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บทคัดย่อ
การวิจยัในครั้งนี ้มีวตัถุประสงค์เพื่อศกึษาพฤตกิรรม ประโยชน ์ปัญหาและผลกระทบของการเล่น

เกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ช้ันปีท่ี 1 และเพื่อเปรียบเทียบปัญหา 

และผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ช้ันปีท่ี 1  

โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตชั้นปีที่ 1 ใน 

ปีการศึกษา 2553 จ�ำนวน 400 คน ก�ำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตร Yamane ที่ระดับ

ความคลาดเคลือ่น .05 จากนัน้ใช้วธิสีุม่แบบ จดัชัน้ (Stratified Random Sampling) ตามสดัส่วน

ประชากร เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถาม จ�ำนวน 4 ตอน ลักษณะ

แบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ มาตราส่วนประมาณค่าและปลายเปิด มีสัมประสิทธิ ์

ความเที่ยงทั้งฉบับเท่ากับ 0.703 ซึ่งผลการศึกษา พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า 

นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้สถานที่เล่นเกมคือ ท่ีบ้านของตนเอง ใช้เวลาเล่นเกมในวันเสาร์-อาทิตย์ 

ประเภทของเกมที่ชอบเล่นเป็นเกมประเภทต่อสู้ เกมที่เล่นประจ�ำจะเป็นเกมใน Facebook 

วตัถปุระสงค์ในการเล่นเกมคอืพกัผ่อนยามว่างเป็นส่วนใหญ่ ประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์คอื 

ฝึกให้เป็นคนเสยีสละ ฝึกการขอโทษและให้อภยัผูอ้ืน่ ฝึกมารยาทในการอดกลัน้ ฝึกทกัษะในการค้า

และฝึกที่จะเป็นผู้มีน�้ำใจและให้ความช่วยเหลือผู้เล่นใหม่ ปัญหาและผลกระทบท่ีพบมากท่ีสุดคือ

ด้านสังคม คือ ไม่มีปฏิสัมพันธ์กับคนในครอบครัวและชอบอยู่ตัวคนเดียว ด้านที่รองลงคือ 

ด้านอารมณ์ คือ ความคิดอยู่ในโลกจินตนาการมากกว่าโลกของความเป็นจริง และด้านการเรียน 

คือ ขาดความรับผิดชอบในการเรียน การทดสอบสมมุติฐานพบว่า นักศึกษาท่ีมีเพศและอาย ุ

พ
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แตกต่างกนัมปัีญหาและผลกระทบในการเล่นเกมออนไลน์แตกต่างกนั แสดงให้เหน็ว่านกัศกึษาชาย

กับหญิงมีปัญหาและผลกระทบในการเล่นเกมออนไลน์ด้านอารมณ์แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 และนักศึกษาที่มีอายุต�่ำกว่า 18 ปี กับนักศึกษาที่มีอายุ 18 ปี มีปัญหา 

และผลกระทบในการเล่นเกมออนไลน์ด้านสงัคมแตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

ส่วนนกัศกึษาทีม่รีายได้ต่อเดอืน สงักดัคณะและมปีระสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์แตกต่างกนั

มีปัญหาและผลกระทบในการเล่นเกมออนไลน์ไม่แตกต่างกัน

ค�ำส�ำคัญ:  พฤติกรรม   เกมออนไลน์   นักศึกษา 

Abstract
The purpose of this research is to study the student’s behavior, the advantage, 

the problems and impact of online game and to compare problems and impact 

of online game of the first year students of Suan Dusit Rajabhat University.  

The samples of this research are 400 students in the first academic year 2010  

at Suan Dusit Rajabhat University who play online game. Research tool is  

questionnaires survey that has reliability coefficients equals to 0.703. From the 

study, we found that most of students play online game at home. The time that 

these students play online game is Saturday and Sunday. Types of games played 

are actions games. Games that the students often play are those from the Facebook. 

The objective of playing games is to take a rest when they have a free time.  

The advantages of playing games are to practice in the sacrifice, apology and 

forgiveness, endurance, commercial skills and offering help to the new players. 

The most serious problem and social impact of game playing is the lack of contact 

with family members and isolation. The secondary problem is emotional problem 

where students have their own fantasy more than real life. The other serious 

problem is the academic performance problem because students are lack of 

responsibility on revision and assignments. The result of hypothesis testing found 

that the impact of the problems and impact of online games is different between 

gender and age groups of under 18 years old and 18 years old and above, at the 

statistically significant level of 0.05. On the other hand, the impact of problems 

and impact of online games is not statistically different among the student income 

levels, students in different faculties, and the experience of game playing.

Keywords:	 Behavior,  On-line Game,  Students 
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บทน�ำ

	 ในสังคมปัจจุบัน เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามี

บทบาทในการส่ือสารข้อมลู รปูแบบของสือ่ต่างๆ ได้รบั

การพฒันาให้สอดคล้องกบัยคุสมยัมากขึน้ เกมออนไลน์

กเ็ป็นหน่ึงในนวัตกรรมทางเทคโนโลยสีารสนเทศยคุใหม่ 

ในอดตี “เกม” อาจมแีต่เกมกด วดีิโอเกม แต่ในปัจจุบนั

มีเกมที่เด็กสามารถเลือกเล่นได้มากมาย โดยเฉพาะ 

เกมออนไลน์ที่ได้รับความนิยมในกลุ่มเด็กและเยาวชน 

เพราะเกมออนไลน์มีรูปแบบใหม่ๆ ออกมาอยู่เสมอ  

ทั้งเกมแบบกีฬา เกมต่อสู ้ เกมที่ใช้ความคิดในการ

วางแผน เกมแนวสงคราม ซึ่งในท้องตลาดส่วนใหญ่ 

จะเป็นแนวสูร้บ ฆ่ากนั แย่งชงิกนั ซึง่จะส่งผลต่อการเล่น

ของเด็กปลูกฝังความคิดให้เด็กเข้าใจผิดคิดว่าการต่อสู้

เป็นส่ิงที่ดี นอกจากนั้นยังเป็นการบ่มเพาะนิสัยใช ้

ความรนุแรงในการตดัสนิปัญหาต่างๆ ในชวีติประจ�ำวนั 

(สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์, 2550) 

	 การเล ่นเกมออนไลน์ต ้องเล ่นผ ่านเครือข ่าย

อินเทอร์เน็ตเพื่อเชื่อมต่อกับผู้ให้บริการ (Server) ที่ให้

บริการเกมน้ันๆ โดยผู้เล่นจะต้องเสียค่าบริการในการ

เล่นเกมตามอตัราทีผู่ใ้ห้บรกิารก�ำหนด เช่น บตัรเล่นเกม 

คิดเป็นรายชั่วโมง รายวันหรือรายเดือนเช่นกัน เกม

ออนไลน์มีจุดเด่นท่ีแตกต่างจากเกมคอมพิวเตอร์หรือ

วิดีโอเกมที่ผ่านมา คือเป็นการเล่นเกมผ่านหน้าจอ

คอมพวิเตอร์ทีเ่ชือ่มต่อกบัอนิเตอร์เน็ตท�ำให้มโีอกาสรูจ้กั

กับผูเ้ล่นอืน่ๆ จ�ำนวนมากเป็นเสมอืนอกีโลกหน่ึง ทีท่�ำให้

ผูเ้ข้าไปอยูใ่นโลกเสมอืนจรงิได้มาพบปะ มปีฏสิมัพันธ์กนั 

บางเกมถึงขั้นที่ตัวละครในเกมสามารถแต่งงานกันได้  

อกีทัง้ทกุคนสามารถเป็นผูช้นะได้ ซึง่ในชวีติจรงิไม่สามารถ

ท�ำได้ การตกอยู่ในโลกเสมือนจริงและค่อยห่างจาก 

โลกแห่งความเป็นจริงมีผลกระทบต่อพฤติกรรมและ 

การแสดงออกของเด็กและเยาวชน บัณฑิต ศรไพศาล 

(2548 : 5) กล่าวว่า การติดเกมของเด็กเกิดจากสมอง

ส่วนที่เป็นความต้องการของเด็กถูกควบคุมโดยสมองท่ี

ท�ำหน้าที่คิด การเล่นเกมจะไปกระตุ้นสมองส่วนที่เป็น

ความต้องการอยูต่ลอดเวลา ถ้าไม่มกีารฝึกให้เดก็เรยีนรู้

น�ำสมองท่ีท�ำหน้าท่ีคิดมาควบคุมส่วนท่ีเป็นความ

ต้องการได้ เพราะไม่เช่นนัน้ เดก็จะเกดิการตดิเกมวนัไหน

ไม่ได้เล่นจะเกดิการต่อต้านมผีลกระทบต่อกลุม่เดก็และ

เยาวชน ทีเ่ป็นนกัเรยีน นกัศกึษาในด้านสขุภาพร่างกาย

สุขภาพจิต สุขภาพสังคมรวมถึงคุณภาพชีวิต

	 สถาบันสุขภาพจิตและวัยรุ่นราชนครินทร์ (2550) 

