความสัมพันธ์ทางสถิติกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
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ตารางท่ี 4.19 การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างคณะที่ศึกษากับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ 
 

คณะที่ก าลังศึกษาอยู่ 
ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ สถิติทดสอบ 


2 P-value น้อยกว่า 

200 บาท 
201-500 

บาท 
มากกว่า 
500 บาท 

รวม 

ศิลปศาสตร์ 26 11 0 37 17.543 .892 
  (70.3) (29.7) (0.0) (100.0)   

ครุศาสตร์ 10 6 0 16   
 (62.5) (37.5) (0.0) (100.0)   
เทคโนโลยีการเกษตร 3 2 0 5   

  (60.0) (40.0) (0.0) (100.0)   

วิศวกรรมศาสตร์ 8 2 1 11   
 (72.7) (18.2) (9.1) (100.0)   
บริหารธุรกิจ 122 31 3 156   

 (78.2) (19.9) (1.9) (100.0)   
เทคโนโลยีสารสนเทศ 29 14 1 44   
 (65.9) (31.8) (2.3) (100.0)   

เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 0 1 0 1   

  (0.0) (100.0) (0.0) (100.0)   
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 35 10 1 46   
 (76.1) (21.7) (2.2) (100.0)   

สถาปัตยกรรมศาสตร์ 1 0 0 1   
 (100.0) (0.0) (0.0) (100.0)   
บัญชี 10 4 0 14   

  (71.4) (28.6) (0.0) (100.0)   
นิเทศศาสตร์ 19 5 1 25   
 (76.0) (20.0) (4.0) (100.0)   
มนุษยศาสตร์ 1 1 0 2   
 (50.0) (50.0) (0.0) (100.0)   
สังคมศาสตร์ 2 0 0 2   

 (100.0) (0.0) (0.0) (100.0)   

นิติศาสตร์ 2 2 0 4   
 (50.0) (50.0) (0.0) (100.0)   

รวม 268 89 7 364   
 (73.6) (24.5) (1.9) (100.0)   
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 จากตารางที่ 4.19 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาทุกคณะส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม
ออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 200 บาท ยกเว้นคณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มนุษยศาสตร์ และ
นิติศาสตร์  คณะศิลปะศาสตร์จะมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ คิดเป็นร้อยละ 70.3  
ครุศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 62.5 เทคโนโลยีการเกษตร คิดเป็นร้อยละ 60.0 วิศวกรรมศาสตร์ คิดเป็น
ร้อยละ 72.7บริหารธุรกิจ คิดเป็นร้อยละ 78.2 เทคโนโลยีสารสนเทศ คิดเป็นร้อยละ 65.9 
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี คิดเป็นร้อยละ 76.1 สถาปัตยกรรมศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 100.0 บัญชี คิด
เป็นร้อยละ 71.4 นิเทศศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 76.0 สังคมศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 100.0 ส่วนคณะ
เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน ค่าใช้จ่ายระหว่าง 201-500 บาทคิดเป็นร้อยละ 100.0 มนุษยศาสตร์ คิด
เป็นร้อยละ 50.0 และ นิติศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 50.0 เมื่อทดสอบความสัมพันธ์ทางสถิติระหว่าง
คณะที่ศึกษาของกลุ่มตัวอย่างกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ โดยใช้สถิติทดสอบไค-
สแควร์ ได้ค่าเท่ากับ 17.543 ค่า P-Value เท่ากับ .892 ซึ่งมีค่ามากกว่า .05 สามารถสรุปได้ว่า คณะ
ที่ศึกษาไมม่ีความสัมพันธ์ทางสถิติกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
 

ตารางท่ี 4.20 แสดงผลการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างชั้นปีการศึกษากับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม
ออนไลน์ต่อสัปดาห์ 
 

ชั้นปีการศึกษา 

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ 
(จ านวน : ร้อยละ) 

สถิติ
ทดสอบ 


2 

P-value 
น้อยกว่า 
200 บาท 

201-500 
บาท 

มากกว่า 
500 บาท 

รวม 

ชั้นปีที่ 1 153 47 4 204 3.691 .884 
  (75.0) (23.0) (2.0) (100.0)   

ชั้นปีที่ 2 39 11 1 51   

 (76.5) (21.6) (2.0) (100.0)   

ชั้นปีที่ 3 22 12 0 34   

  (64.7) (35.3) (0.0) (100.0)   

ชั้นปีที่ 4 49 17 2 68   

 (72.1) (25.0) (2.9) (100.0)   

ชั้นปีที่ 4 ขึ้นไป 5 2 0 7   

 (71.4) (28.6) (0.0) (100.0)   

รวม 268 89 7 364   

 (73.6) (24.5) (1.9) (100.0)   
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 จากตารางที่ 4.20 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ชั้นปีการศึกษา ชั้นปีที่ 1 ชั้นปีที่ 2 ชั้นปีที่ 3 ชั้นปีที่ 
4 และชั้นปีที่ 4 ขึ้นไป ส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 200 บาท 
คิดเป็นร้อยละ 75.0 ร้อยละ 76.5 ร้อยละ 64.7 ร้อยละ 72.1 และร้อยละ 71.4 ตามล าดับ เมื่อ
ทดสอบความสัมพันธ์ทางสถิติระหว่างชั้นปีการศึกษาของกลุ่มตัวอย่างกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม
ออนไลน์ต่อสัปดาห์ โดยใช้สถิติทดสอบไค-สแควร์ ได้ค่าเท่ากับ 3.691 ค่า P-Value เท่ากับ .884 ซึ่งมี
ค่ามากกว่า .05 สามารถสรุปได้ว่า ชั้นปีการศึกษาของกลุ่มตัวอย่างไม่มีความสัมพันธ์ทางสถิติกับ
ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
 

ตารางท่ี 4.21 แสดงผลการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างสถานที่พักปัจจุบันกับค่าใช้จ่ายในการเล่น 
    เกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ 
 

สถานที่พัก
ปัจจุบัน 

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ 
(จ านวน : ร้อยละ) 

สถิติ
ทดสอบ 


2 

P-value 
น้อยกว่า 
200 บาท 

201-500 
บาท 

มากกว่า 
500 บาท 

รวม 

หอพักใน 7 4 0 11 11.067 .198 
มหาวิทยาลัย (63.6) (36.4) (0.0) (100.0)   

หอพักนอก 60 8 2 70   

มหาวิทยาลัย (85.7) (11.4) (2.9) (100.0)   

อยู่บ้าน 163 63 5 231   

(บิดา -มารดา) (70.6) (27.3) (2.2) (100.0)   

อยู่บ้านญาติ 35 14 0 49   

 (71.4) (28.6) (0.0) (100.0)   

อ่ืน ๆ 3 0 0 3   

 (100.0) (0.0) (0.0) (100.0)   

รวม 268 89 7 364   

 (73.6) (24.5) (1.9) (100.0)   

