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 As online game playing is a popular activity among adolescent. What are the factors 
that lead to wider playing.The purpose of this study were to describe the prevalence and 
correlated of psychosocial and sensation seeking factors and on-line game  playing 
behavior.The sample consisted of 768 students from ten schools in Bangkok.Self-administered 
questionnaires consisting of three parts. Part one was use to assess personal data and on-line 
game playing behavior. Part two was screening mental health problem;   (General Health 
Questionnaire, GHQ). Part three was the Sensation Seeking Scale (SSS). All data were 
analyzed to determine Percentage, mean, standard deviation, Chi Square, unpaired t-test, 
Pearson’s Product Moment and One Way ANOVA. 
 
 The major findings were as followings : Psychosocial factors that related to on-line 
game playing behavior were  history of substance use,family income and number of close 
friends.The findings were significant (p<0.01).   Recent academic achievement was related to 
on-line game playing behavior(p<0.05).  Sensation seeking factor was also found significantly 
related to on-line game playing behavior (p<0.01). Prevalence of on-line game playing 
behavior of lower secondary students in Bangkok was 43.7% 
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บทที่  1 
บทนํา 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

 
ความแพรหลายของการใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยมมีากขึ้น มีผูใหบริการอินเตอรเน็ต

เพิ่มมากขึ้น รวมทั้งรานอินเตอรเน็ต เนือ่งจากการเติบโตของการใชอินเตอรเน็ตมผูีใชเพื่อการเลน
เกมออนไลน ซ่ึงจากรายงานพบวามแีนวโนมที่จะเพิม่มากขึ้น  และการเลนเกมออนไลนเปน
กิจกรรมเพื่อความบันเทิงที่มผูีนิยมเลนเปนจํานวนมาก(1) ซ่ึงเกมออนไลนก็จะมีอยูมากมายหลาย
ประเภทโดยสามารถแบงเกมออนไลนได 3 แบบดวยกันคือ(2) เกมที่ใชเซิรฟเวอรบนอินเตอรเนต็
สําหรับเปนลานประลองในการเลนแบบหลายคนรวมกนั ,เกมทีเ่ลนไดจากบนโปรแกรมบราวเซอร 
และเกมทีเ่ลนรวมกับผูอ่ืนเปนจํานวนมาก (Massive Multiplayer Online) ซ่ึงเปนเกมออนไลน
ประเภทที่สนใจศึกษาในการวิจัยคร้ังนี ้

 
จากการสํารวจกลุมผูใชอินเตอรเน็ตของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอร

แหงชาติ (เนคเทค)  สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ  สํานักงาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ ไดรายงานผลการสํารวจกลุมผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทย 
ป 2546 (Internet User Profile of Thailand 2003) ในชวงเดือนกันยายน-ตุลาคม พบวากลุมผูใช
อินเตอรเน็ตอายุต่ํากวา   20   ป   จะใชประโยชนในกจิกรรมที่เนนไปทางดานความบันเทิงมากกวา
ผูใชในกลุมอายุอ่ืนๆ   โดยผูใชอินเตอรเน็ตทุกกลุมอายุรวมกนัจะมีผูที่เคยเลนเกมออนไลน
ประมาณรอยละ 56.7    ซ่ึงแสดงใหเห็นวาเกมออนไลนเปนกิจกรรมบันเทิงบนอินเตอรเน็ตที่ไดรับ
ความนิยมในหมูผูใชอินเตอรเน็ตมากพอสมควร   ซ่ึงเมื่อแยกผูเลนเกมตามกลุมอายุแลว กลุมเดก็
และวยัรุน (อายุต่ํากวา 20 ป) มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมากกวากลุมอื่นๆ  ในกลุมนี้ตอบวา
เคยเลนเกมออนไลนสูงถึงรอยละ 72.5 โดยกลุมอายุ 10-14 ป จะเลนเกมออนไลนมากที่สุดรอยละ 
76.5(3) 
 
          ปญหาตางๆที่สืบเนื่องมาจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  โดยเฉพาะอยางยิง่ปญหาที่เกิด
จากเกมคอมพวิเตอรนั้นมีมานานแลว และปญหาเหลานี้ไดทวีมากยิ่งขึ้นเมื่อสามารถเลนรวมกันกบั
ผูอ่ืนจากทั่วทกุมุมโลกผานทางเครือขายอินเตอรเน็ต ซ่ึงปญหาเยาวชนกับเกมคอมพิวเตอรใน
ประเทศไทยไดรุนแรงมากขึน้เมื่อส่ือตางๆไดมีการประชาสัมพันธ โดยเฉพาะเกมออนไลนเกมหนึง่ 
ซ่ึงทั้งนี้แลวนอกจากผลกระทบหรือปญหาที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมออนไลน การเลนเกมออนไลน



                                                                                                              
                                                                                                                                                                2 

 

  

ยังเปนประโยชนตอผูเลนทําใหเกดิความรูสึกผอนคลาย    เปนแรงบันดาลใจและสิ่งกระตุนให   
เยาวชนเกดิความคิดสรางสรรค เกิดทักษะ เกิดความรูสึกอยากเปนผูออกแบบหรือนักพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร(4) 

   
 แมวาเกมออนไลนจะเปนนวตกรรมทางเทคโนโลยีที่มีผลกระทบตอสังคมมนุษยมาตั้งแต
ไดมีการพัฒนาโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรขึ้นมาในประชาคมโลก  แตสําหรับในประเทศไทยแลวก็
เพียงชวงสองสามปที่ผานมาเทานั้นที่ไดมกีารกลาวถึงผลกระทบของเกมออนไลนอยางมาก         
ในประเด็นประโยชนและโทษของการเลนเกมออนไลนในกลุมเด็กและเยาวชน สําหรับแงมุมทาง
สังคมเกมออนไลนเปนชองทางที่ทําใหมนุษยสรางชองทางใหมขึ้นมาระหวางกัน และชุมชนที่
เกิดขึ้นเปนจํานวนมหาศาลไมอาจนับจํานวนได(5) เกมออนไลนเปนสิ่งที่สรางสังคมใหม ผูใชกลุม
ใหญกลุมหนึ่งนั้นก็คือผูที่อยูในสถาบันการศึกษา ซ่ึงก็ถือวาเปนชวงวยัรุนซึ่งเปนวัยที่ชอบการ
แสวงหาสิ่งที่แปลกใหม ทันสมัย เปนที่ยอมรับในกลุมเพือ่นฝูง และชอบเลียนแบบ และวัยรุนในยุค
ปจจุบันนีเ้ปนเด็กยุคใหมซ่ึงมีจํานวนไมนอยที่ใชเวลาวางนั่งอยูหนาจอคอมพิวเตอรทีเ่ชื่อมตอเขา
กับอินเตอรเนต็ เพื่อเขียนตอบจดหมายอิเล็กทรอนิกส เลนเกมออนไลน หรือหาเพื่อนใหมตามหอง
สนทนาที่มีอยูทั่วไป จากเหตุผลดังกลาวจึงทําใหอินเตอรเน็ตไดรับความนิยมเปนอยางมากและมี
การใชกันอยางกวางขวาง แตในขณะเดยีวกันเด็กวยัรุนนั้นอาจจะเปนผูที่ขาดประสบการณตอส่ิง
ตางๆ อาจถูกชักจูงไปในทางไมดี หรือถูกลอลวงไดงาย จึงเปนกลุมทีน่าสนใจศกึษาเพราะ นกัเรียน
มัธยมศึกษาตอนตน อยูในชวงวยัรุนตอนตนและตอนกลาง ซ่ึงเปนวัยตอระหวางวยัเด็กกับวัยผูใหญ 
เปนวยัเจริญเตบิโตชวงที่มีความสําคัญมากในชีวิต มกีารพัฒนาเกิดขึ้นอยางรวดเร็วในหลายดาน
พรอมกันทั้งในดานรางกาย อารมณ และการปรับตัวใหเขากับสภาพสงัคม อาจเกิดการเปลี่ยนแปลง
ตางๆที่สงผลไปสูการเปนผูใหญ 
 

ความกาวหนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศในสังคมไทยมสีวนตอการบริโภคเกมออนไลน
อยางมาก ซ่ึงมคีวามแตกตางกับเกมคอมพวิเตอรที่ไมออนไลน เนื่องจากเกมออนไลนไดนําใหผูเลน
กาวออกจากโลกแหงความเปนจริงไปสูโลกแหงความเสมือนจริงทําใหผูเลนสามารถเลนเกมกับผู
เลนอีกคนหนึง่หรืออีกหลายๆคนในอีกสถานที่หนึ่งโดยที่ไมไดรูจักกนัมากอน โดยตัวตนของผูเลน
อาจถูกกําหนดหรือสรางใหตางจากความเปนจริง ซ่ึงพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่เกิดขึน้เปน
พฤติกรรมการเลนที่เกิดขึ้นจริงๆ  แตการรับรูของผูเลนที่มีตอกันและกนัอาจมิใชส่ิงที่เปนจริง        
ดังนั้นสิ่งที่เกดิขึ้นนี้อาจจะสงผลทางลบหรือทางบวกกไ็ด เมื่อพิจารณาในความสัมพนัธระหวางเกม
ออนไลนกับผูเลนก็จะเหน็ไดวาเกมออนไลนเปนจุดเชื่อมตอระหวางผูเลนดวยกันผานเทคโนโลยีที่
ทันสมัยซ่ึงเรียกวาอินเตอรเนต็ เปนวิธีการนําไปสูปฏิสัมพันธระหวางมนุษยดวยกนั และเปนเกมที่
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ไมมีตอนจบของเรื่อง ซ่ึงทําใหผูเลนเกดิพฤติกรรมการติดเกมได และมีเด็กจํานวนไมนอยที่ติดเกม
จนเสียการเรียน มีปญหากับครอบครัว หรือถูกลอลวงไปทางอินเตอรเนต็ เพราะการสรางกติกาใหผู
เลนเกมไดชืน่ชมกับชัยชนะของตัวเอง โดยการสะสมคะแนนหรือรางวลัในรูปแบบตางๆ ทําใหการ
ติดเกมมีความรุนแรงและจรงิจังมากขึ้น แมเนื้อหาของเกมจะไมรุนแรงหรือลามกอนาจาร แตผูเลน
เกมออนไลนซ่ึงสวนใหญเปนเด็กและเยาวชนจะตัดตนเองออกจากกจิกรรมอื่นๆในชีวิต และ
สําหรับผูเลนที่ไมมีความรูเทาทันที่ไดมีโอกาสติดตอกบัผูเลนคนอื่น   ก็อาจถูกลอลวงไปทําราย  
รางกาย         ละเมิดทางเพศหรือทําอันตรายจนถึงแกชีวิตและทรัพยสิน(5)   จากการศึกษาพบวา
พฤติกรรมของเด็กเหลานี้มกัจะตระเวนเลนเกมตามราน หรือตามหางสรรพสินคา  โดยเด็กจะมี 
พฤติกรรมเริ่มตนจากการใชเงินเกง ขาดเรียนเปนเวลานาน จากนั้นจะเริ่มโกหกวาไปโรงเรียนแต
จริงๆ หนีโรงเรียน ขโมยเงิน หรือขโมยของไปขายเพือ่นําเงินไปใชเลนเกม เมื่อความผิดสะสมไว
มากแลว จึงจาํเปนตองหนีออกจากบาน เพราะกลัวถูกทาํโทษหากเด็กบางคนเริ่มคบเพื่อนที่โตกวา
อาจจะถูกชกัชวนไปดมกาว ติดยาเสพตดิได  และจากขอมูลของศูนยขอมูลคนหายซึ่งเปนองคกร
เอกชนหนึ่งพบวากลุมเดก็ก็เปนหนึ่งในนัน้ และในบรรดาเดก็เหลานั้นยังพบวาตั้งแตเดือน
พฤษภาคม 2546 ถึงเดือนมกราคม 2547         มีเด็กหายที่มีสาเหตุจากติดเกมจํานวน   4    ราย     
ทั้งหมดเปนเดก็ผูชาย อายุไมเกิน 13   ป   เปนเดก็นกัเรียนชั้น ม.ตนซึ่งถือวาเปนวัยทีก่ําลังโตเปน
วัยรุน ดูแลวเปนตัวเลขที่นอยแตที่ไมไดถูกบันทึกไวมอีีกจํานวนเทาไรไมมีใครทราบได สาเหตุ
อาจจะเปนเพราะเมื่อไปพบกบัสังคมของเพื่อนที่เลนเกมจงึทําใหเขาไปพัวพันกับเกมไดงาย และ
ดวยความที่พวกเขายังเด็กเกนิกวาทีจ่ะรูจกัการแบงเวลาระหวางการเรียนและเลนเกม หรือเพราะวา
พวกเขาเกิดความหลงใหลในเกมเสียจนถอนตัวไมขึน้(6)  
 

สําหรับเนื้อหาของเกมที่อาจสรางพฤติกรรมดานลบตอผูเลนนั้น กไ็ดมีนักวิชาการและ
ส่ือมวลชนในทุกสังคมระบุวาเปนสาเหตขุองการกระทาํที่ผิดกฎหมายผิดศีลธรรมของผูเลนเกมตอ
บุคคลอื่นในโลกของความเปนจริง ซ่ึงก็ไมอาจจะระบุไดอยางแนชดัวาเนื้อหาของเกมเปนสาเหตุ
โดยตรง ยังคงตองพิจารณาจากปจจยัอ่ืนๆดวย ซ่ึงมีปจจัยหลายประการที่ทําใหเกมออนไลนไดรับ
ความนิยม เชน เร่ืองของผลประโยชนทางธุรกิจ ที่ในปจจุบนันี้มบีริษัทที่ใหบริการอินเตอรเนต็
ความเร็วสูงเปดใหบริการแขงขันกันมาก รวมทั้งรานอินเตอรเน็ตที่มีจาํนวนมากขึ้น ทําใหสะดวก
ตอการเลน และคาใชจายตอคร้ังไมแพงมากนัก(7) 
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สวนเหตุผลที่เยาวชนและวัยรุนนิยมเลนเกมออนไลนคงจะมีหลายปจจยัที่เกีย่วของ 

นอกเหนือจากเนื้อหาของเกมที่มีทั้งความสนุกและความสวยงามของตัวละครเปนสิง่แรกที่ดึงดดู
สายตา ประกอบกับความตืน่เตนดวยเสียงประกอบตลอดเวลา  ผูเลนสามารถจะเลือกเปนตัวละคร
ใดก็ไดตามปรารถนา เมื่อเขาสูโปรแกรม หนาจอทั้งหนาเต็มไปดวยการดําเนินชวีิตตวัละคร ตามแต
ผูเลนจะเลือก ไมวาจะเปนนกัดาบ โจร นักบวช หรือนกัเวทย ผานการตอสู ผาดโผน  ทําใหโลกของ
การเลนเกมออนไลนเหมือนสังคมจําลองสังคมหนึ่งขึ้นมา ทําใหการเลนเกมคลายกับการใชชวีิต
จริง ทั้งนี้ยังไดเพื่อนจากการเลนเกม เปนสังคมของผูเลน โดยเฉพาะเกมออนไลน สามารถเขาสู
โปรแกรมเลนเชื่อมโยงกันได ไมวาจะอยูที่ไหนกต็าม ไมวาจะพิมพอะไรใหตัวละครที่ผูเลนเลือก
พูดก็ได เหมอืนเปนตวัแทนของผูเลน สามารถเลนไดทั้งวันโดยไมรูสึกเบื่อ และยังมีการสะสม
คะแนน สามารถซื้อขายแลกเปลี่ยนส่ิงของกัน และปจจัยในเรื่องสถานที่ตั้งของรานอินเตอรเน็ตที่
สวนใหญอยูระหวางทางไปโรงเรียน      ทําใหกอนถึงโรงเรียนเด็กๆสามารถแวะเขาไปเลนกอน 
พอติดก็ไมอยากเขาโรงเรียน    โดยมารูตัวอีกทีก็เมือ่อาจารยเตือนวาจะหมดสิทธิสอบเพราะขาด
โรงเรียนบอย ซ่ึงอีกประการหนึ่งที่ทําใหเกมออนไลนไดรับความนิยมก็คือ กลยุทธการแขงขันและ
บริการที่แตละรานเกมหรือรานอินเตอรเนต็พยายามจัดใหเพื่อเปนการดึงดูดลูกคา เชน จากการ
สัมภาษณเด็กคนหนึ่งเลาวา ไดเงินไปโรงเรียนวนัละ  50   บาท จะเสียคาเกมประมาณ 30 บาท หรือ
บางวัน 40 บาท อาศัยวา รานไหนทีเ่ลนเปนประจําจนสนิทสนม และเปนรานที่มีขาวแจกฟรีคนละ
หนึ่งกลอง จึงไมตองออกไปไหนเลย   และส่ิงที่สําคัญที่สุดที่มีผลตอการเลนเกมออนไลนนั้นกค็ือ
ตัวของผูเลนเองโดยในปจจยัทางดานจติสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจของตัวผูเลน
เกมออนไลนนั้น ยังไมมีการศึกษาในปจจัยเร่ืองนีใ้นประเทศไทย สวนใหญจะศกึษาผลกระทบที่
เกิดจากการเลนเปนสวนใหญ ดังนั้นจึงมีความสนใจที่จะศึกษาปจจยัดังกลาววามคีวามสัมพันธกบั
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานครอยางไร 
 
คําถามของการวิจัย  
 

1) ปจจัยใดที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนตนในกรงุเทพมหานคร 

2) ความชุกของนกัเรียนมัธยมศกึษาตอนตนทีเ่ลนเกมออนไลนในกรุงเทพมหานครเปน
อยางไร 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 