ระบุว่า การติดเกมของเด็กเกิดจากเกมมีภาพสี เสียงที่

น่าสนใจ เนื้อเรื่องและการเล่นมีการพัฒนาให้มีรูปแบบ

ใหม่ๆ อยูต่ลอดเวลา สามารถดงึดดูความสนใจจากผูเ้ล่น

ให้อยากตดิตาม อยากเล่น อยากลอง จนเกดิความสนกุ 

ท�ำให้เด็กติดเกมโดยไม่รู้ตัว ท�ำให้ไม่สามารถเลิกเล่นได้ 

เด็กและเยาวชนไทยจ�ำนวนมาก ใช้เวลาว่างอยู่หน้าจอ

คอมพิวเตอร์ เล่นอินเตอร์เน็ตหรือเกมออนไลน์วันละ

หลายชัว่โมง โดยไม่ยอมท�ำกจิกรรมอืน่ๆ ทัง้ยงัมพีฤตกิรรม

ที่เปลี่ยนไปเช่น อารมณ์ฉุนเฉียว ใช้ความรุนแรงมาก 

เกินไป มีผลเสียต่อสุขภาพร่างกาย และน�ำมาซึ่งปัญหา

ด้านการเรยีนและความสมัพนัธ์กับบุคคลรอบข้าง การก่อ

อาชญากรรมโดยเด็กเลียนแบบพฤติกรรมจากตัวละคร

ในเกมหลายต่อหลายครั้ง ท�ำให้สังคมปฏิเสธไม่ได้ว่า 

เกมออนไลน์ ได้เข้าไปมอีทิธพิลต่อความคดิของเดก็และ

เยาวชนไทยซึ่งสอดคล้องกับผลส�ำรวจของส�ำนักวิจัย 

เอแบคโพล (2548) ท่ีศกึษาพฤตกิรรมการตดิเกมออนไลน์ 

ในกลุม่เดก็และเยาวชนทีม่อีาย ุ12 ปีขึน้ไป จากจ�ำนวน

กลุม่ตวัอย่าง 1,882 คน ในเขตกรงุเทพฯ และปรมิณฑล 

พบว่าเด็กร้อยละ 70.9 ติดเกมออนไลน์ โดยเล่นเกม 

จากที่บ้านมากที่สุด เนื่องจากครอบครัวไทยส่วนใหญ่มี

เครื่องคอมพิวเตอร์อยู่ที่บ้านท�ำให้เด็ก สามารถเข้าถึง

เกมได้ง่าย และผูใ้หญ่ไม่มเีวลาให้ค�ำช้ีแนะท่ีถูกต้องกอ็าจ

ท�ำให้เด็กกลายเป็นคนติดเกมได้ อย่างไรก็ตามในการ

เล่นเกมไม่ใช่จะมีผลเสียอย่างเดียว เพราะถ้าเด็กรู้จัก

แบ่งเวลาควบคมุตวัเอง การเล่นเกมก่อให้เกดิประโยชน์

ได้เช่นกนั ส่วนสาเหตท่ีุท�ำให้เกดิการตดิเกมนัน้ส่วนใหญ่ 

เดก็ผูช้ายชอบความท้าทาย ชอบการแข่งขนั การเอาชนะ

มากกว่าเด็กผู้หญิง
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	 จากเหตผุลดงักล่าว ผูว้จัิยจึงมคีวามสนใจทีจ่ะศึกษา

ถึงพฤติกรรมและปัจจัยที่เกี่ยวข้องตลอดจนปัญหาและ

ผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต เพื่อหาแนวทางส�ำหรับ 

ผูป้กครองหรือบคุคลอ่ืนทีเ่กีย่วข้อง เพือ่ร่วมมอืกนัหาวธิี

ป้องกันและแก้ไขปัญหาจากเกมออนไลน์ได้ เพื่อให้

สอดคล้องกับยุทธศาสตร์การพัฒนาคุณภาพคนและ

สังคมไทยสู่สังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.	เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ของ

นักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต

	 2.	เพือ่ศกึษาประโยชน์ของการเล่นเกมของนกัศกึษา

ชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต

	 3.	เพ่ือศกึษาปัญหาและผลกระทบของการเล่นเกม

ออนไลน์ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏ

สวนดุสิต 

	 4.	เพื่อเปรียบเทียบปัญหาและผลกระทบของการ

เล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ

สวนดุสิต ชั้นปีที่ 1

ทบทวนวรรณกรรม 

	 เกมออนไลน์คอืเกมทีต้่องเล่นผ่านระบบอนิเทอร์เน็ต 

(Internet) โดยผูเ้ลน (Client) จะต้องทาํการลงโปรแกรม

เกมในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของตนเองและจะต้องเลน 

เกมออนไลน์ผ่าน server โดยข้อมลู ต่างๆ ของผู้เล่นจะ

ถูกเก็บไว้ ณ server ซึ่งในการเลน เกมออนไลน์นี้ผู้เล่น

จะต้องเสียค่าบรกิารการเล่นเกมตามอตัราทีผู่้ให้บรกิาร

ได้กําหนดไว้ 

	 ประเภทของเกมออนไลน์ 

	 ในปัจจบุนัซอฟต์แวร์เกมถกูพฒันาขึน้ตามกาลเวลา 

หลายเกมทีใ่ช้แนวคดิในการเล่น หรอืน�ำเกมหลายประเภท

มารวมกนัจนเกดิเป็นรปูแบบใหม่ขึน้ สามารถแบ่งประเภท

ของเกมออนไลน์ตามประเภทของซอฟต์แวร์เกมได้  

10 ประเภทดังนี้ (ดรุตร์ ชูจันทร์, 2548 : 6-7) 