   
 จากตารางที่ 4.21 พบว่า ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ตามสถานที่พักปัจจุบัน
ของกลุ่มตัวอย่าง หอพักในมหาวิทยาลัย หอพักนอกมหาวิทยาลัย อยู่บ้าน (บิดา -มารดา) อยู่บ้าน
ญาติ และมีที่อยู่พักอ่ืน ๆ ส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 200 
บาทต่อสัปดาห์ คิดเป็นร้อยละ 63.6 ร้อยละ 85.7 ร้อยละ 70.6 ร้อยละ 71.4 และร้อยละ 100.0
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ตามล าดับ เมื่อทดสอบความสัมพันธ์ทางสถิตริะหว่างสถานที่พักปัจจุบันของกลุ่มตัวอย่างกับค่าใช้จ่าย
ในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ โดยใช้สถิติทดสอบไค-สแควร์ ได้ค่าเท่ากับ 11.067 ค่า P-Value 
เท่ากับ .198 ซึ่งมีค่ามากกว่า .05 สามารถสรุปได้ว่า สถานที่พักปัจจุบันของกลุ่มตัวอย่างไม่มี
ความสัมพันธ์ทางสถิติกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
 
ตารางท่ี 4.22 แสดงผลการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือนกับค่าใช้จ่ายในการ 
   เล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ 
 

ค่าใช้จ่ายที่ได้รับ
ต่อเดือน 

ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ 
(จ านวน : ร้อยละ) 

สถิติ
ทดสอบ 


2 

P-value 
น้อยกว่า 
200 บาท 

201-500 
บาท 

มากกว่า 
500 บาท 

รวม 

ต่ ากว่า 4,000 บาท 60 13 2 75 11.481 .176 

 (80.0) (17.3) (2.7) (100.0)   

4,001-5,000 บาท 68 23 3 94   

 (72.3) (24.5) (3.2) (100.0)   

5,001-6,000 บาท 70 27 1 98   

 (71.4) (27.6) (1.0) (100.0)   

6,001-7,000 บาท 21 15 0 36   

 (58.3) (41.7) (0.0) (100.0)   

> 7,000 บาท 49 11 1 61   

 (80.3) (18.0) (1.6) (100.0)   

รวม 268 89 7 364   

 (73.6) (24.5) (1.9) (100.0)   

   
 จากตารางที่ 4.22 พบว่า ค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือนของกลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่าย
ในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 200 บาทต่อสัปดาห์ โดยพบว่า ค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือน
ต่ ากว่า 4,000 บาท ระหว่าง 4,001-5,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 72.3 ระหว่าง 5,001-6,000 บาท 
ร้อยละ 71.4 ระหว่าง 6,001-7,000 บาท ร้อยละ 58.3 และค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือนมากกว่า 7,000 
บาท ร้อยละ 80.3 เมื่อทดสอบความสัมพันธ์ทางสถิติระหว่างสถานที่พักปัจจุบันของกลุ่มตัวอย่างกับ
ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ โดยใช้สถิติทดสอบไค-สแควร์ ได้ค่าเท่ากับ 11.481 ค่า P-
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Value เท่ากับ .176 ซึ่งมีค่ามากกว่า .05 สามารถสรุปได้ว่า ค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือนของกลุ่ม
ตัวอย่างไม่มีความสัมพันธ์ทางสถิติกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ที่ระดับนัยส าคัญ 
.05 
 

ตอนที่ 5 ความสัมพันธ์ผลกระทบการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   
    ในส่วนนี้เป็นการศึกษาความสัมพันธ์ผลกระทบการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีทั้ง 5 ด้านประกอบด้วย ด้านสุขภาพร่างกาย ด้านการเงิน ด้านการศึกษาและสติปัญญา 
ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว และด้านอารมณ์ กับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์  โดยศึกษา
ความสัมพันธ์ด้วยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน ได้ผลการวิเคราะห์ดังตารางต่อไปนี้  
 

ตารางท่ี 4.23 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาในระดับ 
  ปริญญาตรีกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ 
 

ผลกระทบ 
การเล่นเกมออนไลน์ 

  

สัมประสิทธิส์หสมัพันธ์ (R : P-value) 

ด้าน 
สุขภาพ
ร่างกาย 

ด้าน 
การเงิน 

ด้าน
การศึกษา

และ
สติปัญญา 

ด้าน
ความสัมพันธ์
ในครอบครัว 

ด้าน 
อารมณ ์

ด้านการเงิน (0.135)     

(0.010)     
ด้านการศึกษาและ
สติปัญญา 

(0.342) (0.358)    

(0.000) (0.000)    
ด้านความสัมพันธ์ใน
ครอบครัว 

(0.219) (0.184) (0.029)   

(0.000) (0.000) (0.583)   

ด้านอารมณ ์ (0.194) (0.317) (0.439) (0.061)  

(0.000) (0.000) (0.000) (0.245)  
ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม
ออนไลน ์

(0.044) (0.086) (0.156) (-0.070) (0.167) 

(0.398) (0.101) (0.003) (0.186) (0.001) 

  
 จากตารางที่ 4.23 พบว่า ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กับ
ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ ได้แก่ 1) ปัจจัยด้านสุขภาพร่างกาย มีความสัมพันธ์กันร้อยละ 4.4 
2) ปัจจัยด้านการเงิน มีความสัมพันธ์กันร้อยละ 51.3 3) ปัจจัยการเข้าถึงเว็บไซต์ มีความสัมพันธ์กัน
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ร้อยละ 8.6 4) ปัจจัยด้านการศึกษาและสติปัญญา มีความสัมพันธ์กันร้อยละ 15.6 5) ปัจจัยด้าน
ความสัมพันธ์ในครอบครัว มีความสัมพันธ์กันร้อยละ 7.0 และ 6) ปัจจัยด้านอารมณ์ มีความสัมพันธ์
กันร้อยละ 16.7    
 

ตอนที่ 6 ปัจจัยความสัมพันธ์ความสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี      
 การศึกษาในส่วนนี้เป็นการศึกษาปัจจัยความสัมพันธ์ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ตัวแปรอิสระ คือ ได้แก่ ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ ส่วนตัวแปรตาม 
คือ ผลกระทบการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีทั้ง 5 ด้านประกอบด้วย ด้านสุขภาพ
ร่างกาย ด้านการเงิน ด้านการศึกษาและสติปัญญา ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว และด้านอารมณ์  
ศึกษาอิทธิพลใช้การวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ โดยวิธี Enter ได้ผลการวิเคราะห์ดังตาราง   
 

ตารางท่ี 4.24 ผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณเพ่ือศึกษาปัจจัยความสัมพันธ์ผลกระทบจากการเล่น 
  เกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ 
 

 

สัมประสิทธิข์องสมการถดถอย สถิติ
ทดสอบ 

F 

 
P - value 

Unstandardized  Standardized 

B Std. Error Beta     

ค่าคงท่ี 1.038 .330  3.144 .002 
ด้านสุขภาพร่างกาย .005 .068 .004 .066 .947 

ด้านการเงิน .033 .064 .029 .513 .608 
ด้านการศึกษาและสติปญัญา .069 .046 .094 1.502 .134 

ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว -.103 .065 -.086 -1.590 .013 

ด้านอารมณ ์ .098 .047 .121 2.069 .039 

F-test         = 3.267 P-value       = .0070        

R                = .209 R2               = .440        
ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของการประมาณค่า    =  .8442  

