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 การศึกษาวิจยัเร่ือง “พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบาน

บึง อําเภอบานบึง จังหวดัชลบุรี” มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชนและเปรียบเทียบพฤตกิรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง 

อําเภอบานบึง  จังหวดัชลบุรี จําแนกตามปจจัยสวนบุคคล โดยใชแบบสอบถามปลายปดเปน

เคร่ืองมือในการวิจัย เก็บรวบรวมขอมูลเฉพาะเยาวชนท่ีอาศัยอยูในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอ

บานบึง จังหวดัชลบุรี ท่ีมีอายุระหวาง 14 – 18 ป จํานวน 316 คน สถิติท่ีใชในการวิจยั ไดแก 

คาความถ่ี คารอยละ คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมติฐาน ดวยสถิติ 

Independent sample t-test และสถิติ One-way Anova (F-test) 

 ผลการศึกษา พบวา กลุมตวัอยางท่ีศึกษาสวนใหญเปนเพศหญิง รอยละ 58.2  มีอายุ 18 ป 

รอยละ 22.2  มีระดับการศึกษามัธยมศึกษาปท่ี 6 / ปวช. ปท่ี 3  รอยละ 19.9 มีรายไดท่ีไดรับจาก

ผูปกครองตอสัปดาห มากกวา 800 บาท รอยละ 37.3 มีบิดา / มารดาอยูดวยกนั รอยละ 79.1  โดย

ผูปกครองมีอาชีพคาขาย/ธุรกิจสวนตวั รอยละ 41.8  สวนขอมูลพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชน พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน ดานการทดแทน ท่ีคาเฉล่ีย เทากับ 

3.14  มากท่ีสุด  รองลงมาคือ ดานการถอดแบบ ท่ีคาเฉล่ีย เทากับ 3.09 ดานการแสดงพฤติกรรมตรง

ขาม ท่ีคาเฉล่ีย เทากับ 3.  ดานการยึดแนน ท่ีคาเฉล่ีย เทากับ 3.02 ดานการเก็บกด  ท่ีคาเฉล่ีย เทากบั 

3.01 ดานการถดถอย ท่ีคาเฉล่ีย เทากับ 2.97    ดานการตาํหนิผูอ่ืน ท่ีคาเฉล่ีย เทากับ 2.93  

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา เยาวชนท่ีมีอายุ  ระดับการศึกษา รายไดสวนตัวท่ี

ไดรับจากผูปกครอง อาชีพผูปกครอง ทําเลท่ีตั้งของท่ีพักอาศัย และความถ่ีในการเลนเกมออนไลน

แตละสัปดาหท่ีตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง 

อําเภอบานบึง จังหวดัชลบุรี แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 ยกเวนเยาวชนท่ีมีเพศ และ 

สถานภาพสมรสของผูปกครอง ท่ีตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนไมแตกตางกัน  
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  The research purposes of Behavior of Game online addicted in adolescence at Baan 

Bueng Municipality area, Chonburi Province were study the behavior of game online addicted 

and compare the behavior of game online addicted in adolescence at Baan Bueng Municipality 

area, Chonburi Province. The samples were classified by the questionnaire which used as a tool 

for the research. Data collected from 316 adolescences in Baan Bueng area, Chonburi province, 

and age between 14-18 years old. Statistics used frequency, percentage, mean standard deviation, 

hypothesis testing and The Independent sample t-test and one way Anova (F-test). 

  The results showed that the majority of the study groups were female 58.2%, 22% was 

18 years old 22.2% , 19.9% was 12 grade high school or third year in vocational school, 37.7% 

was parent’s income more than 800 Bath per month. 79.1% was parents stay together, 48.1% the 

parent had own business. The adolescence behavior found that the average replacement was 3.14, 

followed by the replication. The mean was 3.09.Demonstrating the opposite behavior the mean 

was 3. Tightening the mean was 3.02. Average 3.01 Regression the mean was 2.97. To blame 

others the mean was 2.93. 

                  The results of the hypothesis testing showed that the youth age, education and 

personal income earned by the family or parent, caretaker the location and location of the 

residence there were different frequency of addicted online games each week. The behavior of 

Game online addicted in adolescence at Baan Bueng Municipality area, Chonburi Province was 

significant difference statistics at 0.5 Except for adolescence of different sex and marital status of 

different parents.The online game addiction is no different. 
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 บทที ่1 

บทนํา 

 

ประวัติความเปนมา 

ปจจุบันเปนยุคของเทคโนโลยีซึ่งมีความกาวหนาเปนอยางรวดเร็วการติดตอสื่อสารการ

หาขอมูลความรูทําไดสะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้นแตการพัฒนาดังกลาวก็ทําใหเกิดผลกระทบตามมาคือ

เทคโนโลยีดานความบันเทิงไดแกคอมพวิเตอรเคร่ืองเลนเกมตาง ๆ  ผูคนทั่วไปอาจคิดวาเทคโนโลยี

เหลาน้ีถูกสรางขึ้นมาเพื่อสรางความบันเทิงและผอนคลายความเครียดแตสิ่งที่ปรากฏขึ้นน้ันกลับ

พบวาเทคโนโลยเีหลาน้ีโดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีที่ใหความบันเทิงที่เรียกกันวา “เกม” ทําให

เด็กและเยาวชนเสพติดการเลนเกมจนเกิดเปนปญหาทั้งทางดานสุขภาพและสังคม 

ในโลกที่ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเจริญกาวไกลแบบไมหยุดยั้งรูปแบบของสื่อตาง ๆ  

ก็มีการปรับตัวใหเขากับยุคสมัยไปดวย “เกม” ก็มีพัฒนาการเชนกันในอดีตอาจมีเพียงแคเกมกด

หรือวีดีโอเกมแตปจจุบันมีเกมใหเลือกเลนอยางมากมายทั้งเกมคอมพิวเตอรเกมเพลยสเตชั่นและ

เกมออนไลนไมเพียงภาพเสียงสีสันและตัวละครในเกมที่โลดแลนอยูหนาจออยางสมจริงสมจัง

เทาน้ันแตเน้ือเร่ืองและรูปแบบของการแพชนะก็ถูกพัฒนาใหชวนติดตามและหลงใหลจนยากที่จะ

ละมือจากเกมได นอกจากน้ีในปจจุบันความเจริญทางดานเทคโนโลยีน้ันกาวหนาไปเปนอยางมาก

ทําใหสามารถหาเกม “เสพ” ไดงาย เพราะแทบทุกบานจะมีเคร่ืองเลนเกมคอมพิวเตอรหากบานไหน

ไมมีก็สามารถไปใชบริการในรานเกมออนไลนที่มีอยูมากมายและมใีหเลือกจนนับไมถวน “การติด

เกม” ในเด็กและวัยรุนจึงเพิ่มจํานวนมากขึ้นและกลายเปนปญหาที่นาเปนหวงมากขึ้นทุกวัน  

 ในอดีตเคร่ืองเลนจะเปนเกมคอนโซลเปนหลัก แตปจจุบันเมื่อคอมพิวเตอรซึ่งมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นและราคาถูกลงกไ็ดมีการพัฒนาเกม สําหรับคอมพิวเตอรออกมาซึ่งก็ทําใหมี

ทั้งเกมที่เลนบนเคร่ืองเลนเกมและเกมที่เลนกับคอมพิวเตอร ตอมาน้ันทางดานเกมคอมพิวเตอรจะ

เร่ิมเนนการเลนแบบมัลติเพลเยอรหรือวาเลนกันหลาย ๆ  คนซึ่งก็ใหความสนุกสนานกับคนจํานวน

ที่มากขึ้น โดยตัวเกมน้ันก็จะอาศัยระบบเครือขายภายในขนาดเล็กที่เรียกวา LAN ตอมาไดเขาสูชวง

ยุคที่อินเทอรเน็ตกําลังเร่ิมมีบทบาทมากขึ้นตัวเกมที่เปนผูเลนหลายคนของคอมพิวเตอรก็ไดมีการ

ปรับพัฒนาใหสามารถเลนบนอินเทอรเน็ตไดดวยซึ่งก็ทําใหสามารถเลนกับเพื่อนไดมากขึ้นแลวก็

ไมตองไปน่ังเลนกันอยูที่รานเดียวกันเหมือนแตกอน ซึ่งชวงน้ีเองที่ไดเร่ิมมีแนวคิดเร่ืองเกม

ออนไลนเกิดขึ้นมาซึ่งแนวคิดก็คือการที่จะสรางเกม ๆ  หน่ึงซึ่งผูเลนแตละคนสามารถเขามาเลน

รวมกันไดโดยผานอินเทอรเน็ต ซึ่งหลังจากน้ันก็มีเกมออกมามายมาย 



2 

โดยสถาบันรามจิตติ (2558) พบวาสถานการณ “เด็กติดเกม” มีแนวโนมสูงขึ้นตอเน่ือง 

และเด็กที่ติดเกมคอมพิวเตอรมีอายุตํ่ากวา 20 ป โดยเด็กระบุวาตนเองเลนเกมคอมพิวเตอรเปน

ประจํามีเพิ่มขึ้นจากรอยละ 20.12 ในป พ.ศ. 2557 เพิ่มเปนรอยละ 26.79 ในป พ.ศ. 2558 และจาก

การศึกษาของสดุา จ่ันมุกดา (2558) พบวา นักเรียนรอยละ 82.8 มีการเลนเกม รอยละ 51.9 เลนเกม

คร้ังแรกเมื่ออายุ 6-10 ป และรอยละ 66.3 เลนเกมคร้ังแรกเมื่อเรียนชั้นประถมศึกษาสวนใหญนิยม

เลนเกมคอมพิวเตอรและเลนที่บานใชเวลาในการเลนเกมนาน 1-2 ชั่วโมง เด็กนักเรียนที่เลนเกม

และติดเกม รอยละ 7.4 สวนรูปแบบเกมคอมพิวเตอรจะมีความหลากหลาย เชน เกมแบบกีฬา เกม

การตอสู เกมที่ตองใชหัวคิดในการวางแผนเกมแขงขันแพชนะ (อัมพร เบญจพลพิทักษกุล, 2548) 

เด็กที่มีความรูสึกชอบเอาชนะและเคยชินกับการไดด่ังใจก็จะยิ่งเลนเกมคอมพิวเตอรนานขึ้น เพราะ

การเลนเกมคอมพิวเตอรสามารถบังคับไดทําใหเด็กมีความสุขหรือรูสึกประสบความสําเร็จเมื่อเด็ก

สั่งไดและยิ่งเด็กเลนเกมคอมพิวเตอรมากขึ้น เด็กก็ยิ่งเปนคนไมมีวินัยในตนเอง ไมมีการควบคุม

ตนเอง ไมบังคับตนเองและขาดความรับผิดชอบซึ่งอาจมีผลกระทบตอทั้งทางดานการเรียนและ

สุขภาพ (บัญฑิต ศรไพศาล, 2550) 

ผลจากการเลนเกมคอมพิวเตอร พบวา นักเรียนที่เลนเกมไดรับผลกระทบในระดับ 

ปานกลางถึงมากในเร่ืองการสูญเสียเวลารอยละ 57.4 โดยมีผลเสียตอการเรียนรอยละ 47.6 (สุดา  

จ่ันมุกดา, 2550) มีความสัมพันธกับการเรียนระดับปานกลาง และการไมทาํหนาที่หลักของนักเรียน 

เชน การไปโรงเรียน การเขาชั้นเรียน การสงการบาน และมีความเปนเหตุเปนผลซึ่งกันและกัน

ระหวางการเลนเกมกับการลดลงของเกรด กลาวคือ ยิ่งเลนเกมมากก็จะทําใหเกรดลดลง (ศุภัคนิจ 

วิษณุพงษพร, 2552) สวนทางดานสุขภาพการเลนเกมคอมพิวเตอรทําใหเกิดผลเสียตอสายตา  

รอยละ 52.5 (สุดา จ่ันมุกดา, 2550) และจากการสํารวจของเอแบคโพล (2558) พบวาเด็กและ

เยาวชนที่เลนเกมคอมพิวเตอร มีปญหาทางดานสายตามากที่สุดถึงรอยละ 78.3 ผลตอสุขภาพดาน

อ่ืน ๆ  ก็คือ 

เด็กพักผอนไมเพียงพอ พักผอนนอย บางรายไมยอมนอนและไมสนใจรับประทานอาหาร

และด่ืมนํ้านอยมากจนเสียชีวิต ปวดหลัง ไมสนใจการออกกําลังกาย ละเลยสุขภาพมีอาการปวด

ศีรษะปวดตาบอย ๆ  ไมยอมรับประทานอาหาร (บัณฑิต ศรไพศาล, 2550) สวนผลตอสุขภาพจิต 

คือเด็กที่เลนเกมคอมพิวเตอรมากจะทําใหเปนโรคจิตเภท คือ มีความคิดสับสน เกิดจากจินตนาการ

ขึ้นจากความคิดของตนเองที่สงผลมาจากเกม (อัมพร เบญจพลพิทักษกลุ, 2548) ปญหาสุขภาพ

เหลาน้ีจะมีผลตอคุณภาพชีวิตของเด็ก  

นอกจากน้ีเด็กที่เขาไปเลนเกมออนไลนอาจนําพฤติกรรมความรุนแรงจากเกมมาใชใน

ชีวิตจริง เพราะขาดความยบัยั้งชั่งใจหรือบางสวนก็ไมสามารถแยกแยะโลกความเปนจริงกับโลกใน
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เกมออนไลนได นับเปนเร่ืองอันตรายและเคยเกิดขึ้นเปนขาว อีกทั้งปญหาสภาพแวดลอมที่เด็กเขา

ไปใชบริการเกมออนไลน ที่มีแนวโนมเปนแหลงซองสุมยาเสพติดและสุรา บุหร่ี กลายเปนสถานที่

ทําลายเด็กและเยาวชนสงผลใหตองสูญเสียทรัพยากรบุคคลที่ควรมีประสิทธิภาพในอนาคตของ

ประเทศไปอยางไมควรจะเกิดขึ้น  

จากปญหาดังกลาวในขางตนจึงทําใหผูวิจัยสนใจที่จะศึกษาถึงพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบงึ จังหวัดชลบุรี เพื่อเสนอแนะแนว

ทางแกไขปญหาพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  จังหวัด

ชลบุรีตอไป 

 

วัตถุประสงคการศึกษา 

 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง 

อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี 

 2. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมือง

บานบึง อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี จําแนกตามปจจัยสวนบคุคล 

 

ขอบเขตของการศึกษา 

 ในการศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง 

อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี ผูศึกษาไดกําหนดขอบเขตของการศึกษาไวดังน้ี 

 1. ขอบเขตดานเวลาที่จะศึกษา 

  การวิจัยเร่ืองพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง   

อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี จะเร่ิมศึกษาต้ังแตวันที่ 1 พฤษภาคม  พ.ศ. 2560 ถึง วันที่ 30  มีนาคม 

พ.ศ. 2561 

 2. ขอบเขตดานพื้นที่ที่จะศึกษา ไดแก  เขตพื้นที่เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง  จังหวัด

ชลบุรี 

 3. ขอบเขตดานเน้ือหา 

 การวิจัยคร้ังน้ีกลุมผูวิจัยทําการศึกษา พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี โดยแยกประเด็นที่จะทําการศึกษา ดังน้ี   

  1. การเก็บกด (Repression)    

  2. การถอดแบบ (Identification)  

  3. การยึดแนน (Fixation)   
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  4. การแสดงพฤติกรรมตรงขาม (Reaction formation)  

  5. การตําหนิผูอ่ืน (Projection)  

  6. การถดถอย (Regression)  

  7. พฤติกรรมเบี่ยงเบน (Sublination)  

  8. การทดแทน (Displacement)  

 4. ขอบเขตดานประชากร 

 การวิจัยดังกลาวจะศึกษาพฤติกรรมการติดเกมออนไลนสวนบุคคลของเยาวชนในเขต

พืน้ที่เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 1. เพื่อใหหนวยงานที่เกี่ยวของทั้งภาครัฐและเอกชนทราบถึงพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชน แลวนําผลการวิจัยไปประยุกตใชเพื่อวางนโยบายในการปองกันและแกไข

ปญหาการติดเกมออนไลนของเยาวชน 

 2. ขอมูลที่ไดรับจากการวิจัยจะเปนการเพิ่มพูนความรูที่มีอยูเดิมของนักวิจัยหรือบุคคลที่

สนใจศึกษาในประเด็นเร่ืองพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชน 

 3. หนวยงานที่เกี่ยวของสามารถนําขอมูลจากการวิจัยไปสรางแนวทางในการแกไข

ปญหาเยาวชนติดเกมออนไลน 

 

นิยามศัพท 

 พฤติกรรม หมายถึง การแสดงและกิริยาทาทางซึ่งสิ่งมีชีวิต ระบบหรืออัตลักษณ

ประดิษฐ ที่เกิดรวมกันกับสิ่งแวดลอม ซึ่งรวมระบบอ่ืนหรือสิ่งมีชีวิตโดยรวมเชนเดียวกับ

สิ่งแวดลอมทางกายภาพ  

 เยาวชน หมายถึง บุคคลที่มีอายุไมตํ่ากวา 14 ปบริบูรณ แตยังไมถึง 18 ปบริบูรณ  

 เกมออนไลน หมายถึง วิดีโอเกมที่เลนบนเครือขายคอมพิวเตอร โดยเฉพาะบน

อินเทอรเน็ต  

  การเก็บกด หมายถึง ความพยายามเก็บความรูสึกที่เปนความปรารถนาในสิ่งที่สังคมหรือ

บุคคลใกลชิดไมยอมรับ  

  การถอดแบบ หมายถึง การยอมรับในสิ่งที่เกดิความอิจฉาและนําเอาพฤติกรรมของสิ่ง

น้ันมาเปนแบบแผนในการแสดงพฤติกรรมของตนเอง ซึ่งทําใหความวิตกกังวลหมดไปได 

  การยึดแนน หมายถงึ การยึดแนนในพฤติกรรมที่ตนตองการ แตไมไดรับการตอบสนอง

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%95
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%87%E0%B8%95
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ต้ังแตตอนวัยเด็ก จนเติบโตเปนผูใหญ ก็จะแสดงพฤติกรรมตาง ๆ  เพื่อใหไดมาซึ่งสิ่งตอบสนอง

ความตองการ 

  การแสดงพฤติกรรมตรงขาม หมายถึง การแสดงพฤติกรรมที่ไมเปนที่ยอมรับของสังคม  

  การตําหนิผูอ่ืน หมายถึง การคิดวา ผูอ่ืนมีลักษณะไมดี เพื่อกลบเกลื่อนลักษณะที่มีใน

ตนเอง เพื่อตนเองจะไดเกิดความสบายใจ 

  การถดถอย หมายถึง การแสดงพฤติกรรมที่ถดถอยไปสูวัยเด็ก 

  พฤติกรรมเบี่ยงเบน หมายถงึ การแสดงพฤติกรรมอยางอ่ืน เพื่อทดแทนพฤติกรรมที่ตน

ตองการ แตไมสามารถแสดงออกได เชน ความตองการทางเพศ ความกาวราวก็แสดงออกในรูปการ

เขียนกลอน การรองเพลง การทํางานหนัก เปนตน 

 การทดแทน หมายถึง การแสดงความปรารถนากับอีกบุคคลหน่ึงหรือสิ่งหน่ึงเพื่อเปน

การทดแทน  

 เพศ หมายถึง  คือสิ่งที่แสดงลักษณะความแตกตางระหวางเพศชายและเพศหญิงของ

เยาวชนในเทศบาลเมืองบานบึง 

 กําลังศึกษาอยูระดับชั้น หมายถึง ชวงชั้นที่ผูตอบแบบสอบถามกําลังศึกษาอยู ไดแก ชวง

ชั้นที่ 3 (ม.1-3)/ ชวงชั้นที่ 4 (ม.4-6) 

 รายไดสวนตัวที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาห หมายถึง เงินที่ผูตอบแบบสอบถามไดรับ

จากผูปกครองในแตละสัปดาห 

 สถานภาพสมรสของผูปกครอง หมายถึง สานะภาพปจจุบันของพอแมของผูตอบ

แบบสอบถาม ไดแก พอแมอยูดวยกัน/ พอแมแยกกันอยูหรือหยารางกัน/ พอถึงแกกรรม/ แมถึงแก

กรรม/พอและแมถึงแกกรรม 

 อาชีพของผูปกครอง หมายถึง อาชีพทีผู่ปกครองของผูตอบแบบสอบถามทําอยูและไดรับ

คาตอบแทนในปจจุบัน ไดแก รับจางทั่วไป/คาขาย,ธุรกิจสวนตัว/รับราชการ/พนักงาน

บริษัทเอกชน/ เกษตรกรรม/ ประมง/ วางงาน/อ่ืน ๆ  

 ทําเลที่ต้ังของที่พักอาศัย  หมายถึง ระยะทางจากที่บานถงึรานเกมมีระยะทางเทาไหร 

ไดแก จากทีบ่านถึงรานเกมมีระยะทางนอยกวา 500 เมตร/ จากที่บานถึงรานเกมมีระยะทาง

ประมาณ 500 เมตร/ จากที่บานถึงรานเกมมีระยะทางมากกวา 500 เมตร 
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บทที ่2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ในบทน้ี ผูศึกษาไดทําการคนควาขอมูล พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนใน

เขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี ดวยการนําเอาทฤษฎีตาง  ๆ  และงานวิจัยที่

เกี่ยวของมาใชในการประกอบการศึกษางานวิจัย ดังน้ี 

 1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรม 

 2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเกมออนไลน 

 3. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับโลกเสมือนผานโลกจริง 

 4. ขอมูลทั่วไปเทศบาลบานบึง 

 5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 6. กรอบแนวคิด 

 7. สมมุติฐาน 

 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับพฤติกรรม 

 1. พฤติกรรมมนุษย (Human behaviour) 

 สุดาวรรณ ขันธมิตร (2558) กลาววา พฤติกรรมเปนกิจกรรมตาง ๆ  ซึ่งบุคคลแสดงออก

โดยผูอ่ืนอาจเห็นได เชน การยิ้ม การเดิน หรือผูอ่ืนอาจเห็นไดยากตองใชเคร่ืองมือชวย เชน การเตน

ของหัวใจ พฤติกรรมทุกอยางที่บุคคลแสดงออกมาน้ัน มีผลมาจากการเลือกปฏิกิริยาตอบสนองที่

เห็นวาเหมาะสมที่สุดตามสถานการณน้ัน ๆ  แนนอนวาพฤติกรรม หรือกระทําใด ๆ จะมีพื้นฐานมา

จากความรู และทัศนคติที่คอยผลักดันใหเกิดพฤติกรรม แตละคนจะมีพฤติกรรมแตกตางกันออกไป 

เน่ืองจากไดรับความรูจากแหลงตาง ๆ ไมเทากัน มีการตีความสารที่รับมาไปคนละทิศคนละทาง ทํา

ใหเกิดการเรียนรู และการสั่งสมประสบการณในเร่ืองความรูที่ไมเทากัน 

  ยุบล เบ็ญจรงคกิจ (2534) กลาววา พฤติกรรม หมายถึง กิริยาอาการตาง ๆ  ที่เกิดขึ้นกับ

มนุษยหรือที่มนุษยไดแสดง หรือปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นกับมนุษยเมื่อไดเผชิญกับสิ่งเรา พฤติกรรมตาง ๆ  

ที่กลาวมาแลว อาจจะจําแนกออกไดเปน 2 ลักษณะ คือ 

   1. พฤติกรรมที่ไมสามารถควบคุมไดเรียกวา เปนปฏิกิริยาสะทอน เชน การสะดุงเมื่อ

ถูกเข็มแทง การกระพริบตา เมื่อมีสิ่งมากระทบกับสายตา ฯลฯ 
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   2. พฤติกรรมทีส่ามารถควบคุมและจัดระเบียบได เน่ืองจากมนุษยมีสติปญญาและ

อารมณ (Emotion) เมื่อมีสิ่งเรามากระทบสติปญญาหรืออารมณ จะเปนตัวตัดสินวาควรจะปลอย

กิริยาใดออกไป ถาสติปญญาควบคุมการปลอยกิริยา เราเรียกวาเปนการกระทําตามความคดิหรือทํา

ดวยสมอง แตถาอารมณควบคุมเรียกวาเปนการทําตามอารมณหรือปลอยตามใจ นักจิตวิทยาสวน

ใหญเชื่อวาอารมณมีอิทธพิลหรือพลังมากกวาสติปญญา ทั้งน้ีเพราะมนุษยทุกคนยังมีความโลภ 

ความโกรธ ความหลง ทําใหพฤติกรรมสวนใหญเปนไปตามความรูสึกและอารมณเปนพื้นฐาน

รูปแบบพฤติกรรมของมนุษย แบงไดเปน 2 อยางคือ 

   1. พฤติกรรมเปดเผยหรือพฤติกรรมภายนอก (Overt behavior) เปนพฤติกรรมที่บคุคล

แสดงออกมา ทําใหผูอ่ืนสามารถมองเห็นได สังเกตได เชน การเดิน การหัวเราะ การพูด ฯลฯ  

  2. พฤติกรรมปกปดหรือพฤติกรรมภายใน (Covert behavior) เปนพฤติกรรมที่บุคคล

แสดงแลว แตผูอ่ืนไมสามารถมองเห็นได สังเกตไดโดยตรงจนกวาบคุคลน้ันจะเปนผูบอกหรือ

แสดงบางอยางเพื่อใหคนอ่ืนรับรูได เชน ความคิด อารมณ การรับรู 

  2. ประเภทของพฤติกรรมมนุษย 

  ชุดา จิตพิทักษ (2525) กลาววา พฤติกรรมมนุษยออกเปน 2 ประเภทใหญ ๆ  คือ 

   1. พฤติกรรมที่มีมาแตกําเนิด ซึ่งเกิดขึ้นโดยไมมีการเรียนรูมากอน ไดแก ปฏิกิริยา

สะทอนกลับ (Reflect action) เชน การกระพริบตา และสัญชาตญาณ (Instinct) เชน ความกลัว การ

เอาตัวรอด เปนตน 

   2. พฤติกรรมที่เกิดจากอิทธิพลของกลุม ไดแก พฤติกรรมที่เกิดจากการที่บุคคลติดตอ

สังสรรคและมีความสัมพันธกับบุคคลอ่ืนในสังคม ดังน้ัน การปรับเปลีย่นพฤติกรรมของมนุษยให

เหมาะสมกับสิง่แวดลอมแบงออกไดเปน 4 ลักษณะ คือ 

    2.1 การปรับเปลี่ยนทางดานของสรีระรางกาย เชน การปรับปรุงบุคลิกภาพ การ

แตงกาย การพูด 

    2.2 การปรับเปลี่ยนทางดานอารมณและความรูสึกนึกคิดใหมีความสัมพันธภาพที่

ดีกับบุคคลอ่ืน ปรับอารมณความรูสึกใหสอดคลองกับบุคคลอ่ืน รูจักการยอมรับผิด 

    2.3 การปรับเปลี่ยนทางดานสติปญญา เชน การศกึษาคนควาเพื่อใหมีความรูที่

ทันสมัย ทันเหตุการณ การมีความคิดเห็นคลอยตามความคิดเห็นของคนสวนใหญ 

    2.4 การปรับเปลี่ยนอุดมคติ หมายถึง การสามารถปรับเปลี่ยนหลักการ แนวทาง

บางสวนบางตอนเพื่อใหเขากับสังคมสวนใหญได โดยพิจารณาจากความจําเปน และเหตุการณที่

เกิดขึ้น เพื่อใหบรรลุเปาหมาย เปนประโยชนแกตนเอง เพื่อสวัสดิภาพของตนเองและของกลุม 
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  สุภัทรทา ปณฑะแพทย (2542) ไดแบงประเภทของพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในลักษณะตาง ๆ  

ไดดังน้ี 

   1. พิจารณาจากพฤติกรรมที่ปรากฏดวยการสังเกต พฤติกรรมภายนอก (Overt) คือ 

พฤติกรรมที่ปรากฏเห็นไดอยางชัดเจน และพฤติกรรมภายใน (Covert) คือพฤติกรรมที่ไมปรากฏให

สามารถสังเกตเห็นไดอยางชัดเจน 

   2. พิจารณาจากแหลงที่เกิดพฤติกรรม พฤติกรรมที่เกิดขึ้นภายในรางกายเมื่อบุคคลมี

วุฒิภาวะ เปนพฤติกรรมความพรอมที่เกิดขึ้นโดยมีธรรมชาติเปนตัวกําหนดใหเปนไปตามเผาพันธุ 

และวงจรชีวิต และพฤติกรรมที่เกิดขึ้น โดยมีสิ่งแวดลอมเปนตัวกระตุน เปนพฤติกรรมที่เกิดขึ้น

เน่ืองจากประสบการณซึ่งกอใหเกิดการเรียนรูขึ้น 

   3. พิจารณาจากภาวะทางจิตของบุคคล พฤติกรรมที่กระทําโดยรูตัว (Conscious) เปน

พฤติกรรมที่อยูในระดับจิตสํานึก และพฤติกรรมที่กระทําโดยไมรูตัว (Unconscious) เปนพฤติกรรม

ที่อยูในระดับจิตไรสํานึก หรือจิตใตสํานึก หรือเรียกอีกอยางวา พฤติกรรมที่ขาดสติสัมปชัญญะ 

   4. พิจารณาจากแหลงพฤติกรรมการแสดงออกของอินทรีย พฤติกรรมทางกายภาพ 

(Physiological activities) เปนพฤติกรรมที่แสดงออกโดยใชอวัยวะของรางกายอยางเปนรูปธรรม 