	 1)	ประเภทเกมแอคชั่น (Action Game) เกม

ประเภทนีม้กัได้รบัความนยิมสงูในกลุม่คนท่ัวไป เนือ่งจาก

เป็นประเภทของเกมท่ีเล่นได้ง่ายท่ีสดุ ใช้การบังคบัทิศทาง 

และการกระท�ำของตัวละครในเกมเพื่อผ่านด่านต่างๆ  

มีตั้งแต่เกมที่มีรูปแบบง่ายๆ เหมาะกับคนทุกเพศทุกวัย

ไปจนถึงเกมแอคช่ันท่ีมีเนื้อหารุนแรงไม่เหมาะกับเด็ก 

บางเกมมกีารใส่ลกูเล่นต่างๆ เข้ามาเพิม่ความสนกุของเกม

จนกลายเป็นเกมแนวใหม่ ไม่เน้นการบกุตะลยุ แต่ใช้การ

หลอกฝ่ายศัตรูเพื่อผ่านอุปสรรคไปให้ได้ Simulation 

Action คอืเกมแอคชัน่ทีส่ร้างสถานการณ์ขึน้มา แล้วให้

ผูเ้ล่นหาทางผ่านโดยใช้การควบคมุทีม่อียู ่ส่วน Platform 

Action เป็นเกมแอคชั่นพื้นฐานที่วางฉากไว้บนพื้นที่

ขนาดหนึ่งและให้ผู้เล่นผ่านเกมไปให้ได้ทีละด้าน 

	 2)	ประเภทเกมแนวภาษา หรือ สวมบทบาทของ

ตัวละคร (RPG: Role-Playing Game) เนื่องจากใน 

ช่วงแรกเกมอาร์พีจีท่ีออกมาจะเป็นภาษาอังกฤษหรือ

ญี่ปุ่นซึ่งต้องใช้ความรู้ด้านภาษานั้นๆ ในการเล่นเกม

ประเภทนี้จะก�ำหนดตัวผู้เล่นอยู่ในโลกที่สมมติขึ้น และ

ให้ผูเ้ล่นสวมบทบาทเป็นตวัละครหนึง่ในโลกนัน้ๆ ผจญภยั

ไปตามเนือ้เรือ่งทีก่�ำหนด โดยมจีดุเด่นทางด้านการพฒันา

ระดับประสบการณ์ของตัวละคร (Experience) เมื่อ

ผจญภัยไปมากขึ้น และเอาชนะศัตรูตัวร้ายที่สุดในเกม

ให้ได้ ตัวเกมไม่เน้นการบังคับแต่จะให้ผู้เล่นสัมผัสกับ

เรื่องราวภายในเกม 

	 3)	ประเภทเกมการยิง (Shooting game) เกม

ประเภทนี้จะเน้นการยิงศัตรูเป็นหลักตัวผู้เล่นในเกม 

มกัจะมอีปุกรณ์ประเภทปืนหรอืเครือ่งบินทีย่งิกระสนุได้

ไม่มีวันหมด ท�ำการฝ่าฟันอุปสรรคเพื่อไปสู่ฉากต่อไป

ด้วยการยิงท�ำลายเป้าหมายภายในเกมในสมัยก่อน 

เกมประเภทนี้มักจะพบในรูปแบบของยานอวกาศหรือ

เครือ่งบิน โดยความสนกุอยูท่ี่การท�ำลายศตัรดู้วยอาวธุปืน 

และในขณะเดียวกันก็ต้องคอยหลบกระสุนปืนของ 

ฝ่ายศัตรูด้วย 

	 4)	ประเภทเกมผจญภยั (Adventure Game) เกม

ประเภทนี้จะเน้นเรื่องราวของเกมแต่ต่างจากเกม RPG 
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ที่ไม่มีการเพิ่มระดับของตัวละครได้ และในการเล่น 
ไม่จ�ำเป็นต้องใช้การบังคับแต่สิ่งส�ำคัญคือ การเปิดเผย
เร่ืองราวทีช่วนตดิตามไปทลีะน้อย จนกระทัง่ถงึตอนจบ 
เนื้อเร่ืองมักจะอิงเรื่องที่เกี่ยวกับความลึกลับหรือการ
ผจญภัยที่น่าตื่นเต้น 
	 5)	ประเภทเกมต่อสู ้ (Fighting Game) เกม
ประเภทนี้ต่างจากเกมแอคชั่นตรงที่ไม่มีการผ่านด่าน
ระดับสูงขึ้น แต่จะเน้นการต่อสู้ตัวต่อตัวบางครั้งก็เป็น 
การสู้เป็นทีม มีการเตะ ต่อย และใช้ศิลปะการต่อสู้
ประเภทต่างๆ รวมถึงมีการท�ำท่าชุดหรือที่เรียกว่า
คอมโบ (combo) เพราะการเล่นขึ้นอยู่กับฝีมือของ 
ผู้ควบคุมเป็นหลัก ไม่ใช่ตัวละครในเกม ซึ่งเกมแนวนี้ 
กม็กัจะท�ำให้ตวัละครในเกมมคีวามสามารถแตกต่างกนั 
ผู ้เล่นมักจะเลือกใช้ตัวละครที่ตนถนัดหรือใช้ประจ�ำ 
ในการต่อสู้กับผู้เล่นอื่น 
	 6)	ประเภทเกมเสมือนจริง (Simulator Game) 
หรือเกมการจ�ำลองสถานการณ์ (Simulation Game) 
เป็นเกมประเภทที่จ�ำลองสถานการณ์ต่างๆ ขึ้นมา เพื่อ
ให้ผู้เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้ที่อยู ่ในสถานการณ์นั้น 
เหตุการณ์ต่างๆ อาจจะน�ำมาจากสถานการณ์จริงหรือ
สมมติขึ้น 
	 7)	ประเภทเกมกลยทุธ์การวางแผนรบ (Real Time 
Strategies game) เกมประเภทนี้แยกมาจากเกมแนว 
Simulation เนื่องจากในระยะหลังเกมประเภทนี้มี
แนวทางของตวัเองท่ีชดัเจนขึน้ คือเกม ทีเ่น้นการควบคมุ
กองทัพซึ่งประกอบไปด้วยหน่วยทหารท�ำการสู้รบกัน 
และยังสามารถเล่นร่วมกันได้หลายคนอีกด้วย เนื้อเรื่อง
ในเกมมตีัง้แต่ เวทย์มนต์คาถา พ่อมด กองทหารยคุกลาง
ไปจนถึงสงครามระหว่างดวงดาว เกมวางแผนการรบ
แบ่งออกเป็นสองประเภทตามการเล่นคือประเภทการ
ตอบสนองแบบทันกาล (Real time) ผู้เล่นทุกฝ่าย 
จะต้องแข่งกบัเวลา เนือ่งจากไม่มกีารหยดุพกัระหว่างรบ 
เกมจะด�ำเนินเวลาไปตลอด ประเภททีละรอบ (Turn 
base) ประเภทนี้ผู้เล่นมีโอกาสคิดมากกว่า เพราะจะใช้
วธิผีลดักนัสัง่การทหารของตัวเอง คล้ายการเล่นหมากรกุ 
เป็นเกมแนววางแผนการรบ 

	 8)	ประเภทเกมกฬีา (Sport game) เป็นเกมทีจ่�ำลอง
การเล่นกีฬาชนดิต่างๆ ให้เล่นกันในรปูแบบของวดีโิอเกม 
นยิมเล่นกนัในกลุม่เพือ่นเนือ่งจากเข้าใจง่าย ใช้กตกิาหลกั
เหมอืนกฬีาจรงิ และใช้ฝีมอืของ ผูเ้ล่นเองในการเอาชนะ 
ไม่มีตัวช่วยในเกมมากนัก ปัจจุบันมีเกมกีฬาออกมา
หลายประเภทตั้งแต่เกมฟุตบอล เกมบาสเก็ตบอล  
เกมกอล์ฟ และเกมชกมวย 
	 9)	ประเภทเกมแข่งความเร็ว (Racing Game)  
ในอดตีจะเข้าใจกนัว่าเป็นเกมแนวแข่งรถเนือ่งจากมกัจะ
ใช้รถแข่งหรือรถจักรยานยนต์มาแข่งขันกัน แต่ปัจจุบัน
มีหลากหลายการแข่งความเร็วมากมายเช่นแข่งวิ่งเร็ว
เหนือมนุษย์ แข่งขี่ม้า แข่งรถโกคาร์ท เป็นต้น 
	 10)	ประเภทเกมเข้าจังหวะ (Rhythm action 
game) ในช่วงท่ีผ่านมามเีกมอกีประเภทหนึง่ท่ีถูกคดิค้น
ข้ึนและได้รับความนิยมมากท่ีสุดนั่นก็คือเกมประเภท 
เข้าจังหวะ จุดเด่นของเกมประเภทนี้คือเสียงดนตรีและ
แนวการเล่นท่ีให้ผู้เล่นกดปุ่มหรือเคาะจังหวะบนเครื่อง
ควบคุมเพื่อสร้างเสียงต่างๆ ในเกม โดยที่ตัวเกมจะ
ก�ำหนดเครือ่งดนตรมีาให้ เป็นเกมประเภท simulation 
อย่างหนึ่งที่แยกออกมาเป็นเกมแนวเข้าจังหวะ 
	 สังคมเกมออนไลน์
	 เกมออนไลน์ถือเป็นสื่อที่สามารถท�ำหน้าที่แพร่
กระจายวฒันธรรมได้อย่างมพีลงัมหาศาล ตวัละครในเกม 
เสยีงดนตรใีนเกมออนไลน์ทีเ่ป็นภาษาทีผู่เ้ล่นเกมออนไลน์
ทัว่โลกสามารถเข้าใจได้ตรงกนัและแพร่กระจายไปอย่าง
กว้างขวาง จึงถือว่าเกมออนไลน์เป็น “สื่อ” ชนิดหนึ่งที่
ส่งผลกระทบต่อพฤตกิรรมการสือ่สารของเยาวชนทีเ่ลอืก
เล่นเกมออนไลน์ได้เป็นอย่างมาก อีกท้ังเกมออนไลน์ 
ยังสามารถด�ำเนินการเล่นเกมได้ครั้งละหลายๆ คนใน
เวลาเดียวกัน ผู้เล่นแต่ละคนจะมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันอยู่
ตลอดเวลา มีความจ�ำเป็นที่จะต้องแลกเปลี่ยนข้อมูล
สือ่สารกนัเพือ่ให้เนือ้หาในเกมพฒันาต่อไป รปูแบบการ
สือ่สารทีใ่ช้ในเกมออนไลน์ในปัจจบุนันัน้ มหีลายรปูแบบ 
สังคมเกมออนไลน์ก็เปรียบเสมือนกับสังคมปัจจุบันที่
ประชาชนอาศยัอยู ่เพยีงแต่เป็นการแทนทีโ่ดยใช้ตวัละคร
และเนื้อหาของเกมเป็นตัวด�ำเนินเรื่องเอง
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	 เมือ่ชมุชนเกมออนไลน์ขยายตัว จุดขายของเกม คือ 