 
1) เพื่อศึกษาปจจยัที่มีความสัมพันธกับการเลนเกมออนไลนของเด็กนกัเรียนมัธยมศึกษา

ตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร 
2) เพื่อศึกษาหาความชุกของนกัเรียนมัธยมศกึษาตอนตนที่เลนเกมออนไลนใน

กรุงเทพมหานคร 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

 
1  การวิจยัคร้ังนี้เปนการศกึษาในนักเรียนมธัยมศึกษาตอนตนในโรงเรยีนสังกัด

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการในกรุงเทพมหานคร จํานวน 768 คน 
 2   ตัวแปรที่ศกึษา 
      2.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก  

- เพศ 
-  อายุ  
-  ระดับการศึกษา   
- เกรดเฉลี่ย   
- รายไดสวนตัว  
- รายไดครอบครัว  
- ประวัติการใชสารเสพติด   
- จํานวนสมาชิกในครอบครัว  
- จํานวนเพื่อนสนิท  
- ภาวะสุขภาพจติ  
- ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 

     2.2 ตัวแปรตาม ไดแก พฤตกิรรมการเลนเกมออนไลน 
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ขอตกลงเบื้องตน 

คําตอบที่ไดจากแบบสอบถามขอมูลทั่วไป แบบสอบถามขอมูลภาวะสุขภาพ และแบบ
ประเมินความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ ถือเปนความรูสึกที่แทจริงและเชื่อถือไดตรงตามสภาพ
ความเปนจริงของขอมูล 

ขอจํากัดของการวิจัย  
 
เนื่องจากการศึกษาวจิัยทําในระยะเวลาจํากดัและเปนการศึกษาเฉพาะในกรุงเทพมหานคร

เทานั้นจึงไมสามารถเปนตัวแทนของประชากรทั้งประเทศได 
 

คําจํากัดความที่ใช 
 

1.      ปจจัยทางจิตสังคม หมายถึง ภาวะทางสุขภาพจิตทีไ่ดจากแบบประเมินภาวะ
สุขภาพจิต GHQ28  ผลการเรียน        ประวัติการใชสารเสพติด  ฐานะทางเศรษฐกิจ จํานวนสมาชิก
ในครอบครัว จํานวนเพื่อนสนิท 

2. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ หมายถึง ลักษณะความตองการความแตกตาง 
ประสบการณ ความรูสึกที่นาตื่นเตน และการแสดงออกในกิจกรรมที่ทําใหเกิดความเสี่ยงตอตัวเอง
และสังคม ไดจากคะแนนของแบบประเมนิความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ (Sensation Seeking 
Scale) Form IV   โดยแบงออกเปน 

2.1  ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดับต่ํา หมายถงึ ผูที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหา
ส่ิงตื่นเตนเราใจต่ํากวาเปอรเซนตไทลที่ 25 ลงมา (P < 25) 

2.2    ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดับปานกลาง หมายถึง ผูที่มีคะแนนความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจระหวางเปอรเซนตไทลที่  25 ถึง 75 ( P  ≥  25  ถึง P ≤ 75) 

2.3   ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดับสูง หมายถงึ ผูที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหา
ส่ิงตื่นเตนเราใจสูงกวาเปอรเซนตไทลที่ 75 ขึ้นไป (P > 75) 
 3.  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน หมายถึง พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในชวงเวลา    
6 เดือนที่ผานมา ระยะเวลาที่ใชเลน ความบอยครั้ง/ความถี่ สถานที่ที่เลน ประเภทเกมที่เลน และ
คาใชจายทีใ่ชสําหรับการเลน โดยพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนในที่นี้ไมไดหมายถึงการเลนซึ่ง
เปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนในชัว่โมงคอมพิวเตอร 
 4.    เกมออนไลน หมายถึง เกมที่ตองใชการเชื่อมตอผานอินเตอรเนต็ สามารถเลนรวมกัน
ไดคร้ังละหลายๆผูเลน โดยที่ไมตองอยูที่เดียวกัน ซ่ึงอาจจะเสยีคาใชจายหรือไมกไ็ด 
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 5. นักเรยีนมัธยมศึกษาตอนตน หมายถึง เด็กนกัเรียนทีก่ําลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1 – 3  ที่มีชวงอายุ 12-15 ป  ทั้งเพศชายและเพศหญิงในโรงเรียนตามสังกัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศกึษาธิการในกรุงเทพมหานคร 
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 
1           ทําใหทราบถึงพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนและปจจัยที่มีความสัมพันธกบั   

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานคร 
2           ผลการศึกษาครั้งนี้จะใชเปนขอมูลในการวางแนวทางในการแกไขปรับเปลี่ยน           

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชนใหมคีวามเหมาะสมตอไป 
3 ใชประโยชนเปนขอมูลในการวิจัยตอไป 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 -รูปแบบการเลี้ยงดู       
  

 
 
 

 

ปจจัยสวนบุคคล 
- อาย ุ
- เพศ 
- ระดับการศกึษา 
- เกรดเฉลี่ย 
- รายไดสวนตวั 
- รายไดครอบครัว 
- ประวัตกิารใชสารเสพติด 
- จํานวนสมาชิกในครอบครัว 
- จํานวนเพื่อนสนิท 

ปจจัยทางจิตสังคม 
- สุขภาพจิต 
- ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 

พฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตน
ในกรุงเทพมหานคร 
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บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

แนวคิดและทฤษฎ ี

 
แนวคดิและทฤษฎี ในการศึกษาปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ

ที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน ในกรุงเทพมหานคร 
ผูวิจัยไดศึกษาสาระสําคัญและนําเสนอตามลําดับดังนี ้
 

1. แนวคดิและทฤษฎีเกี่ยวกับการอธิบายแรงจูงใจที่ทําใหเกิดพฤติกรรม 
1.1 ความหมายของพฤติกรรม 
1.2 ทฤษฎีพื้นฐานเกี่ยวกับการอธิบายแรงจูงใจที่ทําใหเกิดพฤติกรรมของ

บุคคล 
2.   แนวคดิและทฤษฎีเกีย่วกบัความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 

2.1         ความหมายของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
2.2         ทฤษฎีพื้นฐานเกี่ยวกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
2.3         ความสัมพันธของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกับชีววิทยา    
2.4         ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในวัยรุน 

3.   ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกมออนไลน 
 3.1         ความหมายของเกมออนไลน 

3.2 ประเภทของเกมออนไลน 
3.3 ขอดีและขอเสยีของเกมออนไลน 

 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
1. งานวิจัยที่เกีย่วของภายในประเทศ 
2. งานวิจยัที่เกีย่วของในตางประเทศ 
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1. แนวคิดและทฤษฎี เกีย่วกับการอธิบายแรงจูงใจที่ทําใหเกดิพฤติกรรม 
 

1.1ความหมายของพฤติกรรม 
                

ประภาเพ็ญ  สุวรรณ(8) กลาววาพฤตกิรรม หมายถึง กิจกรรมที่มนุษยกระทํา ไมวาสิ่งนั้น
จะสังเกตเห็นไดหรือไมได เชน การทํางานของหัวใจ การทํางานของกลามเนื้อ การเดิน การพดู 
ความคิด ความรูสึก ความสนใจ 

 สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต(9) ไดใหความหมายของพฤติกรรมวา พฤติกรรม คือ ส่ิงที่บุคคล
กระทํา แสดงออก ตอบสนอง หรือโตตอบตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง สถานการณหนึ่งสถานการณใดที่
สามารถสังเกตเห็นได ไดยนิได อีกทั้งวัดไดตรงกัน ดวยเครื่องมือที่เปนวัตถุวิสัย ไมวาการ
แสดงออกหรอืการตอบสนองนั้นจะเกิดขึน้ภายในหรือภายนอกรางกายก็ตาม 

พฤติกรรม (BEHAVIOR)    หมายถึงอาการ กิริยา ทาทาง การกระทํา หรือ กิจกรรมทกุ
อยางของสิ่งมีชีวิต ซ่ึงสามารถสังเกตไดโดยตรง หรือใชเครื่องมือวัดได แบงเปน 2 ประเภท(10) 

               1. พฤติกรรมภายนอก (OVERT BEHAVIOR)  พฤติกรรมที่สามารถมองเห็นหรือ
สังเกตเห็นไดจากภายนอก ไดแก 

                        1.1 พฤติกรรมโมลาร (MOLAR BEHAVIOR) : พฤติกรรมหนวยใหญที่สังเกตเห็น
ดวย   ตาเปลาโดยไมตองอาศัยเครื่องมือ เชน การเดิน  การนั่ง  

                        1.2 พฤติกรรมโมเลกูลาร (MOLECULAR BEHAVIOR)  พฤติกรรมหนวยยอยที่
ตองสังเกตโดยตรงผานเครื่องมือ จะสังเกตดวยตาเปลาไมเห็น เชน การเตนของชีพจร ความดัน
เลือด 

           2.  พฤติกรรมภายใน (COVERT BEHAVIOR)  หมายถงึ  พฤติกรรมที่เกิดขึ้นภายในตวั
บุคคล  ไมแสดงออกมาใหบคุคลภายนอกสังเกตเห็นโดยตรง  ตองสังเกตทางออม เชน ความตั้งใจ 
ความเครียด 

  โดยพฤติกรรมของมนุษยเกดิจาก 

     1.    แรงขับ 

2. ความคิด 
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3. การเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอม  

4. การเลียนแบบ 
 

1.2 ทฤษฎีพื้นฐานเกี่ยวกับการอธิบายแรงจูงใจที่ทําใหเกิดพฤติกรรมของบุคคล 
(Attribution Theories) 

 
  1.2.1 ทฤษฎี Heider’s Naïve 
 
             Heider (11 )     อธิบายวาสาเหตุของพฤติกรรมเกดิจากสาเหตุ 2 ประการ คือ 
 
  1. สาเหตุจากภายในบุคคล ( Disposition ) ซ่ึงรวมถึงความตองการ ความปรารถนา 
อารมณ ความสามารถ ความตั้งใจ และความพยายาม     Disposition   สามารถแบงออกไดเปน 2 
องคประกอบหลัก คือ 
 

                              1.1       ความสามารถ (Abilities) ส่ิงที่อยูภายในตวับุคคล และผลักดันให
เกิดผลงานหรอื ประสิทธิภาพในการทํางาน 

 
1.2       แรงจูงใจ (Motivation ) ซ่ึงแบงออกไดเปน ความตั้งใจ (Intention )  

ไดแก    การวางแผนที่จะทําพฤติกรรมดวยวิธีการใดวิธีการหนึ่ง และความพยายามที่ใชในการทํา
พฤติกรรม(Exertion) 
 
  2. สถานการณ (Situational Distribution ) ซ่ึงรวมถึงความยากของงานและโชค 
 
  เมื่อตัดสินพฤติกรรมของคนอื่น บุคคลมักอธิบายสาเหตุของพฤติกรรมวามาจาก
สาเหตุภายในบุคคล แทนที่จะเปนสาเหตุภายนอก ทั้งที่สาเหตุของพฤติกรรมอาจเกิดจาก
สถานการณ หรือมีทั้งสาเหตุจากภายในและภายนอกก็ได อคตทิี่เกิดจากการอธิบายสาเหตขุอง
พฤติกรรมวาเกิดจากสาเหตภุายในแทนทีจ่ะเปนสาเหตภุายนอก เรียกวา  Fundamental Attribution 
Error 
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  สาเหตุของการอธิบายพฤติกรรมวาเกดิจากสาเหตุภายในบุคคล อาจเปนเพราะ
บุคคลพยายามเปลี่ยนแปลงและควบคุมสิ่งแวดลอม ดังนัน้บุคคลจึงคิดวาบุคคลอื่นๆควรทํา       
พฤติกรรมในทํานองเดียวกนั แตในทางปฏิบัติตองเขาใจวา แมบุคคลพยายามควบคุมสิ่งแวดลอมก็
ไมไดหมายความวา พฤติกรรมสวนใหญจะเกิดจากสาเหตุภายในตวับุคคล แตความจริงแลวอาจเกดิ
จากสาเหตภุายนอกก็ได 
 
 
  1.2.2 ทฤษฎี The Jones and Davis Correspondence 
 
  Jone & Davis (12)  เสนอวา คนเราหาสาเหตุของพฤตกิรรมโดยเปรยีบเทียบกับ
พฤติกรรมอื่นๆของบุคคลเดียวกัน กลาวคือ เราสังเกตพฤติกรรมของเขาแลวคาดการณวาสาเหตุ
ของพฤติกรรมมาจากสาเหตุใด โดยเปรียบเทียบพฤติกรรมนั้นกับพฤติกรรมอื่นๆที่เกิดขึ้นในอดีต 
 
  ปทัสถานทางสังคม (norm) มีผลตอการหาสาเหตุของพฤติกรรม  เมื่อบุคคลทํา
พฤติกรรมที่เปนไปตามปทัสถานทางสังคม เราจะตีความวาสาเหตุของพฤตกิรรมเกิดจาก         
สถานการณมากกวาเกิดจากลักษณะของบุคคล ในทางตรงขาม ถาบุคคลทําพฤติกรรมที่ตางจาก
ปทัสถานของกลุม เรามักอธิบายวาสาเหตขุองพฤติกรรมมาจาภายในตัวบุคคล 
 
  1.2.3 ทฤษฎี Kelly’s Theory 
 
  Kelly(13)    อธิบายสาเหตขุองพฤติกรรมของตนเองและของผูอ่ืน โดยอธิบายวา 
คนเราตองการควบคุมสิ่งแวดลอม ในการเพิ่มอํานาจการควบคุมสิ่งแวดลอม บุคคลจะตองรวบรวม
ขอมูลและตัดสินวา อะไรเปนสาเหตุใหเกิดการเปลี่ยนแปลง นั่นคือ      ในการอธิบายสาเหตุของ
พฤติกรรม บุคคลจะพยายามรวบรวมขอมลูและระบุวา เหตุการณตางๆสัมพันธเกี่ยวของกันอยางไร 
 
  สาเหตุของพฤติกรรมตามแนวคิดของ Kelly เปนผลมาจากปฏิสัมพันธระหวาง
สาเหตุหลายอยาง แตเมื่ออธิบายสาเหตุของพฤติกรรม เราจะอธิบายโดยเลอืกใชส่ิงที่เหมาะสมทีสุ่ด
กับสิ่งที่สังเกต ไมวาพฤติกรรมที่สังเกตจะเปนพฤติกรรมของเราเอง หรือพฤติกรรมของคนอื่น โดย
ใชวิธีการทางวิทยาศาสตรในการอธิบายวาพฤติกรรมเกดิจากสาเหตุใด 
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1.2.4 ทฤษฎีแรงขับ  (Woodworth’s drive Theory) 
  
  Woodworth (14)    กลาววา แรงขับตางกนัจะผลักดนัใหเกิดพฤติกรรมแสวงหาสิ่ง
ตอบสนองความตองการตางกัน ซ่ึงพฤติกรรมทุกชนิดยกเวนปฏิกิริยาสะทอน จะถูกกระตุนดวยแรง
ขับทั้งสิ้น แรงขับจึงมีความสําคัญตอการเกิดพฤติกรรม  คือเมื่อมีความตองการ กจ็ะเกดิแรงขับซึ่ง
สงผลใหเกิดพฤติกรรม ทั้งนี้แรงขับเกิดขึ้นไดจากสิ่งจูงใจ (Incentive ) ดวย 
   

พฤติกรรมจะเกิดขึ้นไดตอเมือ่มีแรงขับ โดยมีลักษณะ 3 ประการ คือ 

 

1. พลังแรง (Intensity ) แรงขับแตละชนิดมพีลังแรงไมเทากนั บางชนิดมีระดับ 
ต่ํา เชน  ความฝน บางแรงขับมีพลังแรงระดับสูง เชน ความโกรธ หรือ ความกลัว แรงขับที่มีพลัง
แรงระดับสูงมกัจะมีอารมณเขามาเกี่ยวของเสมอ เชน เมื่อใดที่แรงขับทางความหวิมีอารมณเขามา
เกี่ยวของเมื่อนัน้จะมีอาการโมโหหิวเกิดขึน้ 
 

2. ทิศทาง ( Direction ) แรงขับจะมีทิศทางใหกับการกระทําพฤติกรรม 
วาจะเขาหาหรือหลีกหนี แรงขับจะกระตุนใหส่ิงมีชีวิตเขาหาสิ่งที่ตอบสนองความตองการ 
 
  3.    ความยืนหยัด (Persistence ) แรงขับจะเปนตวัที่ยนืหยัดใหส่ิงมีชีวิตกระทํา
พฤติกรรมแสวงหาสิ่งที่ตอบสนองความตองการใหได ส่ิงมีชีวิตจะกระทําพฤติกรรมนั้นตอไป
จนกวาจะไดรับในสิ่งที่ตอบสนองความตองการ 
 

1.2.5 ทฤษฎี Intrinsic Motivation 
 
Deci(15) อธิบายวา คนเรามีความตองการควบคุมสิ่งแวดลอม และตองการรูสึกวา 

ตนเองมีความสามารถในการควบคมุสถานการณและส่ิงแวดลอม Intrinsic Motivation เปน
ตัวกระตุนพฤติกรรมที่ทําใหคนเกดิความรูสึกวาตนเปนผูมีความสามารถ เปนผูควบคุมสิ่งแวดลอม 
และกําหนดเปาหมายการกระทํา แรงจูงใจภายในเกิดจากการคาดหวังเกี่ยวกับเหตุการณในอนาคต 
และพลังงานผลักดันพฤติกรรมเกิดจากความตระหนกัวา วัตถุประสงคสามารถบรรลุได และ
ตระหนกัถึงความพึงพอใจถาสามารถบรรลุวัตถุประสงค ดังนัน้จึงทําพฤติกรรมเพื่อบรรลุจุด         
มุงหมายที่ตองการ โดย Deci แบง rewards ออกเปน 3 ชนดิ คือ 