เชน การเคลื่อนไหวรางกายดวยแขนหรือขา การปรับเปลี่ยนอิริยาบถของรางกาย การพยักหนา การ

โคลงตัว เปนตน และพฤติกรรมทางจิตใจ (Psychological activities) เปนพฤติกรรมที่อยูในระดับ

ความคิด ความเขาใจ หรือเกิดอารมณ เปนตน 

   5. พิจารณาจากการทํางานของระบบประสาท พฤติกรรมที่ควบคุมได (Voluntary) 

เปนพฤติกรรมที่อยูในความควบคุม และการสัง่การดวยสมอง จึงสามารถแสดงพฤติกรรมไดตามที่

ตองการ และพฤติกรรมทีค่วบคมุไมได (Involuntary) เปนพฤติกรรมการทํางานของระบบรางกายที่

เปนไปโดยอัตโนมัติ เชน กิริยาสะทอน สัญชาตญาณ และการทํางานของระบบอวัยวะภายใน  

เปนตน 

  จากแนวคิดขางตนชี้ใหเห็นวา พฤติกรรมของมนุษยแบงออกได 2 ประเภท ใหญ ๆ  คือ 

พฤติกรรมที่เกิดจากภาวะทางกาย และพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากสภาวะทางจิตใจ ซึ่งมีทั้งประเภทที่

รูตัวและไมรูตัว แบงออกเปนที่ควบคุมได และแบบที่ไมสามารถควบคุมได 

  3. การศึกษาเกี่ยวกับการเกิดของพฤติกรรมมนุษย 

  ยุบล เบ็ญจรงคกิจ (2534) กลาววา มนุษยไดพยายามที่จะศึกษาการเกิดพฤติกรรมของ

มนุษยดวยตนเอง เพื่อประโยชนในการที่จะทําใหการอยูรวมกันในสังคมเปนไปดวยดี และมี

ความสุข จึงทําใหเกิดมีความเชื่อหลักการและทฤษฎีตาง ๆ  เกิดขึ้นอยางมากมาย จากบรรดาผูรูและ
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นักการศึกษาทั้งหลายที่พยายามหาหลักเกณฑมาเพื่ออธิบายพฤติกรรมของมนุษย ซึ่งสามารถ

รวบรวมทัศนะตาง ๆ  เปนหมวดหมูได 3 ประเภท 

   1. พฤติกรรมของมนุษยเกิดขึ้นจากแรงผลักดันภายในตัวของมนุษย 

   2. พฤติกรรมของมนุษยเกิดขึ้นจากแรงผลักดันของสิ่งแวดลอม 

   3. พฤติกรรมของมนุษยเกิดขึ้นจากทั้งแรงผลักดันภายในตัวมนุษย และสิ่งแวดลอม 

 4. พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากแรงผลักดันภายในตัวมนุษย 

  ยุบล เบ็ญจรงคกิจ (2534) กลาววา แรงผลักดันที่ทําใหมนุษยแสดงพฤติกรรมตาง ๆ  

ออกมาก็คือ ความตองการซึ่งความตองการน้ีจะแบงออกเปน 2 ประเภทใหญ ๆ  คือ ความตองการ

ทางรางกาย และความตองการทางจิตใจ  

   1.  ความตองการทางดานรางกาย เปนแรงผลักดันที่อยูในระดับพื้นฐานที่สุด แตมีพลัง

อํานาจสูงสุด เพราะเปนแรงผลักดันที่จะทําใหชีวิตอยูรอด มนุษยจะตอสูด้ินรนทุกวิถีทางเพื่อให

ไดมาซึ่งสิ่งที่จะมาบําบัดความตองการทางรางกาย ทําใหมนุษยแสดงพฤติกรรมตาง ๆ  ซึ่งอาจจะ

เปนทั้งทางที่ดีที่ถูกตองหรือทางที่ไมถูกตองก็ได  

 1.1 ความตองการทางรางกายที่จะทําใหชีวิตอยูรอด ไดแก ความตองการอาหาร นํ้า 

อากาศ อุณหภูมิที่พอเหมาะ การพักผอน การขับถาย การสืบพันธุ ความปลอดภัยจากโรคภัยไขเจ็บ

ตาง ๆ  การตอบสนองความตองการทางรางกาย อันทําใหมนุษยแสดงพฤติกรรมออกมาน้ัน 

สามารถกระทําได 2 ระดับ คือ 

  1.1.1 กิริยาสะทอน เปนการแสดงพฤติกรรมของมนุษยที่เปนไปไดโดย

ธรรมชาติ เชน เมื่อรางกายมีอุณหภูมิสูงกวาปกติ รางกายก็จะขับเหงื่อออกมาเปนการลดอุณหภูมิให

อยูในระดับพอเหมาะ 

  1.1.2 พฤติกรรมเจตนา เปนการแสดงพฤติกรรมของมนุษยตอสิ่งเราโดยความ

ต้ังใจหรือความพอใจของตนเอง เชน เมื่อรูสึกตัววารอนก็จะไปอาบนํ้า หรือเปดพัดลม เปนตน 

  2. ความตองการทางจิตใจ เปนแรงผลักดันที่อยูในระดับสูงขึ้นกวาความตองการทาง

รางกาย แตมพีลังอํานาจนอยกวาเพราะความตองการทางจิตใจน้ี ไมใชความตองการที่เปนความตาย

ของชีวิต จะเปนความตองการที่มาชวยสรางเสริมใหชีวิตมีความสุขความสบายยิ่งขึน้เทาน้ัน 

มีนักจิตวิทยาหลายคนไดอธิบายถึงแรงผลักดันภายในรางกาย อันมีผลทําใหมนุษยแสดงพฤติกรรม

ตาง ๆ  ดังน้ี 

    2.1 ซิกมันด ฟรอยด (Sigmund Freud) นักจิตวิทยาชาวออสเตรีย ไดวิเคราะหจิต

มนุษยออกเปนองคประกอบ 3 สวนคือ อิด (Id) อีโก (Ego) และซุปเปอรอีโก (Super Ego) สวนทั้ง

สามน้ีประกอบเปนโครงสรางทางจิต (ศรีราชา เจริญพานิช, 2526) อิด (Id)  เปนสัญชาตญาณในตัว
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มนุษย จะอยูในรูปของพลังงานที่คอยผลักดันใหมนุษยแสดงพฤติกรรมตาง ๆ  พลังงานน้ีมีสอง

สวนคือ สวนหน่ึงจะผลักดันใหมีชีวิตอยูรอด เรียกวา สัญญาณชีวิต และอีกสวนหน่ึงจะผลักดันให

ชีวิตดับ เรียกวา สัญญาณความตาย อิดเปนสวนของจิตที่คนเราไมรูสึก เปนจิตใตสํานึก แรงผลักดัน

น้ีจึงมีอยูโดยที่คนเราไมรูสึกตัว เปนแรงผลักดันไรสํานึก อิดจะผลักดันใหจิตอีกสวนหน่ึงซึ่งเปน

สวนใหญและสวนที่รูตัว ที่เรียกวา อีโก กระทําในสิ่งตาง ๆ  ตามที่อิดตองการ ทั้งสวนที่เปน

สัญญาณชีวิต และสวนที่เปนสัญญาณความตายจึงเปนตัวตอบสนองความตองการของอิด สวนของ

จิตที่ทําหนาที่ควบคุมสัญชาตญาณเหลาน้ีคือ ซุปเปอรอีโก หรือ มโนธรรมที่มีอยูในจิตของแตละ

บุคคล เปนความรูสึกผิดชอบชั่วดี เปนผลเกิดจากการอบรมสั่งสอนของสังคมทําใหอิดและอีโกมี

พฤติกรรมอยูทางที่ถูกที่ควรเปนที่ยอมรับของสังคม 

    แรงผลักดันของอิดจะทําใหเกิดความตึงเครียด อีโกจะตองพยายามตอบสนอง

ความตองการของอิดเพื่อลดความตึงเครียด แตความตองการของอิดบางอยางอีโกก็ไมอาจทําตาม

เพราะไปขัดกับมโนธรรมในซุปเปอรอีโก จึงทําใหเกิดความตึงเครียดและความวิตกกังวลใจเกิดขึ้น 

ความวิตกกังวลน้ีจึงเปนแรงผลักดันพฤติกรรมอีกแรงหน่ึง เพื่อปกปองตนเองใหรอดน้ัน ความวิตก

กังวล อีโกจึงตองพัฒนาพฤติกรรมปองกันที่เรียกวา “กลไกปองกัน” ซึ่งเปนไปโดยไมรูสึกตัว 

ตัวอยางพฤติกรรมปองกัน ไดแก 

  1. การเก็บกด (Repression) คือการที่อีโกจะพยายามเก็บความรูสึกที่เปนความ

ปรารถนาทีส่ังคมไมยอมรับตาง ๆ  เชน ความอิจฉาพอแม พี่นองของตนเอง ซึ่งถาแสดงออกมาก็จะ

ถูกสั่งตําหนิ 

  2. การถอดแบบ (Identification) เปนการยอมรับในสิ่งที่อิดเกิดความอิจฉาและ

นําเอาพฤติกรรมของสิ่งน้ันมาเปนแบบแผนในการแสดงพฤติกรรมของตนเอง ซึ่งทําใหความวิตก

กังวลหมดไปได 

  3. การยึดแนน (Fixation) เปนการยึดแนนในพฤติกรรมที่ตนตองการ แตไมไดรับ

การตอบสนองต้ังแตตอนวัยเด็ก จนเติบโตเปนผูใหญ ก็จะแสดงพฤติกรรมตาง ๆ  เพื่อใหไดมาซึ่ง

สิ่งตอบสนองความตองการ 

  4. การแสดงพฤติกรรมตรงขาม (Reaction formation) คือ การแสดงที่ตรงขามกับ

ความตองการของอิดที่ไมเปนที่ยอมรับของสังคม เชน ผูหญิงอิจฉาแม แตแสดงพฤติกรรมเปนหวง

หรือเอาอกเอาใจตลอดเวลา 

  5. การตําหนิผูอ่ืน (Projection) เปนการคิดวา ผูอ่ืนมีลักษณะไมดี เพื่อกลบเกลื่อน

ลักษณะที่มีในตนเอง เพื่อตนเองจะไดเกิดความสบายใจ 

  6. การถดถอย (Regression) เปนการแสดงพฤติกรรมที่ถดถอยไปสูวัยเด็ก 
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  7. พฤติกรรมเบี่ยงเบน (Sublination) เปนการแสดงพฤติกรรมอยางอ่ืนเพื่อทดแทน

พฤติกรรมทีต่นตองการ แตไมสามารถแสดงออกได เชน ความตองการทางเพศ ความกาวราวก็

แสดงออกในรูปการเขยีนกลอน การรองเพลง การทํางานหนัก เปนตน 

  8. การทดแทน (Displacement) คือ การแสดงความปรารถนากับอีกบุคคลหน่ึง

หรือสิ่งหน่ึงเพื่อเปนการทดแทน เชน ถูกนายจางดุดา ก็ไประบายกับลูกเมียที่บาน ขาดแมก็อาจจะ

หลงรักใครเหมือนกบัรักแมของตน 

  2.2 อับราฮัม มาสโลว (Abrahum Maslow) เปนนักจิตวิทยาในกลุมมนุษยนิยม 

(Humanism) ซึ่งนักจิตวิทยากลุมน้ี มีความเชื่อวา มนุษยมิใชทาสของแรงผลักดันตาง ๆ  เชน ความ

หิวกระหายเทาน้ัน แตมนุษยยังเกิดมาพรอมศักยภาพของความเปนมนุษยตาง ๆ  เชน ความอยากรู 

ความสรางสรรค และความตองการที่จะพัฒนาตนเองจนเต็มขีดความสามารถ มาสโลวไดเนนให

เห็นถึงความตองการใหแตละคน ในการพัฒนาศักยภาพของตนใหเปนจริงขึ้นมามากเปนพิเศษ เขา

เห็นวา มนุษยเกิดมาพรอมดวยความตองการ 5 อยาง ซึ่งเรียงตามลําดับความสําคัญมากนอย

กอนหลังไดดังน้ี 

   2.2.1 ความตองการทางสรีระ หรือรางกายซึ่งเปนความตองการขั้นแรกสุด 

   2.2.2 ความตองการสวัสดิภาพ หรือความปลอดภัยทัง้ปวง จะเกิดขึ้นเมื่อความ

ตองการทางสรีระไดรับการตอบสนองแลว 

   2.2.3 ความตองการความรัก เปนความตองการที่เกิดขึ้นจากการที่บุคคลมี

ความสัมพันธซึ่งกันแลกันในรูปแบบตาง ๆ  เชน พอแมกับลูก สามีกับภรรยา เพื่อนกับเพื่อน เปน

ตน 

         2.2.4 ความตองการความนิยมนับถือในตนเอง เปนขั้นที่คนเราตองการยอมรับ 

ความพอใจและความภูมิใจในตนเอง 

         2.2.5 ความตองการพัฒนาศักยภาพของตน เปนความตองการขั้นสูงสุดของ

มนุษย เน่ืองจากมนุษยสามารถตอบสนองความตองการในเร่ืองปากทอง ความปลอดภัย ความรัก

เร่ืองศักด์ิศรีไดอยางเพียงพอแลว จึงมุงพัฒนาศักยภาพของตนเองใหเจริญงอกงามมากที่สุด มนุษย

อยากจะศึกษาเพราะอยากรูอยางแทจริงอยากทําเพราะใจรัก เปนตน 

   จากการจัดระเบยีบความตองการของมนุษยตามแนวความเชื่อของมาสโลว 

ชี้ใหเห็นวา ความตองการทางสรีระยังเปนความตองการขั้นพื้นฐานที่สุดของมนุษย และเมื่อความ

ตองการในขั้นน้ีไดรับการตอบสนองแลวก็จะเกิดความตองการในระดับสงูตอไปอีกเร่ือย ๆ  
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   2.3 ความเชื่อในพระพุทธศาสนา เชื่อวาแรงผลักดันพฤติกรรมของมนุษยอันเปน

ผลมาจากแรงผลักดันในตัวมนุษยน้ัน คือ ความอยากซึ่งเรียกวา ตัณหา ซึ่งแบงออกไดเปน 3 อยาง 

คือ 

  2.3.1 กามตัณหา คือ ความอยากในสิ่งที่นาใคร นาปรารถนา นาพอใจ ในรูป รส 

กลิ่น เสียง และสัมผัส 

  2.3.2 ภวตัณหา คือ ความอยากจะเปนในสิ่งตาง ๆ  เชน เปนเศรษฐีของประเทศ 

  2.3.3 วิภวตัณหา คือ ความอยากพนจากสิ่งที่ไมพึงปรารถนาตาง ๆ  

จากตัณหาทั้ง 3 อยางน้ี จะทําใหมนุษยเกิดความยึดมั่นในความอยากเหลาน้ัน และ

ความอยากก็จะเปนตัวผลักดันใหมนุษยกระทําทุกสิ่งทุกอยาง เพื่อใหไดมาซึ่งสิ่งที่จะสนองความ

อยากเหลาน้ัน หรือเพื่อใหความอยากเหลาน้ันบรรลุความมุงหวังที่ต้ังเอาไว 

 5. พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากแรงผลักดันของสิ่งแวดลอม 

 อริสโตเติล (Aristotle) เปนผูที่เร่ิมประกาศความเชื่อน้ี ตอมาความคิดเชนน้ีกลับมามี

อิทธิพลอีกในยุคของจอหน ลอคค (John Locke) เบิรคลีย (Berkley) และอีกหลายคนซึ่งเชื่อวา

ประสบการณของมนุษยเปนสิ่งที่ทําใหคนเราเกิดการเรียนรูที่จะกระทําพฤติกรรมเมื่อเกิดมาน้ัน 

มนุษยมิไดมีความรูติดตัวมาแตอยางใด ลวนแลวแตตองเรียนรูภายหลัง จากเกิดมาแลวทั้งสิ้น 

ตอเมื่อมีประสบการณแลวจึงจะเรียนรู และจดจําประสบการณน้ันเอาไวเพื่อเปนแนวทางสําหรับ

การแสดงพฤติกรรมในอนาคตตอไป (สิทธิโชค วรานุสันติกุล, 2528) 

 สกินเนอร (Skinner) เปนนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม เปนผูมีบทบาทสําคัญในการเปน

ผูนําแนวคิดน้ีชี้ใหเห็นวา พฤติกรรมมนุษยถูกควบคุมโดยเงื่อนไขแหงการเสริมแรงและเงื่อนไข

แหงการลงโทษและดวยเหตุน้ีเองมนุษยจึงไมมีเสรีภาพแตประการใด สกินเนอรชี้ใหเห็นวาผลการ

กระทําของคนเรามีอยู 2 ประการคือ ผลการกระทําที่ทําใหพอใจ ซึ่งจะทําหนาที่เปนแรงเสริมใหแก

การกระทําน้ีมีตอไป (เงื่อนไขแหงการเสริมแรง) และผลการกระทําที่ทําใหไมพอใจซึ่งจะเปน

ตัวการที่ทําใหคนเราหยุดพฤติกรรมหรือการกระทําอันจะนํามาซึ่งผลการกระทําเชนน้ีในอนาคต 

(เงื่อนไขแหงการลงโทษ)พฤติกรรมที่ยังผลใหเกิดความพอใจ เชน พฤติกรรมที่ทําแลวไดรับคํา

ชมเชย ไดตําแหนง ไดเงิน ไดรับการยกยอง ฯลฯ ก็จะมีโอกาสสูงมากที่จะเกิดขึ้นอีกในอนาคตใน

ขณะที่พฤติกรรมที่ยังผลใหเกิดความไมพอใจ เชน ทําแลวถูกตําหนิ เสียตําแหนง เสียเงิน ถูกทําราย 

ถูกดูหมิ่นเหยียดหยาม ฯลฯ ก็จะหยุดไป ดังน้ัน พฤติกรมของคนเราจึงถูกควบคุมโดยเงื่อนไขของ

ผลการกระทําทั้ง 2 ประการ ดังกลาว 

  6. พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากทั้งแรงผลักดันภายในตัวของมนุษยและสิ่งแวดลอม 



13 

  อัลเบิรต แบนดูรา (Aibert Bandura) นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงมากในปจจุบัน ไดให

ความสําคัญแกลักษณะภายในตัวมนุษยและสิ่งแวดลอมวาเปนตัวกอใหเกิดพฤติกรรม เขาอธิบายวา

พฤติกรรมมนุษย องคประกอบภายในตัวมนุษยและสิ่งแวดลอมตางก็มีอิทธิพลตอกันและกัน ใน

ลักษณะที่แตละองคประกอบตองสัมพันธกันอยางถอยทีถอยอาศัยกัน หมายความวา ในบางคร้ัง

สิ่งแวดลอมอาจจะมีสวนในการทําใหเกิดพฤติกรรมไดมากกวาองคประกอบภายในตัวบุคคล  

สวนในเวลาอ่ืนองคประกอบภายในตัวบุคคลก็อาจจะมีอิทธิพลตอการแสดงพฤติกรรมของมนุษย

มากกวาสิ่งแวดลอม จะเห็นไดวาความสัมพันธเชนน้ีอยูในลักษณะพึ่งพาอาศัยกัน เปนกระบวนการ

ที่ทั้งสองฝายตางก็มีอิทธิพลตอกันและกัน และทั้งคูมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษย ใน

ขณะเดียวกันพฤติกรรมมนุษย ก็มีอิทธิพลตอทั้งสองสิ่งดวยเหมือนกัน  

 7. พฤติกรรมมนุษยตามแนวคิดจิตวิทยา 

 ยุบล เบ็ญจรงคกิจ (2534) กลาววา นักจิตวิทยาเชื่อวาพฤติกรรมมนุษยสวนใหญจะ

ประพฤติปฏิบัติตามแบบแผนของกฎระเบียบหรือวิธีการ ที่มีอยูในสังคม รวมทั้งวัฒนธรรมที่มีอยู

ในสังคมน้ัน ๆ  ซึ่งมนุษยยอมเขาใจในสถานภาพ และบทบาทตามที่กลุมสังคมคาดหวังดังน้ัน

พฤติกรรมมนุษย อาจจะเกิดขึ้นไดในรูปแบบตาง ๆ  ดังน้ี 

  1. การติดตอสื่อสาร (Communication)  

  2. การขัดแยง (Conflict) 

  3. การแขงขัน (Competition) 

  4. การประนีประนอมผลประโยชนที่ขัดแยงกัน (Accomodation) 

  5. การผสมผสานกลมกลืนเขาหากัน (Assimilation) 

  6. การรวมมือสนับสนุนซึ่งกันและกัน (Cooperation) 

 8. พฤติกรรมมนุษยตามแนวนักสังคมวิทยา 

 ยุบล เบ็ญจรงคกิจ (2534) กลาววา นักสังคมวิทยา เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยขึ้นอยูกับ

อิทธิพลของสิ่งแวดลอมหรือสภาวะภายนอกทั้งปวง (Eternal conditions) ที่อยูรอบตัวของมนุษย ทั้ง

สิ่งที่มีรูปรางและไมมีรูปรางตลอดจนพลังงานตาง ๆ  ที่จับตองรวมทั้งสิ่งที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ 

และสิ่งที่มนุษยสรางขึ้น ไดแก อากาศ แสงแดด ความรอน ความเย็น แรธาตุ กระแสไฟฟา เคร่ืองมือ

สื่อสาร เปนตน สิ่งตาง ๆ เหลาน้ีถือวาเปนสิ่งแวดลอมที่มีอิทธิพลเหนือมนุษยทั้งในแงที่อํานวยให

เกิดผลดีและผลราย โดยที่มนุษยไมมีทางหลีกหนี เราอาจจะแบงประเภทของสิ่งแวดลอมออกเปน 3 

ประการใหญ ๆ  คือ 

  1. สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ 

  2. สิ่งแวดลอมทางสังคม 
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  3. สิ่งแวดลอมทางครอบครัว 

 อิทธิพลของสิ่งแวดลอมตาง ๆ  เหลาน้ี ทําใหมนุษยมีพฤติกรรมที่จะหาทางตอสูและ

เอาชนะทําใหเกิดวัฒนธรรม รูปแบบตาง ๆ  ขึ้น เชน การคิดประดิษฐสิ่งตาง ๆ  การเพาะปลูก การ

สรางถนนหนทาง การสรางเคร่ืองมือสื่อสาร เปนตน 

  9. พฤติกรรมมนุษยทางวิทยาศาสตร 

 ยุบล เบ็ญจรงคกิจ (2534) กลาววา การใชหลักวิทยาศาสตรในการวิเคราะหพฤติกรรม

มนุษย จําแนกไดดังน้ี 

  9.1 ความสมบูรณ หรือความปกติของสมอง จะมีสวนสําคัญตอพฤติกรรมมนุษยใน

ดานความรูสึกนึกคิด ตลอดจนดานจิตใจ หากสมองผิดปกติยอมมีผลใหพฤติกรรมของบุคคล

เปลี่ยนแปลงไปดวยการผิดปกติของสมองอาจเน่ืองมาจากโรคหลายอยาง เชน ไขมาเลเรียขึ้นสมอง 

สมองไดรับความกระทบกระเทอืน หรือเน้ืองอกในสมอง เปนตน 

  9.2 ความพิการทางรางกาย หรือเจ็บปวยเร้ือรัง 

  9.3 โรคจิตและ โรคประสาท 

 นอกจากน้ียังมีสวนของสมองที่เรียกวา ตอมไรทอ (Ductless gland) ตอมเหลาน้ีมี

อิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษยมาก อาจกลาวโดยยอ ๆ  ถึงความสําคัญไดดังน้ี 

  1. ตอมไทรอยด (Thyroid gland) ตอมน้ีมี 2 ตอม ติดอยูขางหลอดลมขางละตอม ถา

ชํารุดสติปญญาของคนจะเสื่อมถอย มีอาการซึมเซาเหงาหงอย ฯลฯ 

  2. ตอมพาราไทรอยด (Paratyroid gland) ตอมน้ีอยูเหนือตอมไทรอยด ถาตอมน้ีมี

ฮอรโมนนอยเกินไป คนจะเปนโรคต่ืนเตนงาย โกรธงาย มีจิตใจหดหูอยูเสมอ 

  3. ตอมพิทูอิทาร่ี (Pituitary gland) ตอมน้ีฝงอยูกลางศีรษะ ถาตอมทํางานไมปกติจะ

เปนคนแคระแกร็น จะขาดความเจริญทางเพศ 

  4. ตอมแอดรีนาล (Adrenal gland) อยูบนไตทั้งสองขาง ถาตอมน้ีมีฮอรโมนมาก

เกินไปความเจริญทางเพศจะรวดเร็วผิดปกติ 

  5. ตอมทางเพศ (Sex gland) ตอมน้ีมีหนาที่เกี่ยวกับการสืบพันธุหากตอมน้ีผิดปกติก็

จะทําใหอาการทางเพศผิดปกติดวย 

  10. ลกัษณะความแตกตางของพฤติกรรมมนุษย 

 ความแตกตางดังกลาวอาจแบงเปนหัวขอใหญ ๆ  ไดดังน้ี 

  10.1 ความแตกตางทางอารมณ (Emotion) 

  10.2 ความแตกตางทางความถนัด (Aptitude) 

  10.3 ความแตกตางของความประพฤติ (Behaviour) 
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  10.4 ความแตกตางของความสามารถ (Ability) 

  10.5 ความแตกตางของทัศนคติ (Attitude) 

  10.6 ความแตกตางของความตองการ (Needs) 

  10.7 ความแตกตางของรสนิยม (Tests) 

  10.8 ความแตกตางทางสังคม (Socail) 

  10.9 ความแตกตางของลักษณะนิสัย (Habit) 

 ความแตกตางเหลาน้ีทําใหบุคคลมีลักษณะเฉพาะของตนเองซึ่งเรียกวา เปนความ

แตกตางระหวางบุคคล (Individual differences) นักจิตวิทยายอมรับวา ทุกคนยอมมีความแตกตาง

กันแมแตฝาแฝดก็ไมเหมือนกัน สิ่งสําคัญที่ทําใหบุคคลแตกตางกัน คือ พันธุกรรม และสิ่งแวดลอม 

 11. การพัฒนาพฤติกรรมของมนุษย 

 การพัฒนาพฤติกรรมมนุษยขึ้นอยูกับปจจัยสําคัญดานตาง ๆ  6 ประการ คือ 

  11.1 การเรียนรู (Learning) 

  11.2 คานิยม (Value) 

  11.3 บรรทัดฐานของสงัคม (Norms) 

  11.4 ทัศนคติ (Attitude) 

  11.5 ความเชื่อ (Belief) 

  11.6 การปฏิสัมพันธทางสังคม (Social intersaction) 

  12. การศึกษาพฤติกรรมทางสังคมของมนุษย 

 ชุดา จิตพิทักษ (2525) กลาววา พฤติกรรม (Behaviour) ในความหมายทางจิตวิทยาสังคม 

ยอมหมายรวมทั้งพฤติกรรมภายใน (Covert behaviour) และพฤติกรรมภายนอก (Overt behaviour) 

ดังที่ไดกลาวมาแลว สิ่งที่เปนตัวกระตุนใหมนุษยกระทําพฤติกรรมตาง ๆ  หรือแมแตตัวมนุษยเองก็

เปนตัวกระตุนทางสังคมไดทั้งสิ้นการศึกษาพฤติกรรมของมนุษย นักจิตวิทยาสังคม มองสังคม

มนุษย ทั่วไปประกอบขึ้นดวยตัวบุคคล จึงใชตัวบุคคลเปนหนวยวิเคราะหหลักในการศึกษาถึง 

ลักษณะพฤติกรรมของบุคคลในรูปของกลุมฉะน้ันจึงสรุปไดวา หัวใจสําคัญของการศึกษาทาง

จิตวิทยาสังคมมี 2 ประการคือ 

  1. ตัวบุคคลและภาวะจิตของเขาที่นําเขามาในสถานการณที่จะเกิดมีพฤติกรรมขึน้ 

  2. กระบวนการอิทธิพลทางสังคมซึ่งมาจากสิ่งแวดลอมที่จะมีอิทธิพลตอพฤติกรรม

สังคมของบุคคล 

  13. พฤติกรรมของบุคคล 

  ชุดา จิตพิทักษ (2525) กลาววา พฤติกรรมของคนเราแสดงออกมามากมายหลายลักษณะ  
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ในการศึกษาพฤติกรรมของบุคคลจะตองนําพฤติกรรมมาจัดหมวดหมู เพื่อใหเปนการงายตอการ

แยกแยะและสะดวกตอการศึกษาหมวดหมูของพฤติกรรม เชน พฤติกรรมกาวราว พฤติกรรมการ

เรียนรู พฤติกรรมแรงจูงใจ ฯลฯ ในการศึกษา พฤติกรรมกลุมคนก็จําเปนตองจัดหมวดหมูของ

พฤติกรรมกลุมคนเชนเดียวกัน 

 พฤติกรรมของบุคคลอยูภายใตอิทธิพลของสังคม อิทธิพลของสังคมอาจจัดอยูในรูป

ตอไปน้ี 

  1. Santion หรือการบังคับเพื่อใหคนทําหนาที่ หรือแสดงพฤติกรรม ตามที่สังคม

กําหนดการ Santion มีทัง้การลงโทษ การใหรางวัล 

  2. Norms หรือบรรทัดฐาน เชน ขนบธรรมเนียม จารีตประเพณี และกฏหมาย  

  3. Value oreintation แนวอบรมทางคุณคา ซึ่งจะกําหนดมา 

 จากฐานของการแสดงออกไดแกสาระขอเท็จจริง ความพอใจตาง ๆ  พฤติกรรมของ

บุคคลเปนระบบการกระทําของมนุษย (Action system) ถาจะวิเคราะห Action system อาจจะ

จําแนกตัวแปรออกเปน 5 ระดับ คือ 

  1. วัฒนธรรม 

  2. สังคม 

  3. บุคลิกภาพ 

  4. ชีวภาพ 

  5. กายภาพ 

 ทฤษฏีพัฒนาการทางจริยธรรมของโคลเบอรก เจาของทฤษฏีไดสนใจในการพัฒนาการ

ทางจริยธรรมของเพียเจท โดยทําการศึกษาวิจัย ทั้งวัยเด็กและผูใหญและไดขยายขั้นตอนการพัฒนา