การสร้างความเสมือนจริงและดึงผู้เล่นเข้าไปมีส่วนร่วม

ในเกมหรือเข้าไปอยู่ในเกมให้มากที่สุด ในแง่ทางสังคม 

เกมออนไลน์น�ำสูไ่ปโอกาสทีม่นษุย์จะสร้างชมุชนใหม่ขึน้

ในระหว่างกนั ชมุชนทีเ่กดิขึน้มจี�ำนวนมหาศาลโดยไม่อาจ

นบัจ�ำนวนได้ และมคีวามแนบแน่นทางจติใจระหว่างกนั 

เพราะศนูย์กลางแห่งจติใจเป็นหนึง่เดียวคอืเกมออนไลน์

ที่ตนลุ่มหลง โดยจะสร้างอาณาจักรทางความคิดผ่าน

ต�ำนานหรอืเรือ่งราวเบือ้งหลงัของเกมทีม่ลีกัษณะแฟนตาซี

ผูเ้ล่นเกมถอืเป็นส่วนหนึง่ของเรือ่งราวนัน้ในมมุมองด้าน

เทคโนโลยี รูปแบบเกมออนไลน์ในอนาคตจะมิใช่เพียง

การเล่นผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์เท่านั้น หากจะยัง

พัฒนารูปแบบให้เป็นสามมิติที่เป็นสามมิติอย่างแท้จริง 

ผู้เล่นจะถูกสร้างความรู้สึกว่าก�ำลังอยู่ในเกมน้ันจริงๆ 

ด้วยอุปกรณ์พิเศษที่ออกแบบและสร้างขึ้นโดยเฉพาะ

ส�ำหรบัผูเ้ล่น ซึง่ล้วนแล้วแต่มาจากผูผ้ลติอปุกรณ์ดิจิตอล

ในตลาดปัจจุบัน เกมจะกลายเป็นอีกหนึ่งความบันเทิง

สามัญประจ�ำบ้าน นอกเหนือจากรายการโทรทัศน์ที่ 

คุ้นเคย ผลจากการเพิ่มขึ้นของประชากรเกมออนไลน์ 

จะก่อให้เกิดชุมชนใหม่ คือ Game Community ซึ่งมี

อยู่แล้วในปัจจุบันเกมออนไลน์สามารถน�ำพาให้มนุษย์ 

ก้าวข้ามจากโลกแห่งความเป็นจริงไปสู่โลกแห่งความ

เสมือนจริง กล่าวคือ เกมออนไลน์ได้กลายเป็น “ชุมชน

ของมนษุย์บนอนิเทอร์เน็ต” (Human Community on 

Internet) ซึง่เรยีกกนัโดยทัว่ไปว่า E-society เป็นชมุชน

ของมนุษย์ในโลกเสมือนจริง (Virtual World) ทั้งน้ี 

เพราะเหตวุ่า การเล่นเกมออนไลน์บนเครอืข่ายอนิเทอร์เนต็

เปิดโอกาสให้มนุษย์คนหนึ่งสามารถเล่นเกมกับมนุษย์ 

อีกคนหนึ่งหรือหลายคนในอีกสถานที่หน่ึง และโดยที ่

ไม่รู้จักกันมาก่อน ตัวตนของผู้เล่นเกมอาจถูกสร้างขึ้น 

ให้แตกต่างจากความเป็นจรงิ จะเหน็ว่าเกมคอมพวิเตอร์

ทีเ่ล่นกนัขึน้มาจงึเป็นพฤตกิรรมของมนษุย์จรงิๆ แต่ความ

รับรู้ของมนุษย์ที่มีต่อกันและกันอาจมิใช่สิ่งที่เป็นจริง 

ปรากฏการณ์ดงักล่าวน้ีอาจจะส่งผลทางบวกหรอืลบกไ็ด้

	 การเล่นเกมออนไลน์เป็นการตอบโต้และต่อต้าน 

โลกแห่งความเป็นจริง เมื่อเข้าไปอยู่กับ แนวคิดในการ

สร้างสังคมมนุษย์ในรูปแบบมนุษย์ที่ เรียกว่า สังคม

เสมือนจริง (Virtual Community) ซึ่งเปรียบเสมือน

โครงการสร้างสงัคมในอดุมคต ิ(Utopia Project) อนัเป็น

ทางเลอืกใหม่ของมนษุย์ทีอ่าศยัอยูโ่ลกแห่งความเป็นจรงิ

อันทุกข์ยากและเต็มไปด้วยอันตราย (Kevin Robbins, 

1996 : 19) โดยการท่ีมนุษย์สามารถสร้างตัวตนใหม่ 

(Disembodiment) เข้าไปมตีวัตนใหม่ในสงัคมเสมอืนจรงิ 

ซึ่งเป็นเหมือนโลกอีกใบหนึ่งที่แตกต่างจากโลกที่เรา

อาศัยอยู่ โดยเฉพาะในเรื่องราวการสร้างตัวตนในโลกที่

ความเป็นจรงิเป็นสิง่ทีถ่กูสร้างขึน้ อตัลกัษณ์ (Identity) 