      

จากตารางที่ 4.24 พบว่า ตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัวแปรได้แก่ ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว และด้าน

อารมณ์ มีอิทธิพลต่อความสัมพันธ์ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ตัวแปรทั้ง 2 ตัวแปร สามารถอธิบายความผันแปรของ
ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ มีค่า F-test = 3.267 มีค่า P-value 
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= .007 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 ตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัวแปร มีความสัมพันธ์ผลกระทบจากการเล่นเกม
ออนไลน์ ร้อยละ 20.9 และตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัวแปร สามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงตัวแปร
ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้ร้อยละ 44.0 สามารถเขียนเป็น
รูปแบบได้ดังนี ้
 
       ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์= 1.038 + 0.103 x (ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว)  
                                                       + 0.098 x (ด้านอารมณ์)  
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บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยพ้ืนฐานส่วนบุคคลกับผลกระทบจากเกม
ออนไลน์ในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีกับผลกระทบของเกมออนไลน์  ประชากร คือ 
นักศึกษาที่ก าลังศึกษาในระดับปริญญาตรีที่มีอายุ 17 ปีขึ้นไป ซึ่งอาศัยอยู่ในพ้ืนที่ในจังหวัดนนทบุรี
และกรุงเทพมหานคร ขึ้นไปสุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ จ านวน 364 คน ด้วยวิธี
ก าหนดขนาดตัวอย่างด้วยวิธีของทอมสัน ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ค่าความคลาดเคลื่อน (e) เท่ากับ 
0.05 สัมประสิทธิ์ความผันแปรของประชากร (CV) เท่ากับ .5 มีค่าเท่ากับ 0.90 เครื่องมือที่ใช้ในเก็บ
และรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) มากกว่า 0.67-1.00 ทุกข้อ และมีค่าความเชื่อมั่นสัมประสิทธิ์แอลฟาของแบบสอบถามทั้งฉบับ
เท่ากับ 0.90 ใช้สูตรสถิติที่ใช้ประกอบด้วย จ านวน ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิต
วิเคราะห์ทดสอบ t-test การวิเคราะห์ใช้สถิติทดสอบไคสแควร์ (Chi-Square Test) สถิติทดสอบเอฟ 
และการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
  กลุ่มตัวอย่างจ านวนทั้งสิ้น 364 รายส่วนใหญ่เป็นเพศชายมากว่าเพศหญิง มีอายุระหว่าง 
19–20 ปี กลุ่มตัวอย่างมีศึกษาอยู่ในคณะบริหารธุรกิจมากที่สุด รองลงมาคณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ในระดับชั้นปีที่ 1 รองลงมาก าลังศึกษาอยู่ในชั้นปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่าง
อาศัยอยู่กับบ้านของบิดา-มารดา รองลงมาพักอาศัยอยู่หอพักนอกมหาวิทยาลัย ค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อ
เดือนระหว่าง 5,001-6,000 บาท ระยะเวลาเล่นในการเกมออนไลน์ส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 3 - 4 ป ี
จ านวนเล่นในการเกมออนไลน์เฉลี่ยต่อสัปดาห์ระหว่าง 10 - 12 ครั้งต่อสัปดาห์ จ านวนชั่วโมงการเล่น
เกมออนไลน์ต่อครั้งระหว่าง 2 - 3 ชั่วโมงต่อครั้ง ช่วงเวลาที่ใช้เล่นเกมออนไลน์ระหว่างเวลา 20.01 
น. – 24.00 น.มากที่สุด สถานที่ในการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง คือที่บ้าน หอพัก รองลงมา
เล่นเกมออนไลน์ทีร่้านอินเทอร์เน็ต/ร้านเกม ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์น้อยกว่า 50 
บาท รองลงมาค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ระหว่าง 51-100 บาท การเล่นเกม
ออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่จะเล่นเกมร่วมกับเพ่ือน ประเภทของเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นเป็น
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เกมแอคชั่น/เกมต่อสู้ รองลงมาเล่นเกมออนไลน์ประเภท เกมผจญภัย/เกมวางแผน และประเภทเกม
การแข่งขัน/เกมกีฬา กลุ่มตัวอย่างมีวัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่างเพ่ือความ
บันเทิง/ความสุขสนานเพลิดเพลิน/ผ่อนคลายความตึงเครียด เล่นเกมออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้สิ่ง
ใหม่ๆ/ทดแทนความรู้สึกเหงา และเพ่ือหาเพ่ือน/พบปะกับเพ่ือนใหม่ๆและเพ่ืออยากเป็นผู้ชนะ/
ต้องการการยอมรับจากผู้อ่ืน  
 

 5.1.1 ระดับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ผลการศึกษาพบว่าผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ในภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.43 อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาจ าแนกรายด้านพบว่า ด้าน
ความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับมาก รองลงมาด้านสุขภาพ
ร่างกาย ด้านการเงิน อยู่ในระดับปานกลาง ด้านการศึกษาและสติปัญญา อยู่ในระดับปานกลาง ส่วน
ด้านอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุดอยู่ในระดับปานกลางเช่นกัน เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่า ด้าน
สุขภาพร่างกาย มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นผลมาจากเมื่อเล่นเกมออนไลน์นาน ๆ จะรู้สึกมี
ปัญหาเกี่ยวกับระบบสายตา เกิดอาการปวดตา แสบตา สายตาสั้น จะมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ด้านการเงิน มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งเป็นผลมาจาก ต้องเสียค่าใช้จ่ายส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกมออนไลน์
และต้องลดค่าใช้จ่ายส่วนอื่นเพ่ือใช้ในการเล่นเกมออนไลน์ ด้านการศึกษาและสติปัญญา มีค่าเฉลี่ยอยู่
ในระดับปานกลาง ซึ่งเป็นผลมาจากการเล่นเกมออนไลน์ท าให้ท่านมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น มี
ค่าเฉลี่ยสูงที่สุดอยู่ในระดับมาก ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มาก ซึ่งผลมาจากการท ากิจกรรมกับคนในครอบครัวและเพ่ือนลดน้อยลง มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ด้าน
อารมณ ์มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งการเล่นเกมออนไลน์ท ามีความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึง
เครียดและความรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลินเมื่อได้เล่นเกมออนไลน์ 
 