                                                                                                              
                            

13 
 

  

1.   Extrinsic rewards เปนวัตถุ  หรือสถานการณภายนอกที่ทําใหเกิดความ        
พึงพอใจ 
 

2. Intrinsic rewards เปนความรูสึกวามีความสามารถเมื่อทํางานสําเร็จ       
รูสึกเชื่อมั่นและรูสึกวาสามารถควบคุมชีวิตของตนเองได 

 
3. Affective rewards เปนอารมณทางบวกเมื่อสามารถทํางานไดบรรลุจุด         

มุงหมายที่ตั้งไว 
 

1.2.6 ทฤษฎีการเรียนรู 
 
Skinner (16) เสนอแนวความคิดวาพฤติกรรมของมนุษยทกุอยางทําใหเกิด         

ผลกรรม โดยอธิบายวาการเรยีนรูมีความสมัพันธกับผลกรรม คือ เมื่อส่ิงมีชีวิตไดแสดงพฤติกรรม
ใดแลวไดรับผลของการกระทําใดแลวไดผลที่พึงพอใจ พฤติกรรมนั้นยอมเกิดขึน้บอย        แตถา
พฤติกรรมใดที่ทําแลวไดผลที่ไมพึงพอใจพฤติกรรมนัน้ก็จะลดลงหรือหายไป นอกจากนี้ยังได
เสนอวา การใหตัวเสริมแรงจะมีผลตอการแสดงพฤติกรรมกลาวคือ การใหตัวเสริมแรงที่ไมตองวาง
เงื่อนไข เปนตวัเสริมแรงที่มคีุณสมบัติเสริมแรง โดยไมตองอาศัยการเรียนรู เชน อาหาร น้ํา เปนตน 
และการใหตัวเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไข เปนตัวเสริมแรงซึ่งเดิมไมมีคุณสมบัตเิสริมแรง แต
กลายเปนตวัเสริมแรง เพราะไปมีความสมัพันธกับตัวเสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไข เชน เงิน คําติ
ชม คะแนน  

 
Skinner มองวาสาเหตุของพฤติกรรมอยูที่กระบวนการภายนอกมากกวา โดยเชื่อ

วาสภาพแวดลอมเปนตัวกําหนดพฤติกรรมของมนุษยไมวาจะเปนพฤตกิรรมดีหรือเลวตอสังคม     
ก็ตาม โดยช้ีใหเห็นวามีพฤติกรรมที่เรียนรูอยู 2 ประเภท คือ 

 
1. พฤติกรรมตอบสนอง (Respondent Behavior)ซ่ึงเปนพฤติกรรมที่ส่ิงเราทําให

เกิดขึ้นมาโดยอาศัยปฏิกิริยาตอบสนอง พฤติกรรมการเรียนรูจึงมีลักษณะเหมือนปฏกิิริยาตอบสนอง 
เชน ตกใจ       กระพริบตา กงัวลกลัว ฯลฯ 
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2. พฤติกรรมวบิาก (Operant Behavior) พฤติกรรมที่เกิดขึน้เพราะผลกรรม เปน
พฤติกรรมที่ส่ิงมีชีวิตกระทําเอง และจะทําอีกหรือไมขึ้นอยูกับผลของการกระทําพฤติกรรมดังที่
กลาวขางตน 

Skinner กลาววาสิ่งที่มีความสําคัญในการเรียนรูอีกสิ่งหนึ่ง คือ ส่ิงเราที่มากระตุน
ทําใหเกดิพฤตกิรรม มนุษยจงึมีการเรียนรูความสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมกับพฤติกรรม      โดย
ส่ิงแวดลอมสามารถแบงออกเปนประเภทใหญๆ ได 2 ประเภท คือ 

 
1 เงื่อนไขนํา (Antecedence or Activators) คือ ส่ิงเราตางๆรอบตัวผูกระทํา       

พฤติกรรมซึ่งเปนตัวเหนีย่วนําหรือชักจูงใหเกิดพฤติกรรม เชน คน ทางเดิน ไฟแดง ปายประกาศ 
และอ่ืนๆ 

2 เงื่อนไขผลกรรม (Consequences) คือ ผลตอบสนองการกระทํา(ส่ิงเสริมแรง) ซ่ึง
จะเกดิขึ้นหลังจากมีการกระทําผานไปแลว ผลกรรมมี 3 ประเภท คือ รางวัล(C+) ความเพิกเฉย (Co) 
และการลงโทษ (C-) 

 
                                                                   เสริมแรง 
                                                                                                                           C+ 
 

 
                A+                                                       B                                                  C                C-,Co     
  ระงับ 

 
ภาพที่ 2.1 แสดงการเกดิพฤติกรรมจากการเรียนรูผลกรรม 
 
มนุษยจะเรยีนรูไดวาเมื่อมีเงือ่นไขนําA ถาทําพฤติกรรม B จะไดรับผลตอบแทน C 

ดังภาพที่ 2.1 มนุษยสามารถแยกแยะไดวาสิ่งเราที่ปรากฏใหเหน็แตกตางกัน เมื่อมพีฤติกรรมหนึ่ง
ตอส่ิงเราหนึ่งจะไดรับผลกรรมเชนไร ถาไดรับผลกรรมทางบวก(C+) จะมีพฤติกรรมนั้นอีกเมื่อเหน็
ส่ิงเราอันนี้ แตถาตนมพีฤติกรรมหนึง่ออกมาแลวไดรับผลกรรมทางลบ(C-) หรือไมไดรับการ
ตอบสนอง(Co) จะไมมพีฤติกรรมนั้นอีกเมื่อเห็นสิ่งเรานั้น ซ่ึงมนุษยสามารถแยกแยะไดวาเงื่อนไข
นําใด มีพฤตกิรรมใด จะไดรับผลกรรมเชนไร 

 

เงื่อนไขนํา 
(Antecedence) 

พฤติกรรม 
(Behavior) 

ผลกรรม 
(Consequence) 
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การศึกษาแรงจูงใจมวีัตถุประสงคเพื่อหาสาเหตุการเกิดพฤติกรรม โดยส่ิงที่จะทํา 
ใหเกดิพฤติกรรมมาจากแนวความคิด  4 ทางคือ(17 ) 

 
1. แรงขับ ( Drive ) เปนแรงผลักดันที่เกิดขึ้นภายในรางกายของสิ่งมีชีวิต เกิด 

จากรางกายขาดในสิ่งที่ตองการในการดํารงชีวิต เชน อาหาร น้ํา อากาศ เปนตน แรงขับจะผลักดนั
ใหส่ิงมีชีวิตทาํพฤติกรรมใหไดในสิ่งที่ตองการ 

 
2.     ส่ิงจูงใจ ( Incentive Motivation ) ในการทดลองเพื่อศึกษาพฤติกรรม 

ของสัตวมักใชอาหาร น้ํา เพราะเปนตวัตอบสนองความตองการทางรางกายของสัตวทดลอง และ
การทดลองมักใชวธีิการอดอาหารเพื่อใหสัตวเกดิความตองการหรือใหเกิดแรงขับ เมื่อการทดลอง
หลายครั้งมีการลองเปลี่ยนจาํนวนการใหอาหารหรือรางวัลแกสัตวทดลองและพบวาจํานวนอาหาร
หรือรางวัลมีอิทธิพลตอจํานวนการเกิดพฤติกรรม 
 

3.    Hedonism      จากการศึกษาพฤติกรรมของสัตวพบวาสัตวจะมพีฤติกรรมเขา 
หาสิ่งหนึ่งๆ และหลีกเลี่ยงส่ิงเราหนึ่งๆเสมอ โดยส่ิงที่เปนตัวกําหนดพฤติกรรมเขาหาหรือหลีกเลี่ยง
นั้นเปนเพราะระบบประสาทขของสิ่งมีชีวิตเปนตวัรับและบอกวาสิ่งเราใดเปนสิ่งเราที่ทําใหเกิด
ความพอใจ     และส่ิงเราใดเปนสิ่งเราทีท่ําใหเกดิความเจ็บปวด ไมนาพึงพอใจ       ส่ิงมีชีวิตจะมี
พฤติกรรมเขาหาสิ่งเราที่ทําใหเกิดความพึงพอใจและจะหลีกหนีส่ิงเราทีท่ําใหเกดิความไมพึงพอใจ 
ดังนั้นระบบประสาทจึงเปนตัวกําหนดการเกิดพฤติกรรม 
 

4.  การเรียนรู การจูงใจเกดิจากการเรียนรู พฤติกรรมถูกจูงใจใหเกิดเนื่อง 
จากการเรยีนรูของสิ่งมีชีวิต 
 

 
2. แนวคดิและทฤษฎีเกี่ยวกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
 2.1 ความหมายของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
  ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจเปนคณุลักษณะทางบคุลิกภาพแบบหนึ่งของ
มนุษย          ซ่ึงมีพฤติกรรมการแสดงออกที่เกิดจากผลของสิ่งเราที่มีตอรางกาย และจิตใจ(18 )     
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จากคุณลักษณะบุคลิกภาพรปูแบบนี้จึงมีผูใหคําจํากัดความของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ
ไวหลายทานดงัตอไปนี ้
 
  Zuckerman(19) ใหความหมายวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจเปนลักษณะ
ของความตองการความแตกตาง ความแปลกใหม ประสบการณความรูสึกที่นาตืน่เตน และการ
แสดงออกในกิจกรรมที่ทําใหเกิดความเสีย่งทั้งตอตัวเองและสังคม 
 
  โดยคําจํากดัความของ sensation หมายถงึ ผลจากการไดรับสิ่งกระตุนจากสิ่งเรา
ภายนอก เปนความรูสึกที่แปลกใหม นาตื่นเตนที่ตางจากระดับของเกณฑปกติ ไดแก การลองเสพ
ส่ิงเสพติด การทํากิจกรรมที่เสี่ยงตออันตราย เชน การกระโดรม การดําน้ําลึก การขับรถแขง      
นอกจากนี้ยังรวมถึงการมีรสนิยมในความแปลกใหมของงานศิลปะ ดนตรี การแตงตัว ซ่ึงสิ่งตางๆ
เหลานี้จะขึ้นกบัประสาทในการรับสัมผัส และส่ิงเราที่เปนตัวกระตุนและผลักดันใหเกิดขึ้น    สวน
คําวา seeking หมายถึง ลักษณะที่ถูกแสดงออกมาโดยการคนหาแมวาจะมีขอจํากดัตามรูปแบบของ       
ส่ิงแวดลอมและสังคมก็ตาม เชน ในเดก็เล็กๆมักชอบคนหาความตืน่เตนจากการเลนเกมใหมๆทั้งๆ
ที่บางครั้งคอนขางจะเสี่ยงอันตราย 
 
  พฤติกรรมตางๆที่เกิดเนื่องมาจากผลของการมีความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจ
ในระดับสูงนัน้มีพื้นฐานอยูบนผลลัพธของสิ่งเราที่มากระตุนรางกาย และสรางความตื่นเตนแปลก
ใหม ทาทายใหกับจิตใจ พฤติกรรมที่เกิดขึน้เหลานี้อาจอยูในขอบเขตของกฎหมาย เชน การปนเขา
การเลนเครื่องรอน (แบบไมมีเครื่องยนต) การมีเพศสัมพนัธ หรือเปนพฤติกรรมที่อยูนอกขอบเขต
ของกฎหมาย เชน การขับรถแขงบนถนนสาธารณะ  การเมาสุราขณะขับรถ  การขโมยทรัพยสิน    
และทํารายรางกายผูอ่ืนเปนตน(18 ) 
 
  Pfefferbaum และ Wood(20) กลาววาความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจนัน้
ประกอบไปดวยพฤตกิรรมที่ชอบเสี่ยงอันตราย ขาดการไตตรองและยั้งคิด โดยมเีหตุผลสําคัญของ
การกระทําพฤติกรรมดังกลาวเพยีงเพื่อความสนุก ตื่นเตนเราใจ 
 
  Igra และ Irwin(21) กลาววา พฤติกรรมที่ชอบการเสี่ยงอันตรายเปนสวนหนึ่งของ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ โดยมีสาเหตเุกดิจากความพึงพอใจในความไมแนนอนของ      
ผลลัพธที่จะเกดิขึ้น ซ่ึงอาจมคีวามรุนแรง และเปนอนัตรายตอรางกาย และสังคมได             โดยการ
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ทํากิจกรรมหรอืเลนกีฬาที่เสีย่งตอการเกดิอนัตราย เชน การเลนรถไฟเหาะตีลังกา การเสพสิ่ง     
เสพติดเกนิขนาด การมีเพศสมัพันธโดยขาดการปองกัน เปนตน 
 
  Arnett(22) ซ่ึงเปนนักวิจัยที่เกี่ยวกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ ไดให         
คําจํากัดความของบุคคลซึ่งมีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจอยูในระดับสูงวาเปนบุคคลที่มี   
บุคลิกภาพชนดิที (Type – T positive physical)    โดยบุคลิกภาพดังกลาวจะมกีารรวมกันของ      
คุณลักษณะบคุลิกภาพแบบเปดเผย มีความคิดสรางสรรค และแปลกใหม มีความตองการเพื่อให
ไดมาซึ่งความตื่นเตนและทาทาย 
 
  Patton (23) กลาววาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ หมายถึง   แรงจูงใจหรือ  
ความตองการในการรับสัมผัสที่มีความหลากหลายโดยมคีวามเสี่ยงตอรางกายและสงัคมเพื่อ
ประสบการณที่แปลกใหม 
 
  Edmonston (24) ใหความหมายของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจวาเปนการ
แสดงออกที่เปนคุณลักษณะเฉพาะสวนบุคคลทางดานพฤติกรรมที่มีความชื่นชอบในการคนหา
ประสบการณที่มีความหลากหลาย แปลกใหม และสลับซับซอน 
   

โดยสรุปแลวอาจกลาวไดวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจเปนคณุลักษณะ 
ของบุคลิกภาพที่เกิดจากการไดรับสิ่งเราที่มากระตุนรางกายและจิตใจใหมีพฤตกิรรมการแสดงออก
ที่ชื่นชอบความแปลกใหม ความทาทายและประสบการณที่แตกตางจากปกติ ซ่ึงสามารถนําทฤษฎี
พื้นฐานตางๆมาอธิบายถึงสาเหตุการเกิดความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจไดดังนี ้
 
 2.2 ทฤษฎีพื้นฐานเกีย่วกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
  2.2.1 ทฤษฎีววิัฒนาการและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
  จากการเปรยีบเทียบทฤษฎีววิฒันาการกับจติวิทยาพบวา ในสัตวแตละประเภทจะ
มีระดับความแตกตางกันอยางมากในการสํารวจสิ่งตางๆ เชน การเขาใกลส่ิงเราที่แปลกใหม และ
การเลนในสิ่งที่เสี่ยงอันตราย ผลจากการศึกษาทําใหถูกเชื่อวาความชืน่ชอบในกจิกรรมดังกลาวเปน
ส่ิงที่ถูกกําหนดมาจากปจจัยทางชีววิทยาทีม่ีความแตกตางกันของสัตวแตละตัว จากหลักฐานที่พบ
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ทําใหทราบวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมีความเกี่ยวของกันกบัความสําเร็จของวิวัฒนาการ
การสืบเผาพันธุ            เนื่องจากการรอดชีวิตของสัตวเหลานัน้ตองอาศัยการครอบครองอาณาเขต  
มีพฤติกรรมการเลือกคูผสมพันธุตามธรรมชาติ และเมือ่เกิดการบกุรุกจากสัตวอ่ืน ผูที่รอดชีวิตไดก็
จะตองมีการสาํรวจคนหาอาณาเขตใหมไปเรื่อยๆ ซ่ึงจากลักษณะทางธรรมชาติเชนนี ้   ผูที่มีความ
อดทน และสามารถรอดชีวิตมาไดก็จะเปนสายพันธุที่เขมแข็ง และมีการพัฒนาตอไป(25) 

 
2.2.2 ทฤษฎีสัญชาตญาณและแรงขับ 

 
  ทฤษฎีทั่วไปไดกลาวถึงความเปนจริงของมนุษยทีใ่ชเวลาสวนมากไปกบัการ
สํารวจ และทาํกิจกรรมที่แสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ โดยเชือ่วาพฤติกรรมดังกลาวเกิดขึน้จากแรงจูงใจ
ขั้นปฐมภูมิ ตัวอยางเชน ความตองการขั้นพื้นฐานของมนุษยในการบริโภคอาหาร หรือความ
ตองการมีเพศสัมพันธ  เปนพฤติกรรมที่เกิดขึ้นอยางอิสระตามธรรมชาติ  ซ่ึงอาจเรียกไดวาเปน   
สัญชาตญาณ และแรงขับของมนุษย 
 
  Freud(26) กลาววาสัญชาตญาณเปนสิ่งทีต่ิดตัวบุคคลมาตั้งแตเกดิ ซ่ึงทําใหคนเรามี
ปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเราตางๆโดยไมจําเปนตองมีการเรียนรู เชน เมื่อแรกคลอดทารกจะ
สามารถตอบสนองตออาหาร น้ํา ความรูสึกรอนหนาว ความรูสึกเจบ็ปวด ฯลฯ ได ดังนั้นลักษณะ
ของสัญชาตญาณซึ่งเปนสิ่งที่ติดตัวมาตั้งแตเกิดนีจ้ึงเปนปฏิกิริยาที่มีผลตอแรงจูงใจใหคนเรา
แสดงออกถึงพฤติกรรมตางๆ ลักษณะของสัญชาตญาณมี 2 ประเภท คือ(27) 