จึงกลายเป็นสิ่งท่ีเต็มไปด้วยเสรีภาพ และทางเลือกท่ี 

ผูเ้ล่นเกมออนไลน์สามารถเลอืกเอาเองได้ว่าตนเองอยาก

มรีปูร่างหน้าตาเป็นอย่างไร มอีาชพีอะไร เป็นบคุคลทีม่ี

ความสามารถทางด้านใด และมีเป้าหมายเช่นใดในชีวิต 

เป็นต้น สังคมเสมือนจริงในโลกของเกมออนไลน์จึงเป็น

สถานที่แห่งใหม่ที่อัตลักษณ์และการสร้างตัวตน เป็นสิ่ง

ท่ีสามารถเลือกได้อย่างอิสระ ตามแบบฉบับและความ

ต้องการตนเอง

	 สังคมในเกมออนไลน์นั้นก็เปรียบเสมือนสังคม 

โดยทั่วไปในแต่ละชุมชน เพียงแต่สังคมในโลกของเกม

ออนไลน์นั้นถือว่าเป็นสิ่งท่ีสมมติข้ึนมาให้เหมือนกับว่า 

มีอยู่จริง ซึ่งผู้เล่นแต่ละคนก็จะมีบทบาท หน้าที่ของตน

ในสงัคมเกมออนไลน์ทีค่ล้ายกบัหน้าทีข่องตนในสงัคมจรงิ 

แต่เป็นเพยีงบทบาททีถ่กูตัง้ขึน้มาตามของความต้องการ

ของผู้เล่นเท่านั้นเอง จ�ำเป็นต้องมีการติดต่อสื่อสารกับ 

ผู้อื่นอยู่ตลอดเวลา ดังนั้น เกมออนไลน์ จึงนับว่าเป็น

ปรากฏการณ์ในทางสังคม ไม่ใช่แค่เกมอีกต่อไป เป็น

วัฒนธรรมใหม่ที่ค่อนข้างมาแรง ถ้าไม่สามารถควบคุม

ได้รับสังคมต่างชาติเข้ามาตลอดเวลา เด็กรุ่นใหม่จะมี

พฤตกิรรมท่ีเปลีย่นไป จงึสามารถช้ีชัดได้ว่าช่วงเวลาหนึง่

ของเยาวชนในยคุปัจจบุนั จะใช้เวลาส่วนใหญ่หมดไปกบั

การอยูใ่นโลกแห่งเกมออนไลน์ รูจ้กัคนผ่านเกมมากยิง่ข้ึน

นั่นเอง
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	 พฤตกิรรมการสือ่สารของวยัรุน่ขณะเล่นเกมออนไลน์

ของวัยรุน่ในปัจจบุนัได้พฒันากลายเป็น “สงัคมออนไลน์” 

ขึน้จรงิๆ แล้วในประเทศไทย จากตัวเลขทีแ่สดงให้เหน็ว่า 

ในวันหน่ึงวัยรุ่นเหล่านี้ให้เวลากับการเล่นเกมออนไลน์

เป็นอย่างมาก ซึ่งมีแรงจูงใจในหลายๆ ด้าน อาทิ เรื่อง

ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี สภาพแวดล้อมทาง

สังคมทีเ่ปลีย่นไปตามสภาพความสมัพนัธ์ของครอบครวั 

เป็นต้น 

วิธีการวิจัย

	 1.	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		  1.1	ประชากรทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นี ้คอื นกัศกึษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ชั้นปีที่1จ�ำนวนทั้งหมด 

4,392 คน

		  1.2	 กลุ ่มตัวอย่างที่ใช ้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ 

นักศึกษาในมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตชั้นปีที่ 1 

จ�ำนวน 400 คน ก�ำหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้

สูตร Yamane ที่ระดับความคลาดเคลื่อน .05 จากนั้น

ใช้วิธีสุ่มแบบจัดชั้น (Stratified Random Sampling) 

ตามสัดส่วนประชากร ดังรายละเอียดในตารางที่ 1

ตารางที่ 1: ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

คณะ ประชากร
กลุ่ม

ตัวอย่าง

1.	ครุศาสตร์ 236 21

2.	พยาบาลศาสตร์ 106 10

3.	มนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์ 651 59

4.	โรงเรียนการท่องเที่ยวและ
อุตสาหกรรมบริการ

1,440 131

5.	โรงเรียนการเรือน 734 67

6.	วิทยาการจัดการ 836 76

7.	วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 389 36

รวม 4,392 400

	 2.	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

		  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถาม 

เกี่ยวกับพฤติกรรมและปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการเล่น 

เกมออนไลน์ของนกัศกึษามหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดสุติ 

ชัน้ปีที ่1 ซึง่ผูว้จิยัสร้างขึน้เพือ่ใช้ในการวจิยัครัง้นี ้ลกัษณะ

แบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) 

แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

และแบบปลายเปิด (The opened form) จ�ำนวน  

4 ตอน โดยมีรายละเอียด ดังนี้

		  ตอนท่ี 1	 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ได้แก่ เพศ อายุ รายได้ต่อเดือน คณะท่ีสังกัด และ

ประสบการณ์การเล่นเกม ลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบ

ตรวจสอบรายการ

		  ตอนท่ี 2	 พฤติกรรมและปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ 

การเล่นเกมออนไลน์ ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบ

ตรวจสอบรายการและมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด จ�ำนวน 

8 ข้อ โดยมีรายละเอียดดังนี้

		  1)	ด้านพฤตกิรรม จ�ำนวน 6 ข้อ คอื สถานท่ีเล่น

เกมออนไลน์ ระยะเวลาในการเล่นแต่ละครั้ง ช่วงเวลา

ท่ีเล่นเกมออนไลน์ ประเภทเกมออนไลน์ท่ีสนใจ เกมท่ีเล่น

เป็นประจ�ำและค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมเฉลีย่ต่อสปัดาห์

		  2)	ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง จ�ำนวน 2 ข้อใหญ่ คือ 

ประโยชน์ในการเล่นเกมออนไลน์ จ�ำนวน 18 ข้อ และ

วัตถุประสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ จ�ำนวน 8 ข้อ

		  ตอนที่ 3 ปัญหาและผลกระทบของการเล่น

ออนไลน์ ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดบั จ�ำนวน 19 ข้อ จ�ำแนกเป็น ปัญหา

และผลกระทบของการเล่นออนไลน์ด้านอารมณ์ จ�ำนวน 

7 ข้อ ด้านสังคม จ�ำนวน 6 ข้อ และด้านการเรียน 

จ�ำนวน 6 ข้อ

		  ตอนที่  4 ข ้อเสนอแนะเพิ่มเติม ลักษณะ

แบบสอบถามเป็นแบบปลายเปิด
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	 3.	การสร้างเครือ่งมอืและหาประสทิธภิาพเคร่ืองมอื

		  3.1	 ศึกษาพฤติกรรมและปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ

การเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาชัน้ปีที ่1 มหาวทิยาลยั

ราชภัฏสวนดุสิต จากต�ำรา เอกสาร และงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง

		  3.2	 ก�ำหนดกรอบแนวคดิของการวจิยั ซึง่ได้แก่

แบบสอบถามการศกึษาพฤติกรรมและปัจจยัทีเ่กีย่วข้อง

กับการเล ่นเกมออนไลน ์ของนักศึกษาชั้นป ีที่  1 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต

		  3.3	 ก�ำหนดประเด็น เนือ้หา และโครงสร้างของ

แบบสอบถาม

		  3.4	 ก�ำหนดรูปแบบของค�ำถาม

		  3.5	 สร้างแบบสอบถามเขยีนข้อค�ำถามแบ่งเป็น

ตอนเสนอที่ปรึกษาภาควิทยานิพนธ์และผู้ทรงคุณวุฒิ

จ�ำนวน 3 ท่านเพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง 

ความตรง (Validity) เชิงเนื้อหา (Content Validity) 

โดยเน้นตามประเดน็ทีถ่กูต้องและตรงตามวตัถปุระสงค์ 

ความชัดเจน และความถูกต้องของส�ำนวนค�ำศัพท์ที่ใช้

ในแบบสอบถาม เพื่อน�ำมาปรับปรุงแก้ไข

		  3.6	ปรับปรุงแบบสอบถามที่สร ้างขึ้นตาม 

ค�ำแนะน�ำของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิและ 

น�ำไปทดลองใช้ (Try out) เพื่อหาค่าความเชื่อมั่น  

(Reliability) กับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 

30 คน เพ่ือสถิติที่ใช้หาคุณภาพของแบบสอบถาม  

เพ่ือน�ำมาค�ำนวณความเชือ่มัน่ของแบบสอบถาม โดยใช้

วิธีสัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Coeff‌icient ของ ครอนบัค 

Cronbach) ดังนี้

			   1)	หาค่าอ�ำนาจจ�ำแนกของแบบสอบถาม 

โดยหาความสัมพันธ์ระหว่างรายข้อกับทั้งฉบับ (Item-

total Correlation) จากสูตรสัมประสิทธิ์อย่างง่ายของ

เพียร์สัน (Pearson) ได้ข้อค�ำถามที่ใช้ได้จ�ำนวน 37 ข้อ

			   2)	หาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

ทั้งฉบับ โดยวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์ แอลฟ่า ตามวิธี