  5.1.2 ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยพื้นฐานส่วนบุคคลกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์
ต่อสัปดาห์ 
 ผลจากการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง เพศ อายุ คณะการเรียน ระดับชั้นปีที่ก าลัง
ศึกษา สถานที่พัก และค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือน กับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ของ
นักศึกษาในระดับปริญญาตรี พบว่า 
  ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์  พบว่า อายุของกลุ่มตัวอย่าง มี
ความสัมพันธ์ทางสถิติกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ที่ระดับนัยส าคัญ .05 ส่วนเพศ 
คณะการเรียน ระดับชั้นปีที่ก าลังศึกษา สถานที่พัก และค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือน ไม่มีความสัมพันธ์
ทางสถิติกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ที่ระดับนัยส าคัญ .05 
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  5.1.3 ปัจจัยความสัมพันธ์ผลกระทบการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ผลการศึกษาพบว่าปัจจัยความสัมพันธ์ผลกระทบการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีทั้ง 5 ด้านประกอบด้วย ด้านสุขภาพร่างกาย ด้านการเงิน ด้านการศึกษาและ
สติปัญญา ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว และด้านอารมณ์ และเมื่อศึกษาความสัมพันธ์ของตัวแปรทั้ง 
5 ด้านพบว่า ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม
ออนไลน์ ได้แก่ 1) ปัจจัยด้านสุขภาพร่างกาย มีความสัมพันธ์กันร้อยละ 4.4 2) ปัจจัยด้านการเงิน มี
ความสัมพันธ์กันร้อยละ 51.3 3) ปัจจัยการเข้าถึงเว็บไซต์ มีความสัมพันธ์กันร้อยละ 8.6 4) ปัจจัย
ด้านการศึกษาและสติปัญญา มีความสัมพันธ์กันร้อยละ 15.6 5) ปัจจัยด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว 
มีความสัมพันธ์กันร้อยละ 7.0 และ 6) ปัจจัยด้านอารมณ ์มีความสัมพันธ์กันร้อยละ 16.7    
  5.1.4 ปัจจัยความสัมพันธ์ระหว่างผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
  ผลการศึกษาพบว่าปัจจัยความสัมพันธ์ผลกระทบการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีทั้ง 5 ด้านประกอบด้วย ด้านสุขภาพร่างกาย ด้านการเงิน ด้านการศึกษาและ
สติปัญญา ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว และด้านอารมณ์  มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญกับ
ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ และเมื่อศึกษาอิทธิพลของตัวแปรทั้ง 5 ด้านพบว่า มีอิทธิพลต่อ
ความสัมพันธ์ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ตัวแปรทั้ง 2 ตัวแปรคือ ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว และด้านอารมณ์ สามารถ
อธิบายความผันแปรของผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ มีค่า F-test 
= 3.267 มีค่า P-value = .007 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 ตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัวแปร มีความสัมพันธ์
ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ร้อยละ 20.9 และตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัวแปร สามารถอธิบายการ
เปลี่ยนแปลงตัวแปรผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้ร้อยละ 
44.0 
  