ออกเปน 6 ขั้นตอนดวยกันคือ 

  1. เร่ิมต้ังแตเด็กแรกเกิดจนถึง 7 ขวบ ขั้นน้ีจัดอยูในขั้นที่เชื่อฟงหรือยอมรับปฏิบัติตาม

คําสั่งของผูที่มีอิทธิพลเหนือกวา การเลือกปฏิบัติจะเลือกในสิ่งที่เกิดประโยชนแกตน หลีกเลี่ยงการ

ถูกลงโทษเพราะคิดวาการลงโทษเปนสิ่งที่ใชตัดสินวาสิ่งใดดีสิ่งใดไมดี 

  2. ขั้นหลักการแสวงหารางวัล เร่ิมต้ังแตอายุ 7 - 10 ปขั้นน้ีเด็กจะใหความสาํคัญกับ

การไดรับรางวัลและคาํชมเชยมากกวาการถูกลงโทษ 

  3. ขั้นหลักกระทําตามเพื่อน เร่ิมต้ังแตอายุ 10 - 13 ปขั้นน้ีเปนขั้นยางเขาสูวัยรุน ดังน้ัน

กลุมเพื่อนเร่ิมมีอิทธิพล เด็กจะกระทําตามการยอมรับของกลุมเพือ่นมากกวาจะกระทําตามความคิด

ของตนเอง 
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  4. ขั้นหลักกระทําตามหนาที่เร่ิมต้ังแตอายุ 13 - 16 ป ขั้นน้ีเปนขั้นที่ปฏิบัติ โดยมุง

หมายที่จะกระทําตามหนาที่ ตามระเบียบทีก่ําหนดเอาไว ไมใชเพราะตองการรางวัลหรือกลัวถูก

ลงโทษ 

  5. ขั้นน้ีเปนขั้นบุคคลอ่ืน ไมกาวกายในเร่ืองของคนอ่ืน ยึดมั่นในสัจวาจา กระทําโดย

เห็นประโยชนสวนรวมมากกวาสวนตน 

  6. คนไทยไววางใจครูมาก เมื่อเขาสงลูกหลานเขามาโรงเรียนเขารูวาลูกหลานของเขา

ปลอดภัย เขามอบความไววางใจใหครูเต็มที่ โดยที่เขาไมระแวงสงสัยวา ครูจะเปนทําราย เพราะเด็ก

เล็กหรือเด็กโตตางมีชีวิตจิตใจ เติบโต เคลื่อนไหวแสดงออกราเริงแจมใส ชางคดิ บางคร้ังจะ

เจ็บปวย ขมขื่น อดอยาก หิวโหย แตไมใชหุนยนตที่จะปอนขอมูลลงไปโดยลืมนึกถึงจิตใจของเด็ก 

 14. แนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร 

 ชุดา จิตพิทักษ (2525) กลาววา พฤติกรรม หมายถึง การกระทําหรือการแสดงออกของ

สิ่งมีชีวิตทั้งที่ปรากฏออกมาใหเห็นหรือสัมผัสได และไมสามารถเห็นหรือสัมผัสได เปนสิ่งที่

สิ่งมีชีวิตกระทําหรือปฏิกิริยาตาง ๆ  แสดงออกซึ่งแสดงออกทั้งภายในและภายนอก ทั้งน้ีพฤติกรรม

สามารถสังเกตไดและสังเกตไมไดหรือสัมผัสไดดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 หรือสามารถวัดไดดวย

เคร่ืองมือ 

  องคประกอบของพฤติกรรม ตามทฤษฏีของ Bloom ประกอบดวย 3 สวน คือ 

  1. ดานความรู เปนพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับความรู ความเขาใจ ความคิด 

  2. ดานความรูสึกนึกคิดหรือเจตคติพิสัย  บงชี้ถึงสภาพจิตใจที่มีตอสิ่งใดสิ่งหน่ึงเปน

นามธรรม เปนพฤติกรรมที่เกิดขึ้นภายในจิตใจของบุคคล มีรายสวนประกอบยอย ๆ อีก 3 ประการ

คือ ทัศนคติ/ เจตคติ คานิยม และความเชื่อ 

  3.ดานการปฏิบัติหรือทักษะพิสัย คือ พฤติกรรมที่แสดงออกทางรางกาย 

 15. ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษย 

                ชุดา จิตพิทักษ (2525) กลาววา การแบงองคประกอบที่มีผลตอพฤติกรรมของคนเปน 10 

ประการ คือ กลุมสังคม บุคคลที่เปนแบบอยาง สถานภาพ ความเจริญดานเทคนิค กฎหมาย ศาสนา 

ขนบธรรมเนียมประเพณี สภาพแวดลอม ทัศนคติ การเรียนรูในทางจิตวิทยาสมัยใหม ปจจัยสําคัญที่

มีอิทธิพลตอพัฒนาการและพฤติกรรมของมนุษย สามารถแบงไดเปน 2  ปจจัยหลัก ๆ  คือ ดาน

ปจจัยดานพันธุกรรม และดานสิ่งแวดลอม เน่ืองจากทั้ง 2 ปจจัยน้ีทําใหบุคคลมีความแตกตางกันใน

ดานตาง ๆ ทั้งดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา  

 สิ่งที่กําหนดพฤติกรรมมนุษย คือ ลักษณะนิสัยสวนบุคคล และกระบวนการทางสังคม

อ่ืน ๆ  ซึ่งลักษณะนิสัยน้ันประกอบดวยความเชื่อ คานิยม ทัศนคติและบุคลิกภาพ สวนกระบวนการ
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ทางสังคมที่ไมเกี่ยวกับลักษณะนิสัยของมนุษย คือ สิ่งกระตุนพฤติกรรมและความเขมขนของสิ่ง

กระตุน สถานการณ จึงถือไดวาปจจัยทั้งหมดน้ีมีสวนเกี่ยวของในการกําหนดพฤติกรรมของมนุษย 

 การเรียนรู หมายถึง กระบวนการที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ถาวร หรือ

เปลี่ยนแปลงศักยภาพในการเกิดพฤติกรรมที่คอนขางถาวร อันเปนผลจากประสบการณไมไดมา

จากวุฒิภาวะหรือสัญชาตญาณ 

 จากแนวคิดและทฤษฎีขางตน สรุปไดวา  พฤติกรรม คือ กริยาอาการที่แสดงออกหรือ

ปฏิกิริยาโตตอบเมื่อเผชิญกับสิ่งเรา (Stimulus) หรือสถานการณตาง  ๆ  อาการแสดงออกตาง  ๆ  

เหลาน้ัน อาจเปนการเคลื่อนไหวที่สังเกตไดหรือวัดได เชน การเดิน การพูด การเขียน การคิด การ

เตนของหัวใจ เปนตน สวนสิ่งเราที่มากระทบแลวกอใหเกิดพฤติกรรมก็อาจจะเปนสิ่งเราภายใน 

(Internal stimulus) และสิ่งเราภายนอก (External stimulus) โดยการวิจัยคร้ังน้ีกลุมผูวิจัย

ทําการศึกษา พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบึง 

จังหวัดชลบุรี โดยเลือกใชแนวคิดทฤษฏีของ ซิกมันด ฟรอยด (Sigmund Freud) นักจิตวิทยาชาว

ออสเตรีย แยกประเด็นที่จะทําการศึกษา ในดานตาง ๆ  ดังน้ี  1. การเก็บกด (Repression 2. การถอด

แบบ (Identification) 3. การยึดแนน (Fixation) 4. การแสดงพฤติกรรมตรงขาม (Reaction 

Formation) 5. การตําหนิผูอ่ืน (Projection) 6. การถดถอย (Regression) 7. พฤติกรรมเบี่ยงเบน 

(Sublination) 8. การทดแทน (Displacement) 

 

แนวคิดและทฤษฏีเก่ียวกับเกมออนไลน 

  1. ความหมายของเกมออนไลน 

 จอมณัฏฐา สิรธนพงศ (2556) กลาววา เกมออนไลน (Online game) คือ เกมที่ตองเลน

ผานระบบอินเทอรเน็ต (Internet) โดยผูเลนจะตองทําการลงโปรแกรมเกมลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร

ของตัวเองและจะตองเลนเกมออนไลนผาน Server โดยขอมูลตาง ๆ  ของผูเลนจะถูกเก็บไวบน 

Server ซึ่งในการเลนเกมออนไลนน้ีผูเลนจะตองเสียคาบริการเลนเกมตามอัตราที่ผูใหบริการได

กําหนดไว 

 เกมออนไลน (Online game) หมายถึง เกมคอมพิวเตอรทีเ่ลนบนเคร่ืองคอมพิวเตอร PC 

ระบบการติดตอสื่อสารทางอินเทอรเน็ตโดยสามารถเลนเกมที่มีระบบเน็ตเวิรครวมกับคนอ่ืนที่อยู

สถานที่ตางกันได ซึ่งเกมคอมพิวเตอรที่สามารถเลนผานระบบเน็ตเวิรคไดน้ันมีทั้งแบบ Floppy 

disk CD-ROM และเกมที่ใหบริการผานทางอินเทอรเน็ตในเว็บไซตตาง ๆ  ที่เปดใหบริการ 
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 เกมออนไลน (Online game) หมายถึง วิดีโอเกมที่เลนบนเครือขายคอมพิวเตอร

โดยเฉพาะบนอินเทอรเน็ตซึ่งเกมออนไลนน้ีผูเลนสามารถที่จะสนทนาเลนแลกเปลี่ยนไอเท็มกับ

บุคคลอ่ืน ๆ  ในเกมไดซึ่งเกมออนไลนก็ไดรับความนิยมมากเน่ืองจาก  

  1. ผูเลนไดเขาสังคมจึงรูสึกสนุกที่จะมีเพื่อนเลนเกมไปดวยกันมากกวาที่จะเลนเกม

คนเดียว  

  2. เกมออนไลนหลายเกมมี่กราฟกที่สวยงามจึงเปนสิ่งที่ดึงดูดใหคนหันมาเลนเกม

ออนไลน  

  3. เกมออนไลนมีกิจกรรมตาง ๆ  รวมทั้งมีการเพิ่มแผนที่ในเกม อาวุธ ชุด มอเตอร

ใหม ๆ  และอ่ืน ๆ  อยางตอเน่ือง 

 เกมออนไลน (Online game) หมายถึง เกมที่สามารถเลนพรอมกันไดหลายหลายคนผาน

สื่ออินเทอรเน็ตตัวอยางของเกมประเภทน้ีที่ไดรับความนิยมอยางมากคือเกม Ragnarock จาก

ประเทศเกาหลี เกมประเภทน้ีมักนิยมเลนกันในกลุมสมาชิกชุมชนออนไลน 

 2. ประวัติของเกมออนไลน (จอมณัฏฐา สิรธนพงศ, 2556)  

  2.1 ยุคแรกของเกม เกมสมัยกอนเคร่ืองเลนจะเปนเกมคอนโซลเปนหลัก แตปจจุบัน

เมื่อคอมพิวเตอรซึ่งมีประสิทธิภาพมากขึ้นและราคาถูกลงก็ไดมีการพัฒนาเกมสําหรับคอมพิวเตอร

ออกมาซึ่งก็ทําใหมีทั้งเกมที่เลนบนเคร่ืองเลนเกมและเกมที่เลนกับคอมพิวเตอร โดยถาเปนในสมัย

แรก ๆ  จะเปนการเนนที่การเลนหน่ึงหรือสองคนในบานเปนหลัก ถาจะใหเรียกรวม ๆ  ก็นาจะ

เรียกวาเกมออฟไลน ซึ่งเกมพวกน้ีน้ันจะเนนใหความบันเทิงกับคนในจํานวนไมมาก จะเรียกยุคน้ีวา

เปนยุคแรก 

   2.2 ยุคที่สองของเกมออนไลน ยุคที่สองตอมาน้ันทางดานเกมคอมพิวเตอรก็จะเร่ิม

เนนการเลนแบบมัลติเพลเยอรหรือวาเลนกนัหลาย ๆ คนซึ่งก็ใหความสนุกสนานกับคนจํานวนที่

มากขึ้นโดยตัวเกมน้ันก็จะอาศัยระบบเครือขายภายในขนาดเล็กที่เรียกวา LAN การเลนเกมสามารถ

มีผูเลนไดมากขึ้นโดยเกมแรก ๆ  ที่เลนกันไดน้ันก็จะเปนเกมพวก Action-Shooting หรือไมก็เกม

วางแผนตาง ๆ อยางตอนแรก ๆ  เชน เกม DOOM  Warcraft ในแบบสูกันเองซึ่งก็สรางความ

สนุกสนานเปนอยางมาก 

  2.3 ยุคปจจุบัน หลังจากที่ยุคที่สองเร่ิมไดรับความนิยมไปสักพักใหญ ๆ  ก็ไดเขาสู

ชวงยุคที่อินเทอรเน็ตกําลงัเร่ิมมีบทบาทมากขึ้นตัวเกมที่เปนผูเลนหลายคน ของคอมพิวเตอรก็ไดมี

การปรับพัฒนาใหสามารถเลนบนอินเทอรเน็ตไดดวยซึ่งก็ทําใหสามารถเลนกับเพื่อนไดมากขึ้นแลว

ก็ไมตองไปน่ังเลนกันอยูที่รานเดียวกันเหมือนแตกอน ซึ่งชวงน้ีเองที่ไดเร่ิมมีแนวคิดเร่ืองเกม

ออนไลนเกิดขึ้นมาซึ่งแนวคิดก็คือการที่จะสรางเกม ๆ  หน่ึงซึ่งผูเลนแตละคนสามารถเขามาเลน
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รวมกันไดโดยผานอินเทอรเน็ต ซึ่งหลังจากน้ันก็มีเกมออกมามายมายเหมือนกันแตถาจะพูดถึงการ

เติบโตของเกมออนไลนในบานเราน้ันก็คงจะเกิดจากกระแสของเกม Ragnarok Online 

  3. ประเภทของเกมออนไลน (จอมณัฏฐา สิรธนพงศ, 2556) 

 ประเภทและชนิดของเกม มีดังน้ี 

  1. เกมเลียนแบบหรือการจําลอง (Simulation games) เชน SIMS  ซึ่งเปน เกมที่

พยายามเลียนแบบเหตุการณจริง เพื่อพัฒนาทักษะของผูเลน เชน การฝกบินจําลอง การขับรถจําลอง 

ตัวอยางเกมประเภทน้ี คือ Flight SIM 

  2. เกมแอคชั่นแบบ FPS (Action First Person Shooters Games) เปนเกม ยิงปนที่ผูเลน

เปนตัวเอกไลยิงผูรายไปจนถึงสัตวประหลาดตาง ๆ  ตามระดับการเลน  มีทั้งเลนแบบคนเดียวและ

เลนเปนกลุม ตัวอยางเกมประเภทน้ีไดแก Doom Half-Life Quake III 

  3. เกมผจญภัย (Adventure games) มีวัตถุประสงคของเกมเพื่อทําภารกิจใหสําเร็จใน

ดินแดนที่สรางขึ้น ตองแกไขปญหาหรือหาสิ่งจําเปนในระดับของเกมที่แตกตางกันไป เชน หา

กุญแจเพื่อไขเปดหองลับเพื่อไปหยิบอาวุธ เกมประเภทน้ี ไดแก Myst Zelda 

  4. เกม RPG (Role-playing) เปนเกมที่ผูเลนสามารถสรางหรือเลือก character ของตัว

ละครใหตรงกับความชอบของตัวเอง แลวเลนไปตามเน้ือเร่ืองของเกม ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก 

Racknaroc  Diablo II 

  5. เกมตอสู (Fighting game) เปนเกมตอสูกันโดยมีตัวละครตอสูกันแบบตัวตอตัว 

ดวยเทคนิคการตอสูเฉพาะตัว  ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก Mortal Kombat  Boxing 

  6. เกมวางแผน (Strategy games)  เกมที่ใชความคิด นํากลยุทธมาใชเพื่อเอาชนะ เกมมี

เร่ืองราวเปนนิทาน หรือตํานาน มีตัวละครนําและการผูกเร่ืองเขากับการตอสูและวางแผนในเกม  

ตัวอยางเกมประเภทน้ี ไดแก Checkers  Age of Mythology 

  7. เกมปริศนา (Puzzle game) เกมแกปญหาใหลุลวงตามจุดประสงคหลกัของเกม เชน 

Tetris (เกมตัวตอ น่ันเอง) 

  8. เกมกีฬาและการแขงขัน (Sport & Racing games) วัตถุประสงคของเกมเพื่อการ

เปนที่หน่ึงของการแขงขัน เชน แขงรถ แขงฟุตบอล เชน FIFA Soccer  

  9. เกมการศึกษา วัตถุประสงคเพื่อใหไดความรูและความเพลิดเพลิน 

 จากแนวคิดและทฤษฎีขางตน สรุปไดวา เคร่ืองเลนจะเปนเกมคอนโซลเปนหลัก แต

ปจจุบันเมื่อคอมพิวเตอรซึ่งมีประสิทธิภาพมากขึ้นและราคาถูกลงก็ไดมีการพัฒนาเกม สําหรับ

คอมพิวเตอรออกมาซึ่งกท็ําใหมีทั้งเกมที่เลนบนเคร่ืองเลนเกมและเกมที่เลนกับคอมพิวเตอร ตอมา

น้ันทางดานเกมคอมพิวเตอรจะเร่ิมเนนการเลนแบบมัลติเพลเยอรหรือวาเลนกันหลาย ๆ  คนซึ่งก็ให
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ความสนุกสนานกับคนจํานวนที่มากขึ้น โดยตัวเกมน้ันกจ็ะอาศัยระบบเครือขายภายในขนาดเล็กที่

เรียกวา LAN ตอมาไดเขาสูชวงยุคทีอิ่นเทอรเน็ตกําลงัเร่ิมมีบทบาทมากขึ้นตัวเกมที่เปนผูเลนหลาย

คนของคอมพิวเตอรก็ไดมีการปรับพัฒนาใหสามารถเลนบนอินเทอรเน็ตไดดวยซึ่งก็ทําใหสามารถ

เลนกับเพื่อนไดมากขึ้นแลวก็ไมตองไปน่ังเลนกันอยูที่รานเดียวกันเหมือนแตกอน ซึ่งชวงน้ีเองที่ได

เร่ิมมีแนวคิดเร่ืองเกมออนไลนเกิดขึ้นมาซึ่งแนวคิดก็คือการที่จะสรางเกม ๆ  หน่ึงซึ่งผูเลนแตละคน

สามารถเขามาเลนรวมกันไดโดยผานอินเทอรเน็ต ซึ่งหลังจากน้ันก็มีเกมออกมามายมาย  

 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับโลกเสมือนผานโลกจริง 

 สันติธร บุญเจือ (2560) กลาวา เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือเรียกสั้น  ๆ  วา “เทคโนโลยี 

AR” (Augmented Reality) เปนเทคโนโลยีที่ผสมผสานโลก ในความเปนจริง และโลกเสมือนที่

สรางขึ้นมาผสานเขาดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตาง ๆ  ซึ่งถือวาเปนการสรางขอมูล

อีกขอมูลหน่ึงที่เปนสวนประกอบ บนโลกเสมือน (Virtual world) เชน ภาพกราฟก วิดีโอ รูปทรง

สามมิติ และขอความ ตัวอักษร ใหผนวกซอนทับกับภาพในโลกจริงที่ปรากฏบนกลอง 

 เทคโนโลยี AR แบงเปน 2 ประเภท ไดแก แบบที่ใชภาพสัญลักษณและแบบที่ใชระบบ

พิกัดในการวิเคราะหขอมูลเพื่อสรางขอมูลบนโลกเสมือนจริง ซึ่งในทางเทคนิคแลวภาพสัญลักษณ

ที่ใช จะนิยมเรียกวา “Marker” (อานวา มารคเกอร) หรืออาจจะเรียกวา “AR Code” ก็ได โดยใช

กลองเว็บแคมในการรับภาพ เมื่อซอฟทแวรที่เราใชงานอยูประมวลผลรูปภาพเจอสัญลักษณที่

กําหนดไวก็จะแสดงขอมูลภาพสามมิติที่ถูกระบุไวในโปรแกรมใหเห็น เราสามารถที่จะหมุนดูภาพ

ที่ปรากฏไดทุกทิศทางหรือเรียกวาหมุนได 360 องศา 

 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแหง

ความเปนจริงและความเสมือนจริง เขาดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตาง ๆ  เชน เว็บ

แคม คอมพิวเตอร หรืออุปกรณอ่ืนที่เกี่ยวของ ซึ่งภาพเสมือนจริงน้ันจะ แสดงผลผานหนา

จอคอมพิวเตอร หนาจอโทรศัพทมือถือ บนเคร่ือง ฉายภาพ หรือบนอุปกรณแสดงผลอ่ืน ๆ  โดย

ภาพเสมือนจริงที่ ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธกับผูใชไดทนัที ทั้งในลักษณะที่เปนภาพ น่ิงสามมิติ 

ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเปนสื่อที่มีเสียงประกอบขึ้นกับการออกแบบสื่อแตละรูปแบบวาให

ออกมาแบบใด  

 1. การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 

 สันติธร บุญเจือ (2560) กลาวา จากอดีตจนถึงปจจุบันมีการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือน 

จริงเขากับชวิีตประจําวัน เชน 
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  1.1  การประยุกตใชทางดานการศึกษา เชน การทําเปนหนังสือ 3 มิติ เร่ือง Dinosaur มี

ภาพกราฟฟกไดโนเสาร  พุงออกมาแบบ 3 มิติ ดวยความนาต่ืนเตน พรอมหมุนดูรอบตัวไดเหมือน

จริง ของ TK par 

  1.2 การประยุกตใชในอุตสาหกรรม เชน อุตสาหกรรมสราง เคร่ืองบิน อุตสาหกรรม

ผลิตรถยนต โดยบริษัท BMW ไดใชเทคโนโลยีเสมือนจริงมาชวยในการผลิต โดยใหผูใชไดเรียนรู

การ ทํางานดวยการใสแวนตาที่จะมีคําแนะนําและจําลองการทํางาน แสดงใหเห็นแตละขั้นตอน

กอนปฏิบัติจริงแบบ 3 มิติ โลกเสมือนจริง หรือเรียกสั้น  ๆ  วา “เทคโนโลยี AR” (Augmented 

Reality) เปนเทคโนโลยีที่ผสมผสานโลกในความเปนจริง และโลกเสมือนทีส่รางขึ้นมาผสานเขา

ดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตาง  ๆ  ซึ่งถือวาเปนการสรางขอมูลอีกขอมูลหน่ึงที่เปน

สวนประกอบบนโลกเสมือน (Virtual world) เชน ภาพกราฟก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ และขอความ 

ตัวอักษร ใหผนวกซอนทับกับภาพในโลกจริงที่ปรากฏบนกลองเทคโนโลยี AR แบงเปน 2 ประเภท 

ไดแก แบบที่ใชภาพสัญลักษณและแบบที่ใชระบบพิกัดในการวิเคราะหขอมูลเพื่อสรางขอมูลบน

โลกเสมือนจริง ซึ่งในทางเทคนิคแลวภาพสัญลักษณที่ใช จะนิยมเรียกวา “Marker” (อานวา มารค

เกอร) หรืออาจจะเรียกวา “AR Code” ก็ได โดยใชกลองเว็บแคมในการรับภาพ เมื่อซอฟทแวรที่เรา

ใชงานอยูประมวลผลรูปภาพเจอสัญลักษณที่กําหนดไวก็จะแสดงขอมูลภาพสามมิติที่ถูกระบุไวใน

โปรแกรมใหเห็น เราสามารถทีจ่ะหมุนดูภาพทีป่รากฏไดทุกทิศทางหรือเรียกวาหมุนได 360 องศา 

  1.3 การประยุกตใชทางดานการแพทย เชน การเรียบเรียง หลักการประยุกตใช

ภาพเสมือนจริงทางการแพทย โดยการเพิ่มตัว ตอประสานระบบสัมผัสภาพ 3 มิติ เพื่อเพิ่มความ

สมจริงในการ รักษา และใหนักศึกษาแพทยไดใชเคร่ืองมือแพทยรักษาหรือผาตัด ผูปวยแบบไมตอง

สัมผัสกับผูปวยจริง มีการนําเทคโนโลยีเสมือน จริงจําลองการผาตัดผานระบบ ARI*SER โดยทาง

มหาวิทยาลยั แพทยศาสตร Ganz ไดแปลงใหเปนระบบจําลองการผาตัดตับเสมือนจริง อุปกรณ

เชื่อมตอตาง  ๆ  ซึ่งถือวาเปนการสรางขอมูลอีกขอมูลหน่ึงที่เปนสวนประกอบบนโลกเสมือน 

(Virtual world) เชน ภาพกราฟก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ และขอความ ตัวอักษร ใหผนวกซอนทับกับ

ภาพในโลกจริงที่ปรากฏบนกลอง 

  เทคโนโลยี AR แบงเปน 2 ประเภท ไดแก แบบที่ใชภาพสัญลักษณและแบบที่ใช

ระบบพิกัดในการวิเคราะหขอมูลเพื่อสรางขอมูลบนโลกเสมือนจริง ซึ่งในทางเทคนิคแลวภาพ

สัญลักษณที่ใช จะนิยมเรียกวา “Marker” (อานวา มารคเกอร) หรืออาจจะเรียกวา “AR Code” ก็ได 

โดยใชกลองเว็บแคมในการรับภาพ เมื่อซอฟทแวรที่เราใชงานอยูประมวลผลรูปภาพเจอสัญลักษณ

ที่กําหนดไวก็จะแสดงขอมูลภาพสามมิติที่ถูกระบุไวในโปรแกรมใหเห็น เราสามารถที่จะหมุนดู

ภาพที่ปรากฏไดทุกทิศทางหรือเรียกวาหมุนได 360 องศา 
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  1.4  การประยุกตใชทางดานธุรกิจ เชน การใชเทคโนโลยีเสมือนจริงกับการซื้อขาย

ทางการเงินดวยเทคโนโลยี CYBERII โดย ระบบสามารถใหผูใชงานกําหนดบทบาทของตัวแทน

จําหนาย (Finance dealer) ในสภาพแวดลอมเสมอืนที่สามารถเสนอราคา ในการซื้อขาย โดยใชลูก

บอลสีเหลืองแสดงราคาซื้อและลูกบอลสี แดงแสดงราคาขาย ทําใหผูใชสามารถจําลองการซื้อขาย

ทางการเงินไดเสมือนจริง ในการ รักษา และใหนักศึกษาแพทยไดใชเคร่ืองมือแพทยรักษาหรือ

ผาตัด ผูปวยแบบไมตองสัมผัสกับผูปวยจริง มีการนําเทคโนโลยีเสมือน จริงจําลองการผาตัดผาน

ระบบ ARI*SER โดยทางมหาวิทยาลัย แพทยศาสตร Ganz ไดแปลงใหเปนระบบจําลองการผาตัด

ตับเสมือนจริง 

  1.5  การประยุกตใชทางดานการโฆษณา เชน โทรศัพทมือถือซัมซุงนําเทคโนโลยี 

Mobile AR มาสรางการรับรูเพื่อใหลูกคา ไดทราบถึงระบบปฏิบัติการใหมบนมือถือ Samsung 

Wave และ ใหวูดด้ีเปนผูนําเสนอวิธีการใชงานผานเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ โดย

ลูกคาสามารถใชเว็บแคมและเคร่ืองพิมพประกอบกับซอฟตแวรตาง ๆ  ที่มีภายใตระบบปฏิบัติการ 

BADA ของ Samsung เรียกใชโปรแกรมประยุกตตาง ๆ  เพื่อใชงานตามตองการ 

  1.6  การประยุกตใชกับการทองเทีย่ว เชน การนําเทคโนโลยี เสมือนจริงไปใชเพื่อ

แนะนําประเทศไทยในงาน “The World Exposition Shanghai China 2010” ภายใตแนวคิด 

“Thinness: Sustainable Ways of Life” และไดนําเสนอนิทรรศการภายใน อาคารศาลาไทยแยกเปน 

3 สวน คือ 1.เร่ือง “จากตนสายแหลงกําเนิด: A Journey of Harmony” 2.เร่ือง “เกิดรอยพันพลายวิถี: 

A Harmony of Different Tones” และ 3 เร่ือง “หลอม รวมชีวีสูวิถีความเปนไทย: A Harmony of 

Thais” ในแตละหอง นิทรรศการจะนําเสนอเอกลักษณของความเปนไทยที่เกิดจากการ พัฒนาดาน

ตาง ๆ  ผานเทคโนโลยีเสมือนจริง เชน การฉายวิดีโอ เพื่อแสดงความสัมพันธ ระหวางพี่นองของ

ชาวไทยกับจีน โดยมียักษวัดโพธิ์ขยับตัวและพูด คุยกับตัวละครจีน หรืออาจจะเรียกวา “AR Code” 

ก็ได โดยใชกลองเว็บแคมในการรับภาพ เมื่อซอฟทแวรที่เราใชงานอยูประมวลผลรูปภาพเจอ

สัญลักษณที่กําหนดไวก็จะแสดงขอมูลภาพสามมิติที่ถูกระบุไวในโปรแกรมใหเห็น เราสามารถที่จะ