ของครอนบาค (Cronbach) ได้ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ

เท่ากับ 0.703

	 4.	การเก็บรวบรวมข้อมูล

		  ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด�ำเนินการเก็บ

รวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้

		  4.1	 จัดท�ำหนังสือเพื่อขออนุญาตเก็บรวบรวม

ข้อมูลจากนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างใน

มหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดสุติเพือ่ขอความร่วมมอืในการ

ตอบแบบสอบถาม

		  4.2	 ผูว้จิยัด�ำเนนิการแจกแบบสอบถาม ให้กลุม่

ตัวอย่างด้วยตนเอง พร้อมทั้งก�ำหนดระยะเวลาในการ

เก็บแบบสอบถามคืนจากกลุ่มตัวอย่าง ระหว่างเดือน

กรกฎาคม-สิงหาคม 2553 โดยได้รับแบบสอบถามคืน

ทั้งสิ้น 400 ฉบับ 

		  4.3	 คัดเลือกเฉพาะแบบสอบถามที่สมบูรณ์ได้ 

จ�ำนวน 385 ฉบับ จาก 400 ฉบับ คดิเป็นร้อยละ 96.25 

แล้วน�ำมาวิเคราะห์และสรุปผล

	 5.	การวิเคราะห์ข้อมูล

		  วเิคราะห์ข้อมลูโดยใช้โปรแกรมส�ำเรจ็รปูส�ำหรบั

วิเคราะห์ข้อมูล ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 

		  ตอนท่ี 1	 สถานภาพส่วนตัวของผู ้ตอบแบบ 

สอบถาม เป็นแบบตรวจรายการ วิเคราะห์ โดยการ

แจกแจงความถี่และค�ำนวณหาค่าร้อยละ 

		  ตอนที่ 2	 พฤติกรรมและปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ

การเล่นเกมออนไลน์ ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบ

ตรวจสอบรายการและมาตราส่วนประมาณค่า วเิคราะห์

โดยการแจกแจงความถี ่ค�ำนวณหาค่าร้อยละ หาค่าเฉลีย่

เลขคณิต (X̄ ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) แล้ว

อภิปรายผลในรูปความเรียงประกอบตาราง

		  ตอนท่ี 3	 ปัญหาและผลกระทบของการเล่น

ออนไลน์ ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า วิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (X̄ ) 

และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D) แล้วอภปิรายผลในรปู

ความเรียงประกอบตาราง

		  ตอนที่ 4	 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม อ่านและสรุป

ใจความจัดเข ้าหัวข้อ ใช ้การจัดล�ำดับตามเนื้อหา 

หาความถี่ เวลาจัดล�ำดับ 
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ผลการวิจัย

	 1.	ข้อมลูทัว่ไป พบว่า นกัศกึษาส่วนใหญ่เป็นผูช้าย 

คดิเป็นร้อยละ 58.25 อายเุฉลีย่ระหว่าง 18 ปี ร้อยละ 51.5 

มรีายได้เฉลีย่ต่อเดอืน 5,001-6000 บาท ร้อยละ 59.25 

สังกัดคณะวิทยาการจัดการ ร้อยละ 31.25 และมี

ประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์อยู่ระหว่าง 3-5 ปี 

ร้อยละ 60.65

	 2.	พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า นกัศกึษา

ส่วนใหญ่มักเล่นเกมออนไลน์อยู่ที่บ้าน ช่วงเวลาในการ

เล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษาในวันเสาร์-วันอาทิตย์ 

ส่วนมากอยู่ระหว่าง 3-4 ชั่วโมง ส่วนวันจันทร์-วันศุกร์

ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์อยู่ระหว่าง 2-3 ชั่วโมง 

ประเภทของเกมออนไลน์ที่นักศึกษาเล่นส่วนมากคือ 

ประเภทเกมต่อสู้ เกมที่เล่นประจ�ำของนักศึกษาคือเกม

ใน Facebook ค่าใช่จ่ายในการเล่นเกมของนักศึกษา

ส่วนใหญ่จะไม่เสยีค่าใช้จ่าย ส่วนนักศึกษาทีเ่สยีค่าใช้จ่าย

มีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์เฉลี่ยต่อสัปดาห์ 

คือ ต�่ำกว่า 100 บาท และวัตถุประสงค์ในการเล่นเกม

ออนไลน์ของนักศึกษาส่วนใหญ่คือ พักผ่อนยามว่าง

		  2.1	ประโยชน์ในการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า 

นักศึกษาเห็นประโยชน์ในการเล่นเกมออนไลน์โดยรวม

อยูใ่นระดบัปานกลาง โดยข้อทีม่ค่ีาเฉลีย่มากอนัดบัแรก 

คือ การฝึกให้เป็นคนเสียสละ ดังแสดงในตารางที่ 2

ตารางที่ 2: ประโยชน์ในการเล่นเกมออนไลน์

ประโยชน์ X̄ SD ระดับ

1.	การฝึกให้เป็นคนเสียสละ 2.79 0.93 ปานกลาง

2.	ฝึกการขอโทษและให้อภัยผู้อื่น 2.77 1.07 ปานกลาง

3.	ฝึกมารยาทและการอดกลั้น 2.58 0.92 ปานกลาง

รวม 2.56 0.86 ปานกลาง

		  2.2	 วัตถปุระสงค์ในการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า 

นักศึกษาส่วนใหญ่มีวัตถุประสงค์ในการเล่นเกมเพื่อ 

พักผ่อนยามว่างมากทีส่ดุ รองลงมา คือ พบปะพดูคุยกบั

บุคคลอื่น และเพื่อแข่งขันท้าประลองกับผู้อื่น 

	 3.	ปัญหาและผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์ 

อยูใ่นระดบัปานกลางท้ังในภาพรวมและรายด้าน โดยข้อ

ท่ีมีค่าเฉลี่ยมากอันดับแรก คือ ด้านสังคม ดังแสดงใน

ตารางที่ 3

ตารางที่ 3: ปัญหาและผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์

 ปัญหาและผลกระทบ X̄ SD ระดับ

ด้านอารมณ์ 2.89 1.23 ปานกลาง

ด้านสังคม 3.01 1.26 ปานกลาง

ด้านการเรียน 2.82 1.19 ปานกลาง

	 4.	ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ พบว่า นกัศกึษา ส่วนใหญ่

เหน็ว่า การเล่นเกมช่วยผ่อนคลายความเครยีด รองลงมา

คอื ขาดความรบัผดิชอบในการเรยีนและมกีารหลอกลวง

กันในอินเทอร์เน็ต

	 5.	ผลทดสอบสมมุติฐาน พบว่า 

		  5.1	นักศึกษาท่ีมีเพศแตกต่างกันมีปัญหาและ

ผลกระทบในการเล่นเกมออนไลน์ที่แตกต่างกัน

		  5.2	นักศึกษาที่มีอายุแตกต่างกันมีปัญหาและ

ผลกระทบในการเล่นเกมออนไลน์ที่แตกต่างกัน

		  5.3	นักศึกษาที่มีรายได้ต่อเดือนแตกต่างกัน 

มีปัญหาและผลกระทบในการเล่นเกมออนไลน์ที่ไม่ 

แตกต่างกัน

		  5.4	นักศึกษาที่สังกัดคณะแตกต่างกันมีปัญหา

และผลกระทบในการเล่นเกมออนไลน์ที่ไม่แตกต่างกัน

		  5.5	นักศึกษาที่มีประสบการณ์แตกต่างกัน 

มีปัญหาและผลกระทบในการเล่นเกมออนไลน์ที่ไม่ 

แตกต่างกัน

สรุปและอภิปรายผล

	 การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ

นกัศกึษามหาวทิยาลยัราชภฏัสวนดสุติ ชัน้ปีที ่1 พบว่า 

สถานที่เล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่นักศึกษาเล่นที่บ้าน 

โดยใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ เฉลีย่ประมาณ 3 ชัว่โมง 

อาจเป็นเพราะนักศึกษามีเวลาว่างมากในแต่ละวัน เมื่อ
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กลับถึงบ้านไม่มีกิจกรรมอื่นๆ ให้ท�ำรวมกับครอบครัว