 
  - สัญชาตญาณแหงการดํารงชีวิตอยู นัน่คือเมื่อรางกายอยูในสภาวะที่ไมสมดุล 
ความไมสมดลุทางรางกายจะเปนสิ่งเรา หรือเปนแรงจูงใจใหรางกายไดมีพฤตกิรรมตางๆเกิดขึ้น 
เพื่อใหรางกายอยูในสภาวะทีส่มดุล ทําใหบุคคลสามารถดํารงชีวิตตอไปได เชน เมือ่เกิดความหิว
จะตองรับประทานอาหาร เมือ่เกิดความกระหายน้ําตองดืม่น้ํา หรือเมื่อเกิดความรูสึกเกรงกลัววาคน
อ่ืนจะมาทํารายตองมีการปองกันตัวเอง ฯลฯ 
 
  - สัญชาตญาณแหงความตาย เปนสัญชาตญาณที่แสดงออกในพฤติกรรมที่มีการ
เสี่ยงในอัตราสูง โดยพลังของสัญชาตญาณสวนนี้จะคอยๆสะสมอยูในตัวบุคคลตั้งแตเกิด และเมือ่มี
มากๆเขาก็จะพยายามหาทางออกหรือปลดปลอยออกมา อาจเปนการแสดงออกอยางเปดเผยเปน
พฤติกรรมที่สังเกตไดอยางชดัเจน เชน การแสดงทาททีี่ไมเปนมิตรกับผูอ่ืน การกออาชญากรรม
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แบบตางๆ หรืออาจเปนพฤตกิรรมที่ไมเปดเผยในรูปแบบของการทํารายหรือทําลายตัวเอง 
นอกจากนี้พฤติกรรมความกาวราวตางที่เกดิขึ้นอาจถูกดดัแปลงเปนการแสดงออกในรูปแบบที่
สังคมยอมรับ เชน การหาทางออกดวยการเลนกีฬาหรือทํากิจกรรมตางๆที่ผาดโผน การกระโดดรม 
ดิ่งพสุธา   การขับรถแขง การชมรายการโทรทัศนที่มีเนือ้หาของการตอสูหรือใชกําลัง ความกาวราว 
เปนตน 
 

McDougall(28)    กลาววานอกจากสัญชาตญาณแลวความอยากรูอยากเห็นก็เปน 
สวนหนึ่งที่สําคัญ จะเหน็ไดจากมนษุยไมเพียงมีพฤติกรรมแสวงหาสิง่ที่ทําใหมีชวีติอยูรอดเทานัน้ 
แตยังมีพฤตกิรรมแสวงหาสิง่อื่นอีก เชน ถาใหของเลนที่สงเสียงดังไดเมื่อเขยาหรือสัมผัสแกเด็ก
ทารกอายุประมาณ 2 - 3 เดือนเลน จะเห็นวาเด็กจะพยายามเขยาเพือ่ใหเกดิเสียงดงั ทั้งนี้เพราะวา
ความอยากรูอยากเห็นเปนแรงจูงใจในการแสวงหาสิ่งเรานั่นเอง 
 
  ลักษณะพฤติกรรมเหลานี้จะยิ่งเพิ่มมากขึน้เมื่อคนเรามีอายุมากขึ้น(29) ถึงแมวา
มนุษยจะมแีรงจูงใจแสวงหาสิ่งเรา แตตางคนก็มีความตองการในสวนนี้ไมเทากนั จากการจัดกลุม
ในทฤษฎีความตองการของ Murray(30) ที่วัดไดจากแบบทดสอบทางบุคลิกภาพนัน้แสดงใหเห็นถึง
ความสัมพันธกันกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ กลาวคือ ความตองการเหลานั้นจะถูก
แสดงออกในรูปแบบของพฤติกรรมตางๆ เชน ความตองการแสวงหาความสุขและความประทับใจ 
(sentience) ความตองการความรักความผกูพันทางเพศ (sex) ความตองการอวดตนเองโดยตองการ
ใหตนเปนที่ยอมรับของผูอ่ืน (exhibition) และความตองการทําในสิง่ที่สนุกสนาน นอกจากนีย้ังมี
กลุมของความตองการที่ตรงกับโครงสรางของความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจ คือ ความตองการ
เปล่ียนแปลง และประสบการณใหมในชวีิต หรือความตองการแสดงออกทางอารมณ เปนตน 
 
  จากลักษณะความตองการทีก่ลาวมานั้น Maslow(31) อธิบายวาจะตองมีพัฒนาการ
เปนลําดับขั้น โดยแตละขัน้จะมีความตองการแตกตางกนัออกไปในชวงชีวิต คือ ความตองการดาน
สรีระ ความตองการความมัน่คงปลอดภัย ความตองการความรักหรือสังคม ความตองการความนยิม
นับถือตนเอง และความตองการพัฒนาศักยภาพของตน ซ่ึงความตองการในขั้นสงูสุดนี้ มนุษยจะ
แสวงหาความรูสึกและประสบการณแปลกใหมเพื่อทําใหเกิดความพึงพอใจ และความสมบูรณของ
ชีวิต 
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  ทฤษฎีสัญชาตญาณและแรงขับที่แสดงออกมาในรูปแบบของพฤติกรรมตางๆนั้นมี
เหตุผลเพื่อตองการขจัดความเครียดและตอบสนองสิ่งเรา นอกจากนีร้ะดับความรุนแรงของสิ่งเราก็
เปนปจจยัที่มผีลกระทบตอการแสดงออกของพฤติกรรมเชนกัน ดังจะไดกลาวถึงในทฤษฎี
ดังตอไปนี ้
 

2.2.3 ทฤษฎีการกระตุนและสิ่งเรา 
 
  Wundt(32) ไดทําการวิจยัเกีย่วกบัความสัมพันธระหวางความเขมของสิ่งเรา
ประเภทตางๆ เชน ความกดดัน, อุณหภมูิ, ระดับความดังของเสียง และการรับสมัผัสของรส กับ
ความรูสึกของผูทดลอง ดังแสดงในภาพที่ 2.2 
 
 
 
    y +   

        c 
      a                e 
  Affect Intensity 0 x  
  Intensity of sensation 

y- Affective response 
                  Stimulus intensity 

 
                            ภาพที่ 2.2 แสดงความสมัพันธระหวางความเขมของสิ่งเราประเภทตางๆ 
 
                            จากภาพที่ 2.2 นั้นแกน x จะแสดงถึงระดับความเขมของสิ่งเราที่มากระตุน และ
แกน y จะแสดงถึงปฏิกิริยาการตอบสนองของรางกายตอส่ิงเราที่ไดรับนั้น จากการวิจัยพบวาเมือ่
เพิ่มระดับความเขมของการกระตุนไปที่ระดับ a จะเกดิปฏิกิริยาการตอบสนองที่เปนความพึงพอใจ
จนกระทั่งการเพิ่มขึ้นของสิ่งเราสูงสุดถึงจุด c ระดับความพึงพอใจจะกลับลดลงอยางรวดเรว็
เปล่ียนเปนความเจ็บปวดที่จดุ e และมกีารเพิ่มระดับของการเจ็บปวดมากขึ้นตามแรงกระตุนของสิ่ง
เราที่มากขึ้นดวย นอกจากความเจ็บปวดที่เกิดจากการไดรับสิ่งเราที่มากระตุนในความเขมที่มาก
จนเกนิไปแลวยังมีสาเหตุอ่ืนที่ทําใหเกิดความไมสมดุลของการรับสัมผัสของสิ่งเรานั้นๆดังเชน 
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  Freud(33) ที่ใหความเห็นไววาความวิตกกงัวลในคนเรานั้นเกดิจากการไดรับสิ่งเรา
มากระตุนในระดับที่มากหรอืนอยจนเกินไปเมื่อเปรียบเทยีบกับระดับปกติ โดยภาวะที่ตองขาด    
ส่ิงเรา (sensory deprivation) หรือเกิดจากการขาดการกระตุนตอระบบประสาทรับสัมผัส ไดแก การ
อยูในที่มดืและเงียบสนิทเปนเวลานาน จะเปนการตัดขาดจากการรับรู ความคิด และการทํากิจกรรม
ตางๆจนทําใหเปนสาเหตุของความวิตกกังวลได 
 
  Hebb(34)  กลาววา การเพิ่มระดับความเขมของสิ่งเราจนถึงระดับที่ทาํใหเกดิความ
เจ็บปวด จะมผีลตอพฤติกรรมที่ตามมาคือ การพยายามหลีกเลี่ยงจากความเจ็บปวดนั้น ถาหลีกเลี่ยง
ไมสําเร็จก็จะมีผลตออารมณคือ ทําใหเกดิความหวาดกลัว และในทางกลับกันกับกลุมคนบางสวนก็
มีความตองการแสวงหาความรูสึกพึงพอใจที่เกิดขึน้จากความกลัว เชน การเลนรถไฟเหาะตีลังกา 
เปนตน แตถาสิ่งเรานั้นมีระดับความเขมเกินความพอดีแลวกจ็ะสงผลใหความกลวัเพิ่มมากขึ้นจน
เปนภาวะตึงเครียดได ดังนั้นการไดรับสิ่งเราที่มากระตุนในระดบัที่เหมาะสมพอดีจะทําใหเกิด
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจเพื่อประสบการณ และความพึงพอใจที่จะลดความรูสึกกลัวนัน้
ลงได 
 
                                                     Optimal level of response and learning  

 
                                                                                                 Increasing emotional disturbance, 
Level of Cue Function Increasing alertness,interest,            anxiety 
 positive emotion   
 Deep Point of waking 
                                      Sleep 

Level of Arousal Function 

 
ภาพที่ 2.3 แสดงถึงความสัมพันธระหวางระดับความรนุแรงของสิ่งเราและปฏิกิริยาตอบสนอง 

 
  จากภาพที่ 2.3 แสดงถึงความสัมพันธระหวางระดับความรุนแรงของสิ่งเราและ
ปฏิกิริยาตอบสนอง ซ่ึงจากทฤษฎีที่กลาวมาขางตนนี้สรุปไดวา การเพิม่ระดับของสิ่งเราจนถึงจุดทีม่ี
ความพอดีจะทําใหเกดิแรงเสริมทางบวกหรือความพึงพอใจ แตถาระดับของสิ่งเรามีความเขมมาก
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เกินไปจะทําใหเกิดความเครยีดและความวติกกังวลได(35)  นอกจากความเขมของสิ่งเราที่มา
กระตุนแลวยังมีปจจัยที่เปนสาเหตุทําใหเกดิความแตกตางในพฤติกรรมการรับสัมผัส    ดังที่มี
ผูเชี่ยวชาญกลาวไวดังนี ้

 
ปจจัยที่มีความสําคัญในการกาํหนดพฤตกิรรมของมนุษย ไดแก ปจจยัที่เกิดจากสิ่ง 

เราและหนาทีต่างๆของรางกายและจิตใจ 
 
  Duffy(36)  กลาววาในแตละบุคคลจะมีการตอบสนองตอส่ิงเราที่มากระตุน
แตกตางกนัออกไป โดยการตอบสนองจะขึ้นอยูกับปจจัยทางพนัธุกรรมและสิ่งแวดลอม รวมถึง
ลักษณะพื้นฐานทางอารมณที่แตกตางกนัดวย นอกจากนี้ในคนที่มีลักษณะการเคลือ่นที่ของ alpha 
(EEG) ในสมองเร็วจะเปนคนที่มีลักษณะหุนหนัพลันแลน ใจรอน และมกีารเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมไดงาย ในขณะที่คนที่มจีงัหวะการเคลือ่นที่ของคลื่นสมองชาจะเปนคยที่รอบคอบ 
ระมัดระวัง และมีความมั่นคงทางอารมณ         ดงันั้นจากทฤษฎีที่กลาวมาระดับของสิ่งเราภายในก็
เปนปจจยัพื้นฐานในการกําหนด  พฤตกิรรมของมนุษยในการแสวงหาความรูสึกตื่นเตนเราใจ 
 
  Lindsey(37)  อธิบายวารูปแบบของ reticular นั้นจะทําการรกัษาสมดุลของ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สงมายงัสมองสวนเปลือกสมองcortex คลายกับเครื่องตัดไฟใน
บาน เมื่อกระแสเขามาเกินขนาด ในขณะเดียวกันเมื่อcortex อยูในสภาพcortex ปกติ รูปแบบของ 
reticular จะทาํงานตามปกต ิแตเมื่อมีการรบัสัมผัสจากสิ่งเราที่มากจนเกินไป  สมองสวนcortex จะ
ทําหนาที่ในการปรับระดับความสมดุล 
 
  ดังนั้นทฤษฎีนีจ้ึงอธิบายไดวาเมื่อรางกายเรามีระดับการกระตุน และการตื่นเตนสูง
เกินไป รางกายจะพยายามลดการกระตุนหรือความตื่นเตนนั้นลงมา แตถาระดับของการกระตุนและ
ความตื่นเตนต่าํเกินไป รางกายจะพยายามเพิ่มระดับโดยแสวงหาการกระตุนเพิ่มเติม อาจสรุปไดวา
แหลงกําเนิดความตื่นเตนเราใจมีดวยกัน 4 ชนิด คือ(38) 
 
  1. แรงขับเคลื่อน และเครื่องลอ เชน แรงขับดานความหิว ความกระหาย ความ  
คาดหวังตอความสุข และความเจ็บปวด 
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  2. สภาวะแวดลอมที่มีผลตอความตื่นเตนเราใจ โดยปกติแลวพบวายิง่มีความเขม
ของสิ่งเรามากเทาใด กจ็ะกอใหเกดิความตื่นเตนมากเทานั้น เชน ความเขมของเสียง แสงที่จา 
กอใหเกิดความตื่นเตนเราใจที่สูง 
 
 3. เหตุการณหรือเรื่องราวที่กอใหเกดิความตื่นเตน เชน การขับรถแขง               
การกระโดดรม การดําน้ําลึก เปนตน 
 
  4. ยาเสพตดิ เชน กาแฟ เครื่องดื่มประเภทแอลกอฮอล และยาบา เนือ่งจากมีสาร
บางอยางที่กอใหเกดิความตืน่ตัว 
 
  จากสิ่งเราที่ทําใหเกดิความตืน่เตนเราใจที่กลาวมา เราสามารถวัดปฏิกริิยาไดโดย
การศึกษาจากปฏิกิริยาตอบสนองทางกายภาพ เชน ความเครียดของกลามเนื้อ การเตนของหัวใจ 
การตอบสนองทางไฟฟาของผิวหนัง การวัดพลังทางไฟฟาของสมอง เปนตน 
 
  McCelland(39) กลาววาโดยธรรมชาติแลวมนษุยจะมีส่ิงเราที่มากระตุน
เปล่ียนแปลงไปในระดับปกติ จะสงผลใหเกิดความสมดุลของรางกายและจิตใจ แตเมื่อปฏิกิริยา
ตอบสนองถูกแสดงออกมาทางบวก จะหมายถึงผลของการเปลี่ยนแปลงสิ่งเราในระดับเล็กนอย 
และในทางกลบักัน ปฏิกิริยาตอบสนองทางดานลบกห็มายถึงการเปลี่ยนแปลงของสิ่งเราที่เกิดขึ้น
ในระดับความเขมสูงนั้นเอง ซ่ึงรางกายจะมีขั้นตอนการทํางานโดยการลดระดับของสิ่งเราลงเพื่อทํา
ใหเกดิความสมดุล 
 
  Schneirla(40) ไดเสนอรูปแบบของการกระตุนของสิ่งเราที่มีการตอบสนองตอการ
เบี่ยงเบนจากระดับปกติออกมาเปน 2 รูปแบบ คอื การแสวงหา และการถอยหนี โดยมีการ
สนับสนุนจากทฤษฎีกลไกการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางชีววิทยา กลาวคือ การแสดงออกของ
ปฏิกิริยาการแสวงหานั้นเกิดขึ้นโดยตรงตามความตองการพื้นฐาน เชน การหาอาหาร ที่อยูอาศัย 
และการหาคูครอง แตการแสดงออกของปฏิกิริยาการถอยหนนีั้นจะเกี่ยวของกับการปองกันตัวเอง
จากอันตราย จากขอสมมติฐานกลไกปฏกิิริยาทั้ง 2 นี ้ มีความเกีย่วของกับระบบประสาทอัตโนมัติ 
โดยปฏิกิริยาการแสวงหานัน้เกิดจากการทํางานของระบบประสาทอัตโนมัติชนิดซิมพาเธติค 
(sympathetic) และปฏิกิริยาการถอยหนีเกิดจากการทํางานของระบบประสาทอัตโนมัติชนดิ     
พาราซิมพาเธติค (parasympathetic) เชน ในการทํางานของกลามเนือ้ ถามีการกระตุนดวยกระแส 
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ไฟฟาระดับต่ําจะทําใหกลามเนื้อคลายตัวออก แตถากระตุนดวนระดับความเขมสูง กลามเนื้อจะเกดิ
การหดตวัขึ้น 
 