หมุนดูภาพที่ปรากฏไดทุกทิศทางหรือเรียกวาหมุนได 360 องศา การประยุกตกับการสั่งซื้อสินคา

ออนไลน เชน 

 บริษัท ชิเซโด นําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชผานกระจก ดิจิตอลเพื่อจําลองการทดสอบ

ในการแตงหนาวาเหมาะกบัลูกคา หรือไม โดยระบบจะซอนภาพสวนของการแตงหนาขึ้นไปบน 

ใบหนาจริงที่ปรากฏบนหนาจอในลักษณะของการเปรียบเทียบให เห็นทั้งกอนแตงหนาและหลัง

แตงหนา ในการใชงานจะใหลูกคาน่ัง ลงตรงหนาเคร่ืองแลวใหกลองสแกน จากน้ันระบบจะ

วิเคราะหสี ผิว องคประกอบตาง ๆ  ตลอดจนรูปใบหนา เพื่อแนะนําวาควร เลือกแตงหนาและ
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เลือกใชเคร่ืองสําอางใด โดยสามารถแสดงผลการแตงหนาไดทันที และสามารถสั่งพิมพภาพ

ใบหนากอนและหลังแตงพรอมขอมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑเคร่ืองสําอางที่ตองใชเพื่อเลือกซื้อตาม

รายการที่เลือกไว 

 2. แนวโนมการใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในอนาคต 

 สันติธร บุญเจือ (2560) กลาวา สําหรับแนวโนมการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง ไดอางอิง

จากงานวิจัยเร่ือง “The Future of Internet III” ของ Pew Internet ที่ทําการสํารวจเกี่ยวกับการ

ประเมินผลกระทบจากอินเทอรเน็ตในประเด็นตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับสังคม การเมือง และเศรษฐกิจ

ของ ชีวิตมนุษยในอนาคตป 2020 ผานทางอีเมล และเครือขายสังคมออนไลน Facebook ในชวง

วันที่ 28 ธันวาคม ค.ศ. 2007 ถึงวันที่3 มีนาคม ค.ศ. 2008 จากจํานวนทั้งหมด 1,196 คน แบงเปนผู 

เชี่ยวชาญ 578 คน ที่ตอบแบบสอบถามผานทาง Facebook และ ผูเกี่ยวของกับอินเทอรเน็ตที่ไดรับ

การคัดเลือกจากโครงการ 618 คนที่ตอบแบบสอบถามผานทางอีเมล 

 นอกจากน้ี เทคโนโลยีเสมือนจริงยังมีแนวโนมที่จะพัฒนามากขึ้นควบคูไปกับ

เทคโนโลยี 4G หรือเทคโนโลยีเจนเนอเรชั่นที่ 4 (4th Generation) ซึ่งความรวดเร็วของเทคโนโลยี

ระบบ 4G (4th Generation)  ที่เปนระบบเครือขายไรสายความเร็วสูงพเิศษสามารถสงผานขอมูลใน

ความเร็วที่ประมาณ 20 – 40 เมกะไบตตอวินาที (Mbps/ Second) ทําใหผูบริโภคสามารถดาวน

โหลดขอมูลรูปแบบพิเศษที่เรียกวา AR (Augmented Reality) รวมถึงขอมูลในรูปธรรมดาอ่ืน ๆ  

(ขอมูลภาพ ภาพยนตร การประชุมหรือสัมมนาที่ตองมีโตตอบ  (Real time)ไดอยางสะดวก เพราะ

เทคโนโลยี 4G คือระบบการติดตอ สื่อสารที่สามารถใชงานไดโดยไมจํากัดพื้นที่ จากคุณสมบัติ 

เดน ๆ  ของระบบ 4Gที่กลาวมา นักการตลาดและองคกรธุรกิจสามารถนําเทคโนโลยีระบบ 4G และ 

AR มาใชเปนเคร่ืองมือในการติดตอสื่อสารทําการตลาดและบริหารดําเนินงานเพื่อใหเกิดประโยชน

สําหรับองคกรธุรกิจและผูบริโภค 

 สําหรับแนวโนมการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง ไดอางอิงจากงานวิจัยเร่ือง “The Future of 

Internet III” ของ Pew Internet ที่ทําการสาํรวจเกี่ยวกับการประเมินผลกระทบจากอินเทอรเน็ตใน

ประเด็นตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับสังคม การเมือง และเศรษฐกิจของ ชวิีตมนุษยในอนาคตป 2020 ผาน

ทางอีเมล และเครือขายสังคมออนไลน Facebook ในชวงวันที่ 28 ธันวาคม ค.ศ. 2007 ถงึวันที่3 

มีนาคม ค.ศ. 2008 จากจํานวนทั้งหมด 1,196 คน แบงเปนผู เชี่ยวชาญ 578 คน ที่ตอบแบบสอบถาม

ผานทาง Facebook และ ผูเกี่ยวของกับอินเทอรเน็ตที่ไดรับการคัดเลือกจากโครงการ 618 คนที่ตอบ

แบบสอบถามผานทางอีเมล 
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 จากแนวคิดขางตน สรุปไดวา การจําลองสภาพแวดลอม ที่สามารถตอบสนองตอการใช

งานของผูใชหลายคน พรอม ๆ  กัน ผานเครือขายออนไลน น่ันหมายความวา โลกเสมือนจะตอง

รองรับ การใชงานของผูใชไดตลอดเวลา (24 ชั่วโมงตอวัน) 

 

ขอมูลทั่วไปเทศบาลบานบึง อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี 

 1. ประวัติความเปนมา 

 "บานบึง" เร่ิมแรกเดิมทีเปนชื่อวัดบึงลางหรือวัดไรบานบึงที่ปจจุบันน้ีรูจักกันในนาม"วัด

บึงบวรสถิตย"ซึ่งถือวาเปนแหลงชุมชนด้ังเดิมมาต้ังแตป พ.ศ. 2462จวบจนเวลาผานลวงเลย มาถึงป 

พ. ศ. 2464 อําเภอบานบึงจึงไดถูกยกฐานะขึ้นเปนกิ่งอําเภอบานบึงและจัดสราง ที่วาการอําเภอบาน

บึงขึ้นอยางเปนทางการเมื่อป พ.ศ. 2481 

 เทศบาลเมืองบานบึง เดิมเปนสุขาภิบาลและไดรับการจัดต้ังขึ้นเปนเทศบาลตําบลบานบึง 

เมื่อวันที่ 15 กันยายน 2530ตามพระราชกฤษฎีจัดต้ังเทศบาลตําบลบานบึง อําเภอบานบึง  จังหวัด

ชลบุรี ประกาศในพระราชกิจจานุเบกษา เลม 104ตอนที่ 183 ลงวันที่ 14 กันยายน 2530 และตอมา

ไดรับการยกฐานะเปนเทศบาลเมืองบานบึงตามพระราชกฤษฎีกาจัดต้ังเทศบาลเมืองบานบึง พ.ศ.

2544 เลม 118 ตอนที่ 19 กลงวันที่ 26 ตุลาคม 2544 มีผลบังคับใชวันที่ 27 ตุลาคม 2544 มีพื้นที่ 8.02 

ตารางกิโลเมตร (5,012.50 ไร) อยูหางจากกรุงเทพฯประมาณ 80 กิโลเมตร และหางจากตัวเมือง

ชลบุรีประมาณ 15 กิโลเมตร 

 คณะเทศมนตรีในสมัยน้ันไดพิจารณาเห็นวาเทศบาลเมืองบานบึงไดรับการยกฐานะจาก

สุขาภิบาลบานบึงเปนเทศบาลตําบลบานบึงแลวยังไมมีสํานักงานเปนของตนเอง โดยใชศาลา

ประชาคมเปนสํานักงานชั่วคราว ศาลาประชาคมหลังน้ีเปนทรัพยสินของเทศบาล 

 โดยไดรับการโอนมาจากสุขาภิบาลบานบึงซึ่งกอสรางเมื่อ พ.ศ. 2506 คณะเทศมนตรีจึง

ไดพิจารณาจัดซื้อที่ดินเพื่อปลูกสรางอาคารสํานักงานเทศบาลมีเน้ือที่ 10 ไร 53 ตารางวา ต้ังอยู

บริเวณริมถนนชลบุรี-บานบึง 

 โดยซื้อที่ดินจากเอกชนในวงเงิน 5,000,000 บาท โดยใชจายเงินในงบประมาณของ

เทศบาลในป งบประมาณ 2531 และปงบประมาณ 2532 สําหรับอาคารสํานักงานเทศบาลไดขอกู

เงินทุนสงเสริมกิจการเทศบาล ในวงเงนิ 11,761,000 บาทเพื่อกอสรางอาคารสํานักงานเทศบาลโดย

มีรายละเอียด คือ 

  1. ลักษณะอาคารคอนกรีต 3 ชั้น มีดาดฟา ขนาด 18 x 30 เมตร 

  2. ผูออกแบบประมาณราคา กรมโยธาและฝงเมือง 

  3. ผูกอสราง หจก.ชุนหลี แปดร้ิว 
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  4. ระยะเวลากอสรางแลวเสร็จภายใน 330 วัน 

  5. คิดคากอสรางรวมทั้งสิ้น 11,700,000 บาท 

  เทศบาลไดรับมอบอาคารเมื่อวันที่ 22 พฤษภาคม 2534 และไดยกฐานะสถานที่ทํางาน

จากสํานักงานหลังเกามาสํานักงานหลังใหมน้ีเมื่อวันที่ 27 พฤษภาคม 2534 

  2. สภาพโดยทั่วไป 

 โดยทั่วไปน้ันในพื้นที่บานบึงจะมีลักษณะเปนที่ราบสูงสลับเนินเขาชาวบานประกอบ

อาชีพเกษตรกรรมเพาะปลูกมันสาํปะหลังทํานาและทําไรสิ่งที่เกิดตามมาจึงกลายเปนเร่ืองของธุรกิจ

การคานํ้าตาลซึ่งเปนผลผลิตที่ไดจากการเกษตรกรในพื้นที่ทําการเพาะปลูกน่ันเอง เมื่อกิจการการคา

เร่ิมเกิดขึ้นในพื้นที่ การคาขายอ่ืน ๆ  จึงเกิดตามมาทําใหเมืองบานบึงเร่ิมแปรสภาพเปนเมืองที่มีการ

คาขาย มากขึ้นประกอบกับมีการอพยพถิน่ฐานเขามาของชนชาวลาวและชาวจีนเพิ่มขึ้นมากขึ้น

ชุมชนบานบึง จึงเร่ิมขยายตัวกลายเปนเมืองบานบึงน่ันเอง 

 3. อาณาเขต 

 ทิศเหนือติดตอกับหมูที่ 2 และ หมูที่ 3 องคการบริหารสวนตําบลบานบึง 

 ทิศตะวันออกติดตอกับหมูที่ 1 และ หมูที่ 5 องคการบริหารสวนตําบลบานบึง 

 ทิศตะวันตกติดตอกับหมูที่ 2 องคการบริหารสวนตําบลบานบึง 

 ทิศใตติดตอกับหมูที่ 4 และ หมูที่ 5 องคการบริหารสวนตําบลบานบึง 

  4. โครงสรางพื้นฐาน 

 ลักษณะโครงสรางเศรษฐกิจของเทศบาลแตเดิมมีฐานทางเศรษฐกิจไมกวางขวางนัก 

สวนใหญเปนพาณิชยกรรมขนาดเล็ก คาขายสินคาอุปโภคบริโภคพื้นฐานในชีวิตประจําวันสําหรับ

คนระดับปานกลาง-ระดับรายไดนอย มีตลาดสด อยู 3 แหง เปนสถานที่ขายสินคาเปนประเภท

อาหาร โดยมีแหลงผลิตจากพื้นที่ใกลเคียงและจากตัวเมืองชลบุรีเปนสวนใหญ สําหรับผูคาขาย

ดังกลาวมีสวนใหญเปนผูมีภูมิลําเนาในพื้นที่เทศบาล แตปจจุบันดวยการเจริญเติบโตเมืองจึงมี

หางสรรพสินคาขนาดเลก็และหางสรรพสินคาขนาดใหญในพื้นที่ ทําใหมีเศรษฐกิจรายไดขยายตัว

จากคนนอกพื้นที่มากขึ้น อยางไรก็ตาม ในพื้นที่เทศบาลยังมีการทําเกษตรกรรมใหเห็นอยูบาง ซึ่งมี

รูปแบบทาํการเกษตรกรรมแบบด้ังเดิม เน่ืองจากเปนทําการเกษตรขึ้นกบัความตองการของตลาดใน

พื้นที่และบริเวณใกลเคียง ซึ่งการซื้อขายมีมูลคาไมสูงมากนักเมื่อเปรียบเทียบกับการคาดานอ่ืน ๆ 

ดวยเมืองบานบึงมีอาณาเขตที่ติดตอกับพื้นที่อุตสาหกรรม ทําใหมีบุคคลทํางานตามสถาน

ประกอบการตาง ๆ  ที่อยูโดยรอบเมืองบานบึง ซึ่งกลุมเหลาน้ีมีรายไดที่สามารถเลี้ยงชีพตนและ

ครอบครัวได 
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 ระดับรายไดของประชากรผูทีม่ีอาชีพประจําตาม เฉลี่ยอยูระหวาง 4,500-5,000 บาทตอ

เดือน ขณะที่ผูรับจางในการเพาะปลูกดานการเกษตรกรรมน้ัน รายไดที่เปนตัวเงินเฉลี่ยอยูระหวาง 

3,000- 3,500 บาท ตอเดือน ผูรับจางภาคอุตสาหกรรม เฉลี่ยอยูระหวาง 9,000-10,000 บาทตอเดือน 

อยางไรก็ตามผูที่เปนเจาของกิจการในขนาดเล็กและขนาดกลางในพื้นที่ มีรายไดเพียงพอตอธุรกิจที่

ดําเนินการตามสภาพการณเศรษฐกิจโดยรวมของประเทศในปจจุบัน 

 

งานวิจัยที่เก่ียวของ  

 พวงเพชร อภิธนาคุณ (2559) ศึกษาเร่ือง ความพึงพอใจและความตองการของผูใชบริการ

เกมออนไลน: กรณีศึกษา เกมออนไลน “ปงยา” ผลการวิจัยพบวา ผูเลนสวนใหญรอยละ 35.90 มี

วัตถปุระสงคในการเลนเกมออนไลนเพื่อการหาความบันเทงิแบบใหม ๆ  และสาเหตุในการที่จะ

เลือกเลนเกมใดน้ันพบวา รอยละ 37.40 เลือกเลนเกมเน่ืองจากตัวละครที่มีความนารัก และในแง

ของขาวสารที่เกี่ยวกับเกมออนไลนพบวารอยละ 68.80 ทราบขาวสารตาง ๆ  ของเกมออนไลนผาน

ทางเว็บไซตและรอยละ 13.40 ผานทางนิตยสารเกม 

 ชญานิกา ศรีวิชัย (2557) ศึกษาพฤติกรรมสุขภาพของเด็กวัยรุนตอนตนที่ติดเกม

คอมพิวเตอร ผลการวิจัยพบวา ทัศนคติ บรรทัดฐานทางสังคม การควบคุมพฤติกรรมของตนเองมี

ความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมสุขภาพ  การศึกษาสหสัมพันธพหุคูณ พบวาการควบคุม

พฤติกรรมของตนเองสามารถทํานายพฤติกรรมสุขภาพของเด็กวัยรุนตอนตนที่ติดเกมคอมพิวเตอร

ไดรอยละ 14.9 

 สมบัติ ตาปญญา (2556) ศึกษาอิทธิพลของการเลนเกมออนไลน และการปฏิสัมพันธทาง

สังคมที่มีตอการอบรมบมเพาะความรุนแรงของเยาวชนในเขตอําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม ผล

การศึกษา พบวา ความรุนแรงที่พอแมหรือผูปกครองกระทาํตอเยาวชนมีความสําคัญเปนอันดับแรก 

รองลงมา คือ ความรุนแรงที่พอแมหรือผูปกครองกระทํากระทําตอกัน และจํานวนชั่วโมงที่เลนเกม 

ออนไลน โดยปจจัยดังกลาว สามารถรวมกันอธิบายความแปรปรวนการเบนเขาสูความหมาย“ความ

รุนแรง” ตามที่เกมออนไลนสรางไวไดรอยละ 18.6 ในสวนที่สามผลการทดสอบคาสัมประสิทธิ์

ถดถอยในการพยากรณพฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผูเลนเกมออนไลน พบวา ความรุนแรงที่เยาวชน

กระทาํตอตนเอง มีความสําคัญเปนอันดับแรก รองลงมาคือ ความรุนแรงที่พอแมหรือผูปกครอง

กระทาํตอเยาวชน การเบนเขาสูความหมาย “ความรุนแรง” ที่เกมออนไลนสรางไวและความรุนแรง

ที่พอแมหรือผูปกครองกระทําตอกันโดยปจจัยดังกลาว สามารถรวมกันอธิบายความแปรปรวน

พฤติกรรมรุนแรงในเยาวชนผูเลนเกมออนไลน ไดรอยละ 69.2 ดังน้ัน การแกไขปญหาการอบรม
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บมเพาะความรุนแรงของเกมออนไลน ควรใหความสําคัญกับความรุนแรงในครอบครัวและการ

ควบคุมเวลาในการเลนเกมออนไลน ซึ่งเปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมรุนแรงของผูเลนเกม 

ออนไลน 

 สุภาวดี เจริญวานิช (2557) ศึกษาพฤติกรรมการติดเกม: ผลกระทบและการปองกัน  

ผลวิจัยพบวา ปจจุบันเกมถือเปนสื่ออิเล็กโทนิกอยางหน่ึงที่อยูใกลกับเด็กและวัยรุนมากกวาสื่อ 

อ่ืน  ๆ  เน่ืองจากเปนสื่อที่หางาย ใหความสนุกสนาน และดูเหมือนจะเปนสื่อที่พอแม ผูปกครองใช

เปนเคร่ืองมือในการชวยเลี้ยงเด็ก เน่ืองจากคิดวาเกมเปนสิ่งที่จะชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู ไปกับ

เทคโนโลยีใหม  ๆ  ที่เปลี่ยนแปลงไปในโลกยุคปจจุบัน นอกจากน้ันเกม ยังทําใหพอแมมีเวลา

สวนตัวมากขึ้น เน่ืองจากไมตองมาคอยอยูกับลูกตลอดเวลา และมองไมเห็นอันตรายที่แฝงมากับ

เกมประเภทตาง  ๆ  ซึ่งจากผลการวิจัยทั้งในและตางประเทศชี้ใหเห็นวาปจจัยที่ทําใหเด็กเกิด

พฤติกรรมติดเกมน้ันเกิดจากหลายปจจัยดวยกัน ไมวาจากปจจัยทางดานชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว 

หรือสังคม ลวนเปนปจจัยที่ชวยสงเสริมหรือยับยั้งการเกิดพฤติกรรมการติดเกมในเด็กทั้งสิ้น 

นอกจากน้ีการเลนเกมเปนระยะเวลานานยังสงผลกระทบที่เปนปญหากับเด็กอีกมากมาย ไดแก

สุขภาพรางกาย การเรียน และพฤติกรรม ซึ่งถือเปนผลกระทบที่สําคัญที่จะขัดขวางการพัฒนาของ

เด็กไมวาจะเปนการพัฒนาดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม โดยอาจสงผลกระทบใหเด็กเกิดปญหา

ขึ้นในอนาคตได ดังน้ันการดูแลแกไขปญหาเด็กติดเกมถือเปนพันธกิจหลักที่เราทุกคนตองให

ความสําคัญเพราะไมใชหนาที่ของหนวยงานใดหนวยงานหน่ึงที่จะดูแลเร่ืองน้ี แตทุกฝายตอง

รวมมือกันทั้งครอบครัว โรงเรียนชุมชน ภาครัฐ และภาคเอกชนที่มีสวนเกี่ยวของ ควรตระหนักถึง

ปญหาและใหความสําคัญกับการแกไขปญหาอยางจริงจัง เพื่อชวยใหการแกไขปญหาพฤติกรรม

การติดเกมของเด็กและวัยรุนมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

 จอมณัฏฐา สิรธนพงศ (2556) ศึกษาการศึกษาพฤติกรรมและปจจัยที่มีอิทธิพลตอการ

ตัดสินใจเลนเกมออนไลนเทลสรันเนอร ผลการศึกษา พบวา ผลการศึกษาพบวาผูใหขอมูลรอยละ 

83.7 เปนเพศชาย อายุ 15 ป กําลังศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนตนปที่ 3 เลนเกมออนไลนเทลส

รันเนอรมาแลวเปนเวลานานกวา 1 ป โดยสวนใหญเลนเกมออนไลนเทลสรันเนอรที่บานตนเอง ใช

เวลาในการเลนคร้ังละ 2-4 ชั่วโมง ในชวงเวลา 16.01- 20.00 น. และเลนเกมออนไลนเทลสรันเนอร

เปนประจําทุกวัน ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลนเกมออนไลนเทลสรันเนอร พบวาปจจัยดาน

ราคามีอิทธิพลมากที่สุด โดยประเด็นที่มีผลตอการตัดสินใจเลนเกมออนไลนเทลสรันเนอรของกลุม

ตัวอยางมากที่สุด คือ ดาวนโหลดเกมไดฟรีผานทางเว็ปไซต และส าหรับประโยชนที่ไดรับจากการ

เลนเกมออนไลนเทลสรันเนอร พบวา ไดรับประโยชนดานความบันเทิงมากที่สุด โดยประโยชนที่

ไดรับจากการเลนเกมออนไลนเทลสรันเนอรมากที่สุด คือ การไดรับความสนุกสนาน 
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 ศุภนาย เขียวขุย (2556) ศึกษาปจจัยที่สงผลกระทบใหเกิดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน

ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ผลการศึกษา พบวา 

จุดเร่ิมตนของการรูจัก กับเกมออนไลนน้ัน ผูใหขอมูลสาํคัญสวนใหญมาจากการแนะนําจากบคุคล

ใกลชิด และสื่อที่เปนที่นิยมที่สุด คือ สื่ออินเทอรเน็ต รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูสวนใหญ เปนแบบ

การสอนและตามใจ ฐานะความเปนอยูดี ความสัมพันธในครอบครัวมีทัง้ใกลชิดสนิทสนม และหาง

เหิน นอกเหนือจากเวลาเรียนแลว จะใชเวลาที่เหลืออยูกับการเลนเกมออนไลน จุดประสงคในการ

เลนเกมออนไลนเปนไปเพื่อความบันเทิงและพบปะกลุม และสําเหตุสําคัญที่ทําใหรูสึกอยากเลน

เกมออนไลนมาจากความนาสนใจในเน้ือหาทําใหอยากเอาชนะอุปสรรคในเกมออนไลน และอีก

ประการสําคัญคือการไดทํากิจกรรมรวมกับกลุมเพื่อน องคประกอบสําคัญของตัวเกมออนไลนที่

เปนจุดดึงดูดความสนใจเปนในสวนเน้ือหาของตัวเกมออนไลน ที่มีความนาติดตาม และดําเนินเน้ือ

เร่ืองไดอยางสนุกสนาน รวมถึงเน้ือหาในลักษณะที่มีการแขงขัน ยังมีสวนทําใหเกิดความอยาก

เอาชนะ ถือเปนเสนหอีกอยางหน่ึง แนวโนมการเลนเกมออนไลนในอนาคตน้ัน สวนใหญมีความ

ตองการที่จะลดและเลิกดวยเหตุผลแตกตางกันไป ในเร่ืองของผลกระทบที่เกิดจากเกมออนไลน ใน

ดานดีน้ันจะเปนเร่ืองของการไดสังคมความ สัมพันธกับกลุมเพื่อนและสนองความตองการดาน

อารมณ ความรูสึก สวนผลเสีย จะเปนเร่ืองของ สุขภาพ คาใชจาย และผลการเรียน 

 ปณณธร ชัชวรัตน (2555) ศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมของเยาวชน ผลการศึกษา 

พบวา ปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกม พบวา ไดแก ปจจัยดานเพศ ปจจัยดานอายุ ปจจัยดานคาใชจาย

ของผูเลนเกมและปจจัยดานลักษณะนิสัย สวนปจจัยดานครอบครัว ไดแก ปจจัยดานความสัมพันธ

ของครอบครัวและปจจัยดานการเลี้ยงดูของครอบครัว ปจจัยดานการติดเพื่อน ปจจัยดานสิ่งแวด 

ลอมที่เอ้ือกับการเลนเกม และปจจัยดานความรูถูกตองเกี่ยวกับเกมมีความเกี่ยวของอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติกับการติดเกม สวนปจจัยดานระดับการศึกษา การอาศัยของผูเลนเกม ระดับการศึกษาของ

ผูปกครอง อาชพีผูปกครอง รายไดของครอบครัว/เดือน และการไดขอมูลเกมออนไลนไมมีความ

เกี่ยวของกับการติดเกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ จะเห็นไดวา ลักษณะสวนบุคคลของเยาวชน 

ครอบครัว เพื่อนและสิ่งแวดลอมมีอิทธิพลตอการติดเกมของเยาวชน เพราะหากเยาวชนอยูใน

ครอบครัวที่ไมอบอุน อยูในสิ่งแวดลอมที่เอ้ือตอการเลนเกม และติดเพื่อน เยาวชนก็มีโอกาสติดเกม

งายขึ้น ถงึแมวาเยาวชนเหลาน้ันจะมีความรูเกี่ยวกับประโยชนและโทษของการเลนเกมเปนอยางดี 

ดังน้ันผูที่มีสวนเกี่ยวของในการดูแลเยาวชน จึงควรใหความสําคัญและตระหนักที่จะดําเนินการ

แกไขปญหาอยางจริงจังดวยการสรางภาคีทา งานรวมกันในวิเคราะหหาเหตุจูงใจในการติดเกมของ

เยาวชน และหาแนวทางแกไขปญหาการติดเกมใหตรงกับเหตุจูงใจที่แทจริง สรางความเขมแข็งและ
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พัฒนาการของศักยภาพของเยาวชนใหมีสวนรวมในการรณรงคและแกไขปญหาการติดเกม ก็นาจะ

เปนการแกไขปญหาการติดเกมไดตรงประเด็นอยางเหมาะสมและยั่งยืน 

 อัจฉรีสา ชุมมานนท (2555) ศึกษาเร่ือง ปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

ของวัยรุน เปนการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey research) เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคือ แบบสอบถาม 

ผลการวิจัยพบวา เพศชายมีความถี่ในการเลนเกมออนไลนมากกวา 1 เทา กลุมตัวอยางที่มีอายุ

มากกวาและมีระดับการศึกษาที่สูงกวา มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมากกวากลุมตัวอยางที่มี

อายุนอยกวาและมีระดับการศึกษาทีตํ่่ากวา บทบาทของครอบครัวหรือญาติและบทบาทของกลุม

เพื่อน สงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนและหนังสือคูมือเกมเปนการโฆษณาผานสื่อที่เขาถึง

กลุมตัวอยางมากที่สุด เมื่อเทียบกับสื่ออ่ืน  ๆ  

 สุดา ปนตระกูล (2555) ศึกษารูปแบบการมีสวนรวมของชมุชนในการปองกันและแกไข

ปญหาภัยออนไลนที่มีผลตอเยาวชนไทย: กรณีศึกษาชุมชนสีคาม กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษา 

1. ในสวนของพฤติกรรมการเลนเกมของเด็ก พบวา เด็กชอบเลนเกมแอ็คชั่น/ ตอสู และชอบเลนที่

รานเกม เน่ืองจากมีเพื่อนเยอะ โดยเด็กจะเลนเกมในวันเสาร-อาทิตย ประมาณ 3 ชั่วโมง ซึ่งเด็ก

ไดรับคาใชจายจากผูปกครอง (พอ-แม) เฉลี่ยวันละ 35 บาท โดยนาไปเลนเกมวันละ 30 บาท เด็กจะ

เลนเกมกับเพื่อนบานเปนประจํา ซึง่เด็กเห็นวาเกมมีประโยชนในการชวยฝกความจาและสมาธิ 

สวนสาเหตุหลักที่ไปเลนเกมเพราะเหงาและอยากมีเพื่อน เครียดจากที่บาน พอแมชอบตําหนิโดยไม

มีเหตุผล รวมถึงในชุมชนมีที่เลนไมเพียงพอ สิ่งที่เด็กอยากใหมีมากที่สุดในชุมชนคือ ลานกีฬา สวน

ปญหาและผลกระทบที่เกิดจากเกมออนไลน ดานอารมณ พบวา ไมพอใจเมื่อผูปกครองไมใหเลน

เกม ดานสังคม พบวา ชอบอยูคนเดียว และดานการเรียน พบวา เด็กงวงนอนในเวลาเรียน ในสวน

ของผูปกครอง พบวา ผูปกครองสวนใหญไมทราบวาบุตรหลานชอบเลนเกมประเภทใด และไมมี

การกําหนดกติกาสําหรับการเลนเกม ทัง้ในเร่ืองของเงินและเวลาที่ใชไปกับการเลนเกม สวน

ผลกระทบที่เกิดจากเกมออนไลนดานเศรษฐกิจ พบวา การเลนเกมทําใหเสียเงินโดยเปลาประโยชน 

ดานสังคม พบวา กอใหเกิดปญหาการลักทรัพย และดานจริยธรรม พบวา เด็กขาดความรับผิดชอบ

ในการเรียน 

 ชลลดา  บุญโท (2554) ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักศึกษามหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี และผลกระทบเกมออนไลน ผลการศึกษา พบวา พฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนดานเวลาที่ใชงาน ความถี่ในการใชงาน ชวงเวลาในการใชงานที่แตกตางกันเกิดผลกระทบ