5.2 อภิปรายผล 
 การวิจัยเรื่องพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกมออนไลน์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีประเด็นที่จะน ามาอภิปรายดังนี้ 
 ผลการวิจัยพบว่า ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ใน
ภาพรวม มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาจ าแนกรายด้านพบว่า ด้านความสัมพันธ์ใน
ครอบครัวและกลุ่มเพ่ือน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมาด้านสุขภาพร่างกาย ด้านการเงิน ด้านการศึกษา
และสติปัญญา ส่วนด้านอารมณ์ มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด เมื่อพิจารณาด้านสุขภาพร่างกาย พบว่า การเล่น
เกมออนไลน์ท าให้ท่านต้องนอนดึกหรือมีเวลาพักผ่อนน้อยลง อยู่ในระดับมาก และการเล่นเกม
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ออนไลน์ท าให้ท่านมักลืมหรือทานอาหารไม่เป็นเวลา ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ สุภาวดี เจริญวา
นิช (2557) ได้ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการติดเกม ผลกระทบและการป้องกัน ผลการศึกษา พบว่า เกม
ถือเป็นสื่ออิเล็กโทรนิกอย่างหนึ่งที่อยู่ใกล้กับเด็กและวัยรุ่นมากกว่าสื่ออ่ืน ๆ เนื่องจากเป็นสื่อที่หาง่าย 
ให้ความสนุกสนาน และดูเหมือนจะเป็นสื่อที่พ่อแม่ ผู้ปกครองใช้เป็นเครื่องมือในการช่วยเลี้ยงเด็ก 
เนื่องจากคิดว่าเกมเป็นสิ่งที่จะช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ไปกับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เปลี่ยนแปลงไปใน
โลกยุคปัจจุบัน นอกจากนั้นเกมยังท าให้พ่อแม่มีเวลาส่วนตัวมากขึ้น เนื่องจากไม่ต้องมาคอยอยู่กับลูก
ตลอดเวลา และมองไม่เห็นอันตรายที่แฝงมากับเกมประเภทต่าง ๆ ซึ่งจากผลการวิจัยทั้งในและ
ต่างประเทศชี้ให้เห็นว่าปัจจัยที่ท าให้เด็กเกิดพฤติกรรมติดเกมนั้นเกิดจากหลายปัจจัยด้วยกัน ไม่ว่า
จากปัจจัยทางด้านชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว หรือสังคม ล้วนเป็นปัจจัยที่ช่วย ส่งเสริมหรือยับยั้งการ
เกิดพฤติกรรมการติดเกมในเด็กท้ังสิ้น นอกจากนี้การเล่นเกมเป็นระยะเวลานานยังส่งผลกระทบที่เป็น
ปัญหากับเด็กอีกมากมาย ได้แก่ สุขภาพร่างกาย การเรียน และพฤติกรรม ซึ่งถือเป็นผลกระทบที่
ส าคัญที่จะขัดขวางการพัฒนาของเด็กไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม โดย
อาจส่งผลกระทบให้เด็กเกิดปัญหาขึ้นในอนาคตได้ ผลกระทบทางด้านการเงิน พบว่า ต้องหาช่องทาง
ในการหารายได้ให้เพ่ิมมากขึ้น เพ่ือน าเงินมาเล่นเกม และมีรายได้เพ่ิมขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์ 
เช่น การขายไอเทมภายในเกม ซึ่งมีค่าเฉลี่ยระดับปานกลาง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อาภากร 
คันธรส (2556) ได้ศึกษาเรื่องพฤติกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ 
ผลการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุระหว่าง 18-20 ปี ศึกษาใน
ระดับชั้นปีที่ 1 รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 3,001-6,000 บาท พักอาศัยที่บ้านพักส่วนตัว มีประสบการณ์ ใน
การเล่นเกมออนไลน์มากกว่า 5 ปี ผลการศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ในการ
เล่นเกมออนไลน์ พบว่า เหตุผลที่เล่นเกมออนไลน์ เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน นิยมเล่นเกมที่มี
วิธีการเก็บค่าบริการแบบเล่นฟรี จ่ายเงินเมื่อต้องการเพ่ิมแต้มหรือซื้อสิ่งของบางอย่างในเกม
(Premium Item) ผลกระทบทางด้านการศึกษาและสติปัญญา พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เล่นเกมออนไลน์
มักจะมีความสนใจด้านการเรียน ลดลง ส่วนผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่มักขาดความรับผิดชอบใน
ภาระท่ีได้รับมอบหมาย เช่น ไม่ส่งการบ้าน หรือรายงาน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งขัดแย้งกับ
งานวิจัยของ หทัยรัตน์  ขจรบุญ (2556) ได้ศึกษาเรื่องการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์กับผลการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จังหวัดชัยนาท  ผล
การศึกษาพบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ประเภท เกมออนไลน์โดยเล่นที่บ้านตนเองมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 66.00 วันที่เล่นเกม คอมพิวเตอร์
มากที่สุด คือ วันเสาร์-อาทิตย์ คิดเป็นร้อยละ 64.70 เวลาที่ใช้ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์แต่ละครั้ง
มากที่สุด คือ 1 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 45.50 ช่วงเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่คือ 
13.00 - 16.00 น. คิดเป็นร้อยละ 33.00 และนักเรียนชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์คนเดียวมากที่สุด คิด
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เป็นร้อยละ 52.80 พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียน เมื่อจ าแนกตามประเภทของเกม 
คอมพิวเตอร์ สถานที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ วันที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ เวลาที่ใช่ในการเล่น เกม
คอมพิวเตอร์แต่ละครั้ง ช่วงเวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์และบุคคลที่นักเรียนร่วมเล่นเกม 
คอมพิวเตอร์ ไม่มีความสัมพันธ์กับผลการเรียนของนักเรียน ผลกระทบด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว
และกลุ่มเพ่ือน พบว่า เกมออนไลน์ท าท่านมีเพ่ือนในชั้นเรียนน้อยลง อยู่ในระดับมาก และการ
ทะเลาะกับคนในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือนบ่อยครั้งในการเล่นเกมออนไลน์  มี อยู่ในระดับมาก 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อาภากร คันธรส (2556) ได้ศึกษาเรื่องพฤติกรรมของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ ผลการศึกษาพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย อายุระหว่าง 18-20 ปี ศึกษาในระดับชั้นปีที่ 1 รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 3,001-6,000 บาท พัก
อาศัยที่บ้านพักส่วนตัว มีประสบการณ์ ในการเล่นเกมออนไลน์มากกว่า 5 ปี ผลการศึกษาพฤติกรรม
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า เหตุผลที่เล่นเกมออนไลน์ เพ่ือ
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และบุคคลที่มี อิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นเกมออนไลน์คือ เพ่ือน 
รองลงมาคือ ตัวเอง ส่วนใหญ่รับทราบข้อมูล ข่าวสารเกี่ยวกับเกมออนไลน์จากสื่ออินเทอร์เน็ต 
ผลกระทบทางด้านอารมณ์ พบว่า ความรู้สึกทะเยอทะยาน หรืออยากเอาชนะผู้อ่ืนอยู่เสมอ มีค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับปานกลาง มักใช้ความรุนแรงกับสิ่งของหรือผู้อ่ืน มีค่าเฉลี่ย อยู่ในระดับปานกลางเช่นกัน 
ซึ่งขัดแย้งกับงานวิจัยของ สุภาวดี  เจริญวานิช (2557) ได้ศึกษาเรื่องพฤติกรรมการติดเกม ผลกระทบ
และการป้องกัน ผลการศึกษา พบว่า เกมถือเป็นสื่ออิเล็กโทรนิกอย่างหนึ่งที่อยู่ใกล้กับเด็กและวัยรุ่น
มากกว่าสื่ออ่ืน ๆ เนื่องจากเป็นสื่อที่หาง่าย ให้ความสนุกสนาน และดูเหมือนจะเป็นสื่อที่พ่อแม่ 
ผู้ปกครองใช้เป็นเครื่องมือในการช่วยเลี้ยงเด็กผลการวิจัยทั้งในและต่างประเทศชี้ ให้เห็นว่าปัจจัยที่ท า
ให้เด็กเกิดพฤติกรรมติดเกมนั้นเกิดจากหลายปัจจัยด้วยกัน ไม่ว่าจากปัจจัยทางด้านชีวภาพ จิตใจ 
ครอบครัว หรือสังคม ล้วนเป็นปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมหรือยับยั้งการเกิดพฤติกรรมการติดเกมในเด็ก
ทั้งสิ้น นอกจากนี้การเล่นเกมเป็นระยะเวลานานยังส่งผลกระทบที่เป็นปัญหากับเด็กอีกมากมาย ได้แก่ 
สุขภาพร่างกาย การเรียน และพฤติกรรม ซึ่งถือเป็นผลกระทบที่ส าคัญที่จะขัดขวางการพัฒนาของเด็ก
ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม โดยอาจส่งผลกระทบให้เด็กเกิดปัญหาขึ้นใน
อนาคตได้ ดังนั้นการดูแลแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมถือเป็นพันธกิจหลักที่เราทุกคนต้องให้ความส าคัญ 
เพราะไม่ใช่หน้าที่ของหน่วยงานใดหน่วยงานหนึ่งที่จะดูแลเรื่องนี้ แต่ทุกฝ่ายต้องร่วมมือกันทั้ง
ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน หน่วยงานภาครัฐ และภาคเอกชนที่มีส่วนเกี่ยวข้องควรตระหนักถึงปัญหา
และให้ความส าคัญกับการแก้ไขปัญหาหาอย่างจริงจัง เพ่ือช่วยให้การแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติด
เกมของเด็กและวัยรุ่นมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 ผลการวิจัยเรื่องพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกมออนไลน์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีได้ข้อค้นพบที่ควรน ามาเสนอแนะดังนี้ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 5.3.1.1 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกมออนไลน์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี จ าเป็นต้องให้ความส าคัญต่อปัจจัยผลกระทบจากเกมออนไลน์ทั้ง 6 ปัจจัย ได้แก่ 
ปัจจัยด้านสุขภาพร่างกาย ด้านการเงิน ด้านการศึกษาและสติปัญญา ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัว
และกลุ่มเพ่ือน และด้านอารมณ์ ซึ่งจะขาดปัจจัยใดปัจจัยหนึ่งไม่ได้ เพราะทั้ง 5 ปัจจัยมีความส าคัญ
ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 5.3.1.2 ปัจจัยทางด้านชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว หรือสังคม ล้วนเป็นปัจจัยที่ช่วย
ส่งเสริมหรือยับยั้งการเกิดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ นอกจากนี้การเล่นเกมเป็นระยะเวลานานยัง
ส่งผลกระทบที่เป็นปัญหากับเด็กอีกมากมาย ได้แก่ สุขภาพร่างกาย การเรียน และพฤติกรรมต่าง ๆ 
ดังนั้นครอบครัวเป็นสถาบันหลักที่ใกล้ชิดมากที่สุด จึงต้องมีการให้ค าแนะน าและชี้ถึงปัญหาและ
ความส าคัญชองการเล่นเกมออนไลน์  
  5.3.1.3 ปัจจัยด้านสุขภาพร่างกาย และปัจจัยด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่ม
เพ่ือน เป็นปัจจัยที่จะส่งผลกระทบต่อการเล่นเกมออนไลน์ ดังนั้นในการวางแผนการบริหารการ
จัดการเรื่องของเวลาและเรื่องของความใกล้ชิดของคนในครอบครัวจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญ ปัจจัยทั้ง 2 ด้าน
นี้ต้องให้ความส าคัญเป็นอันดับแรก ๆ เพราะจะส่งผลกระทบต่อสุขภาพร่างกาย รวมถึงกระทบต่อ
จิตใจ  
  