  นอกจากทฤษฎีที่เกิดจากกลไกทางชีววิทยาแลว พฤตกิรรมการแสวงหา และการ
ถอยหนยีังมีความสัมพันธกบัทฤษฎีการเรียนรู โดยพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความพึงพอใจมาจาก
การไดรับการกระตุนในระดบัที่พอดี เปรียบเหมือนรางวัลหรือแรงเสริมทางบวก และในทาง      
ตรงกันขาม พฤติกรรมที่แสดงถึงการถอยหนีกเ็กิดจากการไดรับความเจ็บปวดหรือการถูกลงโทษ
จากระดับสิ่งเราที่มีความเขมมากเกินไป(35 ) 
 
  Berlyne (41) อธิบายถึงศักยภาพของสิ่งเราวามีลักษณะเฉพาะแตกตางกันออกไป 
เชน ความเขม , ขนาด , สี , รูปแบบการรับสัมผัส , ผลตอการตอบสนอง , ความแปลกใหม ,      
ความสลับซับซอน , การเกิดขึ้นอยางทันทีทันใด และรูปแบบของความไมแนนอน โดยจาก
ลักษณะเฉพาะของสิ่งเราเหลานี้จะมีอิทธิพลในปฏิกิริยาตอบสนองที่แตกตางกัน การไดรับการ
กระตุนจากสิ่งเราที่มีลักษณะตางๆที่กลาวมาในระดับต่ําจะทําใหเกิดความตองการแสวงหาสิ่งเรา
ใหมๆ ซ่ึงเปนแรงขับของมนุษยเพื่อทําใหเกิดความสมดลุของระบบรางกายและจิตใจ 
 
  Fiske  และ Maddi (42)  กลาวถึงปจจัยสําคัญ 3 ประการ ที่สงผลกระทบ
เนื่องมาจากการถูกกระตุน วาเกิดจากความรุนแรง ความสําคัญ และความหลากหลาย         โดย
ปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเราที่มีการเปลี่ยนแปลงเมื่อส่ิงเราที่มีการกระตุนภายในสมองสวนกลาง 
(central nervous system : CNS) มีระดับต่ํา ระบบการทํางานของรางกายจะเพิ่มการกระตุนภายใน
ใหมีปฏิกิริยาการแสวงหาสิ่งเรามากระตุนจากภายนอก โดยระดบัความพึงพอใจจะเกดิจากการ
เปล่ียนแปลงของระดับความพอดีของการกระตุนภายในวงจรชีวิตปกติ และความรูสึกที่เปนดานลบ
จะเกดิจากการถูกสิ่งเรามากระตุนทั้งในระดับที่นอยและมากจนเกินไป 
 
  จากแนวคิดและทฤษฎีที่กลาวมาทําใหทราบถึงระดับความพอดีของการไดรับการ
กระตุนจากสิ่งเรา โดยมีปจจยัอ่ืนที่ทําใหมนุษยแตละคน ซ่ึงอาจหมายถึงดานความเขม     ความ
หลากหลาย หรือ ชนิดของความสําคัญในแตละสิ่งเรา เปนตน       และนอกจากนี้ยังอาจขึ้นอยูกับ
คุณลักษณะทางบุคลิกภาพของแตละคน , ส่ิงแวดลอม  และการอยูในสภาวะของการขาดสิ่งเรา 
หรือเต็มไปดวยความเขมของสิ่งเรา เปนตน 
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  2.2.4 ทฤษฎีความตื่นเตนและการยับยั้ง 
 
  Hull(43) กลาวถึงความหลากหลายของการยับยั้งไววา เมื่อมนุษยมกีารแสดงออก
ของพฤติกรรมในการตอบสนองตอเปาหมายที่เกดิขึ้นซ้ําๆกันแลว ผลที่ตามมาคือ จะเกิดการทํางาน
ของแรงจูงใจในทางดานลบหรือการทํางานของตัวยับยั้งขึ้น ในระยะของการยับยั้งนีจ้ะมีการทํางาน
ของเงื่อนไขในการแสดงถึงแรงจูงใจดานลบ ความคิดเหลานี้คลายกบัการทํางานของกลามเนื้อ ซ่ึง
เมื่อกลามเนื้อทํางานหนกัมากเกินไป รางกายจะหยุดการทํางานเหลานั้นเพื่อใหกลามเนื้อไดพกัผอน 
แตอยางไรก็ตามการยับยั้งการทํางานที่เกิดขึ้นจะมีลักษณะทํางานตามเงือ่นไข เชน เมื่อมีส่ิงเรามา
กระตุนรางกาย และทําใหเกิดปฏิกิริยาการตอบสนองที่เปนความพึงพอใจ สภาวะการทํางานของ
การยับยั้งก็จะออนแอลงไป 
 
  นอกจากนี้การถูกกระตุนจากสิ่งเราใหมๆก็เปนปจจยัหนึ่งที่ทําใหการทํางานของ
การยับยั้งออนแอลงดวยเชนกัน เนื่องจากลกัษณะของการไมสามารถยับยั้งชั่งใจ หรือขมใจตอส่ิงเรา
ที่เกิดขึ้นใหมๆ นี้เปนเพราะรางกายเกดิความพึงพอใจและลดแรงเสริมทางลบที่เกิดขึน้ เชน   เมื่อเรา
รูสึกเบื่อหนาย ไมสบายใจ    การไดกระทําหรือเผชิญกับสิ่งที่แปลกใหมทาทายจะทําใหเกดิความ
ตื่นเตนและความพึงพอใจ เพราะวาสิ่งเหลานี้จะไปลดระดับความเบื่อหนายลง ดังนั้นจากทฤษฎี
ของHull จะสรุปไดวาความเหมาะสมของระดับการกระตุนคือความสมดุลที่เกิดขึน้ระหวางความ
ตื่นเตนและการยับยั้ง(44) 
   

ความสัมพันธของระบบประสาทอัตโนมัติกับความตื่นเตนและการยับยั้ง ระบบ 
ประสาทอัตโนมัติ (autonomic nervous system : ANS)(32) เปนเสนประสาทที่เชื่อมระหวางระบบ
ประสาทสวนกลางกับกลามเนื้อที่ไมอยูภายใตการควบคมุของจิตใจ ไดแก กลามเนือ้เรียบ กลามเนื้อ
หัวใจ และตอมตางๆ นั้นหมายความวา ระบบประสาทนี้จะทํางานโดยอิสระไมอยูภายใตการ
ควบคุมของจติ จึงเรียกวาระบบประสาทอัตโนมัติ ซ่ึงการทํางานของรางกายโดยทั่วไปจะมุงการ
ควบคุมใหอวยัวะภายในเกดิความสมดุล ระบบนี้จะแบงออกเปน 2 สวน คือ 
 
  - สวนซิมพาเธติค (sympathetic divisions) เปนสวนทีท่ําหนาที่สงเสริมเกี่ยวกับ
การใชพลังงานในกรณีที่รางกายอยูในภาวะเครยีด เชน กําลังตกใจ มีความโกรธหรือกลัว              
ในสถานการณเชนนี้ซิมพาเธติคจะทําหนาที่กระตุนใหเกิดหวัใจเตนแรง หายใจเร็ว เหงื่อออก ซ่ึง
เปนการตอบสนองเพื่อใหรางกายเตรยีมพรอมที่จะสูหรือหน ี
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- สวนพาราซมิพาเธติค (parasympathetic divisions) เปนสวนที่มีหนาที่ผอนคลาย 
รางกาย  เชน  การพักผอน สภาพการณของสวนนี้เปนการเสริมพลังงานใหรางกายไดใชตอไป 
 
  ปกติแลวการทํางานของอวยัวะตางๆในรางกายจะอยูในความสมดุล โดยระบบ
การควบคุมของทั้งสองสวนนี้ 
 
  Cattell(45) กลาวถึงคุณลักษณะทีส่อดคลองกับการทํางานของระบบประสาท
อัตโนมัติไววา คนเรามีบุคลิกภาพที่ตางกนัเปนเพราะคณุลักษณะของคนเรานั้นแบงเปน 2 ประเภท 
คือ ลักษณะพืน้ผิว (surface trait) เปนลักษณะที่เห็นไดชัดเจน เชน ความอยากรูอยากเห็น ความเชือ่
เหตุผล การแสดงออก เปนตน และลักษณะลึก (source trait) ที่เปนลักษณะหยั่งรากลึกลงไปใน
บุคลิกภาพ คณุลักษณะที่มสีวนเกีย่วของกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจที ่ Cattell กลาวไวมี
ดังนี ้

             - คุณลักษณะแบบ surgency เปนลักษณะที่กลาแสดงออก กลาหาญ ชอบความสนุก       
ชอบเขาสังคม ตลกขบขัน ชางพูด 

 
  - คุณลักษณะแบบ parmia เปนลักษณะของคนที่ชอบการผจญภัย มีอารมณหุนหัน
พลันแลน มีความมุงมั่น ชอบอยูรวมกนัเปนกลุม มีความมั่นใจในตนเองสูง รักอิสระ 
 
  จากคุณลักษณะดังกลาวCattell กลาววาผูทีม่ีคุณลักษณะแบบ surgency เดนนั้น จะ
มีการทํางานของระบบประสาทอัตโนมัติซิมพาเธติคในระดับต่ําเมื่อเทยีบกับคุณลักษณะแบบ 
parmia จึงเปนสาเหตุใหมกีารแสดงออกทีม่ีการยับยั้งชั่งใจ หรือขมใจมากกวา ในขณะที่คนประเภท 
parmia จะมีการทํางานของระบบประสาทอัตโนมัติซิมพาเธติคในระดบัที่สูงกวา ดังนั้นจึงมีลักษณะ
การยับยั้งชั่งใจ หรือขมใจต่ํากวา จากทฤษฎีนี้จึงมคีวามสอดคลองกับบุคคลที่มีคุณลักษณะของ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งสิ่งแปลกใหมและทาทายในระดับสงู 
 
  Eysenck(46) กลาวถึงพื้นฐานทฤษฎีของบุคลิกภาพที่เกีย่วของกับการกระตุนไววา 
ลักษณะทางบคุลิกภาพนัน้แบงไดเปน 2 ประเภท ที่เปรียบเสมือนทฤษฎีการกระตุนและการยับยัง้ 
คือ บุคลิกภาพแบบแสดงตวั (extroversion) และบุคลิกแบบเก็บตัว ( introversion) โดยลักษณะ
บุคลิกภาพประเภทแสดงตวันั้นจะมีระดับของการกระตุนสูงกวาระดับที่เหมาะสม    ในขณะที่
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บุคลิกภาพประเภทเก็บตวัจะมีระดับของการกระตุนต่ํากวาระดับทีเ่หมาะสม ดังความสัมพันธที่
แสดงใหเห็นระหวางความพงึพอใจกับระดบัการกระตุนในภาพที่ 2.4 
 
 
 Introvert          Average        Extrovert 
 
 
Positive 
Hedonic 
 tone 
 
Negative Indiference Level 
Hedonic 
tone                   A  B 
                                        Low                          Level of stimulation    High 
                                        (Sensory Deprivation)                                  (Medium)                                           (Pain) 
 

ภาพที่ 2.4 แสดงถึงความสัมพันธระหวางความพึงพอใจกบัระดับของการกระตุน 
 

  จากภาพที่ 2.4  กราฟที่เกิดขึ้นจะมีความแตกตางจากทฤษฎีที่กลาวมาคือ ถาระดับ
การกระตุนนัน้มีระดับที่ต่ํามากๆ จะเกดิความรูสึกกังวล ไมมีความสุข ไมเกิดความพึงพอใจ จาก
ภาพจะเหน็ความแตกตางระหวางกลุมคนปกติทั่วไปโดยเฉลี่ย  ผูที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว และ
บุคลิกภาพแบบเก็บตัว วาในจุด A ที่ระดับการกระตุนมีความเขมต่ํานั้น คนที่มีบุคลิกภาพประเภท
เก็บตัวจะเกิดความพึงพอใจ ในขณะที่กลุมคนเฉลี่ยสวนมากและคนที่มีบุคลิกภาพแสดงตัวยังรูสึก
กังวลและไมมคีวามสุข และถาเปรียบเทียบจากจุด B ที่ระดับการกระตุนของสิ่งเราที่มีความเขมเพิ่ม
มากขึ้น    กลุมคนที่มีบุคลิกภาพแสดงตวัจะรูสึกพึงพอใจ   ในขณะที่อีก  2  กลุม จะรูสึกกังวลและ
ไมมีความสุข  ดังนั้น     Eysenck       จึงสรุปแนวคิดบคุลิกภาพที่มีตอส่ิงเราวาในคณุลักษณะของ
คนเราที่มีความแตกตางกนันั้นจะมีจุด thresholds  หรือจุดที่มีพลังงานการกระตุนนอยที่สุดที่ทําให
เราเริ่มรับรูไดแตกตางกนัไป ดังจะเหน็ไดจากบุคลิกภาพแบบเก็บตวัจะมีปฏิกิริยาตอบสนองตอการ
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กระตุนที่มีความเขมในระดบัต่ํา เนื่องจากการรับสัมผัสที่มีการไวตอความรูสึก ในขณะที่บุคลิกภาพ
แบบแสดงตวัจะมีความตองการความเขมของการกระตุนที่มากกวา 
 

นอกจากทฤษฎีทางบุคลิกภาพของ Eysenck  แลว Gray (47) ยังไดเสนอแนวคิดของการ
เสริมแรงและการลงโทษไวดวย โดยการกลาวถึงโครงสรางของระดับการกระตุนไววา การกระตุน
จะขึ้นอยูกับปจจัยดานตางๆ เชน ความเขม , แรงขับ , ความแปลกใหมของสิ่งเรา , ความแตกตางใน
แตละบุคคล , ปฏิกิริยาที่ไดรับจากยา , ความเหนื่อยลา เปนตน จากปจจยัตางๆเหลานีจ้ะมีการแสดง
ที่สามารถบงชี้ และวัดไดในรูปแบบของคลื่นสมอง  (electroencephalogram : EEG ) , การ
เปล่ียนแปลงของพลังงานไฟฟาที่เกิดขึ้นบรเิวณผิวหนัง ( galvanic skin  response : GSR ) , ความตงึ
เครียดของกลามเนื้อ ( electromyography : EMG )                นอกจากนี้ยังแสดงออกไดในรูปแบบ
ของพฤติกรรมการตื่นตัว ( alertness ) , การตอบสนองที่รุนแรง , ประสิทธิภาพของการเรียนรู     
และประสิทธิภาพของการแสดงออก เปนตน 
 
  จากโครงสรางของสิ่งเรา ถากลาวถึงการเสริมแรงและการลงโทษก็จะเปรียบเทียบ
ไดกับการกระตุนและการยับยั้ง โดยถาศึกษาในสวนของระบบการทํางานของประสาทที่มีตอส่ิงเรา
แลว สวนที่เกีย่วของคือ ระบบลิมบิค ( limbic system ) ซ่ึงเปนเซลลประสาทที่อยูรอบจุดศูนยกลาง
ของสมอง มีลักษณะอยูรวมกันเหมือนวงตรงกลาง   ระบบลิมบิคจะติดตอกบัระบบอื่นโดยทํา    
หนาที่ควบคุมการทํางานของหัวใจ  การยอยอาหาร  อารมณ  แรงจูงใจ  มีสวนประกอบที่สําคัญ คือ        
ไฮโปทาลามัส ( hypothalamus ) ทําหนาที่ควบคุมการทํางานของรางกายมากมาย เชน ควบคุม
อุณหภูมิของ  รางกาย  , ควบคุมความรูสึก , ความตองการอาหาร , ความกระหาย  ,ความตองการ
ทางเพศ และการหายใจ เปนตน 
 
  จากการทํางานของโครงสรางระบบประสาทตอการตอบสนองตอแรงเสริม           
และการลงโทษอาจแสดงเปนการสูหรือถอยหนีตอส่ิงเราที่มากระตุนนั้นๆ และจากการเสริมแรงก็
เปนเหตุผลของความตองการแสวงหา ซ่ึงตรงกับบุคลิกภาพแบบแสดงตัว โดยจากแนวคิดของ Gray 
นั้น บุคลิกภาพประเภทนี้จะมีความใจรอน หุนหันพลันแลน ( impulsivity ) รวมดวย(48)  การ
ประกอบกันกบัแนวคดิบุคลิกภาพแบบแสดงตัวของ Eysenck รวมกับลักษณะ impulsivity นั้นทํา
ใหทฤษฎีทั้ง 2 ขอนี้มีคุณลักษณะใกลเคยีงกับคุณลักษณะของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
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 2.3 ความสัมพันธของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกบัชีววิทยา 
 
  2.3.1 ปฏิกิริยาการตอบสนอง (orienting responses : OR) หมายถึง ปฏิกิริยา       
การตอบสนองของสรีระและพฤติกรรมตอการกระตุนทีม่ีความเขมพอเหมาะ การตอบสนองนี้ได
ถูกนํามาใชวดัคาความตั้งใจ เชน ถาสิ่งเราที่มากระตุนมีความแปลกใหมเกิดขึน้อยูเสมอก็จะทําให
การตอบสนองมีระดับสูง แตถาการกระตุนของสิ่งเราเกิดขึ้นซ้าํๆ การตอบสนองก็จะลดลง 
นอกจากนี้ยังมปีฏิกิริยาการตอบสนองแบบปองกัน (defensive reaction :DR) ที่จะเกิดขึ้นเมื่อมีส่ิง
เราที่ไมพึงประสงคมากระตุนจนทําใหมีปฏิกิริยาการตอบสนองที่ปองกันหรือหลีกเลี่ยงส่ิงเรานั้น 
 