ตอการเลมเกมแตกตางกัน 
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 ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) ศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีผลตอการติดเกมออนไลนของวัยรุน 

ผลการวิจัยพบวา ลักษณะของประชากร พฤติกรรมการใชคอมพิวเตอรความสนใจตอเกมออนไลน

และสภาพแวดลอม มีผลตอความถี่และระยะเวลาในการเลนเกมออนไลน รูปแบบของกราฟกใน

เกมออนไลนที่มีผลตอการเลือกเลน เนนฉากและตัวละครที่สวยงาม และประโยชนที่ไดรับจากการ

เลนเกมออนไลน คือ มีความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 

 วรัมพร สถาปนิกานนท (2552) ศึกษาเร่ือง ผลกระทบของเกมออนไลนตอการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรม: กรณีศึกษา เขตบางกะป และเขตสะพานสูง

กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา ผูเลนเกมออนไลนมีความพอใจในเวลาวางที่มีในแตละวัน 

เพราะผูเลนเกมออนไลนมีกิจกรรมในยามวางที่ทําเปนประจําและแนนอนโดยรูปแบบของกิจกรรม

และพฤติกรรมในเวลาวางที่ผูเลนเกมกระทําบอย ถึงกระทําเปนประจําทุกวัน คือ ผูเลนเกมใชเวลา

เฉลี่ย 2-3 ชั่วโมงตอวัน เพื่อการรับชมโทรทัศนรองลงมา คือ การเลนเกมเฉลี่ย 1-2 ชั่วโมงตอวัน 

และการอานหนังสือหรือการฟงเพลงเฉลี่ย 30 นาที - 1 ชั่วโมงทุกวัน 

 ศราวุธ ศรีวิไล (2556) ศึกษาพฤติกรรมและปจจัยที่เกี่ยวของกับการเลนเกมออนไลน 

ของนักศึกษาชางอุตสาหกรรมจังหวัดนครราชสีมา มีจุดมุงหมายเพื่อศกึษาพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนของนักศึกษาชางอุตสาหกรรมจังหวัด นครราชสีมา และศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัย

กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชางอุตสาหกรรมจังหวัดนครราชสีมา

ที่เลนเกมออนไลน จํานวน 500 คน สรุปผลการวิจัยสรุปไดวา 

 1. การศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน พบวานักศึกษาสวนใหญเลือกเลนเกม

ออนไลนจากการโฆษณาใหทดลองเลนเกมฟรีทางอินเทอรเน็ตในวันหยุด/ เสาร-อาทิตย โดยเลือก

เลนเกมออนไลนประเภทสนุก/ไรสาระ และเลนเกมไดทุกอารมณ ชวงเวลาที่เลนสวนใหญเปนเวลา

หลังเลิกเรียน โดยเลนเกมเฉลี่ย 1-2 ชั่วโมง นักศกึษาสวนใหญสมัครเปนสมาชิกการใชบริการเกม

ออนไลนและเคยใชเวลาในการเลนนานที่สุด 3-4 ชั่วโมง โดยเลนที่รานเกมออนไลนกับเพื่อน 

 2. ผลการเปรียบเทียบตัวแปรที่อิทธิพลตอการเลนเกมออนไลนแบบสถิติไคสแควร  

(Chi-Square) พบวา ปจจัยที่มคีวามสัมพันธกับการศกึษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของ

นักศึกษาชางอุตสาหกรรมจังหวัดนครราชสมีา ตอพฤติกรรมการเลนเกม อยางมนัียสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 ไดแก อายุ ระดับการศึกษา คาใชจายโดยเฉลี่ยที่ไดรับตอเดือน การพักอาศัย จุดประสงค

การใชคอมพิวเตอร ประสบการณการเลน เกรดเฉลี่ย ความขัดแยงกับผูปกครอง การใหคําปรึกษา

จากผูปกครอง ประเภทของเกมที่ชอบเลน วันที่ชอบเลนเกม เวลาโดยเฉลี่ยที่ใชในการเลนเกม และ

เวลาที่เคยใชในการเลนเกมนานที่สุด และที่นัยสําคัญทางสถิติระดับ .05 ไดแก การแสดงความ
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คิดเห็นอารมณที่ชอบเลนเกม สวนปจจัยอ่ืน ๆ  ความสัมพันธระหวางปจจัยกับพฤติกรรมการเลน

เกมออนไลนไมมีนัยสําคัญ 

 บริรักษ  แซงลิท (2557) ศึกษาพฤติกรรมการติดเกมของเด็กนักเรียนมัธยมโรงเรียนออม

นอยโสภณชนูปถัมภ มีวัตถุประสงคเพื่อพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนมัธยมโรงเรียนออมนอย

โสภณชนูปถัมภ โดยมุงเนนสํารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับ 1. เกมที่ไดรับความนิยมสูงสุด 2. เกมที่

ไดรับความนิยมรองลงมา 3. เกมที่ไดรับความนิยมนอยที่สุด 4. การเลนเกมมีผลตอการเรียนหรือไม 

กลุมเปาหมายที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี เปนนักเรียนมัธยมโรงเรียนออมนอยโสภณชนูปถัมภ

เปนนักเรียนชาย 56 คน นักเรียนหญิง 44 คน เปนนักเรียนมัธยมตน 55 คน นักเรียนมัธยมปลาย 45 

คน เคร่ืองมือทีใ่ชในการศึกษาคนควาเปนแบบสํารวจซึ่งมีลักษณะเปนแบบเลือกตอบเพื่อสํารวจ

ความคิกเห็นสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลใชคาเฉลี่ย คารอยละโดยใชคอมพิวเตอรโปรแกรม

สําเร็จรูป ผลการศึกษาคนควาพบวา เกมที่ไดรับความนิยมสูงสุดคือ เกมเศรษฐี (ไลน) รอยละ 46.2 

เกมที่ไดรับความนิยมรองลงมาคือ HON รอยละ 40.3 เกมที่ไดรับความนิยมนอยที่สุดคือ online 3 

รอยละ 1.4 การเลนเกมมีผลตอการเรียนรอยละ 53.5 การเลนเกมไมมีผลตอการเรียน รอยละ 47 

 สุเวช พิมนํ้าเย็น (2559) ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักศึกษาสํานักวิชา

วิทยาศาสตรสขุภาพสถาบันอุดมศกึษาแหงหน่ึง จังหวัดเชียงราย โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักศึกษาสํานักวิชาวิทยาศาสตรสุขภาพ สถาบันอุดมศึกษา 

แหงหน่ึง จังหวัดเชียงราย ประชากรที่ศึกษา คือนักศึกษาที่เลนเกมออนไลน จํานวน 259 คน มกีาร

สุมตัวอยางโดยใชสูตรของทาโร ยามาเน ไดกลุมตัวอยาง 130 คน เคร่ืองมือที่ใชเปนแบบสอบถาม 

สถิติทีใชวิเคราะหขอมูลคือคารอยละ ผลการวิจัยพบวานักศึกษาสวนใหญเลนเกมออนไลนเพื่อ

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผูที่มีอิทธิพลตอการเลนเกมออนไลนของนักศึกษาสวนใหญคือเพื่อน 

นักศึกษานิยมเลนเกมออนไลนที่บานหรือหอพัก ไดรับขาวสารเกมออนไลนทาง Facebook นิยม

เลนเกมออนไลนประเภทผจญภัย ชอบเลนเกมออนไลนชื่อ Cookie Run ใชโทรศัพทเปนอุปกรณ

เลนเกมออนไลนเลนเกมออนไลน 1-5 คร้ังตอสัปดาห สวนใหญเลนเกมออนไลนชวงเวลา 20.01-

24.00 น.ใชเวลาในการเลนเกมออนไลนแตละคร้ัง 1-5 ชั่วโมง นักศึกษาสวนใหญเลนเกมออนไลน

โดยไมเสียคาใชจายสวนนักศกึษาที่เสยีคาใชจายในการเลนเกมออนไลนจะชําระทางบัตรเติมเงิน 
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ปจจัยสวนบุคคล 

1. เพศ 

2. อายุ 

3. กําลังศึกษาระดับชั้น 

4. รายไดที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาห 

5.  สถานภาพสมรสของผูปกครอง 

6. อาชีพของผูปกครอง 

7. ทําเลที่ต้ังของที่พักอาศัย  

8. ความถี่ในการเลนเกมออนไลนแตละ

สัปดาห 

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน

ของเยาวชนในเขตเทศบาลเมือง

บานบึง อําเภอบานบึง 

จังหวัดชลบุรี 

  

กรอบแนวคิดในการศึกษา 

 จากการศึกษาแนวคิด พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมือง

บานบึง อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ สามารถสังเคราะหเปนกรอบแนวคิด

ในการวิจัยดังน้ี 

 

                               ตัวแปรตน                ตัวแปรตาม 

      (Independent variable)                 (Dependent variables)  

          

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2-1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

สมมติฐานการศึกษา 

 1. เยาวชนที่มีเพศที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาล

เมืองบานบึง  อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน  

 2. เยาวชนที่มีอายุที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาล

เมืองบานบึง  อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 3. เยาวชนที่มีระดับการศกึษาที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนใน

เขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 
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 4. เยาวชนที่มีรายไดสวนตัวที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาหที่ตางกันมีพฤติกรรมการ

ติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 5. เยาวชนที่มีสถานภาพสมรสของผูปกครองที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน

ของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 6. เยาวชนที่มีผูปกครองอาชีพที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนใน

เขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 7. เยาวชนที่มีทําเลที่ต้ังของที่พักอาศัยที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน   

 8. เยาวชนที่มีความถี่ในการเลนเกมออนไลนแตละสัปดาหที่ตางกันมีพฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน   
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บทที ่3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเร่ือง พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลบานบึง อําเภอ

บานบึง จังหวัดชลบุรี ซึ่งมีวิธีการดําเนินการศึกษาตามลําดับขั้นตอนตอไปน้ี 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี ไดแก เยาวชนในเขตเทศบาลบานบึง จํานวน 1,495 คน 

(สถิติประชากร อําเภอบานบึง, 2559) ซึ่งมีขั้นตอนในการสุมกลุมตัวอยางดังน้ี 

  1. กําหนดขนาดกลุมตัวอยาง โดยวิธีการคํานวณขนาดกลุมตัวอยางของทาโร ยามาเนจาก

ประชากร 1,495 คน เมื่อคํานวณแลวไดขนาดกลุมตัวอยางสําหรับการศึกษาเปนจํานวน 316 คน 

ดังน้ี 

          สูตร  n    =           N 

                1+ (Ne2 ) 

    n    =      1,495 

                  1+(1,495x0.0025) 

    n    =  316 

 เมื่อ n คือ     จํานวนตัวอยาง หรือขนาดของกลุมตัวอยาง 

   N คือ     จํานวนหนวยทั้งหมด/ขนาดของประชากรซึ่งเทากับ 1,495 คน 

   e คือ     ความคลาดเคลื่อนในการสุมตัวอยาง (Sampling error) ในที่น้ีจะกําหนด

เทากับ +/- 0.05 ภายใตความเชื่อมั่น 95%  ดังน้ัน จึงควรใชจํานวนตัวอยางในการวิจัยคร้ังน้ี

ประมาณ 316 คน จึงจะยอมรับได   

 2. เทคนิคการสุมตัวอยาง จะใชวิธีการคํานวณกลุมตัวอยางจากประชากรแบบสัดสวน      

(ดังตารางที่ 3-1)  จากน้ันจะนํากลุมตัวอยางที่ไดมาสุมแบบบังเอิญอีกคร้ังจากเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง 
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ตารางที่ 3-1 กลุมตัวอยางจากประชากรแบบสดัสวน 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บขอมูล 

  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนแบบสอบถาม (Questionnaires) ที่ผูศึกษาสรางขึ้นจาก

การศึกษาแนวคิดจากทฤษฎ ีเอกสารตาง ๆ  ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวของ แบบสอบถามแบงออกเปน 

3 ตอน คือ 

  ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก  

  1. เพศ 

  2. อายุ 

 3. กําลังศึกษาระดับชั้น 

 4. รายไดที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาห 

 5. สถานภาพสมรสของผูปกครองของเยาวชน 

 6. อาชีพของผูปกครอง 

 7. ทําเลที่ต้ังของที่พักอาศัย  

 8. ความถี่ในการเลนเกมออนไลนแตละสัปดาห 

  ตอนที่ 2 เร่ืองพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง 

จังหวัดชลบุรี 

  1. การเก็บกด (Repression) 

  2. การถอดแบบ (Identification)  

  3. การยึดแนน (Fixation)  

  4. การแสดงพฤติกรรมตรงขาม (Reaction formation)  

 5. การตําหนิผูอ่ืน (Projection)  

อายุของประชากรที่การศึกษา จํานวนประชากร จํานวนกลุมตัวอยาง 

อายุ 14 289 61 

อายุ 15 290 61 

อายุ 16 289 61 

อายุ 17 309 66 

อายุ 18 318 67 

รวม 1,495 316 
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 6. การถดถอย (Regression)  

 7. พฤติกรรมเบี่ยงเบน (Sublination)  

 8. การทดแทน (Displacement)  

 ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

 

วิธีการสรางเคร่ืองมือ 

 การสรางแบบสอบถามเพื่อใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยคร้ังน้ี มีรายละเอียด 

ดังน้ี 

 1. ศึกษาตํารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อประกอบการสรางแบบสอบถาม 

 2. สรางแบบสอบถามขึ้นตามกรอบขอมูลที่ตองการศึกษา โดยใชคําจํากัดความหรือ

นิยามปฏิบติัการตามตัวแปรที่กําหนดไวเปนหลักในการสรางคําถามตาง ๆ  ใหครอบคลุมตัวแปรที่

ศึกษาทั้งหมด เพื่อใหแบบสอบถามสามารถวัดไดในสิง่ที่ตองการจะวัด (Validity)  

3. นําแบบสอบถามที่สรางขึ้น พรอมทัง้คําจํากัดความหรือนิยามปฏิบัติการของตัวแปร

เสนอตอผูทรงคุณวุฒิ ไดแก   

 1. ดร.โชติสา ขาวสนิท 

 2. พันตํารวจโท ดร.ไวพจน กุลาชัย 

 3. พันตํารวจเอกหญิง ดร. ศุภลักษณ เหลี่ยมวรางกูร 

 เพื่อพิจารณาตรวจสอบวานิยามและแบบสอบถามที่สรางขึ้นน้ีมีความชัดเจนถูกตอง

หรือไม รวมทั้งการพิจารณาสํานวนภาษาที่ใชในขอความวาสอดคลองกับลักษณะที่ตองการจะวัด

หรือไม เพื่อใหเคร่ืองมือมีความตรงในเน้ือหา (Content validity) 

 4. ปรับปรุงแกไขแบบสอบถามใหมีความเหมาะสมยิ่งขึ้น กอนนําไปทดลองใช (Try-

out)  

 5. นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดสอบความเที่ยง (Reliability) ใน

ภาคสนามกับกลุมทีม่ีลักษณะใกลเคียงกับกลุมประชากรของการศึกษาที่มิใชกลุมตัวอยางจริงของ

การวิจัยคร้ังน้ี จํานวน 30 คน ในพื้นที่อําเภอเมือง จังหวัดชลบุรี จากน้ันนํามาวิเคราะหขอมูล โดยใช

โปรแกรมสําเร็จรูปในการวิเคราะหเคร่ืองมือทางสถิติ ในการหาความเชื่อมั่นโดยหาคาสัมประสิทธิ์ 

Cronbach’s alpha โดยใชเกณฑสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha coefficient) ไดผลการวิเคราะห  เทากับ 

0.930 ซึ่งมากกวาและเทากับ 0.7 ถือวาแบบสอบถามมีความนาเชื่อถือ  

6. แกไขแบบสอบถามโดยการปรึกษาผูทรงคุณวุฒิ อีกคร้ัง จากน้ันจึงดําเนินการเก็บ

รวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางจริง 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 

 1. ดําเนินการเก็บขอมลูโดยใชแบบสอบถามจากเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง 

 2. ตรวจสอบความครบถวนและความถูกตองของขอมูลในแบบสอบถาม 

 3. นําแบบสอบถามมาแปลขอมลูทีไ่ดเปนรหัสพรอมบันทึกขอมูลดวยคอมพิวเตอร 

 4. การเก็บรวบรวมขอมูลไดกระทําในชวงระยะเวลาต้ังแตเดือน มกราคม 2560 – 

ธันวาคม 2560 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 1. การประมวลผลขอมูล ใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางสังคมศาสตร ในการวิเคราะหขอมูล

โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

  1.1 ตรวจสอบความสมบูรณและความถูกตองของแบบสอบถามหลังจากดําเนินการ

เก็บรวบรวมขอมูลเพื่อใหไดแบบสอบถามที่ไดรับคําตอบที่สมบูรณครบตามจํานวนที่ระบุไว 

  1.2 บันทึกขอมูลที่เปนรหัสลงในแบบบันทึกขอมูล และเคร่ืองคอมพิวเตอรตามลําดับ 

  1.3 ตรวจสอบความถูกตองของขอมูลดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  1.4 ประมวลผลขอมลูตามจุดมุงหมายของการศึกษาวิจัย 

 2. การวิเคราะหขอมูล ทําการวิเคราะหขอมลูตามวัตถุประสงคของการศึกษาดังน้ี 

  2.1 วิเคราะหลักษณะกลุมตัวอยางที่ทําการสํารวจ โดยใชสถิติเชิงพรรณนาในการ

วิเคราะหดวยสถิติคารอยละ (Percentage) และการแจกแจงความถี่ (Frequency) 

  2.2 วิเคราะห พฤติกรรมติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง 

อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จากแบบสอบถามที่มีการวัดระดับ 5 ระดับ นํามาแปลงเปนคะแนน 

(Interval scale) ดังน้ี 

  คําตอบ     คาคะแนน (Interval scale) 

  ไมเคยทํา      1 

  นาน ๆ  คร้ัง    2 

  บางคร้ัง      3 

  บอยคร้ัง      4 

  เปนประจํา     5 

 การประเมินผลคะแนนของผูตอบแบบสอบถามจากคาเฉลี่ย (Mean) ซึ่งผูทํากรณีศึกษา

คนควาไดกําหนดความหมายของระดับคาเฉลี่ยโดยคํานวณจาก ระดับการใหคะแนนเฉลี่ยในแตละ
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ระดับชั้นใชสูตรการคํานวณชวงความกวางของอันตรภาคชั้นดังน้ี โดยมีการแบงระดับของคะแนน

ดวยการใชสูตรของบุญชม ศรีสะอาด (2538) มาคํานวณและคําอธิบายสําหรับแตละชวงชัน้ ดังน้ี 

  อันตรภาคชั้น  =   คาสูงสุด – คาตํ่าสุด 

                     จํานวนชั้น 

        = 5 – 1 = 0.80 

             5 

 การวิเคราะหพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง 

อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี ใชการคํานวณคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  และนํามาจัด

ระดับโดยใชเกณฑ ดังน้ี  

   ระดับคะแนน    ความหมาย 

 ระดับ 5 คาเฉลี่ย 4.24 – 5.00 ................อยูในเกณฑ เปนประจํา 

 ระดับ 4 คาเฉลี่ย 3.43 – 4.23 ................อยูในเกณฑ บอยคร้ัง 

 ระดับ 3 คาเฉลี่ย 2.62 – 3.42 ................อยูในเกณฑ บางคร้ัง 

 ระดับ 2 คาเฉลี่ย 1.81 – 2.61 ................อยูในเกณฑ นาน ๆ คร้ัง 

 ระดับ 1 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.80 ................อยูในเกณฑ ไมเคยทํา 

  2.3 ใชสถิติเชิงอนุมาน ในการวิเคราะหเพื่ออางอิงผลการทดสอบจากกลุมตัวอยางไป

ยังกลุมประชากร ดังน้ี 

  เปรียบเทียบความแตกตางพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาล

เมืองบานบึง อําเภอบานบงึ จังหวัดชลบุรี จําแนกตามปจจัยสวนบุคคล ดวยสถิติ t-Test สําหรับ

คุณลักษณะของประชากรทีแ่บงได 2 กลุม และสถิติ F-test สาํหรับคณุลักษณะของประชากรที่แบง

ได 3 กลุมขึ้นไปที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 หรือความเชื่อมั่น 95% 
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บทที ่4 

ผลการศึกษา 

 

 ในการวิเคราะหขอมูลสําหรับงานวิจัยเร่ือง พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชน

ในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี ซึ่งการศึกษาคร้ังน้ีตองเกบ็ขอมูลจาก

เยาวชน ในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี ทีม่ีอายุระหวาง 14 – 18 ป ซึ่งเปน

กลุมอายุที่สามารถตัดสินใจตอบคําถามไดดวยตนเอง จํานวน 316 ราย โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป

ทางสถิติวิเคราะหตามสมมติฐานของการวิจัย การวิเคราะหขอมูล และการแปลความหมายของผล

การวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 

 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดเสนอผลตามความมุงหมายของการวิจัย โดยแบงการ

นําเสนอออกเปน 3 สวน ดังน้ี 

 สวนที่ 1 การวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับลักษณะสวนบุคคล 

 สวนที่ 2 การวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรี 

 สวนที่ 3 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

สวนที่ 1 การวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับลักษณะสวนบุคคล 

 

ตารางที่ 4-1 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเพศ 

 

เพศ จํานวน (ราย) รอยละ  

ชาย 132 41.80 

หญิง 184 58.20 

รวม 316 100.00 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-1  แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิง ซึ่งมี

จํานวน 184 ราย คิดเปนรอยละ 58.20 รองลงมาคือ เพศชาย มีจํานวน 132 ราย คิดเปนรอยละ 4.18 
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ตารางที่ 4-2  จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามอาย ุ

 

อาย ุ จํานวน (ราย) รอยละ 

อายุ 14 60 19.00 

อายุ 15 59 18.70 

อายุ 16 61 19.30 

อายุ 17 66 20.90 

อายุ 18 70 22.10 

รวม 316 100.0 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-2  แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางสวนใหญมีอายุ 18 ป ซึ่งมี

จํานวน 70 ราย คิดเปนรอยละ 22.10 รองลงมาคือ มีอาย ุ17 มีจํานวน 66 ราย คิดเปนรอยละ 20.90  

มีอายุ 16 ป มีจํานวน 61 ราย คิดเปนรอยละ 19.30  มีอายุ 14 ป มีจํานวน 60 ราย คิดเปนรอยละ 

19.00 และ มีอายุ 15 ป มีจํานวน 59 ราย คิดเปนรอยละ 18.70 

 

ตารางที่ 4-3  จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ระดับการศึกษา จํานวน (ราย) รอยละ 

มัธยมศึกษาปที่ 1 48 15.20 

มัธยมศึกษาปที่ 2 46 14.60 

มัธยมศึกษาปที่ 3 49 15.50 

มัธยมศึกษาปที่ 4 / ปวช. ปที่ 1 51 16.10 

มัธยมศึกษาปที่ 5 / ปวช. ปที่ 2 59 18.70 

มัธยมศึกษาปที่ 6 / ปวช. ปที่ 3 63 19.90 

รวม 316 100.00 

  

  ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-3  แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับการศึกษา

มัธยมศึกษาปที่ 6/ ปวช. ปที่ 3  ซึ่งมีจํานวน 63 ราย คิดเปนรอยละ 19.90 รองลงมาคือ มัธยมศกึษาป

ที่ 5/ ปวช. ปที่ 2  มีจํานวน 59 ราย คิดเปนรอยละ 18.70  มัธยมศึกษาปที่ 4/ ปวช.ปที่ 1  มีจํานวน 51 

ราย คิดเปนรอยละ 16.10  มัธยมศึกษาปที่ 3  มีจํานวน 49 ราย คิดเปนรอยละ 15.50   มัธยมศึกษาปที่ 
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1   มีจํานวน 48 ราย คิดเปนรอยละ 15.20  และ มัธยมศึกษาปที่ 2  มีจํานวน 46 ราย คิดเปนรอยละ 

14.60 

 

ตารางที่ 4-4  จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามรายไดที่ไดรับจากผูปกครองตอ 

      สัปดาห 

 

รายไดที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาห จํานวน (ราย) รอยละ 

นอยกวา 150 บาท 13 4.20 

250 - 400 บาท 39 12.30 

401 – 600  บาท 106 33.50 

601 – 800  บาท 40 12.70 

มากกวา 800 บาท 118 37.30 

รวม 316 100.0 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-4  แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางสวนใหญมีรายไดที่ไดรับจาก

ผูปกครองตอสัปดาห มากกวา 800 บาท ซึง่มีจํานวน 118  ราย คิดเปนรอยละ 37.30 รองลงมาคือ 

401 – 600  บาท  มีจํานวน 106 ราย คิดเปนรอยละ 33.50  มีรายได 601 – 800  บาท มีจํานวน 40  

ราย คิดเปนรอยละ 12.70 มีรายได 250 - 400 บาท มีจํานวน 39  ราย คิดเปนรอยละ 12.30 และ  

นอยกวา 150 บาท มีจํานวน 13 ราย คิดเปนรอยละ 4.20 

 

ตารางที่ 4-5  จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามสถานภาพสมรสของผูปกครอง 

 

สถานภาพสมรสของผูปกครอง จํานวน (ราย) รอยละ 

บิดา/ มารดาอยูดวยกัน 250 79.20 

บิดา/ มารดาแยกกันอยู 39 12.30 

บิดา/ มารดาถึงแกความตาย 27 8.50 

รวม 316 100.00 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-5  แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางสวนใหญมีบิดา/ มารดาอยู

ดวยกัน มีจํานวน 250 ราย คิดเปนรอยละ 79.20  รองลงมาคือ บิดา / มารดาแยกกันอยู  มีจํานวน 39  
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ราย คิดเปนรอยละ 12.30   และ บิดา/ มารดาถึงแกความตาย มีจํานวน 27 ราย คิดเปนรอยละ 8.50 

 

ตารางที่ 4-6  จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามอาชีพของผูปกครอง 

 

อาชีพของผูปกครอง จํานวน (ราย) รอยละ 

รับจาง 53 16.80 

พนักงานของรัฐ 26 8.20 

พนักงานบริษัทเอกชน 13 4.10 

คาขาย/ ธุรกิจสวนตัว 132 41.80 

เกษตรกรรม 79 25.00 

อ่ืน  ๆ  13 4.10 

รวม 316 100.0 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-6  แสดงใหเห็นวาผูปกครองของกลุมตัวอยางสวนใหญมี

อาชีพคาขาย/ ธุรกิจสวนตัว ซึ่งมีจํานวน 132 ราย คิดเปนรอยละ 41.80  รองลงมาคือ เกษตรกรรม มี

จํานวน 79 ราย คิดเปนรอยละ 25.00  มีอาชีพรับจาง มีจํานวน 53 ราย คิดเปนรอยละ 16.80  

พนักงานของรัฐ  มีจํานวน 26 ราย คิดเปนรอยละ 8.20  พนักงานบริษัทเอกชน  มีจํานวน 13 ราย คิด

เปนรอยละ 4.10 และ อาชีพอ่ืน  ๆ   มีจํานวน 13  ราย คิดเปนรอยละ 4.10 

 

ตารางที่ 4-7  จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามทําเลที่ต้ังที่พักอาศัย 

 

ทําเลที่ต้ังที่พักอาศัย จํานวน (ราย) รอยละ 

จากที่พักอาศัยถึงรานเกมมีระยะทาง

นอยกวา 500 ม. 
131 41.50 

จากที่พักอาศัยถึงรานเกมมีระยะทาง

ประมาณ 500  ม .- 1 กม. 
79 25.00 

จากที่พักอาศัยถึงรานเกมมีระยะทาง

มากกวา 1 กม. 
106 33.50 

รวม 316 100.0 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4-7  แสดงใหเห็นวาที่พักของกลุมตัวอยางสวนใหญมีระยะทาง

ถึงรานเกม นอยกวา 500 ม.  ซึ่งมีจํานวน 131 ราย คิดเปนรอยละ 41.50  รองลงมาคือ มากกวา 1 กม. 