หรือบางคนใช้การเล่นเกมเป็นการพักผ่อนยอมว่าง  

ใช้ฆ่าเวลาระหว่างการเดินทางในแต่ละวัน รวมถึงการ

เข้าถึงอินเทอร์เน็ตท�ำได้ง่ายโดยผ่านทางคอมพิวเตอร์

หรอืโทรศพัท์มอืถอื สามารถเข้าถงึเครอืข่ายสงัคมออนไลน์

เพื่อสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือเลือกเล่นเกม

ใน Facebook ได้ตลอดเวลาซึ่งเมื่อเล่นเกมมากๆ ก็จะ

เกิดพฤติกรรมความเคยชินเล่นเกมทุกครั้งที่มีเวลาว่าง 

รู้สึกสนุกเมื่อเข้าไปอยู่ในโลกออนไลน์ ท�ำให้ไม่สนใจท�ำ

กิจกรรมอื่นๆ สอดคล้องกับที่ Skinner (1998 : 2) 

กล่าวว่า เมื่อสิ่งมีชีวิตได้แสดงพฤติกรรมใดแล้วได้รับ 

ผลกระทบทีพึ่งพอใจ พฤตกิรรมนัน้ย่อมเกดิขึน้บ่อย แต่ถ้า

พฤติกรรมใดที่ท�ำแล้วได้ผลที่ไม่พึงพอใจพฤติกรรมนั้น 

ก็จะลดลงหรือหายไป	

	 ประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์ พบว่านกัศกึษา

ส่วนใหญ่คิดว่าเกมออนไลน์มีประโยชน์มากที่สุด คือ  

ฝึกให้เป็นคนเสียสละ ผลการวจิยัปรากฏเช่นนีอ้าจเนือ่ง

มาจากการเล่นเกมออนไลน์จ�ำเป็นต้องมกีลุม่เพือ่นสนทิ 

ซึง่ภายในเกมออนไลน์แต่ละเกมจะมกีารเกบ็สะสมไอเทม็ 

หรอืการพฒันาทกัษะ และสถานะตวัละครด้วยวิธต่ีางๆ 

ซึ่งส่วนใหญ่เกมออนไลน์จะใช้กลยุทธ์ในการดึงผู้เล่นให้

มาใช้บรกิาร ด้วยการท�ำให้ผูเ้ล่นมปีฏสิมัพนัธ์ระหว่างกนั

และเป็นการเพิ่มอรรถรสในการเล่นเกม การเสียสละ 

ไอเทม็หรอืเสยีสละเวลาในการช่วยเหลอืให้เพ่ือนเพ่ือเพ่ิม

ค่าสถานะของตวัละครให้ดกีว่าตน หรอืเท่าเทยีมกบัตน

เพือ่ทีจ่ะสามารถเล่นเกมออนไลน์นัน้ๆ ในระดบัเดยีวกนัได้ 

ทั้งยังท�ำให้เป็นที่ยอมรับในกลุ่มเพื่อนอีกด้วย เช่นการ

ปฏบิตัภิารกจิต่างๆ ทีม่เีงือ่นไขว่าตวัละครจะต้องมสีถานะ

มากเท่าใด และต้องมผีูร่้วมท�ำภารกจิจะต้องมกีีค่นขึน้ไป

ถงึจะท�ำภารกจิได้ การสละเวลาของตนมาช่วยเพ่ิมทกัษะ 

สถานะ ตวัละครของเพือ่นจงึจ�ำเป็นในการเล่นเกมออนไลน์ 

สอดคล้องกับแนวคิดของภีรวัฒน์ นนทะโชติ (2553 : 

บทคัดย่อ) ที่พบว่าเกมออนไลน์ มีจุดเด่นที่น่าสนใจอยู่

มากมาย ด้วยรปูแบบทีเ่ป็นการเล่นแบบออนไลน์ ท�ำให้

สามารถมีเพื่อนใหม่ๆ ได้ตลอดเวลา หรือจะเล่นเกมไป

พร้อมกับกลุม่เพือ่นๆ รวมตวักันสร้างเป็นกิลด์ เป็นแคลน 

หรือเป็นปาร์ตี้ ท�ำให้ไม่เกิดความซ�้ำซากจ�ำเจ จากการ

เล่นเกมคนเดยีว เพราะจะมเีพือ่นมาคอยพดูคยุและร่วม

ผจญภัยไปด้วยกันตลอดเวลาขณะท่ีอยู่ในโลกของเกม

ออนไลน์ อีกทั้งระบบ กิลด์วอร์ หรือแคลนวอร์ ที่เป็น 

การต่อสูก้นัระหว่างกลุม่ผูเ้ล่นด้วยกนัเองกย็งัเป็นสิง่ดงึดดู

ให้ตัวเกมมีความสนุก ท้าทายและน่าติดตาม

	 ปัญหาและผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์ 

ในด้านอารมณ์ด้านสังคมและด้านการเรียน โดยรวมอยู่

ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า

	 1.	ด้านอารมณ์ พบว่า ปัญหาและผลกระทบที่พบ

มากทีส่ดุคอื ความคดิอยูใ่นโลกของจนิตนาการมากกว่า

โลกของความเป็นจริง ผลการวิจัยปรากฏเช่นนี้แสดงให้

เห็นว่า เกมออนไลน์จัดเป็นโลกแห่งจินตนาการเพราะ 

ผู้เล่นสามารถให้ตัวละครของตนซ่ึงเป็นเหมือนตัวแทน

ท�ำอะไรก็ได้ในเกมโดยไม่มีการลงโทษเมื่อท�ำผิด เช่น 

เมื่อเอาชนะคู่ต่อสู้จะได้รับรางวัลทันที หรือการฆ่าสัตว์

ประหลาด การฆ่าตวัละครของผูเ้ล่นอืน่ๆ ท�ำได้ตลอดเวลา

โดยไม่มีความผิด แตกต่างจากโลกแห่งความจริงที่มี 

กฎเกณฑ์ของสงัคมมกีารลงโทษเมือ่กระท�ำผดิ สอดคล้อง

กบัแนวคดิของทวศีลิป์ วศิณโุยธนิ (2553 : 3) ท่ีกล่าวว่า 

การท่ีบุคคลมีโลกส่วนตัว ควบคุมสิ่งต่างๆ ได้ตาม 

ความต้องการ สามารถแสดงจินตนาการ ความเพ้อฝัน 

ปลดปล่อยความต้องการไม่ว่าจะเป็นความก้าวร้าว หรอื

ความต้องการทางเพศ โดยปกปิดข้อมูลบางอย่างของ

ตนเอง ไม่ต้องกลัวการจับผิดหรือถูกตรวจสอบ ท�ำให้ 

ผูใ้ช้ระบบอนิเทอร์เนต็รูส้กึปลอดภยั และการตอบสนอง

ต่อบคุลกิภาพบางส่วน อนิเทอร์เนต็เป็นหนทางหลกีหนี

การติดต่อในสังคมจริง ให้อิสรภาพในการติดต่อสื่อสาร

ทางความคดิ ซึง่เปิดกว้างรบัทกุคนเข้ามาอย่างเท่าเทยีม

กัน โดยไม่ต้องเปิดเผยสถานะภาพทางสังคม

	 2.	ด้านสงัคม พบว่าปัญหาและผลกระทบมากทีส่ดุ

คือ ไม่มีปฏิสัมพันธ์กับคนในครอบครัว และชอบอยู่ 

ตัวคนเดียว ผลการวิจัยปรากฏเช่นนี้แสดงให้เห็นว่า 

นักศึกษาที่เล ่นเกมออนไลน์จะมีโลกส่วนตัวสูงขึ้น  
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มคีวามสนใจอยูแ่ต่กบัเกมออนไลน์ ก่อให้เกดิผลกระทบ