  5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  5.3.2.1 ควรมีการศึกษาความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างในรูปแบบปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผล
ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
เพราะจากการศึกษาครั้งนี้พบว่าตัวแปรทั้ง 5 ปัจจัยน่าจะมีอิทธิพลทั้งหมด แต่ด้วยข้อจ ากัดด้านขนาด
ตัวอย่างและกลุ่มประชากรจึงท าให้ตัวแปรที่มีอิทธิพลมีเพียงแค่ 2 ปัจจัยเท่านั้นซึ่งได้แก่ ด้าน
ความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพื่อน และด้านอารมณ ์
  5.3.2.2 ควรน าปัจจัย อ่ืน ๆ ที่มีความส าคัญเช่น ความสัมพันธ์ในครอบครัว 
ความสัมพันธ์ในสถานศึกษา ซึ่งนอกเหนือจากพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกม
ออนไลน์ทั้ง 5 ปัจจัย เข้ามาศึกษาผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา 
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  5.3.2.2 ควรมีการศึกษาเชิงคุณภาพในรูปของการสัมภาษณ์เชิงลึกหรือการท าโฟกัส
กรุ๊ปในเรื่องพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกมออนไลน์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



70 
 

 

บรรณานุกรม 
 
จารวี ยั่งยืน. (2549). สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุ่มเพื่อการเปิดรับสื่อเกมออนไลน์ 

กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาแห่งหนึ่งในเขตอ าเภอเมือง 
จังหวัดสมุทรปราการ. วิทยานิพนธ์ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต, สาขาวิชาพัฒนาสังคมศาสตร์,  
บัณฑิตวิทยาลัย, มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 

ชาญวิทย์ พรนภดล. และคณะ (2552). การศึกษาหาปัจจัยป้องกันการติดเกมในเด็กและวัยรุ่น.:  
  รายงานการวิจัยฉบับสมบูรณ์. กรุงเทพฯ: ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ. 
ชลลดา บุญโท. (2555). พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
 มงคลธัญบุรีและผลกระทบจากเกมออนไลน์. วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต (ระบบ 
 สารสนเทศ) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี. 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง. (2553). Game-based Learning. ส านักบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ. 

สืบค้น เมื่อวันที่ 22 พฤษภาคม 2561. เข้าถึงได้จาก: 
     http://www.itsc.cmu.ac.th/itsc2011/successstories.html 
ธานินทร์ เสวกจันทร์. (2552). การศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบจากการเปิดรับสื่อเกมออนไลน์ 

ของนักเรียนมัธยมศึกษา ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดสุราษฎร์ธานี . มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. 

นิตยา ประพฤติกิจ. (2536). การพัฒนาเด็กปฐมวัย. ภาคพัฒนาต าราและเอกสารวิชาการ หน่วย 
 ศึกษานิเทศก์ กรมการฝึกหัดครู, กรุงเทพมหานคร.  
ประหยัด จิระวรพงศ์. (2549). การเรียนรู้ตามการพัฒนาของสมอง Brain-Based Learning. 

เทคโนโลยีการศึกษามหาวิทยาลัยบูรพา. มหาวิทยาลัยบูรพา. 
พัฒนา ชัชพงศ์. (2555). การเล่นเพื่อพัฒนา. บรรยายให้นิสิตปริญญาเอกคณะจิตวิทยา มหาวิทยาลัย 
  เกษมบัณฑิต, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ กรุงเทพมหานคร. 
ไพฑูรย์ อนันต์ทเขต. (2560). Game-Based Learning. สืบค้นเมื่อ 22 พฤษภาคม 2561. เข้าถึงได้

จาก: http://celt.li.kmutt.ac.th/km/index.php/game-based-learning/ 
มนตรี ศิริจันทร์ชื่น. (2554). การสอนนักศึกษากลุ่มใหญ่ในรายวิชา Gsoc2101 ชุมชนกับการพัฒนา 
 โดยใช้ก ารสอนแบบ Active learning และการใช้บทเรียนแบบ e-learning. คณะ 
 มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่. 

 



71 
 

 

ศิรมณ์ เสถียรรัมย์. (2556). การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์กับ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ส าหรับโรงเรียนธัญรัตน์ . วิทยานิพนธ์การจัดการเทคโนโลยี 
 สารสนเทศ วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยรังสิต. 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ . (2547). ประเภทของเกม. หนังสือรอบรู้

เรื่องไอที เล่ม 3. กระทรวงศึกษาธิการ. 
สกุล สุขศิริ. (2550). ผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรู้แบบ Game-Based Learning. สารนิพนธ์ 
 (การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และองค์การ) กรุงเทพฯ: สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์. 
สถาพร พฤฑฒิกุล. (2555). คุณภาพผู้เรียนเกิดจากกระบวนการเรียนรู้ . วารสารการบริหาร 
 การศึกษามหาวิทยาลัยบูรพา, 6 (2), 1-13. 
สมโภช พินทอง. (2556). ปัจจัยที่มีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนอาชีวศึกษาในจังหวัด  
 ลพบุรี. วิทยานิพนธ์ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน), มหาวิทยาลัย 
 รามค าแหง. 
สมพงษ์ จิตระดับ. (2550). คณุลักษณะและวิธีการเรีนนรูข้องเยาวชนรุ่นใหม่. กรุงเทพฯ: ส านักงาน 
 เลขาธิการสภาการศึกษา. 
สุภาวดี เจริญวานิช. (2557). พฤติกรรมการติดเกม: ผลกระทบและการป้องกัน. วารสาร
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, วารสารวิชาการด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ภาษาไทย)  
 Vol. 22 No. 6. มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. 
ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน). (2560). รายงานผลการส ารวจ

พฤติกรรมผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตปี 2560. เข้าถึงเมื่อ 9 ธันวาคม 2560 เข้าถึงได้จาก
www.etda.or.th/publishing-detail/thailand-internet-user-profile-2017.html 

ส านักงานสถิติแห่งชาติ. (2560). การส ารวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารครัวเรือน 
 พ.ศ. 2560. ค้นเมื่อ 17 มีนาคม 2561, เข้าถึงได้จาก:  
  http://www.nso.go.th/sites/2014/DocLib13/ด้านICT/เทคโนโลยีในครัวเรือน/ 
 2560/FullReportICT_60.pdf  
ส านักงานสถิติแห่งชาติ. (2560). จ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ต (จ าแนกตามกลุ่มอายุ) ทั่วราชอาณาจักร 
 พ.ศ.2550-2559. กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ค้นเมื่อ 24 กุมภาพันธ์ 2561   
  เข้าถึง  ได้จาก http://service.nso.go.th/nso/web/statseries/statseries22.html 
หทัยรัตน์ ขจรบุญและคณะ. (2556). การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกม 
 คอมพิวเตอร์กับผลการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จังหวัดชัยนาท. 
 วิทยานิพนธ์ระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์ 
 มหาวิทยาลัยราชภัฎเทพสตรี. 