มีจํานวน 106 ราย คิดเปนรอยละ 33.50 และ 500 ม. - 1 กม. มีจํานวน 79 ราย คิดเปนรอยละ 25.00 

 

ตารางที่ 4-8  จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามความถี่ในการเลนเกมออนไลนแตละ 

      สัปดาห 

 

ความถี่ในการเลนเกมออนไลนแตละสัปดาห จํานวน (ราย) รอยละ 

1 - 2 วัน/ สัปดาห 53 16.80 

3 - 4 วัน/ สัปดาห 80 25.20 

4 - 6 วัน/ สัปดาห 52 16.50 

ทุกวัน 131 41.50 

รวม 316 100.00 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-8  แสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางสวนใหญจะเลนเกมทุกวัน  

ซึ่งมีจํานวน 131 ราย คิดเปนรอยละ 41.50  รองลงมาคือ 3 - 4 วัน/ สัปดาห มีจํานวน 80 ราย คิดเปน

รอยละ 25.20  รองลงมาคอื 1 – 2  วัน/ สัปดาห มีจํานวน 53 ราย คิดเปนรอยละ 16.8 และ 4 - 6  

วัน/ สัปดาห มีจํานวน 52 ราย คิดเปนรอยละ 16.50 

 

สวนที่ 2 การวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรี 

 ในการแปลความหมายการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี มีการใชเกณฑการวิเคราะหผลดังน้ี 

    ระดับคะแนน    ความหมาย 

 ระดับ 5 คาเฉลี่ย 4.24 – 5.00 ................อยูในเกณฑ เปนประจํา 

 ระดับ 4 คาเฉลี่ย 3.43 – 4.23 ................อยูในเกณฑ บอยคร้ัง 

 ระดับ 3 คาเฉลี่ย 2.62 – 3.42 ................อยูในเกณฑ บางคร้ัง 

 ระดับ 2 คาเฉลี่ย 1.81 – 2.61 ................อยูในเกณฑ นาน ๆ คร้ัง 

 ระดับ 1 คาเฉลี่ย 1.00 – 1.80 ................อยูในเกณฑ ไมเคยทํา 
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ตารางที่ 4-9  คาเฉลีย่ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรี 

 

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรี 
คาเฉลี่ย 

คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

ดานการเกบ็กด 3.01 1.05 บางคร้ัง 

ดานการถอดแบบ  3.09 1.05 บางคร้ัง 

ดานการยึดแนน  3.02 1.04 บางคร้ัง 

ดานการแสดงพฤติกรรมตรงขาม  3.04 1.06 บางคร้ัง 

ดานการตําหนิผูอ่ืน  2.93 0.96 บางคร้ัง 

ดานการถดถอย  2.97 0.98 บางคร้ัง 

ดานพฤติกรรมเบี่ยงเบน  2.90 1.03 บางคร้ัง 

ดานการทดแทน  3.14 0.95 บางคร้ัง 

คาเฉลี่ยรวม 3.01 1.01 บางคร้ัง 

  

  ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-9  พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน  

ในภาพรวมเปนบางคร้ัง ที ่คาเฉลี่ย เทากับ 3.01 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.01 โดยสวน

ใหญจะมีพฤติกรรมดานการทดแทน ที่คาเฉลี่ย เทากับ 3.14  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  0.95  

รองลงมาคือ ดานการถอดแบบ ที่คาเฉลี่ย เทากบั 3.09 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.05   

ดานการแสดงพฤติกรรมตรงขาม ที่คาเฉลี่ย เทากับ 3.04 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.06  

ดานการยึดแนน ที่คาเฉลี่ย เทากับ 3.02 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04  ดานการเก็บกด   

ที่คาเฉลี่ย เทากับ 3.01 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.05  ดานการถดถอย ที่คาเฉลี่ย เทากับ 

2.97  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.98  ดานการตําหนิผูอ่ืน ที่คาเฉลี่ย เทากับ 2.93 และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.96 
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ตารางที่ 4-10  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการเก็บกด 

N = 316 

พฤติกรรมการเก็บกด 

จํานวน (รอยละ) 

 

SD แปลผล อันดับ ไมเคย

ทํา 

 นาน  ๆ  

คร้ัง 

บาง 

คร้ัง 

บอย 

คร้ัง 

เปน

ประจํา 

กลุมตัวอยางรูสึกกระวน

กระวาย หงุดหงิด เมื่อ

ไมไดเลนเกมออนไลน 

32 

10.1 

42 

13.3 

163 

51.6 

46 

14.6 

33 

10.4 

3.02 1.05 บางคร้ัง 3 

เมื่อกลุมตัวอยางรูสึกเครียด 

เศรา หรือโกรธ กลุม

ตัวอยางมักจะเลนเกม

ออนไลน 

46 

14.6 

27 

8.5 

129 

40.8 

81 

25.6 

33 

10.4 

3.09 1.16 บางคร้ัง 2 

กลุมตัวอยางรูสึกหงุดหงิด

เมื่อเลนเกมออนไลนแพคน

อ่ืน 

13 

4.1 

26 

8.2 

142 

44.9 

95 

30.1 

40 

12.7 

3.39 0.95 บางคร้ัง 1 

กลุมตัวอยางมักจินตนาการ

วาฝายตรงขามในเกมเปน

คนที่กลุมตัวอยางไมชอบ 

60 

19.0 

40 

12.7 

151 

47.8 

53 

16.8 

12 

3.8 

2.74 1.07 บางคร้ัง 5 

สิ่งที่กลุมตัวอยางทําในเกม

ออนไลน คือสิ่งที่กลุม

ตัวอยางปรารถนาจะทําใน

ชีวิตจริง 

53 

16.8 

27 

8.5 

176 

55.7 

48 

15.2 

12 

3.8 

2.81 1.01 บางคร้ัง 4 

คาเฉลี่ยรวม 3.01 1.05 บางคร้ัง  

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-10  พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเก็บกด เปนบางคร้ัง 

(คาเฉลี่ย เทากับ 3.01 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.05) เมื่อจําแนกรายดานพบวามีพฤติกรรม

อยูในระดับเปนบางคร้ังทุกดาน โดยสวนใหญกลุมตัวอยางรูสึกหงุดหงิดเมื่อเลนเกมออนไลนแพ

คนอ่ืน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.39  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากบั  0.95)  รองลงมาคือ เมื่อกลุม

ตัวอยางรูสึกเครียด เศรา หรือโกรธ กลุมตัวอยางมักจะเลนเกมออนไลน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.09 และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.16)  กลุมตัวอยางรูสึกกระวนกระวาย หงุดหงิด เมื่อไมไดเลนเกม

ออนไลน(คาเฉลี่ย เทากับ 3.02 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.05)  สิ่งที่กลุมตัวอยางทําในเกม
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ออนไลน คือสิ่งที่กลุมตัวอยางปรารถนาจะทําในชีวิตจริง (คาเฉลี่ย เทากับ 2.81  และคาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เทากับ 1.01)  และ กลุมตัวอยางมักจินตนาการวาฝายตรงขามในเกมเปนคนที่กลุม

ตัวอยางไมชอบ  (คาเฉลี่ย เทากับ 2.74 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.07)  

 

ตารางที่ 4-11  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการถอดแบบ 

   N = 316 

พฤติกรรมการถอดแบบ 

จํานวน (รอยละ) 

 

SD แปลผล 
อัน 

ดับ 
ไมเคย

ทํา 

นาน  ๆ  

คร้ัง 

บาง 

คร้ัง 

บอย 

คร้ัง 

เปน

ประจํา 

กลุมตัวอยางมักเลียนแบบ

ทาทางของตัวละครในเกม

ออนไลน 

48 

15.2 

39 

12.3 

157 

49.7 

60 

19.0 

12 

3.8 

2.84 1.03 บางคร้ัง 5 

กลุมตัวอยางชอบเลนเกม

ออนไลน ตามเพื่อน  ๆ  ของ

กลุมตัวอยาง 

25 

7.9 

21 

6.6 

108 

34.2 

101 

32.0 

61 

19.3 

3.48 1.12 บางคร้ัง 1 

กลุมตัวอยางมักอยูแตที่ราน

เกมออนไลน เหมือน 

เพื่อน ๆ  ของกลุมตัวอยาง 

41 

13.0 

39 

12.3 

156 

49.4 

 

55 

17.4 

25 

7.9 

2.95 1.07 บางคร้ัง 3 

กลุมตัวอยางทํากิจกรรม 

ตาง ๆ  ตามเพื่อน ๆ  ของ

กลุมตัวอยาง 

32 

10.1 

21 

6.6 

128 

40.5 

95 

30.1 

40 

12.6 

3.25 1.08 บางคร้ัง 2 

กลุมตัวอยางจะใชตัวละคร

ในเกมออนไลน ตาม 

เพื่อน ๆ  ของกลุมตัวอยาง 

28 

8.9 

66 

20.9 

136 

43.0 

74 

23.4 

12 

3.8 

2.92 0.97 บางคร้ัง 4 

คาเฉลี่ยรวม 3.09 1.04 บางคร้ัง  

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-11  พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการถอดแบบ เปน

บางคร้ัง (คาเฉลี่ย เทากับ 3.09 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04) เมื่อจําแนกรายดานพบวามี

พฤติกรรมอยูในระดับเปนบางคร้ังทุกดาน โดยสวนใหญกลุมตัวอยางชอบเลนเกมออนไลน ตาม

เพื่อน  ๆ  ของกลุมตัวอยาง (คาเฉลี่ย เทากับ 3.48  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  1.12)  

รองลงมาคือ กลุมตัวอยางทํากิจกรรมตาง  ๆ  ตามเพื่อน  ๆ  ของกลุมตัวอยาง (คาเฉลี่ย เทากับ 3.25 
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และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากบั 1.08)  กลุมตัวอยางมักอยูแตที่รานเกมออนไลน เหมือนเพื่อน  ๆ  

ของกลุมตัวอยาง  (คาเฉลี่ย เทากับ 2.95  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.07)  กลุมตัวอยางจะใช

ตัวละครในเกมออนไลน ตามเพื่อน  ๆ  ของกลุมตัวอยาง  (คาเฉลีย่ เทากับ 2.92  และคาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เทากับ 0.97)  และ กลุมตัวอยางมักเลียนแบบทาทางของตัวละครในเกมออนไลน  

(คาเฉลี่ย เทากับ 2.84  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.03)  

 

ตารางที่ 4-12  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการยึดแนน 

N = 316 

พฤติกรรมการยึดแนน 

จํานวน (รอยละ) 

 

SD แปลผล 
อัน 

ดับ 
ไมเคย

ทํา 

นาน  ๆ  

คร้ัง 

บาง 

คร้ัง 

บอย 

คร้ัง 

เปน

ประจํา 

กลุมตัวอยางนําเงินคาอาหาร

ไปจายคาบริการเกี่ยวกับเกม

ออนไลน 

33 

10.4 

54 

17.1 

144 

45.6 

59 

18.7 

26 

8.2 

2.97 1.05 บางคร้ัง 4 

กลุมตัวอยางพอใจที่จะนําเงิน

จริง ๆ ไปแลกเปลี่ยนกับไอ

เทมในเกมออนไลน 

40 

12.7 

33 

10.4 

150 

47.5 

62 

19.6 

31 

9.8 

3.03 1.10 บางคร้ัง 3 

โลกในเกมออนไลนกลุม

ตัวอยางสามารถทําในสิ่งที่

กลุมตัวอยางทําไมไดในโลก

ความเปนจริง 

20 

6.3 

54 

17.1 

115 

36.4 

101 

32.0 

26 

8.2 

3.19 1.02 บางคร้ัง 1 

กลุมตัวอยางคิดวาพฤติกรรม

ที่กลุมตัวอยางทํา คือ

พฤติกรรมที่เหมาะสมที่สุด

แลว 

33 

10.4 

20 

6.3 

177 

56.0 

61 

19.3 

25 

7.9 

3.08 0.99 บางคร้ัง 2 

กลุมตัวอยางคิดวาเพื่อนใน

เกมออนไลน มีความจริงใจ

บอยคร้ังที่สุด 

40 

12.7 

54 

17.1 

156 

49.4 

47 

14.9 

19 

6.0 

2.84 1.02 บางคร้ัง 5 

คาเฉลี่ยรวม 3.02 1.04 บางคร้ัง  
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  ผลการศึกษาตามตารางที่ 4-12  พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการยดึแนน เปนบางคร้ัง 

(คาเฉลี่ย เทากับ 3.02 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04) เมื่อจําแนกรายดานพบวามีพฤติกรรม

อยูในระดับเปนบางคร้ังทกุดาน โดยสวนใหญโลกในเกมออนไลนกลุมตัวอยางสามารถทําในสิ่งที่

กลุมตัวอยางทําไมไดในโลกความเปนจริง (คาเฉลี่ย เทากับ 3.19  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  

1.02)  รองลงมาคือ กลุมตัวอยางคิดวาพฤติกรรมที่กลุมตัวอยางทํา คือพฤติกรรมที่เหมาะสมที่สุด

แลว (คาเฉลี่ย เทากับ 3.08 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.99)  กลุมตัวอยางพอใจที่จะนําเงิน

จริง ๆ ไปแลกเปลี่ยนกับไอเทมในเกมออนไลน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.03 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เทากับ 1.01)  กลุมตัวอยางนําเงินคาอาหารไปจายคาบริการเกี่ยวกับเกมออนไลน (คาเฉลี่ย เทากับ 

2.97  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.05)  และ กลุมตัวอยางคิดวาเพื่อนในเกมออนไลน มีความ

จริงใจบอยคร้ังที่สุด(คาเฉลี่ย เทากับ 2.84  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.02)  

 

ตารางที่ 4-13  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการแสดงพฤติกรรมตรงขาม 

N = 316 

พฤติกรรมตรงขาม 

จํานวน (รอยละ) 

 

SD แปลผล 
อัน 

ดับ 
ไมเคย

ทํา 

นาน  ๆ  

คร้ัง 

บาง 

คร้ัง 

บอย 

คร้ัง 

เปน

ประจํา 

กลุมตัวอยางทําตามกฎกติกาใน

การเลนเกมออนไลนรวม กับผูอ่ืน 

แมวาจะไมตองการ 

19 

6.0 

54 

17.1 

147 

46.5 

69 

21.8 

27 

8.5 

3.10 0.98 บางคร้ัง 2 

กลุมตัวอยางจะไมสงเสียงดังเวลา

ที่กลุมตัวอยางอยูในรานเกม แมวา

กลุมตัวอยางจะไมตองการ 

40 

12.7 

60 

19.0 

123 

38.9 

68 

21.5 

25 

7.9 

2.93 1.11 บางคร้ัง 5 

กลุมตัวอยางหลีกเลี่ยงการตอบ

รายละเอียดเกี่ยวกับพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนกับคนรอบขาง 

40 

12.7 

40 

12.7 

149 

47.2 

53 

16.8 

34 

10.8 

3.00 1.11 บางคร้ัง 4 

กลุมตัวอยางพยายามรักษานํ้าใจ

คนที่กลุมตัวอยางไมชอบ  

38 

12.0 

28 

8.9 

136 

43.0 

87 

27.5 

27 

8.5 

3.12 1.09 บางคร้ัง 1 

กลุมตัวอยางไมชอบเพื่อนบางคน

ในเกมออนไลน ที่กลุมตัวอยาง

เลนดวย 

20 

6.3 

66 

20.9 

135 

42.7 

68 

21.5 

27 

8.5 

3.05 1.01 บางคร้ัง 3 

คาเฉลี่ยรวม 3.04 1.06 บางคร้ัง  
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4-13  พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมตรงขาม เปนบางคร้ัง 

(คาเฉลี่ย เทากับ 3.04 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.06) เมื่อจําแนกรายดานพบวามีพฤติกรรม

อยูในระดับเปนบางคร้ังทกุดาน โดยสวนใหญกลุมตัวอยางพยายามรักษานํ้าใจคนที่กลุมตัวอยางไม

ชอบ (คาเฉลี่ย เทากับ 3.12  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.09)  รองลงมาคือ กลุมตัวอยางทํา

ตามกฎกติกาในการเลนเกมออนไลนรวม กับผูอ่ืน แมวาจะไมตองการ (คาเฉลี่ย เทากับ 3.10  และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.98)  กลุมตัวอยางไมชอบเพื่อนบางคนในเกมออนไลน ที่กลุม

ตัวอยางเลนดวย (คาเฉลี่ย เทากับ 3.05 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.01)  กลุมตัวอยาง

หลีกเลี่ยงการตอบรายละเอียดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกับคนรอบขาง (คาเฉลี่ย 

เทากับ 3.00  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.11)  และ กลุมตัวอยางจะไมสงเสียงดังเวลาที่กลุม

ตัวอยางอยูในรานเกม แมวากลุมตัวอยางจะไมตองการ  (คาเฉลี่ย เทากับ 2.93  และคาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เทากับ 1.11)  

 

ตารางที่ 4-14  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการตําหนิผูอ่ืน 

N = 316 

พฤติกรรมการตําหนิผูอ่ืน 

จํานวน (รอยละ) 

 

SD แปลผล 
อัน 

ดับ 
ไมเคย

ทํา 

นาน ๆ  

คร้ัง 

บาง 

คร้ัง 

บอย 

คร้ัง 

เปน

ประจํา 

เวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัวอยางจะ

คอยควบคุม สั่งสอนและตอวาเพื่อนที่

เลนเกมออนไลนดวยกัน 

19 

6.0 

54 

17.1 

130 

41.1 

101 

32.0 

12 

3.8 

3.10 0.94 บางคร้ัง 1 

เวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัว อยาง

คิดวาตัวเองเกงกวาทุกคน  

35 

11.1 

45 

14.2 

137 

43.4 

80 

25.3 

19 

6.0 

3.01 1.04 บางคร้ัง 2 

เวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัวอยาง

จะตองคอยกํากับการเลนของเพื่อน 

เพราะคิดวาเพื่อนไมเกง 

33 

10.4 

54 

17.1 

143 

45.3 

80 

25.3 

6 

1.9 

2.91 0.96 บางคร้ัง 3 

เวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัวอยาง

มักจะตอวาคนที่ทําใหกลุมตัวอยางแพ 

33 

10.4 

54 

17.1 

164 

51.9 

59 

18.7 

6 

1.9 

2.84 0.91 บางคร้ัง 4 

เวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัวอยาง

มักจะตําหนิเพื่อนที่เลนเกมออนไลน

ดวยกัน 

41 

13.0 

46 

14.6 

177 

56.0 

40 

12.7 

12 

3.8 

2.80 0.95 บางคร้ัง 5 

คาเฉลี่ยรวม 2.93 0.96 บางคร้ัง  
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4-14  พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมตรงขาม เปนบางคร้ัง 

(คาเฉลี่ย เทากับ 2.93 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.96) เมื่อจําแนกรายดานพบวามีพฤติกรรม

อยูในระดับเปนบางคร้ังทุกดาน โดยสวนใหญเวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัวอยางจะคอยควบคุม สั่ง

สอนและตอวาเพื่อนที่เลนเกมออนไลนดวยกัน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.10  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เทากับ 0.94)  รองลงมาคือ เวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัว อยางคิดวาตัวเองเกงกวาทุกคน (คาเฉลี่ย 

เทากับ 3.01  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04)  เวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัวอยางจะตอง

คอยกํากับการเลนของเพื่อน เพราะคิดวาเพื่อนไมเกง (คาเฉลี่ย เทากับ 2.91  และคาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เทากับ 0.96)  เวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัวอยางมักจะตอวาคนที่ทําใหกลุมตัวอยางแพ 

(คาเฉลี่ย เทากับ 2.84   และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.91)  และ เวลาเลนเกมออนไลน กลุม

ตัวอยางมักจะตําหนิเพื่อนที่เลนเกมออนไลนดวยกัน  (คาเฉลี่ย เทากับ 2.80  และคาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เทากับ 0.95) 

 

ตารางที่ 4-15  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการถดถอย 

N = 316 

พฤติกรรมการถดถอย 

จํานวน (รอยละ) 

 

SD แปลผล 
อัน

ดับ 
ไมเคย

ทํา 

นาน ๆ  

คร้ัง 

บาง 

คร้ัง 

บอย 

คร้ัง 

เปน

ประจํา 

กลุมตัวอยางมักจะอดนอนเพื่อใหได

เลนเกมออนไลนบอยคร้ังยิ่งขึ้น 

39 

12.3 

34 

10.8 

171 

54.1 

59 

18.7 

13 

4.1 

2.91 0.97 บางคร้ัง 4 

กลุมตัวอยางลดเวลาทํากิจกรรมอ่ืน

และใชเวลาวางบอยคร้ังขึ้นกับเกม

ออนไลน 

33 

10.4 

40 

12.7 

137 

43.4 

88 

27.8 

18 

5.7 

3.06 1.03 บางคร้ัง 1 

ผลการเรียนของกลุมตัวอยางแยลง

ทุกเทอม 

41 

13.0 

47 

14.9 

147 

46.5 

69 

21.8 

12 

3.8 

2.89 1.01 บางคร้ัง 5 

เพื่อนในโลกความเปนจริงของกลุม

ตัวอยางมีนาน  ๆ  คร้ังลง 

33 

10.4 

47 

14.9 

162 

51.3 

61 

19.3 

13 

4.1 

2.92 0.96 บางคร้ัง 3 

กลุมตัวอยางถูกบิดา/ มารดา ตําหนิ

เร่ืองเกมออนไลนบอยคร้ัง 

21 

6.6 

46 

14.6 

157 

49.7 

79 

25.0 

13 

4.1 

3.05 0.91 บางคร้ัง 2 

คาเฉลี่ยรวม 2.97 0.98 บางคร้ัง  
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  ผลการศึกษาตามตารางที่ 4-15  พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการถดถอย เปนบางคร้ัง 

(คาเฉลี่ย เทากับ 2.97 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.98) เมื่อจําแนกรายดานพบวามีพฤติกรรม

อยูในระดับเปนบางคร้ังทุกดาน โดยสวนใหญกลุมตัวอยางลดเวลาทํากิจกรรมอ่ืนและใชเวลาวาง

บอยคร้ังขึ้นกับเกมออนไลน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.06  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.03)  

รองลงมาคือ กลุมตัวอยางถูกบิดา/มารดา ตําหนิเร่ืองเกมออนไลนบอยคร้ัง (คาเฉลี่ย เทากับ 3.05  

และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากบั 0.91)  เพื่อนในโลกความเปนจริงของกลุมตัวอยางมีนาน  ๆ  คร้ัง

ลง (คาเฉลี่ย เทากับ 2.92  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.96)  กลุมตัวอยางมักจะอดนอนเพื่อให

ไดเลนเกมออนไลนบอยคร้ังยิ่งขึ้น (คาเฉลี่ย เทากับ 2.91   และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.97)  

และ ผลการเรียนของกลุมตัวอยางแยลงทุกเทอม (คาเฉลี่ย เทากับ 2.89  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เทากับ 1.01) 

 

ตารางที่ 4-16  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมเบี่ยงเบน 

N = 316 

พฤติกรรมเบี่ยงเบน 

จํานวน (รอยละ) 

 

SD แปลผล 
อัน 

ดับ 
ไมเคย

ทํา 

นาน ๆ  

คร้ัง 

บาง 

คร้ัง 

บอย 

คร้ัง 

เปน

ประจํา 

หลังจากที่กลุมตัวอยางเลนเกม

ออนไลน มักจะทํานิสัยที่ตางจากปกติ

ที่กลุมตัวอยางเคยทํา  

48 

15.2 

38 

12.0 

137 

43.4 

87 

27.5 

6 

1.9 

2.89 1.04 บางคร้ัง 2 

กลุมตัวอยางไมมีความสนใจในเพศ

ตรงขาม  

54 

17.1 

40 

12.7 

163 

51.6 

40 

12.7 

19 

6.0 

2.78 1.06 บางคร้ัง 5 

กลุมตัวอยางไมสามารถควบคุมการ

เลนเกมออนไลนของตัวเองได 

41 

13.0 

53 

16.8 

156 

49.4 

40 

12.7 

26 

8.2 

2.86 1.06 บางคร้ัง 4 

เวลาที่กลุมตัวอยางตองการใชความ

รุนแรงอยางในเกม กลุมตัวอยางจะ

พยายามหากิจกรรมอ่ืนมาทดแทน เชน 

การเลนดนตรี กีฬา 

52 

16.5 

21 

6.6 

170 

53.8 

60 

19.0 

13 

4.1 

2.88 1.03 บางคร้ัง 3 

กลุมตัวอยางพยายามใชคําพดูที่

ไพเราะ แทนการพูดคําหยาบแบบที่

เพื่อน  ๆ  ใชกัน 

13 

4.1 

67 

21.2 

149 

47.2 

60 

19.0 

27 

8.5 

3.07 0.95 บางคร้ัง 1 

คาเฉลี่ยรวม 2.90 1.03 บางคร้ัง  
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4-16  พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมเบี่ยงเบน เปนบางคร้ัง 

(คาเฉลี่ย เทากับ 2.90 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.03) เมื่อจําแนกรายดานพบวามีพฤติกรรม

อยูในระดับเปนบางคร้ังทกุดาน โดยสวนใหญกลุมตัวอยางพยายามใชคําพูดที่ไพเราะ แทนการพูด

คําหยาบแบบที่เพื่อน ๆ  ใชกัน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.07  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.95)  

รองลงมาคือ หลังจากที่กลุมตัวอยางเลนเกมออนไลน มักจะทํานิสัยที่ตางจากปกติที่กลุมตัวอยางเคย

ทํา (คาเฉลี่ย เทากับ 2.89  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04)  เวลาที่กลุมตัวอยางตองการใช

ความรุนแรงอยางในเกม กลุมตัวอยางจะพยายามหากิจกรรมอ่ืนมาทดแทน เชน การเลนดนตรี กีฬา 

(คาเฉลี่ย เทากับ 2.88  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.03)  กลุมตัวอยางไมสามารถควบคมุการ

เลนเกมออนไลนของตัวเองได (คาเฉลี่ย เทากับ 2.86   และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.06)  และ 

กลุมตัวอยางไมมีความสนใจในเพศตรงขาม (คาเฉลี่ย เทากับ 2.78  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เทากับ 1.04) 

 

ตารางที่ 4-17  คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมดานการทดแทน 

N = 316 

พฤติกรรมดานการทดแทน 

จํานวน (รอยละ) 

 

SD แปลผล 
อัน 

ดับ 
ไมเคย

ทํา 

นาน ๆ  

คร้ัง 

บาง 

คร้ัง 

บอย 

คร้ัง 

เปน

ประจํา 

การเลนเกมออนไลนชวยทําใหกลุม

ตัวอยางลืมปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นได 

20 

6.3 

40 

12.7 

162 

51.3 

74 

23.4 

20 

6.3 

3.11 0.93 บางคร้ัง 4 

การเลนเกมออนไลนชวยทําใหกลุม

ตัวอยางไดระบายและผอนคลาย

ความเครียด 

14 

4.4 

53 

16.8 

128 

40.5 

88 

27.8 

33 

10.4 

3.23 1.00 บางคร้ัง 1 

ตัวละครในเกมออนไลนที่กลุมตัวอยาง

เลนน้ันมีเคร่ืองแตงกายในแบบที่กลุม

ตัวอยางชอบ 

27 

8.5 

40 

12.7 

149 

47.2 

68 

21.5 

32 

10.1 

3.12 1.04 บางคร้ัง 3 

กลุมตัวอยางเลนเกมออนไลนเพราะจะ

ไดมีเพื่อน 

14 

4.4 

47 

14.9 

142 

44.9 

107 

33.9 

6 

1.9 

3.14 0.85 บางคร้ัง 2 

กลุมตัวอยางเลนเกมออนไลน เพราะ

สังคมที่กลุมตัวอยางอยูมีแตคนเลนเกม 

20 

6.3 

54 

17.1 

141 

44.6 

82 

25.6 

19 

6.0 

3.08 0.96 บางคร้ัง 5 

คาเฉลี่ยรวม 3.14 0.95 บางคร้ัง  
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4-17  พบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมดานการทดแทน เปน

บางคร้ัง (คาเฉลี่ย เทากับ 3.14 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.95) เมือ่จําแนกรายดานพบวามี

พฤติกรรมอยูในระดับเปนบางคร้ังทุกดาน โดยสวนใหญการเลนเกมออนไลนชวยทําใหกลุม

ตัวอยางไดระบายและผอนคลายความเครียด (คาเฉลี่ย เทากับ 3.23  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เทากับ 1.00)  รองลงมาคือ กลุมตัวอยางเลนเกมออนไลนเพราะจะไดมีเพื่อน  (คาเฉลี่ย เทากับ 3.14  

และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากบั 0.85)  ตัวละครในเกมออนไลนที่กลุมตัวอยางเลนน้ันมีเคร่ืองแตง

กายในแบบที่กลุมตัวอยางชอบ (คาเฉลี่ย เทากับ 3.12  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04)  การ

เลนเกมออนไลนชวยทําใหกลุมตัวอยางลืมปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นได  (คาเฉลี่ย เทากับ 3.11   และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.93)  และ กลุมตัวอยางเลนเกมออนไลน เพราะสังคมที่กลุมตัวอยางอยู

มีแตคนเลนเกม  (คาเฉลี่ย เทากับ 3.08  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.96) 

 

สวนที่ 3 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

 สมมติฐานที่ 1. เยาวชนที่มีเพศที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนใน

เขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน  

 

ตารางที่ 4-18 ผลวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาล

เมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามเพศ  

 

ตัวแปร เพศ n 
 

SD t Sig. 

พฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของ

เยาวชน 

ชาย 132 3.03 0.96 0.107 0.744 

หญิง 184 3.00 0.66   

* Sig.< 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-18  พบวา การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามเพศของ

กลุมตัวอยาง โดยใชสถิติ Independent sample t-Test ในการทดสอบสมมติฐาน ที่ระดับนัยสําคัญ 

0.05 ผลการทดสอบ พบวา คา Sig. มีคาเทากับ 0.744 ซึ่งมคีามากกวา 0.05 หมายความวา กลุมตัวอยาง

เพศชายและเพศหญิงมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน ไมแตกตางกัน  
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 สมมติฐานที่ 2. เยาวชนที่มอีายุที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนใน

เขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4-19 ผลวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาล

เมืองบานบึง จังหวัดชลบุรีจําแนกตามอาย ุ

 

ตัวแปร อาย ุ n 
 

SD F Sig. 

พฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชน 

อายุ 14 60 3.95 0.880 17.83* 0.000 

อายุ 15 59 2.94 0.847   

อายุ 16 61 2.84 0.762   

อายุ 17 66 3.02 0.777   

 อายุ 18 70 3.01 0.800   

* Sig.< 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-13  พบวา การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรีตามอายุของกลุมตัวอยาง โดยใช

สถิติ F-test ในการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ผลการทดสอบ พบวา คา Sig. มีคา

เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.05 หมายความวา กลุมตัวอยางทีม่ีอายุตางกันมีพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนแตกตางกัน โดย กลุมตัวอยางที่มีอายุ 14 ป มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด 

รองลงมาคือ  17 ป   18 ป   15 ป  และ 16 ป จึงทําการศึกษาเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคู ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4-20  การทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรีจําแนกตามอาย ุ 

 

อายุ  (Sig.) อายุ 14 อายุ 15 อายุ 16 อายุ 17 อายุ 18 

อายุ 14 -     

อายุ 15 0.001*     

อายุ 16 0.000* 0.000* -   

อายุ 17 0.000* 0.000* 0.000* -  

อายุ 18 0.001* 0.001* 0.000* 0.000* - 

*  Sig. < 0.05 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4-20 พบวา ผลการทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรีจําแนกตามอายขุองกลุมตัวอยาง 

พบวา กลุมตัวอยางที่มีอายุ 14 ป มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับกลุมตัวอยางที่มีอายุ 

15 ป (Sig. = 0.001)    16  ป (Sig. = 0.000)   17  ป (Sig. = 0.000) และอายุ 18  ป (Sig. = 0.001) 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่มีอายุ 15 ป มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับกลุมตัวอยางที่มี

อายุ 16  ป (Sig. = 0.000)  17  ป (Sig. = 0.000) และอายุ 18  ป (Sig. = 0.001) อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่มีอายุ 16 ป มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับกลุมตัวอยางที่มี

อายุ 17  ป (Sig. = 0.000) และอายุ 18  ป (Sig. = 0.00) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่มีอายุ 17 ป มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับกลุมตัวอยางที่มี

อายุ 18  ป (Sig. = 0.00) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 สมมติฐานที่ 3. เยาวชนที่มีระดับการศึกษาที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4-21 ผลวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาล

เมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามระดับการศึกษา 

 

ตัวแปร ระดับการศึกษา n 
 

SD F Sig. 

พฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของ

เยาวชน 

ม. 1 48 0.514 0.081 19.065* 0.003 

ม. 2 46 0.562 0.156   

ม. 3 49 0.795 0.049   

ม. 4 / ปวช. ปที่ 1 51 0.800 0.045   

ม. 5 / ปวช. ปที่ 2 59 0.882 0.083   

 ม. 6 / ปวช. ปที่ 3 63 0.657 0.078   

* Sig.< 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-21  พบวา การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรีตามระดับการศึกษาของกลุมตัวอยาง  
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โดยใชสถิติ F-test ในการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ผลการทดสอบ พบวา คา Sig.  

มีคาเทากับ 0.003 ซึ่งมีคานอยกวา 0.05 หมายความวา กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษาตางกันมี

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดย กลุมตัวอยาง

ที่มีระดับการศึกษา ม. 5 / ปวช. ปที่ 2 มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคือ   

ม. 4 / ปวช. ปที่ 1   ม. 3  ม. 6 / ปวช. ปที่ 3 และ ม.1 จึงทําการศึกษาเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคู ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4-22  การทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามระดับการศกึษา 

 

ระดับการศึกษา

(Sig.) 
ม. 1 ม. 2 ม. 3 

ม. 4/ปวช. ป

ที่ 1 

ม. 5 / ปวช. 

ปที่ 2 

ม. 6 / ปวช. 

ปที่ 3 

ม. 1 -      

ม. 2 0.000*      

ม. 3 0.005* 0.007* -    

ม. 4/ปวช. ปที่ 1 0.007* 0.007* 0.001* -   

ม. 5/ปวช. ปที่ 2 0.002* 0.000* 0.005* 0.000* -  

ม. 6/ปวช. ปที่ 3 0.000* 0.000* 0.003* 0.001* 0.000* - 

*  Sig. < 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-22 พบวา ผลการทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามระดับ

การศึกษาของกลุมตัวอยาง พบวา กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษา ม.1 มีพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน แตกตางกบัระดับการศกึษา ม.2  (Sig. = 0.012) ระดับการศึกษา ม.3  (Sig. = 0.005)  

ระดับการศกึษา ม. 4/ ปวช. ปที่ 1 (Sig. = 0.007)   ระดับการศึกษา ม. 5/ ปวช. ปที่ 2 (Sig. = 0.002) 

และ  ระดับการศึกษา ม. 6/ ปวช. ปที่ 3 (Sig. = 0.000)   อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษา ม.2 มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับระดับ

การศึกษา ม.3  (Sig. = 0.007)  ระดับการศึกษา ม. 4/ ปวช. ปที่ 1 (Sig. = 0.007)   ระดับการศึกษา  

ม. 5/ ปวช. ปที่ 2 (Sig. = 0.000) และ  ระดับการศกึษา ม. 6/ ปวช. ปที่ 3 (Sig. = 0.000)   อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษา ม.3 มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับ ระดับ

การศึกษา ม. 4/ ปวช. ปที่ 1 (Sig. = 0.001)   ระดับการศึกษา ม. 5/ ปวช. ปที่ 2 (Sig. = 0.005) และ  

ระดับการศึกษา ม. 6/ ปวช. ปที่ 3 (Sig. = 0.003)   อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษา ม. 4/ ปวช. ปที่ 1มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน 

แตกตางกับ ระดับการศึกษา ม. 5/ ปวช. ปที่ 2 (Sig. = 0.000) และ  ระดับการศึกษา ม. 6/ ปวช. ปที่ 3 

(Sig. = 0.001)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษา ม. 5/ ปวช. ปที่ 2 มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน 

แตกตางกับ ระดับการศึกษา ม. 6/ ปวช. ปที่ 3 (Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 สมมติฐานที่ 4. เยาวชนที่มีรายไดสวนตัวที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาหที่ตางกันมี

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบงึ จังหวัดชลบุรี 

แตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4-23 ผลวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาล

เมืองบานบึง อําเภอบานบงึ จังหวัดชลบุรี จําแนกตามรายไดสวนตัวที่ไดรับจาก

ผูปกครองตอสัปดาห 

 

ตัวแปร รายไดสวนตัว n 
 

SD F Sig. 

พฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของ

เยาวชน 

นอยกวา 150 บาท 13 1.67 0.41 41.91* 0.000 

250 - 400 บาท 39 2.30 0.65   

401 – 600  บาท 106 3.16 0.65   

601 – 800  บาท 40 2.59 0.74   

 มากกวา 800 บาท 118 3.40 0.64   

* Sig.< 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-23  พบวา การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรีตามอาชีพของกลุมตัวอยาง โดยใช

สถิติ F-test ในการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ผลการทดสอบ พบวา คา Sig. มีคา

เทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.05 หมายความวา กลุมตัวอยางที่มีรายไดสวนตัวที่ไดรับจาก

ผูปกครองตอสัปดาหตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
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ระดับ 0.05 โดย กลุมตัวอยางที่มีรายไดสวนตัวที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาหมากกวา 800 บาท มี

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคือ  401 – 600  บาท, 601 – 800  บาท, 250 - 400 

บาท  และ นอยกวา 150 บาท จึงทําการศึกษาเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคู ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4-24  การทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามรายไดสวนตัวที่ไดรับ

จากผูปกครองตอสัปดาห 

 

รายไดสวนตัว 

(Sig.) 

นอยกวา 150 

บาท 

250 - 400 

บาท 

401 – 600  

บาท 

601 – 800  

บาท 

มากกวา 

800 บาท 

นอยกวา 150 บาท -     

250 - 400 บาท 0.002*     

401 – 600  บาท 0.000* 0.000* -   

601 – 800  บาท 0.001* 0.005* 0.000* -  

มากกวา 800 บาท 0.000* 0.000* 0.000* 0.005*  

*  Sig. < 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-24 พบวา ผลการทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการ 

ติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตาม

รายไดสวนตัวที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาหของกลุมตัวอยาง พบวา กลุมตัวอยางที่มีรายได  

นอยกวา 150 บาท  มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับ 250 - 400 บาท  (Sig. = 0.002)  

401 – 600  บาท (Sig. = 0.000)  601 – 800  บาท (Sig. = 0.001) และมากกวา 800 บาท   

(Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่มีรายได 250 - 400 บาท มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับ  

401 – 600  บาท (Sig. = 0.000)  601 – 800  บาท (Sig. = 0.005) และมากกวา 800 บาท   

(Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่มีรายได 401 – 600  บาท มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับ 

601 – 800  บาท (Sig. = 0.000) และมากกวา 800 บาท  (Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 
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 กลุมตัวอยางที่มีรายได 601 – 800  บาท มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับ 

รายไดมากกวา 800 บาท  (Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 สมมติฐานที่ 5. เยาวชนที่มสีถานภาพสมรสของผูปกครองที่ตางกันมีพฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4-25 ผลวิเคราะหเปรียบเทียบการมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามสถานภาพสมรสของ

ผูปกครอง 

 

ตัวแปร 
สถานภาพสมรสของ

ผูปกครอง 
n 

 

SD F Sig. 

พฤติกรรมการ

ติดเกมออนไลน

ของเยาวชน 

บิดา/ มารดาอยูดวยกัน 250 3.03 0.80 2.085 0.126 

บิดา/ มารดาแยกกันอยู 39 2.78 0.97   

บิดา/ มารดาถึงแก

ความตาย 
27 3.13 0.38   

* Sig.< 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-25  พบวา การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรีตามสถานภาพสมรสของผูปกครอง 

โดยใชสถิติ F-test ในการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ผลการทดสอบ พบวา คา Sig. มี

คาเทากับ 0.126 ซึ่งมีคามากกวา 0.05 หมายความวา กลุมตัวอยางที่มีสถานภาพสมรสของผูปกครอง

ที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 สมมติฐานที่ 6. เยาวชนที่มผีูปกครองอาชีพที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 

ตารางที่ 4-26 ผลวิเคราะหเปรียบเทียบการมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบงึ จังหวัดชลบรีุ จําแนกตามอาชีพของผูปกครอง 

 

ตัวแปร อาชีพของผูปกครอง n 
 

SD F Sig. 

พฤติกรรมการ

ติดเกมออนไลน

ของเยาวชน 

รับจาง 53 2.82 0.76 11.825* 0.000 

พนักงานของรัฐ 26 3.09 0.93   

พนักงานบริษัทเอกชน 13 1.84 0.56   

 คาขาย/ ธุรกิจสวนตัว 132 3.04 0.83   

 เกษตรกรรม 79 3.09 0.55   

 อ่ืน  ๆ  13 3.95 0.18   

* Sig.< 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-26  พบวา การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรีตามอาชีพของผูปกครองของกลุม

ตัวอยาง โดยใชสถิติ F-test ในการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ผลการทดสอบ พบวา 

คา Sig. มีคาเทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.05 หมายความวา กลุมตัวอยางที่อาชีพของผูปกครอง

ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดย  

กลุมตัวอยางที่บิดามารดามีอาชีพอ่ืน  ๆ  มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคือ  

เกษตรกรรม พนักงานของรัฐ คาขาย/ ธุรกิจสวนตัว  รับจาง และ พนักงานบริษัทเอกชน จึง

ทําการศึกษาเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคู ดังน้ี 
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ตารางที่ 4-27  การทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามอาชีพของผูปกครอง 

 

อาชีพของผูปกครอง 

(Sig.) 
รับจาง 

พนักงาน

ของรัฐ 

พนักงาน

บริษัทเอกชน 

คาขาย/

ธุรกิจ

สวนตัว 

เกษตรกรรม อ่ืน ๆ  

รับจาง -      

พนักงานของรัฐ 0.0116      

พนักงานบริษัทเอกชน 0.000* 0.000* -    

คาขาย/ ธุรกิจสวนตัว 0.058 0.751 0.000* -   

เกษตรกรรม 0.034 0.996 0.000* 0.627   

อ่ืน  ๆ  0.000* 0.000* 0.000* 0.000* 0.000*  

*  Sig. < 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-27 พบวา ผลการทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการ 

ติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตาม

อาชีพของผูปกครองของกลุมตัวอยาง พบวา กลุมตัวอยางทีบ่ิดา/มารดา มีอาชีพรับจาง  มีพฤติกรรม

การติดเกมออนไลน แตกตางกับ พนักงานบริษัทเอกชน (Sig. = 0.000)  และอาชีพอ่ืน  ๆ    

(Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่บิดา/ มารดา มีอาชีพพนักงานของรัฐ  มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน 

แตกตางกับ พนักงานบริษัทเอกชน (Sig. = 0.000)  และอาชีพอ่ืน  ๆ   (Sig. = 0.000)  อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่บิดา/ มารดา มีอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน แตกตางกับ คาขาย/ธุรกิจสวนตัว (Sig. = 0.000)  เกษตรกรรม (Sig. = 0.000)   และอาชีพ

อ่ืน  ๆ   (Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

  กลุมตัวอยางที่บิดา/ มารดา มีอาชีพคาขาย/ธุรกิจสวนตัว มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน 

แตกตางกับ อาชีพอ่ืน  ๆ   (Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่บิดา/ มารดา มีอาชีพเกษตรกรรม มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน 

แตกตางกับ อาชีพอ่ืน  ๆ   (Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 สมมติฐานที่ 7. เยาวชนที่มีทําเลที่ต้ังของที่พักอาศัยที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน   

 

ตารางที่ 4-28 ผลวิเคราะหเปรียบเทียบการมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามระยะทางของที่พัก

อาศัยถึงรานเกม 

 

ตัวแปร 
ระยะทางของทีพ่ัก

อาศัยถึงรานเกม 
n 

 

SD F Sig. 

พฤติกรรมการ

ติดเกมออนไลน

ของเยาวชน 

นอยกวา 500 ม. 131 2.88 0.91 20.807* 0.000 

500  ม .- 1 กม. 79 2.72 0.70   

มากกวา 1 กม. 106 3.38 0.55   

* Sig.< 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-28  พบวา การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรีตามระยะทางของที่พักอาศัยถึงราน

เกมของกลุมตัวอยาง โดยใชสถิติ F-test ในการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ผลการ

ทดสอบ พบวา คา Sig. มีคาเทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.05 หมายความวา กลุมตัวอยางที่มี

ระยะทางของทีพ่ักอาศัยถึงรานเกม ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดย กลุมตัวอยางที่มีระยะทางของทีพ่ักอาศัยถึงรานเกม มากกวา 1 

กม. มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมา คือ นอยกวา 500 ม. และ 500  ม .- 1 กม. 

จึงทําการศึกษาเปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคู ดังน้ี 
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ตารางที่ 4-29  การทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามระยะทางของที่พัก

อาศัยถึงรานเกม 

 

ระยะทางของทีพ่ักอาศัยถึงรานเกม (Sig.) นอยกวา 500 ม. 500  ม .- 1 กม. มากกวา 1 กม. 

นอยกวา 500 ม. -   

500  ม .- 1 กม. 0.000*   

มากกวา 1 กม. 0.000* 0.000* - 

*  Sig. < 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-29 พบวา ผลการทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตาม

ระยะทางของทีพ่ักอาศัยถึงรานเกมของกลุมตัวอยาง พบวา กลุมตัวอยางที่มีระยะทางของที่พักอาศัย

ถึงรานเกม นอยกวา 500 ม. มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับ ระยะทาง 500  ม .- 1 กม. 

(Sig. = 0.000)  และระยะทางมากกวา 1 กม.  (Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่มีระยะทางของที่พักอาศัยถึงรานเกม ระยะทาง 500  ม .- 1 กม. มี

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับ ระยะทางมากกวา 1 กม.  (Sig. = 0.000)  อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 สมมติฐานที่ 8. เยาวชนที่มีความถี่ในการเลนเกมออนไลนแตละสัปดาหที่ตางกันมี

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบงึ จังหวัดชลบรีุ 

แตกตางกัน   
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ตารางที่ 4-30 ผลวิเคราะหเปรียบเทียบการมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามความถี่ในการเลนเกม

ออนไลนแตละสัปดาห 

 

ตัวแปร ความถี่ใน n 
 

SD F Sig. 

พฤติกรรมการ

ติดเกมออนไลน

ของเยาวชน 

1 - 2 วัน/ สัปดาห 53 2.10 0.83 52.437* 0.000 

3 - 4 วัน/ สัปดาห 80 2.83 0.56   

4 - 6 วัน/ สัปดาห 52 3.07 0.47   

 ทุกวัน 131 3.41 0.69   

* Sig.< 0.05 

 

 ผลการศกึษาตามตารางที่ 4-30  พบวา การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรีตามระดับการศึกษาของกลุมตัวอยาง 

โดยใชสถิติ F-test ในการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ผลการทดสอบ พบวา คา Sig. มี

คาเทากับ 0.000 ซึ่งมีคานอยกวา 0.05 หมายความวา กลุมตัวอยางที่มีความถี่ในการเลนเกมออนไลน

แตละสัปดาห ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 โดย กลุมตัวอยางที่เลนเกมออนไลนทุกวัน มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด 

รองลงมา คือ 4 - 6 วัน/ สัปดาห  3 - 4 วัน/ สัปดาห และ 1 - 2 วัน/ สัปดาหจึงทําการศึกษา

เปรียบเทียบคาเฉลี่ยรายคู ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4-31  การทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตามความถี่ในการเลนเกม

ออนไลนแตละสัปดาห 

 

ความถี ่

(Sig.) 

1 - 2 วัน/

สัปดาห 

3 - 4 วัน/

สัปดาห 
4 - 6 วัน/สัปดาห ทุกวัน 

1 - 2 วัน/ สัปดาห -    

3 - 4 วัน/ สัปดาห 0.000*    

4 - 6 วัน/ สัปดาห 0.038* 0.000* -  

ทุกวัน 0.000* 0.000* 0.000*  

*  Sig. < 0.05 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4-31 พบวา ผลการทดสอบรายคูเปรียบเทียบพฤติกรรมการ 

ติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี จําแนกตาม

ความถี่ในการเลนเกมออนไลนแตละสัปดาหของกลุมตัวอยาง พบวา กลุมตัวอยางที่เลนเกม

ออนไลน 1 - 2 วัน/ สัปดาห มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน แตกตางกับ กลุมตัวอยางที่เลนเกม

ออนไลน 3 - 4 วัน/ สัปดาห (Sig. = 0.000)  4 - 6 วัน/สัปดาห (Sig. = 0.038)  และทุกวัน   

(Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่เลนเกมออนไลน 3 - 4 วัน/สัปดาห มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน 

แตกตางกับ กลุมตัวอยางที่เลนเกมออนไลน 4 - 6 วัน/ สัปดาห (Sig. = 0.000)  และทุกวัน   

(Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 กลุมตัวอยางที่เลนเกมออนไลน 4 - 6 วัน/สัปดาห มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน 

แตกตางกับ กลุมตัวอยางที่เลนเกมออนไลน ทุกวัน  (Sig. = 0.000)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 

 

ตารางที่ 4-32  สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

สมมติฐาน 
ผลการทดสอบ

สมมติฐาน 

1. เยาวชนที่มเีพศที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี 

แตกตางกัน 

ปฏิเสธ 

2. เยาวชนที่มีอายุที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบึง  จังหวัดชลบุรี 

แตกตางกัน 

ยอมรับ 

3. เยาวชนที่มรีะดับการศึกษาที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบงึ จังหวัด

ชลบุรี แตกตางกัน 

ยอมรับ 

4. เยาวชนที่มีรายไดสวนตัวที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาหที่

ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมือง

บานบึง  อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

ยอมรับ 
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ตารางที่ 4-32 (ตอ)  สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

สมมติฐาน 
ผลการทดสอบ

สมมติฐาน 

5. เยาวชนที่มสีถานภาพสมรสของผูปกครองที่ตางกันมีพฤติกรรม

การติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบาน

บึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

ปฏิเสธ 

6. เยาวชนที่มผีูปกครองอาชีพที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบึง จังหวัด

ชลบุรี แตกตางกัน 

ยอมรับ 

7. เยาวชนที่มีทําเลที่ต้ังของที่พักอาศัยที่ตางกันมีพฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  อําเภอบานบึง 

จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน   

ยอมรับ 

8. เยาวชนที่มีความถี่ในการเลนเกมออนไลนแตละสัปดาหที่ตางกัน

มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง  

อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน   

ยอมรับ 

 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา เยาวชนที่มีอายุ  ระดับการศึกษา รายไดสวนตัวที่

ไดรับจากผูปกครอง อาชีพผูปกครอง ทําเลที่ต้ังของที่พักอาศัย และความถี่ในการเลนเกมออนไลน

แตละสัปดาหที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง 

อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 ยกเวนเยาวชนที่มีเพศ และ 

สถานภาพสมรสของผูปกครอง ทีต่างกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนไมแตกตางกัน 
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บทที ่5 

สรุปผล อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษา เร่ือง พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง 

อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี ไดเก็บรวบรวมขอมูล  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย จํานวน 316  คน 

สถิติที่ใชในการวิจัย ไดแก การแจกแจงความถี่ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติที่ใช

ในการทดสอบสมมุติฐาน ดวยสถิติ Independent sample t-test และสถิติ One-way Anova (F-test) 

 

สรุปผลการวิจัย 

 สวนที่ 1 การวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับลักษณะสวนบุคคล 

 สรุปผลการวิจัย  พบวา  กลุมตัวอยางที่ศึกษาสวนใหญเปนเพศหญิง มีจํานวน 184 ราย  

รอยละ 58.20  มีอายุ 18 ป มีจํานวน 70 ราย รอยละ 22.20  มีระดับการศึกษามัธยมศึกษาปที่ 6/ ปวช. 

ปที่ 3  มีจํานวน 63 ราย รอยละ 19.90  มีรายไดที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาห มากกวา 800 บาท 

มีจํานวน 118  ราย รอยละ 37.30  มีบิดา/ มารดาอยูดวยกัน มีจํานวน 250 ราย รอยละ 79.10  โดย

ผูปกครองมีอาชีพคาขาย/ ธุรกิจสวนตัว มีจํานวน 132 ราย รอยละ 41.80  

 สวนที่ 2 การวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขต

เทศบาลเมืองบานบึง จังหวัดชลบุรี 

 สรุปผลการวิจัย  พบวา  กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน ในภาพรวม ที่ 

คาเฉลี่ย เทากับ 3.01 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.01 โดยสวนใหญจะมีพฤติกรรมดานการ

ทดแทน ที่คาเฉลี่ย เทากับ 3.14  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  0.95  รองลงมาคือ ดานการถอด

แบบ ที่คาเฉลี่ย เทากับ 3.09 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.05  ดานการแสดงพฤติกรรมตรง

ขาม ที่คาเฉลี่ย เทากับ 3.04 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.06  ดานการยึดแนน ที่คาเฉลี่ย 

เทากับ 3.02 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04  ดานการเก็บกด  ที่คาเฉลี่ย เทากับ 3.01 และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.05  ดานการถดถอย ที่คาเฉลี่ย เทากับ 2.97  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เทากับ 0.98  ดานการตําหนิผูอ่ืน ที่คาเฉลี่ย เทากับ 2.93 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.96 

  พฤติกรรมการเก็บกด 

 สรุปผลการวิจัย  พบวา  กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการเก็บกด เปนบางคร้ัง (คาเฉลี่ย 

เทากับ 3.01 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.05) โดยสวนใหญกลุมตัวอยางรูสึกหงุดหงิดเมื่อ

เลนเกมออนไลนแพคนอ่ืน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.39  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  0.95)  
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รองลงมาคือ เมื่อกลุมตัวอยางรูสึกเครียด เศรา หรือโกรธ กลุมตัวอยางมักจะเลนเกมออนไลน 

(คาเฉลี่ย เทากับ 3.09 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.16)  กลุมตัวอยางรูสึกกระวนกระวาย 

หงุดหงิด เมื่อไมไดเลนเกมออนไลน(คาเฉลี่ย เทากับ 3.02 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.05)  

สิ่งที่กลุมตัวอยางทําในเกมออนไลน คือสิ่งที่กลุมตัวอยางปรารถนาจะทําในชีวิตจริง (คาเฉลี่ย 

เทากับ 2.81  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.01)  และ กลุมตัวอยางมักจินตนาการวาฝายตรง

ขามในเกมเปนคนที่กลุมตัวอยางไมชอบ  (คาเฉลี่ย เทากับ 2.74 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 

1.07) 

  พฤติกรรมการถอดแบบ 

 สรุปผลการวิจัย  พบวา  กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการถอดแบบ เปนบางคร้ัง (คาเฉลี่ย 

เทากับ 3.09 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04) โดยสวนใหญกลุมตัวอยางชอบเลนเกม

ออนไลน ตามเพื่อน  ๆ  ของกลุมตัวอยาง (คาเฉลี่ย เทากับ 3.48  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  

1.12)  รองลงมาคอื กลุมตัวอยางทํากิจกรรมตาง  ๆ  ตามเพื่อน  ๆ  ของกลุมตัวอยาง (คาเฉลี่ย เทากับ 

3.25 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.08)  กลุมตัวอยางมักอยูแตที่รานเกมออนไลน เหมือน

เพื่อน  ๆ  ของกลุมตัวอยาง  (คาเฉลี่ย เทากับ 2.95  และคาเบีย่งเบนมาตรฐาน เทากับ 1.07)  กลุม

ตัวอยางจะใชตัวละครในเกมออนไลน ตามเพื่อน  ๆ  ของกลุมตัวอยาง  (คาเฉลี่ย เทากับ 2.92  และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.97)  และ กลุมตัวอยางมักเลียนแบบทาทางของตัวละครในเกม

ออนไลน  (คาเฉลี่ย เทากับ 2.84  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.03) 

  พฤติกรรมการยึดแนน 

 สรุปผลการวิจัย  พบวา  กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการยึดแนน เปนบางคร้ัง (คาเฉลี่ย 

เทากับ 3.02 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04) โดยสวนใหญโลกในเกมออนไลนกลุมตัวอยาง

สามารถทําในสิ่งที่กลุมตัวอยางทําไมไดในโลกความเปนจริง (คาเฉลี่ย เทากับ 3.19  และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ  1.02)  รองลงมาคือ กลุมตัวอยางคิดวาพฤติกรรมที่กลุมตัวอยางทํา คือ

พฤติกรรมที่เหมาะสมที่สุดแลว (คาเฉลี่ย เทากับ 3.08 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.99)  กลุม

ตัวอยางพอใจที่จะนําเงินจริง ๆ ไปแลกเปลี่ยนกับไอเทมในเกมออนไลน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.03 และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.01)  กลุมตัวอยางนําเงินคาอาหารไปจายคาบริการเกี่ยวกับเกม

ออนไลน (คาเฉลี่ย เทากับ 2.97  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.05)  และ กลุมตัวอยางคิดวา

เพื่อนในเกมออนไลน มีความจริงใจบอยคร้ังที่สุด(คาเฉลี่ย เทากับ 2.84  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เทากับ 1.02)  

  พฤติกรรมตรงขาม 
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 สรุปผลการวิจัย  พบวา  กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมตรงขาม เปนบางคร้ัง (คาเฉลี่ย เทากับ 

3.04 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.06) โดยสวนใหญกลุมตัวอยางพยายามรักษานํ้าใจคนที่

กลุมตัวอยางไมชอบ (คาเฉลี่ย เทากับ 3.12  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.09)  รองลงมาคือ 

กลุมตัวอยางทําตามกฎกติกาในการเลนเกมออนไลนรวม กับผูอ่ืน แมวาจะไมตองการ (คาเฉลี่ย 

เทากับ 3.10  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.98)  กลุมตัวอยางไมชอบเพื่อนบางคนในเกม

ออนไลน ที่กลุมตัวอยางเลนดวย (คาเฉลี่ย เทากับ 3.05 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.01)  

กลุมตัวอยางหลีกเลี่ยงการตอบรายละเอียดเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกับคนรอบขาง 

(คาเฉลี่ย เทากับ 3.00  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.11)  และ กลุมตัวอยางจะไมสงเสียงดัง

เวลาที่กลุมตัวอยางอยูในรานเกม แมวากลุมตัวอยางจะไมตองการ  (คาเฉลี่ย เทากับ 2.93  และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.11) 

  พฤติกรรมการตําหนิผูอ่ืน 

 สรุปผลการวิจัย  พบวา  กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมตรงขาม เปนบางคร้ัง (คาเฉลี่ย เทากับ 

2.93 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.96) โดยสวนใหญเวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัวอยางจะ

คอยควบคุม สั่งสอนและตอวาเพื่อนที่เลนเกมออนไลนดวยกัน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.10  และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.94)  รองลงมาคือ เวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัว อยางคิดวาตัวเองเกง

กวาทุกคน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.01  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04)  เวลาเลนเกมออนไลน 

กลุมตัวอยางจะตองคอยกํากับการเลนของเพื่อน เพราะคิดวาเพื่อนไมเกง (คาเฉลี่ย เทากับ 2.91  และ

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.96)  เวลาเลนเกมออนไลน กลุมตัวอยางมักจะตอวาคนที่ทําใหกลุม

ตัวอยางแพ (คาเฉลี่ย เทากับ 2.84   และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.91)  และ เวลาเลนเกม

ออนไลน กลุมตัวอยางมักจะตําหนิเพื่อนที่เลนเกมออนไลนดวยกัน  (คาเฉลี่ย เทากับ 2.80  และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.95) 

  พฤติกรรมการถดถอย 

 สรุปผลการวิจัย  พบวา  กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการถดถอย เปนบางคร้ัง (คาเฉลี่ย 

เทากับ 2.97 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.98) โดยสวนใหญกลุมตัวอยางลดเวลาทํากิจกรรม

อ่ืนและใชเวลาวางบอยคร้ังขึ้นกับเกมออนไลน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.06  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เทากับ 1.03)  รองลงมาคือ กลุมตัวอยางถูกบิดา/มารดา ตําหนิเร่ืองเกมออนไลนบอยคร้ัง (คาเฉลี่ย 