  จากการศึกษาปฏิกิริยาดังกลาวกับผูที่มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูงซึ่งจะ
มีลักษณะของความตองการอยากรูอยากเหน็หรือแสวงหาสิ่งเราที่มีความแปลกใหมและ            
สลับซับซอนพบวาปฏิกิริยาการตอบสนองของสรีระและพฤติกรรมจะมากขึ้นตามไปดวย เชน จาก
การศึกษาของ Zuckerman ในการเปรยีบเทียบคน 2 กลุมตามระดับคะแนนของมาตรวัดความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจที่แบงออกเปนกลุมตามระดับสูงและต่ํา พบวาในกลุมที่มีความรูสึก     
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจอยูในระดับสูงจะมีปฏิกิริยาการตอบสนองของสรีระและพฤติกรรมใน    
รูปแบบของพลังงานไฟฟาทีเ่กิดขึ้นบริเวณผิวหนัง (galvanic skin response) สูงกวาเมื่อไดรับสิ่งเรา
ที่เปนการมองเห็นหรือการการไดยินในสิ่งที่แปลกใหม(49 ) 
 
  2.3.2 คาเฉลี่ยของการตื่นตัวตอการตอบสนอง คือ คาที่ไดจากการบันทึก         
คล่ืนสมอง EEG ที่มีการตอบสนองตอส่ิงเราภายนอก โดยเปนรูปแบบที่สามารถวัดไดจากปฏิกิริยา
ทางไฟฟาของสมองตอส่ิงเราที่รับเขามา จากการทดลองพบวาเมื่อเพิม่ระดับความเขมของสิ่งเราใน
การกระตุนใหสูงมากขึ้น ระดับของการตื่นตัวตอการตอบสนองก็จะเพิม่ขึ้นตามไปดวย 
 
  จากการศึกษาถึงความสัมพันธของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกบัการ     
ตื่นตัวตอการตอบสนอง  พบวาในกลุมคนปกติที่มีการตื่นตัวตอการตอบสนองในระดับสูงนั้นมี
แนวโนมที่จะมีระดับของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูงดวยเชนกัน นอกจากนี้ยังพบวาผูทีม่ี
การตื่นตัวตอการตอบสนองในระดับสูงจะอยูในชวงวยัเด็กและวยัรุน, มีระดับของเอนดอรฟน 
(endorphin) ที่ต่ํา และในกรณีของผูปวยทางจิตเวชพบวาจะมแีนวโนมตอปญหาอารมณแปรปรวน 
โดยเฉพาะอาการ Manic , ปญหาพฤติกรรม , การใชสารเสพติด , โรคจิตเภท และระดับของ
เอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดส (monoamine oxidase : MAO) ที่ต่ํากวาปกติ(50) 
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  2.3.3 สารสื่อประสาทและเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดส เอนไซมโมโนเอมีนออก
ซิเดส คือ เอนไซมที่มีการออกซิไดซกันของพันธะ mitochondial พบอยูในเนื้อเยือ่รางกายหลายที่
โดยเฉพาะตับและระบบประสาท ในเนื้อเยื่อของระบบประสาทเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสจะทํา
หนาที่ลําเลียงสารสื่อประสาทที่ถูกใชแลวซ่ึงประกอบไปดวย doparmine , norepinephrine และ 
serotonin 
 
  ในการศึกษาพบวาคนปกติทีม่ีระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจทีสู่งจะมี
ระดับของเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสอยูในระดับทีต่่ํา และในทางตรงกันขามคนที่มีระดบั
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่ต่ํากจ็ะมีระดับของเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสที่สูง โดยถา
เปรียบเทียบตามอายุแลว พบวาคนที่มีอายุนอยกวาจะมรีะดับของเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสทีต่่ํา
กวาคนที่มีอายมุาก เพศชายจะมีระดบัของเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสที่ต่ํากวาเพศหญิง 
นอกจากนี้จากการศึกษายังพบวากลุมคนทีม่ีปญหาตอสังคม เชน ปญหาอาชญากรรม ปญหายาเสพ
ติดจะมีระดับของเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสต่ํากวาคนปกติทั่วไป(51,52 ) 

 
  2.3.4 ปจจัยทางสังคมและครอบครัวที่มีผลตอความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
  จากปจจยัทางดานสังคมและครอบครัวที่เปนสาเหตุหนึง่ของคุณลักษณะของ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ เนื่องจากมีหลายความเชื่อที่บอกวาคุณลักษณะของมนุษยเกิด
จากปจจยัตางๆมากมายทั้งกอนคลอดและหลังคลอด เชน ปญหามารดามีความเครียดระหวาง
ตั้งครรภ หรือไดรับสิ่งกระตุนจากสิ่งเราสูงในการเลี้ยงดู เปนตน(19) 
 
  จากการศึกษาตามปจจัยดังกลาวที่มีผลตอเด็กที่มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน    
เราใจนั้นจะสามารถศึกษาไดจากเดก็ที่ถูกขอรับมาเลี้ยงเปนบุตรบุญธรรม (adoptive – child) โดย
จากการศึกษาพบวาในครอบครัวที่มีผูปกครองหรือพอแมที่มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูง 
เด็กที่ถูกรับมาเลี้ยงจะมีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สูงเชนกัน(19) จากการศกึษานี้อาจสรปุ
ไดถึงปจจยัทางดานสิ่งแวดลอมรอบตัวเด็กซึ่งจะมีผลตอระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
  นอกจากนี้รูปแบบของสังคมและวัฒนธรรมก็มีผลตอความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจเชนกัน โดยคนที่มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับสูงจะมีความตองการแสดงออก
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ในสิ่งที่แปลกใหม และเสีย่งอันตราย ซ่ึงจากการแสดงออกดังกลาวอาจไมเปนทีย่อมรับจากบาง
สังคมไดเนื่องจากขอจํากดัทีแ่ตกตางกนัไปในแตละสังคม 
 
  Kish(53) อธิบายวาในครอบครัวที่มีพอและแมที่มีความวิตกกงัวลสูง และเลี้ยงลูก
แบบปกปองมากเกินไปนั้น จะจํากดัพฤติกรรมตางๆที่อาจจะกอใหเกิดอันตรายแกลูกได ดังนัน้จึง
เปนความแตกตางระหวางพฤติกรรมการเลี้ยงดูและการแสดงออกตอพฤติกรรมเสี่ยงในแตละ 
ครอบครัว 
 
  Boomsma และคณะ(54) ไดศึกษาครอบครัวที่มีการปลูกฝงเรื่องของศาสนาตั้งแต
ยังเล็ก โดยทาํการศึกษาในคูแฝด พบวาการปลูกฝงเรื่องของศาสนาตั้งแตยังเด็ก มีผลทําใหความ     
รูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจลดลง โดยเฉพาะดานลักษณะที่ไมมกีารยับยั้งชั่งใจ หรือขมใจ 
 
  Bone และคณะ(55) ใหความเหน็วาลําดับการเกดิก็มผีลตอความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจเชนกัน โดยเดก็ที่เปนลูกคนโต หรือเปนลูกคนเดยีวของครอบครัวจะไดรับการดูแลเอา
ใจใสและการกระตุนจากพอแมและครอบครัวเปนอยางมาก เนื่องจากการเลี้ยงลูกคนโต หรือลูกคน
เดียวเปนประสบการณใหมของครอบครัว ทําใหเดก็ไดรับการกระตุนในความเขมที่สูงจนบางครั้ง
อาจมากเกนิความตองการได นอกจากนี้ยังรวมถึงของเลนเด็กที่มกีารกระตุนความรูสึกแสวงหา     
ส่ิงตื่นเตนเราใจก็เปนเหตุผลเสริมในการเลี้ยงดูเดก็และเปนสาเหตุของคุณลักษณะความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจเชนกัน 
 
 
 2.4 ความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในวัยรุน 
 
   2.4.1 ความหมายและลักษณะของวยัรุน 
 
    สุชา จันทรเอม(56)  ไดอธิบายความหมายของวยัรุนไววา วัยรุน(adolescence) มี
รากศัพทเดิมมาจากคําวา adolescere ในภาษาละตนิซึ่งแปลวา เจริญเติบโตไปสูวุฒภิาวะ นั่นคือ 
เปนวยัที่ยางเขาสูความเปนผูใหญ โดยถือเอาจากความพรอมทางดานรางกายหรือภาวะสุขสุดขีด
ของรางกายเปนเครื่องตัดสิน ซ่ึงเปนระยะที่รางกายมกีารเจริญเติบโตของระบบอวัยวะเพศ และ
สามารถทํางานไดเต็มที่ โดยในเพศหญิงจะมีประจําเดือน สวนเพศชายจะมกีารผลิตเซลลสืบพันธุ 
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    ดวงใจ   กสานติกุล(57) กลาววา วัยรุนหมายถึงชวงชวีิตที่มีการเปลีย่นแปลงของ
รางกายจากวยัเด็กไปเปนวยัผูใหญโดยเร่ิมจากการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกาย ตามดวยการ
เปล่ียนแปลงทางดานจิตใจและสังคม ซ่ึงขบวนการนี้จะสิน้สุดเมื่อวยัรุนกลายเปนวัยผูใหญที่
รับผิดชอบ    ดูแลตัวเองได ซ่ึงสัญลักษณของความเปนผูใหญที่ยอมรับกันมากทีสุ่ด ไดแกการมี
อาชีพ ทํางาน    หาเลี้ยงตนเองไดโดยไมตองอาศัยพึ่งพิงบิดามารดา และมสัีมพันธภาพทีด่ีมี
ความหมายกับบุคคลอื่น นอกเหนือจากสมาชิกครอบครัว 
 
    ศรีเรือน  แกวกังวาล(58) ไดกลาวถึงลักษณะโดยทั่วไปของวัยรุนวาเปนวยัที่มี
ลักษณะเดนในดานตางๆทกุดาน เชน ทางกาย อารมณ สังคม สติปญญา โดยจะมีการเปลี่ยนแปลง
ไดเร็วมากและเหน็ไดชดัเจน 
 
  พัฒนาการทางกาย จะเจริญเติบโตถึงขีดสมบูรณเพื่อทําหนาที่อยางเตม็ที่       ความ
เจริญเติบโตมีทั้งสวนภายนอกที่มองเห็นไดงาย เชน สวนสูง น้ําหนัก รูปหนา สวนสัดของรางกาย 
ฯลฯ และความเจริญสวนภายใน เชน การทํางานของตอมบางชนิด โครงกระดูกแข็งแรงขึน้        
การผลิตเซลลสืบพันธในเดก็ชาย การมีประจําเดือนของเด็กหญิง ฯลฯ ความเจริญเติบโตทางกายจะ
มีชวงหนึ่งซึ่งเปนระยะพัก แตเมื่อผานชวงนีไ้ปแลวจะมกีารเปลีย่นแปลงทางรางกายอยางรวดเร็ว 
การสะสมไขมันในรางกายจะมีมากกวาวยัเด็กโดยเฉพาะในเด็กหญิง นอกจากนีร้ะบบยอยอาหาร
และการใชประโยชนจากอาหารทํางานเร็วและมากกวาเดมิ 
 
  พัฒนาการทางอารมณ เด็กวยันี้อารมณเปล่ียนแปลงงาย สับสน ออนไหว มีความ
เขมของอารมณสูงไมมั่นคงโดยระดับความเขมของอารมณแตละอยางขึ้นอยูกับบุคลิกภาพดั้งเดิม
ของเด็ก และสิ่งเราที่ทําใหเด็กเกดิอารมณ เด็กบางคนจะเริ่มแสดงบุคลิกอารมณประจําตัวออกมาให
ผูอ่ืนทราบไดอยางชัดเจน เชน อารมณรอน อารมณวติกกังวล อารมณออนไหวงาย ขี้อิจฉา ฯลฯ 
อารมณที่เกิดกบัเด็กวัยรุนนั้นมีทุกประเภท ไมวาอารมณประเภทใดก็มกัมีความรุนแรงเปลี่ยนแปลง
งายและยังควบคุมอารมณไมสูดี บางครั้งพลุงพลาน บางครั้งเก็บกด บางครั้งมั่นใจสูง   บางครั้งไม
แนใจ บางครัง้เห็นแกตวั บางครั้งเอาแตใจตัวเองเปนตน จนมีผูรูบางทานเรียกอารมณของเด็กวยัรุน
วาเปนแบบพายุบุแคม(storm and stress)(59) 
 
  พัฒนาการทางสังคม เด็กวยันี้จะใหความสําคัญกับเพื่อนรวมวยัมาก มีความผูกพัน
ในกลุมทั้งเพศชายเพศหญิง ระยะนี้จึงเริ่มตนระยะกลุมที่แทจริง เพราะกลุมยังสนองความตองการ
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ทางสังคมดานตางๆ ซ่ึงเด็กยังตองการมากในระยะนี้ เชน การเปนบุคคลที่สําคัญ การตอตานผูมี
อํานาจ การหนีสภาพนาเบื่อของบาน โดยเด็กจะรูสึกเปนสุขและสบายใจในการเทีย่ว กิน  เรียน
นอน ทํางานกับเพื่อนรวมวยัมากกวาปฏิบตัิกิจดังกลาวกบับุคคลตางวัย นอกจากนีเ้ด็กไมเพยีงแต
รวมกลุมกันเทานั้น แตตองการสรางความผูกพันระหวางสมาชิกในกลุมแบบผูใหญอีกดวย เพราะ
เด็กสํานึกวาตนเปนผูใหญแลว 
 
  พัฒนาการทางความคิด ในระยะวยัรุนเดก็มีความเจริญเตบิโตทางสมองถึงขีดเต็มที่
จึงสามารถคิดไดในทกุๆรูปแบบของวิธีคิด หากไดรับการศึกษาอบรมมาตามขั้นตอนดวยดี ระยะนี้
เปนระยะที่เดก็จะแสดงความปราดเปรื่องอยางชัดเจน และเห็นความแตกตางของเดก็วยันี้กับวัยอ่ืนๆ
ไดชัด  การเรยีนรูเร่ืองยากๆ เร่ืองที่เปนนามธรรมซับซอนเด็กก็สามารถเขาใจงาย      อยางไรก็ตาม
พึงนึกเสมอวาคุณภาพของความคิดขึ้นกับคุณภาพของสมอง พันธุกรรม การเรียนรูในวยัที่ผานมา 
และบทเรียนทางวิชาการตางๆที่เด็กไดมีโอกาสเรียนรูตลอดจนสิ่งแวดลอมที่จะเอื้อตอพัฒนาการ
ทางความคิดของเด็ก 
  

2.4.2  ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในวัยรุนกับพฤติกรรมการเลนเกม    
           ออนไลน  
 
ความตองการของเด็กวยัรุน มีความตองการแสวงหาประสบการณแปลกๆใหมๆ  

และการเลนเกมออนไลนก็เปนกิจกรรมใหมที่เปนที่นยิมในกลุมวยัรุน  ลักษณะความสนใจของเด็ก
วัยรุนยังคงมีขอบขายกวางขวาง สนใจหลายๆอยาง และยังไมลึกซึ้งมาก เพราะเด็กยังไมเขาใจตวัเอง 
ยังเปนระยะลองผิดลองถูก ระยะเปลี่ยนแปลงบทบาทของชีวิต ความสนใจของเดก็จะเปนเชนไรยัง
ขึ้นกับองคประกอบอื่นๆอีกหลายประการเชน ลักษณะบุคลิกภาพ ฐานะทางสังคมและเศรษฐกจิ  
ส่ิงแวดลอมรอบตัว บุคคลที่เด็กนยิมชมชืน่ ฯลฯ อยางไรก็ตามความสนใจรวมของเด็กวยัรุนสวน
ใหญนอกจากการศึกษาแลว ยังสนใจกิจกรรมสรางสรรค เปนกิจกรรมที่เปนของใหมและมี
ประโยชน ชวยระบายความเครงเครียดอารมณ เดก็วยัรุนมักใหความรวมมือ(58) 
 
  จากการศึกษาพบวาวยัรุนเปนวัยที่ชอบความเสี่ยงและความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจมากกวาวยัผูใหญ เนื่องจากวัยรุนจะมองเห็นถึงผลดี และความทาทายตอพฤติกรรม
เสี่ยงมากกวาผลเสียที่จะเกิดขึ้นตามมา ในขณะทีว่ัยผูใหญจะมปีระสบการณและความมัน่คงทาง
ความคิดมากกวาทําใหมองเห็นผลเสียที่เกดิมากกวาผลดใีนการมีพฤตกิรรมเสี่ยง 
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  ปจจัยตางๆทีพ่บวามีอิทธิพลตอพฤติกรรมชอบความเสี่ยง และแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจของวยัรุนนั้นมีดวยกันหลายปจจยั เชน ปจจัยทีเ่กดิจากตวัเอง ครอบครัว และกลุมเพื่อน เปน
ตน  Elkind(60)  ใหแนวคิดวาในวยัรุนจะมีการพัฒนาความเปนตวัของตัวเองสูง ดังนั้นจึงมีความ
เชื่อมั่นในสิ่งทีต่นกระทํา โดยังขาดประสบการณและการเรียนรูตอการเผชิญความเสี่ยงนั้น   
ในขณะที่  Rowe(61)  กลาววาพฤตกิรรมที่เกิดขึ้นในวยัรุนไดรับอิทธิพลจากกลุมเพื่อน เนื่องจาก
แนวความคิดที่ใกลเคียงกัน รวมทั้งการมีพฤติกรรมที่ชอบความเสี่ยง และความรูสึกแสวงหาสิ่ง   
ตื่นเตนเราใจยงัเปนสิ่งที่ทําใหเกิดความนับถือจากกลุม ดวยแรงจูงใจที่ทําใหเกิดการยอมรับในกลุม
เพื่อน จึงเปนเหตุผลักดันใหวัยรุนมีความรูสึกพึงพอใจ 
 