72 
 

 

อาภากร คันธรส. (2556). พฤติกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ในการเล่นเกมออนไลน์ . 
 วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 
อ านาจ วังจีน (2553). ความน่าจะเป็นและสถิติ. กรุงเทพฯ:  ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยศรีปทุม. 
Bonwell, C. C., & Eison, J. A. (1991). Active Learning: Creating Excitement in the 
 Classroom. ASHE-ERIC Higher Education Report, Washington DC: School of 
 Education and Human Development, George Washington University. 
Erikson, E. H. (1950). Childhood and society. New York: Norton, 445. 
Felder, R. and Brent, R. (1996). “Navigating the Bumpy Road to Student-Centered
 Instruction,” Journal of College Teaching. Vol. 44. 
Koster, Raph. (2004). A theory of Fun in Game Design. Arizona: Paraglyph Press.,  
Koepp Young. (1999). Online gaming, symptoms, risk factors, and treatment. In  
  Browne-Miller, A. (Ed.), The Praeger International Collection on Addictions,  
  Vol. 4. 
Meyers, C., & Jones, T. B. (1993). Promoting active learning: Strategies for the 
collage   
  classroom. San Francisco: Jossey-Bass. 
Parnward. (2557). Active Learning หมายถึงอะไร?. ค้นเมื่อ 20 มิถุนายน 2561 จากเข้าถึง 
 ได้จาก https://parnward8info.wordpress.com 
Parten, Mildred B. (1932). Social Participation among Preschool Children. Journal 
of  
  Abnormal and Social Psychology 27, July/September 1932: 243-269 
Piaget, J. (1945). Play, dreams and imitation in childhood. London: Heinemann. 
Smilansky, S. (1968). The Effects of Sociodramatic Play on Disadvantaged 
Preschool 
  Children. New York, NY: John Wiley & Sons. 
Suwannatthachote, P. (2555). Active Learning. ค้นเมื่อ7 กรกฎาคม 2561 เข้าถึงได้จาก  
    http://www.academic.chula.ac.th/elearning/ content/active20learning 
 The Entertainment Software Association. (2560). 2016 ANNUAL REPORT. ค้นเมื่อ 23  
  กุมภาพันธ์ 2561, เข้าถึงได้จาก  
  http://www.theesa.com/wp- content/uploads/2017/09/ESA-AnnualReport- 
 Digital-91917.pdf. 



73 
 

 

Thompson, S.K. (1992). Sampling. New York: John Wiley and Sons.  
Walder, R. (1933). The Psychoanalytic Theory of Play. Psychoanalytic Quarterly, 
 2:208-224. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก   

แบบสอบถาม 

 



74 
 

 

แบบสอบถาม 
“พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์และผลกระทบจากเกมออนไลน์ 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี” 
 
ค าชี้แจง แบบสอบถามชุดนี้จัดท าขึ้นเพ่ือน าข้อมูลประกอบการวิจัยเท่านั้นไม่มีผลใด ๆ ต่อผู้ตอบทั้งสิ้น 
ขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดตอบแบบสอบถามตรงตามความเป็นจริงและให้สมบูรณ์ทุกข้อ 
ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงใน  ที่ตรงกับข้อมูลของท่านหรือเติมข้อความลงในช่องว่าง
ตามความคิดเห็น 
1. เพศ 
   1. ชาย  2. หญิง 
2. อายุ 
  1. 17 - 18 ปี    2. 19 – 20 ปี 
  3. 21 - 22 ปี    4. 23 – 24 ปี 
  5. มากกว่า 24 ปีขึ้นไป 
3. คณะที่ก าลังศึกษาอยู่ 
  1. คณะศิลปศาสตร์  2. คณะครุศาสตร์ 
  3. คณะเทคโนโลยีการเกษตร       4. คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
  5. คณะบริหารธุรกิจ                6. คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  7. คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  8. คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  9. คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  10. คณะบัญชี 
  11. คณะนิเทศศาสตร์       12. คณะมนุษยศาสตร์ 
  13. คณะสังคมศาสตร์  14. คณะนิติศาสตร์ 
  15. อ่ืน ๆ โปรดระบุ......................................... 
4. ระดับชั้นปีที่ก าลังศึกษาอยู่ 
  1. ชั้นปีที่ 1  2. ชั้นปีที่ 2 
  3. ชั้นปีที่ 3  4. ชั้นปีที่ 4 
   5. ชั้นปีที่ 4 ขึ้นไป 
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5. สถานที่พักในปัจจุบัน 
  1. หอพักในมหาวิทยาลัย            2. หอพักนอกมหาวิทยาลัย 
  3. อยู่บ้าน (บิดา -มารดา)       4. อยู่บ้านญาติ 
  5. อ่ืน ๆ โปรดระบุ.........................................      
6. ค่าใช้จ่ายที่ได้รับต่อเดือน 
  1. ต่ ากว่า 4,000 บาท      2. 4,001-5,000 บาท   
  3. 5,001-6,000 บาท    4. 6,001-7,000 บาท   
  5. มากกว่า 7,000 บาท  
 
ตอนที่ 2 ค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา 
7. ท่านเล่นเกมออนไลน์มาเป็นระยะเวลาประมาณกี่ปี 
  1. น้อยกว่า 1 ปี  2. 1 - 2 ปี 
  3. 2 - 3 ปี   4. 3 - 4 ปี 
  5. มากกว่า 4 ปีขึ้นไป 
8. ท่านใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์เฉลี่ยสัปดาห์ละกี่ครั้ง  
  1. 1 - 3 ครั้ง  2. 4 - 6 ครั้ง 
  3. 7 - 9 ครั้ง  4. 10 - 12 ครั้ง 
  5. มากกว่า 12 ครั้ง  
9. ท่านเล่นเกมออนไลน์วันละกี่ชั่วโมง 
  1. น้อยกว่าหรือเท่ากับ 1 ชั่วโมง  2. 2 - 3 ชั่วโมง 
  3. 4 - 5 ชั่วโมง  4. 6 - 7 ชั่วโมง 
  5. 8 ชั่วโมงข้ึนไป 
10. ช่วงเวลาที่ท่านใช้เล่นเกมออนไลน์มากที่สุด 
  1. 00.01 น. – 04.00 น.  2. 04.01 น. – 08.00 น. 
  3. 08.01 น. – 12.00 น.    4. 12.01 น. – 16.00 น. 
  5. 16.01 น. – 20.00 น.  6. 20.01 น. – 24.00 น. 
11. สถานที่ในการเล่นเกมออนไลน์ 
  1. บ้าน, หอพัก  2. ในสถานศึกษา 
  3. ร้านอินเทอร์เน็ต/ร้านเกม  4. อ่ืน ๆ โปรดระบุ...............................      
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12. ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์ (ค่าชั่วโมงอินเทอร์เน็ต, ค่าบัตรเกม) 
  1. น้อยกว่า 50 บาท  2. 51 – 100 บาท 
  3. 101 – 200 บาท  4. 201 – 300 บาท 
  5. 301 – 400 บาท  6. 401 – 500 บาท 
  7. 501 บาทขึ้นไป   
13. ท่านมักจะเล่นเกมออนไลน์กับใครบ้าง 
  1. คนเดียว  2. เพ่ือน 
  3. พ่ี/น้อง  4. ผู้ปกครอง 
14. ประเภทของเกมออนไลน์ที่ท่านชอบเล่น 
      1. เกมแอคชั่น/เกมต่อสู้  2. เกมผจญภัย/เกมวางแผน 
  3. เกมเต้น  4. เกมการแข่งขัน /เกมกีฬา 
  5. เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง  6. เกมปริศนา  
  7. เกมการศึกษา  
15. วัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ 
      1. เพ่ือการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ/ทดแทนความรู้สึกเหงา 
  2. เพ่ือหาเพ่ือน/พบปะกับเพื่อนใหม่ๆ   
  3. เพ่ืออยากเป็นผู้ชนะ/ต้องการการยอมรับจากผู้อ่ืน 
  4. เพ่ือความบันเทิง/ความสุขสนานเพลิดเพลิน/ผ่อนคลายความตึงเครียด 
  5. เพ่ือหาเงินจากการเล่นเกม เช่น การขายไอเทม ขายเงินในเกม          
ตอนที่  3 ค าถามเกี่ยวกับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ 
ค าชี้แจง:  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็น/ความเป็นจริง โดย  
        5  = มากที่สุด      4 = มาก 3 = ปานกลาง      2 = น้อย         1 = น้อยที่สุด  
 