เทากับ 3.05  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.91)  เพื่อนในโลกความเปนจริงของกลุมตัวอยางมี

นาน  ๆ  คร้ังลง (คาเฉลี่ย เทากับ 2.92  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.96)  กลุมตัวอยางมักจะ

อดนอนเพื่อใหไดเลนเกมออนไลนบอยคร้ังยิ่งขึ้น (คาเฉลี่ย เทากับ 2.91   และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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เทากับ 0.97)  และ ผลการเรียนของกลุมตัวอยางแยลงทุกเทอม (คาเฉลี่ย เทากับ 2.89  และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.01) 

  พฤติกรรมเบี่ยงเบน 

 สรุปผลการวิจัย  พบวา  กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมเบี่ยงเบน เปนบางคร้ัง (คาเฉลี่ย เทากับ 

2.90 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.03) โดยสวนใหญกลุมตัวอยางพยายามใชคําพูดที่ไพเราะ 

แทนการพูดคาํหยาบแบบที่เพื่อน ๆ  ใชกัน (คาเฉลี่ย เทากับ 3.07  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 

0.95)  รองลงมาคือ หลังจากที่กลุมตัวอยางเลนเกมออนไลน มักจะทํานิสัยที่ตางจากปกติที่กลุม

ตัวอยางเคยทาํ (คาเฉลี่ย เทากับ 2.89  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04)  เวลาที่กลุมตัวอยาง

ตองการใชความรุนแรงอยางในเกม กลุมตัวอยางจะพยายามหากิจกรรมอ่ืนมาทดแทน เชน การเลน

ดนตรี กีฬา (คาเฉลี่ย เทากับ 2.88  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.03)  กลุมตัวอยางไมสามารถ

ควบคุมการเลนเกมออนไลนของตัวเองได (คาเฉลีย่ เทากับ 2.86   และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 

1.06)  และ กลุมตัวอยางไมมีความสนใจในเพศตรงขาม (คาเฉลี่ย เทากับ 2.78  และคาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เทากับ 1.04) 

  พฤติกรรมดานการทดแทน 

 สรุปผลการวิจัย  พบวา  กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมดานการทดแทน เปนบางคร้ัง (คาเฉลี่ย 

เทากับ 3.14 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.95) โดยสวนใหญการเลนเกมออนไลนชวยทําให

กลุมตัวอยางไดระบายและผอนคลายความเครียด (คาเฉลี่ย เทากับ 3.23  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เทากับ 1.00)  รองลงมาคือ กลุมตัวอยางเลนเกมออนไลนเพราะจะไดมีเพื่อน  (คาเฉลี่ย เทากับ 3.14  

และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.85)  ตัวละครในเกมออนไลนที่กลุมตัวอยางเลนน้ันมีเคร่ืองแตง

กายในแบบทีก่ลุมตัวอยางชอบ (คาเฉลี่ย เทากับ 3.12  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.04)  การ

เลนเกมออนไลนชวยทําใหกลุมตัวอยางลืมปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นได  (คาเฉลี่ย เทากับ 3.11   และคา

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.93)  และ กลุมตัวอยางเลนเกมออนไลน เพราะสังคมที่กลุมตัวอยางอยู

มีแตคนเลนเกม  (คาเฉลี่ย เทากับ 3.08  และคาเบีย่งเบนมาตรฐาน เทากับ 0.96) 

 สวนที่ 3 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 สมมติฐานที่ 1. เยาวชนที่มีเพศที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนใน

เขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน  

สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางเพศชายและเพศหญิงมีพฤติกรรมการ

ติดเกมออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 
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 สมมติฐานที่ 2. เยาวชนที่มอีายุที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนใน

เขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีอายุตางกันมีพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนแตกตางกัน โดย กลุมตัวอยางที่มีอายุ 14 ป มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด 

รองลงมาคือ  17 ป   18 ป   15 ป  และ 16 ป 

 สมมติฐานที่ 3. เยาวชนที่มีระดับการศึกษาที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษาตางกันมี

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดย กลุมตัวอยาง

ที่มีระดับการศึกษา ม. 5/ ปวช. ปที่ 2 มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคือ   

ม. 4/ ปวช. ปที่ 1   ม. 3  ม. 6/ ปวช. ปที่ 3 และ ม.1 

 สมมติฐานที่ 4. เยาวชนที่มีรายไดสวนตัวที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาหที่ตางกันมี

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบงึ จังหวัดชลบุรี 

แตกตางกัน 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีรายไดสวนตัวที่ไดรับจาก

ผูปกครองตอสัปดาหตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 โดย กลุมตัวอยางที่มีรายไดสวนตัวที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาหมากกวา 800 บาท  

มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคือ  401 – 600  บาท, 601 – 800  บาท  

250 - 400 บาท  และ นอยกวา 150 บาท 

 สมมติฐานที่ 5. เยาวชนที่มีสถานภาพสมรสของผูปกครองที่ตางกันมีพฤติกรรมการติด

เกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีสถานภาพสมรสของผูปกครองที่

ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 สมมติฐานที่ 6. เยาวชนที่มีผูปกครองอาชีพที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของ

เยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน 

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่อาชีพของผูปกครองตางกันมี

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดย กลุมตัวอยาง

ที่บิดามารดามีอาชีพอ่ืน  ๆ  มพีฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคือ  เกษตรกรรม, 

พนักงานของรัฐ คาขาย/ ธุรกิจสวนตัว  รับจาง และ พนักงานบริษัทเอกชน 
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 สมมติฐานที่ 7. เยาวชนที่มีทําเลที่ต้ังของที่พักอาศัยที่ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี แตกตางกัน   

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีระยะทางของที่พักอาศัยถึงรานเกม 

ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดย กลุม

ตัวอยางที่มีระยะทางของที่พักอาศัยถึงรานเกม มากกวา 1 กม. มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมาก

ที่สุด รองลงมา คือ นอยกวา 500 ม. และ 500  ม .- 1 กม. 

 สมมติฐานที่ 8. เยาวชนที่มีความถี่ในการเลนเกมออนไลนแตละสัปดาหที่ตางกันมี

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี 

แตกตางกัน   

 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีความถี่ในการเลนเกมออนไลนแต

ละสัปดาห ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 โดย กลุมตัวอยางที่เลนเกมออนไลนทุกวัน มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด 

รองลงมา คือ 4 - 6 วัน/ สัปดาห  3 - 4 วัน/ สัปดาห และ 1 - 2 วัน/ สัปดาห 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบาน

บึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี สามารถอภิปรายผลการวิจัย ดังน้ี 

 1. ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางเพศชายและเพศหญิงมีพฤติกรรมการติด

เกมออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีเน่ืองจาก ปจจุบันมีเครือขายของเกม

ออนไลนทางอินเทอรเน็ต ที่มีความหลากหลาย และ รวมกับสีสันการตกแตงภาพใหดูนาสนใจ ซึ่ง

มักไดรับความนิยมจากผูเลนเกมออนไลนทุกเพศทุกวัย ทําใหเยาวชนที่มีเพศที่ตางกันมีพฤติกรรม

การติดเกมออนไลนของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองบานบึง อําเภอบานบึง จังหวัดชลบุรี ไม

แตกตางกัน สอดคลองกับงานวิจัยของชลลดา  บุญโท (2554) ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี และผลกระทบเกมออนไลน ผลการศึกษา 

พบวา เพศที่แตกตางกันเกิดผลกระทบตอการเลมเกมไมแตกตางกัน 

  2. ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีอายุตางกันมีพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนแตกตางกัน โดยกลุมตัวอยางที่มีอายุ 14 ป มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด 

รองลงมาคือ  17 ป   18 ป   15 ป  และ 16 ป ทั้งน้ีเน่ืองจาก เยาวชนแตละชวงอายุ ตางมีความคิด 

ทัศนคติ และพฤติกรรมแตกตางกัน สอดคลองกับงานวิจัยของปณณธร ชัชวรัตน (2555) ศึกษา

ปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมของเยาวชน ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานอายุ มีอิทธิพลตอการติด



74 

เกมของเยาวชน อีกทั้งยังสอดคลองกับงานวิจัยของอัจฉรีสา ชุมมานนท (2555) ศึกษาเร่ือง ปจจัยที่

สงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของวัยรุน ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางที่มีอายุมากกวามี

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมากกวากลุมตัวอยางที่มีอายุนอยกวาและอายุมีความสัมพันธตอ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยาง  

 3. ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษาตางกันมีพฤติกรรม

การติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดย กลุมตัวอยางที่ม ี

ระดับการศึกษา ม. 5/ ปวช. ปที่ 2 มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคือ ม. 4/ 

ปวช. ปที่ 1   ม. 3  ม. 6/ ปวช. ปที่ 3 และ ม.1 สอดคลองกับงานวิจัยของสอดคลองกับงานวิจัย

ของปณณธร ชัชวรัตน (2555) ศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมของเยาวชน ผลการศึกษา พบวา 

ปจจัยดานระดับการศึกษาของผูเลนเกมมีอิทธิพลตอการติดเกมของเยาวชน อีกทั้งยังสอดคลองกับ

งานวิจัยของอัจฉรีสา ชมุมานนท (2555) ศึกษาเร่ือง ปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนของวัยรุน ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางที่มีระดับการศึกษาที่สูงกวา มีพฤติกรรมการเลน

เกมออนไลนมากกวาระดับการศึกษาที่ตํ่ากวาและระดับการศึกษามีความสัมพันธตอพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยาง 

 4. ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีรายไดสวนตัวที่ไดรับจากผูปกครอง

ตอสัปดาหตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 โดย กลุมตัวอยางที่มีรายไดสวนตัวที่ไดรับจากผูปกครองตอสัปดาหมากกวา 800 บาท มี

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคือ  401 – 600  บาท 601 – 800  บาท 250 - 400 

บาท  และ นอยกวา 150 บาท ทั้งน้ี เน่ืองจากรายไดของเยาวชนแตละคนมีจํานวนไมเทากัน บางคน

อาจไดมาก แตบางคนอาจไดนอย ซึ่งคนที่มีรายไดมาก มีโอกาสที่จะมีพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนมากกวา เพราะสามารถเลนเกมไดมากกวา สอดคลองกับงานวิจัยของชลลดา  บุญโท 

(2554) ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

และผลกระทบเกมออนไลน ผลการศึกษา พบวา รายรับที่แตกตางกนัเกิดผลกระทบตอการเลมเกม

แตกตางกัน อีกทั้งสอดคลองกับงานวิจัยของปณณธร ชัชวรัตน (2555) ศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับ

การติดเกมของเยาวชน ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานคาใชจายของผูเลนเกมมีอิทธิพลตอการติดเกม

ของเยาวชน 

 5. ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีสถานภาพสมรสของผูปกครองที่

ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ี

เน่ืองจาก เยาวชนสวนใหญอาศัยอยูกับบิดา / มารดา หรือผูปกครอง จึงทําใหผูปกครองสามารถ

พูดคุยและตกลงถึงกติกาในการเลนเกมคอมพิวเตอรกับนักเรียน และสอนใหรูจักแบงเวลาให
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เหมาะสมจึงไมพฤติกรรมการติดเกม ผลการศึกษาขัดแยงกับงานวิจัยของปณณธร ชัชวรัตน (2555) 

ศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมของเยาวชน ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานความสัมพันธของ

ครอบครัวและปจจัยดานการเลี้ยงดูของครอบครัวมีอิทธิพลตอการติดเกมของเยาวชน และ

สอดคลองกับงานวิจัยของณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) ศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีผลตอการติดเกม

ออนไลนของวัยรุน ผลการวิจัยพบวา สถานภาพสมรสของผูปกครองไมมีผลตอการติดเกม

ออนไลนของวัยรุน 

 6. ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่อาชีพของผูปกครองตางกันมี

พฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดย กลุมตัวอยาง

ที่บิดามารดามีอาชีพอ่ืน  ๆ  มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมาคือ  เกษตรกรรม 

พนักงานของรัฐ คาขาย/ธุรกิจสวนตัว  รับจาง และ พนักงานบริษัทเอกชน ทั้งน้ีเน่ืองจาก อาชีพของ

ผูปกครองเกี่ยวพันถึงรายไดของเยาวชน ถาผูปกครองมีอาชีพที่มีรายไดสูง จะมีแนวโนมมอบเงิน

ใหกับเยาวชนในการใชจายตาง  ๆ  มากกวาผูปกครองมีอาชีพที่มีรายไดตํ่า สอดคลองกับงานวิจัย

ของปณณธร ชัชวรัตน (2555) ศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมของเยาวชน ผลการศึกษา พบวา 

ปจจัยดานอาชพีผูปกครองมีอิทธิพลตอการติดเกมของเยาวชนอีกทัง้ยังสอดคลองกับงานวิจัย

ของณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) ศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีผลตอการติดเกมออนไลนของวัยรุน 

ผลการวิจัยพบวา อาชีพของผูปกครองมีผลตอการติดเกมออนไลนของวัยรุน 

 7. ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีระยะทางของทีพ่ักอาศัยถึงรานเกม 

ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดย กลุม

ตัวอยางที่มีระยะทางของที่พักอาศัยถึงรานเกม มากกวา 1 กม. มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมาก

ที่สุด รองลงมา คือ นอยกวา 500 ม. และ 500  ม .- 1 กม. ทั้งน้ีเน่ืองจาก ระยะทางจะมีความหมายถึง

ความสะดวกสบาย และการเขาถึงระหวางเยาวชนกับรานเกม ถาเยาวชนที่มีที่พักอาศัยใกลกับราน

เกมจะมแีนวโนมเขาไปใชบริการมากกวาที่อยูไกล สอดคลองกับงานวิจัยของปณณธร ชัชวรัตน 

(2555) ศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมของเยาวชน ผลการศึกษา พบวา ปจจัยดานระยะทาง

ของรานเกมมีอิทธพิลตอการติดเกมของเยาวชนอีกทั้งยังสอดคลองกับงานวิจัยของณัฐปภัสร  

จันทรหอม (2551) ศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีผลตอการติดเกมออนไลนของวัยรุน ผลการวิจัยพบวา 

ระยะทางของทีพ่ักอาศัยถึงรานเกมมีผลตอการติดเกมออนไลนของวัยรุน 

 8. ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา กลุมตัวอยางที่มีความถี่ในการเลนเกมออนไลนแตละ

สัปดาห ตางกันมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

โดย กลุมตัวอยางที่เลนเกมออนไลนทุกวัน มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลนมากที่สุด รองลงมา คือ 

4 - 6 วัน/ สัปดาห  3 - 4 วัน/ สัปดาห และ 1 - 2 วัน/ สัปดาห ทั้งน้ีเน่ืองจาก สิ่งที่ปฏิบัติทุกวันจะ
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สรางความเคยชินจนเกิดเปนพฤติกรรม การเลนเกมทุกวันจะทําใหเยาวชนเกิดความเคยชินและ

ตองการเลนเกมตลอดเวลา สอดคลองกับงานวิจัยของชลลดา  บุญโท (2554) ศึกษาพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี และผลกระทบเกมออนไลน 

ผลการศึกษา พบวา พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนดานความถี่ในการใชงานที่แตกตางกันเกิดผล

กระทบตอการเลมเกมแตกตางกัน อีกทั้งยังสอดคลองกับงานวิจัยของณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) 

ศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีผลตอการติดเกมออนไลนของวัยรุน ผลการวิจัยพบวา ความถี่และระยะเวลาใน

การเลนเกมออนไลนมีผลตอการติดเกมออนไลนของวัยรุน 

 

ขอเสนอแนะ 

 จากผลการศึกษาในคร้ังน้ี ผูวิจัยจึงมีขอเสนอแนะ ดังน้ี 

 ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

1. ขอเสนอแนะสําหรับผูบริหารหนวยงานภาครัฐและเอกชน หนวยงานทั้งภาครัฐ 

เอกชน รวมทั้งองคกรอิสระทั้งในระดับชุมชนและระดับประเทศควรมีการจัดทําแผนยุทธศาสตร

การปองกันและการแกไขปญหาการติดเกมใหเปนกระบวนการที่เปนขั้นเปนตอนและเปนรูปธรรม

ที่สามารถนําไปสูการปฏิบัติไดจริงอยางตอเน่ืองและยั่งยืน เพื่อใหสัมฤทธิ์ผลทั้งในเชิงสังคมและ

เชิงนโยบาย โดยผลักดันใหปญหาเยาวชนติดเกมเปนวาระแหงชาติเรงดวนที่ตองไดรับการพิจารณา

และดําเนินการแกไขโดยเร็ว มอบหมายใหหนวยงานดานสาธารณสุขดําเนินการสํารวจพื้นที่ที่มี

อัตราเสี่ยงหรือมีจํานวนเยาวชนติดเกมสูง เพื่อรีบดําเนินกิจกรรมเพื่อการบําบัด ปรับพฤติกรรม และ

เยียวยาใหเยาวชนพนจากสภาพเยาวชนติดเกมควรสนับสนุนและสงเสริมใหทุกชุมชนมีพื้นที่/ลาน

สาธารณะเพื่อทํากิจกรรมตาง ๆ  ที่เหมาะสมกับรูปแบบการดําเนินชีวิตของชมุชน (Life style) และ

ตรงกับความตองการของเยาวชน วัยรุน และคนสวนใหญของชุมชน เชน เพื่อการเลนกีฬาออกกําลัง

กาย หรือทํากิจกรรมทางสงัคม นอกจากน้ีควรจัดกิจกรรมที่เนนการมีสวนรวมของคนในชุมชน 

โดยเฉพาะเยาวชนและวัยรุน เพื่อสงเสริมการใชเวลาวางใหเกิดประโยชน การสรางความภาคภูมิใจ

ในตนเอง (self-esteem) การมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน และการสรางแบบอยางที่ดี (Idol) ใหกับเยาวชน

รุนใหม เชน การแขงขันกีฬา ดนตรี หรือการแสดงออกซึ่งความสามารถเฉพาะทางของเยาวชนและ

วัยรุน พยายามสรางความตระหนักถึงพิษภัยอันตรายความสูญเสียตอตัวเยาวชน ครอบครัว และ

สังคม อันเกิดจากภาวะติดเกม ใหพอแม ผูปกครอง ครู-อาจารย รวมถึงผูที่ทํางานใกลชิดกับเยาวชน

และวัยรุนทุกระดับไดรับทราบ และเปลี่ยนทัศนคติมุมมองการเลนเกมของเยาวชนเสียใหม อยามอง

เกมเหมือนการเลนของเลนที่จะปลอยใหเลนเทาไหรก็ไดไมมีพิษภัย แตใหมองวาเยาวชนมีโอกาส

ติดเกมไดเหมือนติดสิ่งเสพติด ถามีภูมิคุมกันที่ไมดีพอ ควรมีการสงเสริมใหมีเครือขายปองกันการ
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ติดเกมในแตละชุมชนและระหวางชุมชน เพื่อแลกเปลี่ยนขอมูล และรวมกันปองกันอยางเปนระบบ 

และกําหนดมาตรฐานสิ่งที่รานอินเทอรเน็ตหรือรานเกมควรมีและไมควรมี และมีการตรวจตรา

กวดขันรานเกมใหปฏิบัติตามมาตรฐานอยางเครงครัด ผานระบบการออกใบอนุญาตใหประกอบ

ธุรกิจรานอินเทอรเน็ตหรือรานเกมซึ่งควรมีอายุเพียง 1 ป และตองตออายุทุกป โดยรานอินเทอรเน็ต

หรือรานเกมที่ไดรับการตออายุตองผานการตรวจสอบจากเจาหนาที่กอน และที่สําคัญกอนที่จะมี

การออกใบอนุญาตใหประกอบธุรกิจรานอินเทอรเน็ตหรือรานเกม เจาของผูดูแลเกมตองผานการ

อบรมในดานจริยธรรม ใหมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบตอสังคม รูและเขาใจลักษณะอาการของ

เยาวชนติดเกม อันตรายที่จะตามมาจากการเลนเกมนาน  ๆ อยางตอเน่ือง 

 2. ขอเสนอแนะสําหรับผูบริหารสถานศึกษาควรมีการสงเสริมปจจัยปองกันการติดเกมที่

เกี่ยวของกับบริบทของโรงเรียน เชน สงเสริมใหนักเรียนมีกิจกรรมสรางสรรคและสนุกสนานทํา

หลังเลิกเรียนผานรูปแบบชมรมตาง  ๆ  ตามความสนใจของเยาวชน โดยครู-อาจารยเปนที่ปรึกษา

จัดกิจกรรมคลายเครียดใหกับนักเรียนที่มีความเครียดสูง คนหาและสงเสริมเยาวชนที่มี

ความสามารถพิเศษในดานการทํากิจกรรมวิชาการหรือกิจกรรมสันทนาการ เพื่อเปนแกนนํา 

สําหรับชักนําเพื่อนนักเรียนดวยกันมารวมกิจกรรมเหลาน้ันหลังเลิกเรียน จัดอบรมใหความรูแก

บุคลากรของโรงเรียน เชน ผูบริหาร ครู-อาจารย และเจาหนาที่เกี่ยวกับการใชงานคอมพิวเตอร 

ความกาวหนาและเน้ือหาของเว็บไซตบนอินเทอรเน็ตที่เยาวชนและวัยรุนใหความสนใจอยูใน

ขณะน้ันซึ่งรวมถึงเกมดวย เพื่อใหเกิดความรูเทาทันพิษภัยที่แฝงมากับเกมและหาวิธีปองกันที่

เหมาะสมไดควรจัดกิจกรรมคนหา “เยาวชนกลุมเสี่ยงที่จะติดเกม” เชน เยาวชนที่มีปญหาการเรียน 

หรือผลการเรียนออน เยาวชนสมาธิสั้น เยาวชนที่มีความเครียดสูง เยาวชนที่มีความรูสึกภาคภูมิใจ

ในตนเองตํ่าเยาวชนที่ไมมีกิจกรรมหรืองานอดิเรกทํายามวาง เยาวชนที่มีปญหาครอบครัวหรือขาด

การดูแลอยางใกลชิดจากครอบครัว เยาวชนที่อยูทามกลางกลุมเพื่อสนิทที่ติดเกม และรีบเขาไปดูแล

ปจจัยเสี่ยงและสงเสริมปจจัยปองกันการติดเกม สรางเครือขายใหนักเรียนมีสวนรวมในการปองกัน 

ดวยการสรางเครือขายนักเรียน ทําการรณรงค สอดสองปองกัน และชวยเหลือเพื่อนนักเรียนที่ติด

เกม ในลักษณะของโครงการเพื่อนชวยเพื่อน ประสานความรวมมือและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ

ผูปกครองเกี่ยวกับวิธีการดูแลนักเรียนที่สอดคลองและสัมพันธระหวางบานกับโรงเรียน 

 3. ขอเสนอแนะสําหรับพอแมผูปกครอง โดยพอแม ผูปกครอง หรือผูใหญในครอบครัว

ควรมีรูปแบบการเลี้ยงดูที่เปนแนวทางเดียวกันเพื่อใหเยาวชนเชื่อฟงและไมเกิดความสับสนในการ

ปฏิบัติตาม มีความชัดเจน คงเสนคงวา และจริงจังกับสิ่งที่ตองการใหลูกเรียนรูและปฏิบัติตาม เชน

การวางกฎกติกาในบาน และไมตามใจหรือใจออนในเร่ืองกติกาการเลนเกม รับผิดชอบในการ 
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ท าหนาที่ของพอแมที่จะตองใหความรัก ความอบอุนและเวลาที่มีคุณภาพกับลูก ไมใชเกมเปนสิ่ง

แทนตนเพื่อใหลูกไมมาวุนวายกับตน จัดสรรเวลาในการทํากิจกรรมรวมกันหรือสนับสนุนกิจกรรม

ที่ลูกสนใจนอกเหนือจากการเลนเกม เพื่อลดโอกาสการติดเกมของลูก (หรือในขณะที่ลูกเลนเกม 

ผูปกครองก็ควรใชเวลาน้ันในการศึกษาทําความเขาใจเกมที่ลูกเลน) กาํหนดและดูแลระยะเวลาที่ใช

ในการเลนเกมในแตละวันของลูก โดยกําหนดใหเยาวชนสามารถเลนเกมออนไลนไดไมเกิน 1 

ชั่วโมงตอวันในวันธรรมดา และไมเกิน 2 ชั่วโมงตอวันในวันหยุด โดยเยาวชนไมควรเลนเกมอยาง

ตอเน่ืองนานเกิน 1 ชั่วโมงตอคร้ัง สงเสริมใหลูกมีความภาคภูมิใจในตนเอง เชน ดานการเรียน กีฬา 

ดนตรีทักษะตาง  ๆ  นอกจากการเลนเกม เพราะเยาวชนสวนหน่ึงติดเกมเน่ืองจากขาดความรูสึก

ภาคภูมิใจในตนเอง จึงหาทางออกโดยทําใหคนยอมรับฝมือการเลนเกม และหาโอกาสทําความรูจัก

กับเพื่อนของลูกไปจนถึงคนในครอบครัวของเพื่อนลูกดวย เพื่อสรางเครือขายผูปกครองในการทํา

กิจกรรมยามวางรวมกัน เชน การเลนกีฬา การทํากิจกรรมสันทนาการ การทํากิจกรรมอาสาเพื่อ

สังคม 

 4. ขอเสนอแนะสําหรับเยาวชนและวัยรุน ตัวเยาวชนและวัยรุน ถือไดวาเปนปจจัยที่

สําคัญที่สุดในการกําหนดวาจะติดหรือไมติดเกม เน่ืองจากทุกสิ่งทุกอยางเกิดจากกระบวนการคิด

ของเยาวชนที่จะเลนหรือไมเลนหยุดหรือไมหยุด การปองกันการเลนเกมทําไดโดย ฝกการควบคุม

ตนเองในเร่ืองระเบียบวินัยและการรักษาเวลา ทั้งในเร่ืองการเรียน การเลน การใชชีวิตประจําวัน 

และการใชเวลาวางใหเปนประโยชน รูจักสรางความภาคภูมิใจใหกับตนเอง ดวยการคนหาความ

ถนัดหรือความสนใจของตนเอง พยายามใชเวลาวางกับงานอดิเรกที่ตัวเองสนใจและถนัด และ

กิจกรรมน้ันตองไมใชการเลนเกม 

 ขอเสนอแนะเชิงปฏิบัติการ 

1. ขอเสนอแนะสําหรับผูบริหารหนวยงานภาครัฐและเอกชน หนวยงานทั้งภาครัฐ 

เอกชน รวมทั้งองคกรอิสระทั้งในระดับชุมชนและระดับประเทศ ควรมีการจัดกิจกรรมเพื่อการ

บําบัด ปรับพฤติกรรม และเยียวยาใหเยาวชนพนจากสภาพเยาวชนติดเกม เชนการสนับสนุนและ

สงเสริมใหทุกชุมชนมีพื้นที่/ลานสาธารณะเพื่อทํากิจกรรมตาง  ๆ  ที่เหมาะสมกับรูปแบบการ

ดําเนินชีวิตของชุมชน (Life style) และตรงกับความตองการของเยาวชน วัยรุน และคนสวนใหญ

ของชุมชน  

  2. ขอเสนอแนะสําหรับผูบริหารสถานศึกษาควรมีการสงเสริมใหนักเรียนมีกิจกรรม

สรางสรรคและสนุกสนานทําหลังเลิกเรียนผานรูปแบบชมรมตาง  ๆ  ตามความสนใจของเยาวชน  

 3. ขอเสนอแนะสําหรับพอแมผูปกครอง โดยพอแม ผูปกครอง หรือผูใหญในครอบครัว

ควรมีการวางกฎกติกาในบาน และไมตามใจหรือใจออนในเร่ืองกติกาการเลนเกม รับผิดชอบใน
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การทําหนาที่ของพอแมที่จะตองใหความรัก ความอบอุนและเวลาที่มีคุณภาพกับลูก ไมใชเกมเปน

สิ่งแทนตนเพื่อใหลูกไมมาวุนวายกับตน จัดสรรเวลาในการทํากิจกรรมรวมกันหรือสนับสนุน

กิจกรรมที่ลูกสนใจนอกเหนือจากการเลนเกม เพื่อลดโอกาสการติดเกมของลกู  

 จากที่กลาวมาขางตนน้ัน การดูแล แกไขปญหาเยาวชนติดเกมไมใชหนาที่ของหนวยงาน

ใดหนวยงานหน่ึงแตทุกฝายตองรวมมือกัน ทั้งในระดับตัวเยาวชนเอง ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน 

ภาครัฐและเอกชนที่มีสวนเกี่ยวของ ควรตระหนักถึงปญหาและใหความสําคัญกับการแกไขปญหา

อยางจริงจัง เพื่อชวยใหการแกไขปญหาพฤติกรรมการติดเกมของเยาวชนและวัยรุนมีประสิทธิภาพ

มากที่สุด 

  ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

 1.  ควรศึกษาพฤติกรรมการติดเกมออนไลนโดยใชกลุมตัวอยางในพื้นที่ที่ตางกันเพื่อให

ครอบคลุมพื้นที่ผลการวิจัยที่จะออกมาไดใกลเคียงกับความเปนจริง 

 2. ควรศึกษาพฤติกรรมการติดเกมออนไลนในเชิงคุณภาพควบคูกับการวิจัยในเชิง

ปริมาณ เพื่อสนับสนุนผลการวิจัยและไดขอมูลสะทอนพฤติกรรมของเยาวชนไดดียิ่งขึ้น 

 3. ควรศึกษาพฤติกรรมการติดเกมออนไลน โดยศึกษาเปรียบเทียบในระดับภูมิภาค 

ตาง  ๆ  
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