 
3. ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกมออนไลน 
 
 3.1 ความหมายของเกมออนไลน 
 
   เกมออนไลน หมายถึง เกมที่ตองใชการเชื่อมตอผานอินเตอรเน็ต สามารถเลนรวมกันได
คร้ังละหลายๆผูเลน โดยที่ไมตองอยูที่เดยีวกัน ซ่ึงอาจจะเสียคาใชจายหรือไมก็ได 
 
   สามารถแบงเกมออนไลนได 3 แบบดวยกันคือ(2) 1. เกมที่ใชเซิรฟเวอรบนอินเตอรเน็ต
สําหรับเปนลานประลองในการเลนแบบหลายคนรวมกนัซึ่งอาจไมไดเปนเกมออนไลนแบบเต็มตวั  
เทาไรนัก เพราะไมจําเปนตองเลนบนออนไลนก็ได เชน เกมStarCraft ซ่ึงสามารถเลนคนเดียว หรือ
แขงกับเพื่อนไดโดยผานทางแลนก็ไดเชนเดียวกัน, 2. เกมที่เลนไดจากบนโปรแกรมบราวเซอร จะ
เปนเกมที่เขยีนขึ้นโดยใชภาษาจาวาหรือใช Shockwave      ซ่ึงสามารถเลนไดบนโปรแกรม
บราวเซอรเลย   รูปแบบของเกมก็จะเปนแบบงายๆ สําหรับเลนแกเบื่อ อยางเกมในแนว puzzle เชน 
tetris, เรียงบล็อก, เรียงสี,ยิงลูกบอล ฯลฯไปจนถึงเกมจาํพวกคาสิโนทั้งหลาย ไมวาจะเปนไพหรือ  
รูเล็ต เปนตน ซ่ึงเกมในรูปแบบนี้ก็มีมานานแลว และกไ็ดรับความนยิมในแบบเรื่อยๆ ไมไดถึงกับ
เปนที่สนใจ  และสุดทาย 3. เกมที่เลนรวมกับผูอ่ืนเปนจํานวนมาก (Massive Multiplayer Online) 
เปนรูปแบบเกมออนไลนที่ไดรับความนยิมสูงสุดในปจจุบัน ทั้งนี้เนื่องจากเกมออนไลนแบบนีจ้ะ
ดึงเอาขอดีของการเลนรวมกับผูอ่ืนมาใชอยางเต็มที่ ทําใหไดอรรถรสในการเลนทีแ่ปลกแตกตางไป
จากเดิมเปนอยางมาก ซึ่งตองเลนเฉพาะบนออนไลนเพยีงอยางเดียวเทานั้น  และกเ็ลนไปพรอมๆกับ
ผูคนอีกมากมาย 
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ธํารง  ทัศนาญชลี อางถึงในเพชรชมพู  เทพพิพิธ(62) กลาววาเกมคอมพิวเตอรหรือวิดีโอ
เกมเปนสื่อบันเทิงที่นิยมเลนกันอยางแพรหลาย ในยุคที่คอมพิวเตอรกําลังเฟองฟ ู ครอบครัวที่มี
ฐานะจะมีเครือ่งเลนคอมพิวเตอรแทบทุกบานดวยคิดวานอกจากจะใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน
แลวยังไดฝกสติปญญาอีกดวย ซ่ึงเกมที่สรางสรรคสงเสริมสติปญญาก็มีเปนจํานวนมาก  แตเกมที่
ใชความรุนแรงในการแกปญหา หรือเกมตอสูผจญภัยก็มีมาก และเด็กก็มกัจะชอบเกมความรุนแรง
ของเกม เห็นวาเปนเกมที่สนุกสนาน เพราะเขาไดเปนผูบงการหรือลงมือฆาศัตรูดวยตนเอง ในเกม
คอมพิวเตอรเขาไดเปนพระเอกและเปนพระเอกที่ไมตาย เพราะถาหากพลาดก็สามารถเริ่มเลนเกม
ใหมได โดยขณะที่เลนจะมแีสง เสียงประกอบใหเกือบเหมือนจริง สรางความเราใจใหกับผูเลนจน
คิดวาตนเองเขาไปอยูในเหตกุารณนัน้จริงๆ ทั้งหมดนี้ทําใหเด็กเหน็วาการทําลายลางฝายตรงขาม
โดยการใชกําลังและอาวุธตางๆเปนสิ่งถูกตองที่สังคมยอมรับ และปจจุบันนีไ้มวาเกมคอมพิวเตอร
จะมีเนื้อหาอยางไร ตางเพิ่มความละเอียดออนสลับซับซอนใหเหมือนจริงมากขึ้นทั้งภาพและเสียง มี
เงื่อนปมใหแกปญหาและทําคะแนนไดยาก ก็ยิ่งทาทายความสามารถของผูเลนและอยูในตลาดได
นาน 

 
 การเลนเกมคอมพิวเตอรกอตวัขึ้นเหนือความคิดจิตใจของเด็กเปนเวลานานจนกอใหเกดิ
ความงุนงงและสับสน กลุมที่รวมมือกันระหวางชาติเพือ่ตอตานสื่อบันเทิงที่มีเนื้อหารุนแรง 
(International Coalition Against Violent Entertainment [ICAVE]) ไดรวมกนัศึกษาวิจยัถึง
ผลกระทบจากวิดีโอเกมอยางจริงจัง ซ่ึงจากการศึกษาของกลุม ICAVE พบวา แมวิดโีอเกมจะผลิต
สําหรับเด็กเลนแตมีเนื้อหาไมเหมาะสมสําหรับเด็ก เพราะเนนความรุนแรงและสงคราม มี
ผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กทั้งในปจจุบันและระยะยาว เหน็ไดจากการเปลี่ยนแปลงทางดาน
อารมณภายหลังจากการไดเลนเกมบอยๆ เนื้อหาของเกมจะคอยๆซึมซับและสะสมเปนความรูสึก
นึกคิดที่ทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราว มีทศันคติที่เบี่ยงเบนและนยิมใชความรุนแรงในการแกปญหา
เมื่อเกิดความขัดแยงกับผูอ่ืน เพราะเลียนแบบมาจากการเลนเกมที่ตองทํารายผูอ่ืน ซ่ึงเปนผูรายหรือ
อยูฝายตรงขาม 
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3.2 ประเภทของเกมออนไลน  

 

จากการที่เทคโนโลยีพัฒนากาวหนาไปอยางไมหยดุยั้ง เกมเองกไ็ดพัฒนาใหสามารถเลน
ออนไลนไดผานระบบ Intranet และ  Internet โดยปจจุบันสามารถแบงเกมออนไลนไดเปน 7 
ประเภท ตามลักษณะและวธีิการเลน ไดแก(63) 

 
1. เกมประเภท Action เนนการบังคับและตัดสินใจที่รวดเรว็เปนหลัก เกมประเภทนี้จะมี 

การดําเนินเรื่องที่ไมซับซอน ขอดีคือ การฝกประสาทสัมผัส และการตัดสินใจเฉพาะหนา เชน เกม 
Rockman  , Pacman เปนตน 
 

2. เกมประเภท Adventure เปนเกมแบบมีเนื้อเร่ือง เนนการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน  
เกมประเภทนีจ้ะไมเนนการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว แตจะฝกใหผูเลนตัง้สติและวิเคราะหโจทยอยาง
เปนระเบยีบ 
 

3. เกมประเภท Simulation เนนที่การจําลองสถานการณบางอยาง เชน เกมจําลองการขับ 
รถไฟ (TSLG-Train simulation) เกมจําลองการทําสงคราม (War simulation) โดยจะมีฉากจําลองที่
เสมือนจริง 
 

4. เกมประเภท Strategy เปนเกมประเภทวางแผนการรบ เกดิจากการตองการจําลอง 
สมรภูมิทางการทหาร ผูเลนตองศึกษารูปแบบแนวทางคุณสมบัติพิเศษของตัวละครที่มีอยูเพื่อ
แกปญหา หาวธีิเอาชนะ เชน Front mission (TBS) เปนตน 
 

5. เกมประเภท Role Playing Game เปนเกมทีผู่เลนจะถูกสมมติหรือเลือกสมมติใหตวัเอง 
มีบทบาทใดบทบาทหนึ่งในเกมเพื่อคนหาสิ่งของหรือไขปริศนา มีฉากจบไดหลายรูปแบบ มี
ลักษณะคลายเกมประเภท Adventure แตมกีารผูกเรื่องและใชภาษามากกวา เชน Final   Fantasy, 
Dragon quest เปนตน 
 

6. เกมประเภท Sport เปนเกมจาํลองการแขงขันกีฬาตางๆโดยใชกติกาเหมือนจริง เชน  
ฟุตบอล สนุกเกอร กอลฟ เปนตน 
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7. เกมประเภท Hybrid เปนเกมที่เกิดขึ้นภายหลังเมื่อเกมสายตางๆเริ่มอิ่มตัว ผูเลน 
ตองการความหลากหลายในการเลนมากยิ่งขึ้น ทําใหเกิดความคิดทีจ่ะผสมผสานรูปแบบของการ
เลนเกมแบบตางๆเขาดวยกัน ปจจุบันมแีนวโนมที่จะแบงประเภทของเกมยากขึ้นเรือ่ยๆ เนื่องจาก   
ผูผลิตเกม พยายามที่จะนําเอาเทคนิคหลายๆแบบมาผสมผสานกัน ใหผูเลนมีความสนุกและเกิด
ความสมจริงมากขึ้น ดังนัน้เกมชนิดหนึ่งจงึอาจจะมีลักษณะคาบเกี่ยวเปนหลายประเภทได 
 
 ประเภทของเนื้อหาเกม 

 

 เนื้อหาของเกมอิเล็กทรอนิกสแบงออกเปน 8 ประเภท ดังนี้(64) 
 

1.    เกมแอคช่ัน เปนเกมที่มตีัวละครเคลื่อนที่ไปในเกม อาจเปนคน สัตว หุนยนต หรือ
อ่ืนๆ นอกจากนี้อาจมีการสอดแทรกเนื้อเรือ่งเพื่อเพิ่มความเขมขน 

 
2. เกมที่มีลักษณะเปนการแสดงบทบาทอยางใดอยางหนึ่ง เปนเกมที่มีการผจญภัยโดย     

ตัวละครมีการพัฒนาความสามารถในดานตางๆ โดยที่ผูเลนตองเรียนรู จดจําคําตางๆในการเลน 
 
3.   เกมยิง เปนเกมที่มีลักษณะเปนการขับยานหรือเครือ่งบินและยิงศตัรูที่ปรากฎออกมา 

จุดเดนของเกม คือ การยิงเปนสวนใหญ (ถาคนหรือสัตวตางๆถือปนจะเรียกวาเกมแอคชั่น) เกมยิงนี้
แบงออกเปน2แบบ คือ แบบ 2 มิติ และแบบ3 มิติ โดยเกมยิง 2 มิต ิ จะมีทั้งเกมแบบยิงในแนวตั้ง
หรือแนวนอน สวนเกมยิง 3 มิติ จะเปนเกมที่ผูเลนนั่งอยูหนาเครือ่งบังคับ หรือชองที่ลึกลงไป
สําหรับนั่งขับยาน 

 
4. เกมผจญภยั เปนเกมทีผู่เลนจะรูสึกวาตัวเองกําลังผจญภัยอยู แตตัวละครไมสามารถ

พัฒนาตัวเองได เนื้อเรื่องของเกมนั้นจะถูกกําหนดเอาไวแลว  
 
5.    เกมจําลองสถานการณ เปนเกมจําลองสถานการณตางๆมารวมอยูดวยกันหลายรูปแบบ 

ผูเลนตองใชสติปญญาในการวางแผนและแกไขปญหาตางๆ 
 
6.    เกมกฬีา เปนเกมการแขงขันกีฬาประเภทตางๆ เชน รถแขง เทนนสิ สนุกเกอร กอลฟ 

ฟุตบอล เปนตน 
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7.    เกมปริศนา เปนเกมที่ตองใชความคิดในการแกไขปริศนาของเกม 
 
8.    เกมฝกสมองเสริมความรู เปนเกมที่ฝกทักษะ เชาวนปญญา และแฝงความรูใหผูเลนไป

ในตัว 
  
 
 3.3 ขอดีและขอเสียของเกมออนไลน 
 

ขอดีและขอเสยีของการเลนเกมคอมพิวเตอร (65) 
 

ขอดี 
 
1. สรางความสนุกสนานเพลิดเพลิน จากสีสันสวยงาม เสียงดนตรีไพเราะ เร่ืองราวนา     

ติดตาม สนุกสนานทาทาย 
 
2.   ฝกทักษะทางปญญา ฝกแนวความคิดอยางเปนระบบตอเนื่อง หรือใชสมอง เชน การ

เลนเกมหมากรุก รูขั้นตอนการทํางานอยางเปนระบบ และแนวความคดิ การตัดสินใจ 
 
3. ในเรื่องการเรียนการสอน เชน เกมบทเรียนการสอนของเด็ก หรือเกมที่เนนในการชวย

สอน(CAI) จําลองสถานการณตางๆ 
 
4.  มคีวามคุนเคยกับเทคโนโลยีใหมๆ เพื่อปรับตัวใหเขากับสถานการณในปจจุบันและ

อนาคตที่มีการนําเอาเทคโนโลยีดังกลาวมาใชในชวีิตประจําวันและการงานตางๆในอนาคต 
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ขอเสีย 
 

ทางดานรางกาย 
 
1.         กอใหเกิดปญหาทางสายตา มีการปวดตาจากการใชกลามเนื้อตาในการเพง

หนาจอภาพมากและเปนเวลานาน ทําใหสายตาสั้น การกระพริบตานอยลง และจากการจองจอภาพ
อยูตลอดเวลาทําใหตาแหงเกิดอาการเคืองตาได 
   

2.          กอใหเกิดโรคอวน เนื่องจากการขาดการออกกําลังกายหรือการเลนกลางแจง 
   

3.        กอใหเกิดปญหาโรคทางกระดกูและขอ จากการนั่งนานๆ การกมคอและหลงั ทานั่ง
ที่ไมเหมาะสม ทําใหเกิดการปวดคอและหลังได บางเกมมีการหมุนเวียนแปนพิมพทกุๆ 1- 2 วินาที 
หรือนิ้วหัวแมมือตองมีการกดปุมซ้ําๆ ประมาณ 150 - 300  คร้ัง  ตอ  5-10 นาที         อาจทําใหมี
ปญหา De Quervain’s Stenosing Tenosynouitis  อาจจะมีการใชนิ้วช้ี เชนการเหนี่ยวไกปนเกือบ
ตลอดเวลา และมีการสลัดขอมือเปนระยะๆ ทําใหเกิด space invader wrist และเคยมีรายงานผลของ
การเลนเกมทําใหเกดิ  Ulnar Neuropathy 
    

4.  กระตุนใหเกิดการชักในผูปวยโรคลมชักซึ่งมีหลายองคประกอบเชื่อวาเกีย่วเนื่องกับ
reflex epilepsics และกลุมอาการชักตางๆที่ไมทราบสาเหตุ ในสวนของผูปวยที่ไมมีภาวะไวตอการ
กระตุนตอแสง เชื่อวา Metabolic responseตอการเลนเกมมีสวนเกีย่วของ             โดยเชื่อวาการเลน
วิดีโอเกมมีผลเหมือนการออกกําลังกายเบาๆ มีการกระตุนอารมณใหอยูในภาวะตื่นเตนและทําให
เกิดการชกั ซ่ึงจากรายงานพบวาวดีีโอเกมกอใหเกิดการชักสูงสุดคือ เกม  supermario  brothers แต
บางรายงานเชือ่วาเกิดจากกระตุนทางแสงบนจอภาพ และมีการเคลื่อนไหวของภาพอยางรวดเร็ว  
ทําใหเกดิ photosensitivity epilepsy และมีการชัก 

 
    5.  ผลตอระบบหัวใจและหลอดเลือด พบวาทําใหมีการเพิ่มขึ้นของอัตราการเตนของ   
หัวใจ และความดันโลหิตอยางมีนัยสําคัญ โดยเฉพาะในเกมที่ตื่นเตน เปนเพราะมกีารเครียดจากเกม
ที่เลน และตองการเอาชนะ ทําใหมีการใชพลังงานเพิ่มขึน้ ทําใหมีการหล่ังสารcatecholamine ทําให
เกิดอัตราการเตนของหัวใจและความดันโลหิตเพิ่มขึ้น 
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   ทางดานจิตใจ 
 
 1.      ปญหาในการเรยีน และการสนใจสิง่แวดลอม ขาดความตั้งใจเรยีน และมจีิตใจจด
จอในการทีจ่ะเลนเกม เอาชนะเกม ทําใหความสนใจในการเรียนและเวลาที่ใชในการอานหนังสือ
ลดลง ไมทําการบาน เพราะเอาเวลาไปเลนเกมเปนสวนใหญ โดยเฉพาะในนักเรยีนชาย 
     

   2.       พฤติกรรมกาวราว ถึงแมวาไมพบผลกระทบที่เปน major psychopathology  แตเชื่อ
วาทําใหเด็กมพีฤติกรรมกาวราวมากขึ้นและมีแนวโนมในการใชความรุนแรงในการแกไขปญหา
เพราะในเกมบางอยางใชความรุนแรงในการแกไขปญหาและเอาชนะ 
  