ผลกระทบจากเกมออนไลน์ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านสุขภาพร่างกาย  

1. เมื่อเล่นเกมออนไลน์นาน ๆ จะรู้สึกมีปัญหาเกี่ยวกับระบบสายตา  
    เกิดอาการปวดตา แสบตา สายตาสั้น 

5 4 3 2 1  

2. ท่านรู้สึกปวดหลัง ปวดนิ้ว นิ้วแข็ง เมื่อต้องนั่งเล่นเกมออนไลน์เป็น  
    เวลานาน ๆ 

5 4 3 2 1  

3. ท่านรู้สึกว่าร่างกายไม่แข็งแรง อ่อนเพลีย เจ็บป่วยได้ง่ายขึ้น 5 4 3 2 1  
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ผลกระทบจากเกมออนไลน์ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
4. การเล่นเกมออนไลน์ท าให้ท่านมักลืมหรือทานอาหารไม่เป็นเวลา 5 4 3 2 1  

5. การเล่นเกมออนไลน์ท าให้ท่านต้องนอนดึกหรือมีเวลาพักผ่อนน้อยลง 5 4 3 2 1  

ด้านการเงิน      
6. ท่านเสียค่าใช้จ่ายส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกมออนไลน์ 5 4 3 2 1  

7. ท่านมีค่าใช้จ่ายเพ่ิมข้ึนจากการเล่นเกมออนไลน์ 5 4 3 2 1  

8. ท่านต้องลดค่าใช้จ่ายส่วนอื่นเพื่อใช้ในการเล่นเกมออนไลน์ 5 4 3 2 1  
9. ต้องหาช่องทางในการหารายได้ให้เพ่ิมมากข้ึน เพ่ือน าเงินมาเล่นเกม 5 4 3 2 1  

10. ท่านมีรายได้เพ่ิมข้ึนจากการเล่นเกมออนไลน์ เช่น การขายไอเทม 
    ภายในเกม 

5 4 3 2 1  

ด้านการศึกษาและสติปัญญา      

11. นักศึกษาส่วนใหญ่ที่เล่นเกมออนไลน์มักมีผลการเรียนต่ า 5 4 3 2 1  
12. ผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่มักขาดความรับผิดชอบใน 
     ภาระท่ีได้รับมอบหมาย เช่น ไม่ส่งการบ้าน หรือรายงาน 

5 4 3 2 1  

13. ผู้ที่เล่นเกมออนไลน์มักจะมีความสนใจด้านการเรียนลดลง 5 4 3 2 1  

14. เกมออนไลน์ท าให้ท่านใช้คอมพิวเตอร์ได้ดีขึ้น 5 4 3 2 1  

15. เกมออนไลน์ท าให้ท่านมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น 5 4 3 2 1  
ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพื่อน      

16. ท่านพูดคุยกับสมาชิกในครอบครัวและกลุ่มเพ่ือนน้อยลง 5 4 3 2 1  
17. ท่านทะเลาะกับคนในครอบครัวและกลุ่มเพื่อนบ่อยครั้งในการเล่น 
     เกมออนไลน์ 

5 4 3 2 1  

18. ท่านท ากิจกรรมกับคนในครอบครัวและเพ่ือนลดน้อยลง 5 4 3 2 1  
19. เกมออนไลน์ท าท่านมีเพ่ือนในชั้นเรียนน้อยลง 5 4 3 2 1  

20. ท่านรู้จักกับเพ่ือนใหม่ ๆ เพ่ิมข้ึนจากการเล่นเกมออนไลน์ 5 4 3 2 1  
ด้านอารมณ์      

21. ท่านมีความรู้สึกหงุดหงิด หรือกระวนกระวายใจ เมื่อไม่ได้เล่นเกม 
     ออนไลน์ 

5 4 3 2 1  

22. ท่านมักใช้ความรุนแรงกับสิ่งของหรือผู้อื่น 5 4 3 2 1  

23. ท่านมีความรู้สึกทะเยอทะยาน หรืออยากเอาชนะผู้อ่ืนอยู่เสมอ 5 4 3 2 1  
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ผลกระทบจากเกมออนไลน์ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
24. ท่านมีความรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลินเมื่อได้เล่นเกมออนไลน์ 5 4 3 2 1  

25. ท่านมีความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียด เมื่อได้เล่นเกม 
     ออนไลน์ 

5 4 3 2 1  

 

ตอนที่  4   ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เกี่ยวกับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
 

ผู้วิจัยขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ในการตอบแบบสอบถาม 
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ประวัติผู้วิจัย 
 
ชื่อ นายปริยวิศว์ ชูเชิด 
วัน เดือน ปีเกิด 16 พฤษภาคม พ.ศ. 2517 จ.ตรัง 
ประวัติการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีปทุม  
            ปริญญาบริหารธุรกิจบัณฑิต  คอมพิวเตอร์ธุรกิจ, 2543 
 มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
  ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  เทคโนโลยีสารสนเทศ, 2552 
ต าแหน่งและสถานที่ท างาน อาจารย์ประจ าสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 
ประสบการณ์ท างาน   อาจารย์พิเศษ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
   อาจารย์พิเศษ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
   อาจารย์ประจ า มหาวิทยาลัยเฉลิมกาญจนา 
   อาจารย์ประจ า มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 
ชื่อผลงานทางวิชาการที่ตีพิมพ์เผยแพร่ 
 ปัจจัยความสัมพันธ์ส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อการ 
 ตัดสินใจซื้อสินค้าออนไลน์ ตีพิมพ์งานการประชุมระดับชาติและ 
 ระดับนานาชาติ การประชุมเบญจมิตรวิชาการ ครั้งที่ 7 พ.ศ. 
 2560 
 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 ความเร็วสูง 3G หรือ 4G ในการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี  

  21 ตีพิมพ์วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
 ราชพฤกษ์ ปีที่ 3 ฉบับที่ 3 (ตุลาคม 2560-มกราคม 2561) 
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