ด้านอื่นๆ ตามมาได้ ด้วยสาเหตุที่นักศึกษาไม่สนใจกับ

สิ่งที่เกิดขึ้นรอบข้างเท่าที่ควร การตระหนักในบทบาท

และหน้าที่ของตนเองลดน้อยลง ซึ่งภีรวัฒน์ นนทะโชติ 

(2553 : บทคดัย่อ) ได้ให้กลยทุธ์ในการป้องกนัและแก้ไข

ปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนจากปัญหา

สัมพันธภาพในครอบครัว คือ จัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

และสนับสนุนศักยภาพของนักเรียนในด้านการส่งเสริม

การสร้างมนษุยสัมพนัธภาพทีด่ภีายในครอบครวั ส่งเสรมิ

การสร้างต้นแบบทีด่ใีนครอบครวั การรบัรูแ้ละมส่ีวนร่วม

ในการแก้ไขปัญหาร่วมกนัภายในครอบครวั ฝึกระเบยีบ

วินัยและความรับผิดชอบตั้งแต่ยังเด็ก สร้างกฎเกณฑ์

และกติกาการอยู่ร่วมกันภายในครอบครัว จัดกิจกรรม

เสริมทักษะให้กับเด็กอย่างต่อเนื่อง พัฒนาสุนทรียภาพ

ด้านศลิปะ ดนตร ีกฬีา สนบัสนนุกจิกรรม/ชมรมให้เดก็

และเยาวชนสามารถเลือกกิจกรรมเสริมหลักสูตรได้

เหมาะสมตามวัย ส่งเสริมความรู้และทักษะในการใช้

คอมพวิเตอร์ของพ่อแม่ผูป้กครองครอบคลมุทัง้คอมพวิเตอร์

และเกม	

	 3.	 ด้านการเรียน พบว่า ปัญหาและผลกระทบ 

มากทีส่ดุคอื ขาดความรบัผดิชอบในการเรยีน ผลการวจิยั

ปรากฏเช่นนี้แสดงให้เห็นว่า นักศึกษาขาดการเอาใจใส่

และไม่เห็นความส�ำคัญของการเรียน อาจเนื่องมาจาก

นกัศกึษาใช้เวลาว่างในการเข้าไปในเครอืข่ายสงัคม (Social 

network) มาก เวลาเรียนก็เล่นเกมใน Facebook 

ท�ำให้ไม่สนใจส่ิงที่ผู ้สอนอธิบาย ไม่เอาใจใส่บทเรียน 

ส่งผลให้การเรียนแย่ลง สัมพันธ์กับที่ ทิพาพร สุจารี 

(2553 : 40) กล่าวว่าผลกระทบจากการตดิเกมคอมพวิเตอร์ 

หมกมุ่นแต่เรื่องเกม ไม่มีสมาธิในการเรียน ซึ่งบัณฑิต  

ศรไพศาล (2548 : 5) เสนอแนวทางในการแก้ไขปัญหา 

เช่น ควรสนับสนุนใหเดก็มโีอกาสทาํกจิกรรมสรางสรรค 

ทางเลือก เนื่องจากมนุษยทุกคนตองการความสุขความ

สําเร็จความภาคภูมิใจ เชน การเรียนและการเลนเกม  

ดังน้ันหากเด็กไมประสบความสําเร็จในการเรียน หรือ 

รูปแบบวิธีการเรียนไมสามารถดึงดูดความสนใจใหมี

ความสนุกสนานกับการเรียนได การเลนเกมจึงเปน 

ทางออกหนึง่ทีท่าํใหเดก็เกดิความสนกุสนานเพลดิเพลนิ 

ทาทายใหพิชิตความยากของเกม และรูสึกภาคภูมิใจ 

เมือ่ตนทาํไดสาํเรจ็ ดงันัน้พอแม ผูปกครองตองใหโอกาส

เดก็ในการมกิีจกรรม สรางสรรคอยางอืน่รวมกับครอบครวั 

	 การทดสอบการทดสอบสมมุติฐานพบว่า นักศึกษา

ที่มีเพศและอายุแตกต่างกันมีปัญหาและผลกระทบ 

ในการเล่นเกมออนไลน์แตกต่างกนั อาจเป็นเพราะผูห้ญงิ

และผู้ชายมีความแตกต่างกันในด้านความคิด ค่านิยม

และทศันคตเินือ่งมาจากวฒันธรรมและสงัคมได้ก�ำหนด

บทบาทของคนทั้งสองเพศไว้ ส่วนปัจจัยด้านอายุท�ำให้

คนมีความแตกต่างกันด้านความคิดและพฤติกรรม

เนือ่งจากผูท้ีม่อีายมุากกว่าจะมปีระสบการณ์จากการใช้

ชีวิตมากกว่าผู้ที่มีอายุน้อย

	 ส่วนนักศึกษาที่มีรายได้ต่อเดือน สังกัดคณะและมี

ประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์แตกต่างกนัมปัีญหา

และผลกระทบในการเล่นเกมออนไลน์ไม่แตกต่างกัน 

เป็นเพราะนักศึกษาส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

5,001-6000 บาท ใช้เงินในการเล่นเกมออนไลน์เฉลี่ย

ต่อสัปดาห์คือ ต�่ำกว่า 100 บาท ท�ำให้ไม่มีผลกระทบ

ต่อการใช้จ่ายในชีวิตประจ�ำวัน ส่วนคณะที่สังกัดไม่มี

ความแตกต่างกัน อาจเนื่องมาจากนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 

ส่วนมากเรียนวิชาพื้นฐานเพื่อเตรียมความพร้อมเพื่อ 

เข้าสู่วิชาเอก ส่วนประสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์

ไม่แตกต่างกนัอาจเป็นเพราะการเล่นเกมมวีธิกีารเล่นทีง่่าย

ไม่จ�ำเป็นต้องมีการฝึกฝนประสบการณ์

ข้อเสนอแนะ

	 1.	ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย

		  1)	นักศึกษาควรมีการแบ่งเวลาในการเล่นเกม

ออนไลน์ให้เหมาะสม และควรใช้เวลาในด้านการเรียน

และศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมจากบริการระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตไร้สายในมหาวิทยาลัยเพื่อให้ใช้ประโยชน์ 

ในการเรียนและเป็นการรู้เท่าทันสื่อเทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ี

มีให้บริการในปัจจุบัน
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		  2)	การเล่นเกมออนไลน์มีประโยชน์ต่อผู้เล่นใน

ระดับหนึง่ ซึง่ขึน้อยูก่บัลกัษณะการเล่นเกมออนไลน์ของ

ผู้เล่นเอง ไม่ว่าจะเป็นระยะเวลาในการเล่น ประเภท

เนื้อหาและความรุนแรงของเกมออนไลน์ ค่าใชจ่้ายหรอื

สถานที่ในการเล่นเกม มีส่วนที่จะท�ำให้ประโยชน์ของ

เกมออนไลน์ที่มีอยู่น้อยให้ลดลงอีก

		  บุคลิกและทักษะของผู้เล่นเกมจะอยู่ในด้านลบ 

หากเล่นเกมออนไลน์ที่เป็นระยะเวลานานติดต่อกัน 

ความสามารถในการท�ำงานกับผู้อื่น ทักษะการวางแผน 

ความรอบคอบการตะหนักในหน้าที่การเรียนจะลด 

น้อยลง และมีอารมณ์รุนแรงฉุนเฉียวมากขึ้น มีความ

ต้องการเอาชนะผู้อื่น ซึ่งอาจเน่ืองมาจากสาเหตุที่ว่า 

ในโลกของเกมออนไลน์ผูเ้ล่นเกมมอีสิระสงู สามารถบงัคบั

ตัวละครของตนซ่ึงเปรียบเสมอืนตนเองกระท�ำสิง่ใดกไ็ด้

โดยไม่เกิดโทษต่อผู้เล่นเอง

	 2.	ข้อเสนอแนะในการท�ำการวิจัยครั้งต่อไป

		  ควรมกีารศกึษาเปรยีบเทยีบกลุม่ตวัอย่างนกัศกึษา

ในทุกชั้นปี โดยเฉพาะในเรื่องผลการเรียน เพื่อที่จะได้

ข้อมูลที่หลากหลายและตรงกับความเป็นจริง	
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