 3.   การขาดสัมพันธภาพกับบุคคลหรือขาดทักษะในการพูดเนื่องจากไมไดใชเวลากับ
เพื่อนรวมถึงขาดปฏิสัมพันธระหวางสมาชกิในครอบครัว ขาดทักษะในการเขาสังคม และการไดรับ
การฝกเคารพความคิดเหน็ผูอ่ืน และกตกิาสังคมจะนอยลง 
     
  4.  ทําใหเกดิพฤติกรรมการติดเพราะสือ่เหลานี้ถูกสรางขึ้นเพื่อที่จะดึงดูดความสนใจให
ติดตามอยูแลว การเลนเกมทาํใหผูเลนยังสามารถปฏิสัมพันธกับเกมนัน้ๆไดดวย เชน ความรูสึกทา
ทาย การอยากเอาชนะ และเมื่อชนะเกมเหลานั้นก็จะใหส่ิงสงเสริมแรงจูงใจในการเลนเกมที่ยากขึ้น
ตอไป ซ่ึงจะแตกตางจากชวีติจริงที่อาจจะหาความพอใจอยางรวดเรว็ จากผลงานที่กระทําไดยาก อีก
ทั้งยังสามารถควบคุมการปดเปด เลือกชม หรือเลนแตส่ิงที่ตนพอใจโดยไมตองรออกีดวย ซ่ึงอาจจะ
ทําใหเดก็ไมรูจักอดทนทีจ่ะรอคอย 
 
    สําหรับรายการที่แสดงรายละเอียดภาพการตายของมนุษยเหมือนจริงอยางมากนัน้ อาจทํา
ใหเดก็เล็กซึ่งยงัไมเขาใจ concept of death ดีพอนั้น อาจเขาใจความหมายของความตายอยาง
คลาดเคลื่อน 
 
     อาจจะมกีารเลนซ้ําๆเกี่ยวกับเรื่องการตาย แมพฤติกรรมกาวราวจะไมเพิ่มขึ้น เด็กก็
อาจจะกลัวหรือเกิดเจตคตใินแงลบกับสังคมได 
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    โทษของเกมออนไลน สามารถแบงออกเปนประเดน็ใหญได 3 ประเด็น ไดแก(66) 
 

1. ผลจากเกมที่มเีนื้อหาที่รุนแรง ไดแก   เกมการตอสูแบบตางๆ เนื่องจากความรุนแรง 
กาวราวนั้นมีอยูเปนปกติในสื่อทุกชนิด ไมวาจะเปนโทรทัศน หนังสอื ภาพยนตร ไมเฉพาะแตใน
เกม แตความดึงดูดใจของเกมนั่นคือ การที่เด็กไดมีสวนรวม โดยผูเลนไดลงมือกระทําเอง ในอดีตที่
ผานมามีหลายๆประเทศใหความสําคัญกับการวิจยัถึงผลกระทบจากเกม พบวาเกมทีม่ีเนื้อหารุนแรง
จะสงผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กทั้งในปจจุบันและระยะยาว ซ่ึงสังเกตไดจากการเปลี่ยนแปลง
ทางดานอารมณภายหลังจากการเลนเกมบอยๆ เนื้อหาของเกมจะคอยๆซึมซับจนกอใหเกดิ        
พฤติกรรมกาวราว นําความรนุแรงมาใชในชีวิตจริงได เชน ใชความรุนแรงในการแกไขปญหา เมื่อ
เกิดความขดัแยงกับผูอ่ืน สังคมในหลายๆประเทศจึงไดทําการจัดแบงระดับความรุนแรงของเกม
ออกเปนหลายระดับ เพือ่ใหสะดวกตอการจัดการและควบคุมการเลนเกมของเดก็ใหมีเนื้อหาที่
เหมาะสมกับวยั แตอยางไรก็ดี เราไมสามารถสรุปไดอยางชัดเจนถึงความสัมพันธระหวางความ   
รุนแรงของเนือ้หาเกมที่สงผลตอการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการแสดงออกของเด็ก เนื่องจากความ
กาวราวนั้นมาจากปจจยัแวดลอมหลายประการ โดยเฉพาะอยางยิ่งประวัติภูมหิลังของเด็ก การอบรม
เล้ียงดูในครอบครัว อันเปนสภาพแวดลอมในชีวิตจริงของเด็กแตละคนที่ตองประสบพบเจอทุกวนั 
 

2. ผลจากการใชเวลาวางอยางไมเหมาะสมกอใหเกดิผลกระทบดังตอไปนี ้
 

2.1 ผลตอสุขภาพจากการใชเวลานั่งหนาเครื่องคอมพิวเตอรเปนเวลานานโดยไมม ี
การเปลี่ยนอิริยาบถ ไมระวังเรื่องการรับประทานอาหาร และการนอนอยางเหมาะสมตรงตามเวลาที่
สมควร จะสงผลทําใหสุขภาพเสื่อมโทรม โดยเฉพาะกับผูเลนที่ไมสามารถควบคุมตนเองได 

       
     2.2  ผลกระทบตอผลการเรียน เนื่องจากเด็กใชเวลากบัความบันเทิงที่ไดรับจากเกม 

มากจนเกินไป สงผลกระทบตอหนาที่หลักของเด็กและเยาวชน คือ การศึกษา และการเรียนรูเพื่อ
เปนผูใหญที่ดแีละมีคุณภาพตอไปในอนาคต 

 
 3.  ผลจากการเสียคาใชจายในการเลนเกม จากการสํารวจของเนคเทคแสดงใหเห็นอยาง
ชัดเจน วายังมเีด็กและวยัรุนอกีกลุมหนึ่ง ซ่ึงเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนเดือนหนึ่งมากกวา 
3,000 บาท ซ่ึงถาอนาคตการเลนเกมออนไลนไดรับความนิยมเพิ่มขึน้เรือ่ยๆ โอกาสที่เด็กๆจะเสยี
คาใชจายไปกบัยอมมีมากขึน้ร่ืองนี้และหากพวกเขาไมสามารถขอเงินจากพอแมมาเลนเกมได 
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อาจจะหาทางออกอื่นๆ เชน ขโมยเงิน ขโมยสิ่งของไปขาย เพื่อใหไดเงนิมาเลนเกม ซ่ึงนําไปสู
ปญหาอาชญากรรมที่เพิ่มขึ้น 
 
                  คุณประโยชนของเกมออนไลน(67) 
 
     การกลาวถึงพิษภยัของเกมแตเพยีงดานเดยีว อาจไมเปนการยุติธรรมนัก เนื่องจากเกม
ดวยตัวของมนัเองก็เปนทีย่อมรับโดยทั่วไปจากสังคม แมแตในแวดวงการศึกษาวา การเลนเกมอยาง
เหมาะสม จะชวยใหเดก็มพีัฒนาการและการเรียนรูในหลายดาน นับเริ่มจากการมีทักษะการใช
อุปกรณเทคโนโลยี การฝกพัฒนาการใชกลามเนื้อมือใหสัมพันธกับสายตา การมีโอกาสในการ
ฝกฝนการใชภาษา ในกรณทีี่เกมใชภาษาตางชาติ และเกมยังถูกนําไปใชในการเรียนการสอนเพื่อ
กระตุนใหเด็กมีความกระตือรือรนสนใจในการเรียนรูวชิาแขนงตางๆเพิ่มขึ้น หรือการใชเกม
คอมพิวเตอรเพื่อเสริมความรวมมือในการทํากายภาพบําบัดใหแข็งแรงกับผูปวยที่มีปญหาเรื่องมือ 
นอกจากนั้น ความบันเทิงจากเกม ยังชวยใหผูเลนไดผอนคลายความเครียดจากชีวติประจําวนัและ
ความคิดเหน็สวนหนึ่งจากกระดานสนทนาในเว็บไซตตางๆยังระบุอีกวาการเลนเกม เปนสวนชวย
ดึงดูดเด็กและเยาวชนไมใหใชเวลาไปมั่วสุมกับสิ่งอื่นๆที่เลวรายกวาเกม ไมวาจะเปนยาเสพตดิ 
หรือการเที่ยวเตร็ดเตรในเวลากลางคืน หรือติดเกมดกีวาติดยาเสพตดิ 
 
 ในสวนของเกมออนไลน หากมองวาเกมเปนเสมือนโลกจําลองที่สรางรูปแบบ
ความสัมพันธของผูเลนจากการกําหนดบทบาทตางๆในเรื่องราวที่ดําเนินไป ความสัมพันธที่เกิดขึ้น
ในเกมอาจเปนหนทางหนึ่งของการเรียนรูในการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนภายใตสถานการณตางๆ ซ่ึง
ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณเบื้องตนพบวาการเลนเกม เชน การติดตอซ้ือขายสิ่งของในเกม การ
รวมกลุมของผูเลน จําเปนที่จะตองพจิารณาถึงลักษณะและอุปนิสัยของผูเลนคนอื่นๆวามีลักษณะ
การแสดงออกอยางไร และควรที่จะไวใจผูเลนนั้นไดหรือไม เนื่องจากภายในโลกไซเบอร     ผูเลน
สามารถปกปดตัวตนทีแ่ทจริงได ผูเลนจึงสามารถแสดงออกโดยไมตองคํานึงถึงผลกระทบที่ตามมา 
ทําใหมีผูเลนจาํนวนไมนอยที่ใชวิธีคดโกง หลอกลวง หรือเอารัดเอาเปรียบผูเลนอื่นดวยวิธีการตางๆ 
หรือแมแต การใชเทคนิค “แฮก” ของจากผูเลนอื่น จากการสอบถามผูเลนจํานวนหนึ่งเห็นดวยวาสิ่ง
ไมดีที่เกดิขึ้นภายในเกม ไมวาจะเปนการหลอกลวง หรือกลโกงตางๆซึ่งรวมไปถึงการนั่งขอทาน
ของผูเลนมือใหม และการซื้อขายสิ่งของดวยเงินจริง มีสาเหตุมาจากตัวผูเลนเอง ไมใชเปนเพราะ
เนื้อหาเกมไมดี เชนเดยีวกับเยาวชนคนหนึ่งที่เลนเกม Ragnarok และไดแสดงความคิดเหน็
ดังตอไปนี้ “เรื่องไมดีตางๆที่เกิดขึ้นในเกมไมอาจที่จะกลาวโทษเกมได แตภยัอันตรายนั้นอาจเกดิ
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จากตัวผูเลนเองที่ไมสามารถควบคุมตนเองได และผูปกครองที่ไมสามารถที่จะควบคุมดูแลบุตร
หลานของตนเอง ดังนั้น ผูปกครองจึงควรสละเวลาบางสวนเพื่อดแูลบุตรหลานในการเลนเกม คอย
ใหคําแนะนํา และตักเตือนวาสิ่งไหนควรทําหรือไมควรทํา” 
 
 
งานวิจยัที่เกีย่วของ 
 
 เนื่องจากความรูเกี่ยวกับปจจยัทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจที่
สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนยังไมเคยมีการศึกษาในประเทศไทยมากอน และงานวจิัย
ที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมีคอนขางนอย ดังนั้นงานวิจยัที่เกี่ยวของจึงเปน
งานวิจยัที่เกีย่วกับการเลนวดิโีอเกม เกมคอมพิวเตอรหรือเกมที่ไมออนไลนและการใชอินเตอรเน็ต  
และปจจยัทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมอื่น 
 
 เพชรชมพู  เทพพิพิธ (62) ไดศึกษาเรื่อง ความสัมพันธระหวางการชอบอานหนังสือการตูน 
รายการโทรทัศน และเกมคอมพิวเตอร กับพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 
กรุงเทพมหานคร โดยใชการวิจัยเชิงสํารวจ ผลการศกึษาพบวา ความชอบเกมคอมพิวเตอรมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราวของเดก็ กลาวคือ นักเรียนที่ชอบเลนเกมคอมพิวเตอรมาก ก็มี       
แนวโนมที่จะมีพฤติกรรมกาวราวไดมาก โดยเกมทีน่ิยมเลนมากที่สุด คือ เกมประเภทผจญภัย ทั้งนี้
การที่ผูผลิตไดศึกษาถึงธรรมชาติและความสนใจของเดก็ จึงทําใหเกมที่ผลิตออกมาสวนใหญเปน
เกมที่ใชการตอสูและความรนุแรง จากเนื้อหาเกมในลักษณะดังกลาวจึงอาจสงผลใหเด็กเรยีนรู
ในทางที่ผิดและเกิดพฤติกรรมกาวราวตามมาในที่สุด 
 
 รพีพร  มณีพงษ (68) ไดศกึษาหวัขอเรื่อง ความสัมพันธระหวางองคประกอบการเลนเกม  
วิดีทัศนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กรุงเทพมหานคร โดยใชการ
วิจัยเชิงสํารวจ พบวาการเลนวิดีโอเกมมีองคประกอบทั้งสงเสริมการเรียนและทําใหการเรยีนตก
ต่ําลง โดยการเลนเกมหลังจากทําการบานหรืองานที่ไดรับมอบหมายแลวหรือการเลนเกมที่ไดรับ    
อนุญาติจากผูปกครอง มีความสัมพันธกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในเชิงบวก และการเลนเกมตาม
รานที่มีเครื่องใหเชา จํานวนเกมที่เลนตอสัปดาห การเลนเกมกอนและระหวางการสอบ จะมี
ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเชิงลบ 
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 ศิริลักษณ  ศรีวนาสณฑ (69) ไดศกึษาเรื่องการเลนวดิีโอเกมกับพฤติกรรมทางสังคมของ
นักเรียนชายชัน้ประถมศึกษาปที่ 4  ในกรุงเทพมหานคร โดยใชวิธีการวิจัยเชิงสํารวจกับครูประจาํ
ชั้นและผูปกครอง  พบวา นักเรียนที่ซ้ือเครื่องเลนวิดีโอเกม นักเรียนที่เลนเกมคนเดียวและนักเรยีน
ที่ใชเวลาเลนเกมมากในวนัหยุด มีความสัมพันธกับคะแนนพฤตกิรรมทางสังคมในระดับต่ํา และ
สําหรับนักเรียนที่มีระยะเวลาเริ่มเลนเกมครั้งแรกมาเปนเวลานาน        นักเรยีนที่เลนเกมตอเนื่อง 
นักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวันจนัทร-ศุกร และนักเรียนที่เลนเกมนอกบาน ไมมีความสัมพันธ
กับคะแนนพฤติกรรมทางสังคม สวนในเรื่องการสนับสนุนจากผูปกครองในการเลนวิดีโอเกมของ
นักเรียนพบวา ผูปกครองสวนใหญอนุญาตใหนกัเรียนเลนเกมโดยมเีงือ่นไข  คาดวาประโยชนที่
นักเรียนไดรับจากการเลนวิดโีอเกม คือ การไดรับความเพลิดเพลิน และพบวาการเปลี่ยนแปลง
หลังจากเลนวดิีโอเกม คือ นักเรียนไมสนใจคนในบาน นอกจากนี้ การศึกษาในเรื่องความแตกตาง
ระหวางคะแนนพฤติกรรมทางสังคมกอนและหลังเลนวดิโีอเกมพบวาคะแนนพฤติกรรมทางสังคม
หลังจากที่เลนวิดีโอเกมลดลง     และสําหรับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมที่ประเมินโดยครูประจํา
ชั้นและผูปกครองพบวามีความสัมพันธกัน 
 
 กุลธิดา  ธรรมวิภัชน (70) ไดศึกษาความคดิเห็นของบดิามารดาตอพฤติกรรมอันเปนผลจาก
การเปดรับสื่อวิดีโอเกมของบุตร โดยพบวาบุตรของกลุมตัวอยางสวนใหญเลนวิดีโอเกมมาเปนเวลา 
4-6 ป โดยเลนประมาณ 1-2 วันตอสัปดาห และใชระยะเวลา 1-2 ชั่วโมงตอวัน    ชอบเลนเกมทีม่ี
เนื้อหาประเภทเกมตอสูหรือแอคชั่น    และนอกจากทีบ่านแลวบุตรของกลุมตัวอยางสวนมากจะไป
เลนวิดีโอเกมที่รานที่มีเครื่องใหเชาและเลนบานเพื่อน ทั้งนี้กลุมตัวอยางสวนใหญเคยจํากดัเวลาใน
การเลนวิดีโอเกมของบุตร แตไมมีสวนในการเลือกเกมใหบุตรเลน และกลุมตัวอยางกวาครึ่งไมเคย
รวมเลนวดิีโอเกมกับบุตร อยางไรก็ตามพบวา โดยเฉลี่ยกลุมตัวอยางมีการรับรูพฤติกรรมการเปดรับ
ส่ือวิดีโอเกมของบุตรในระดบัสูง 
 
 อาภรณ  ปยะเวช(71) ไดทําการศึกษาวิจยัเร่ือง ผลกระทบของเครื่องเลนอิเล็กทรอนกิสตอ
พฤติกรรมการสื่อสารของนักเรียนมัธยมศกึษาตอนตน สังกัดกรมสามัญศึกษา : ศึกษาเฉพาะกรณี
โรงเรียนในเขตพระนคร กรงุเทพมหานคร     พบวาเครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสมีผลกระทบตออวัจนะ
ภาษา อารมณ หรือทัศนคติ คือ กลุมตัวอยางจะชอบตอสู แสดงออกในความคิดวาการฆาศัตรูเปน
การขจัดปญหาไดอยางแทจริง รวมทั้งมีทัศนคติวาควรฆาผูอ่ืนกอนที่ผูอ่ืนจะฆาเรา และยังมี
ผลกระทบทางดานกายภาพทาํใหเสียสายตา 
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โชษิตา ภาวสุทธิไพศิฐ(72) ศึกษาสถานการณพฤติกรรมการเลนวิดีโอเกมและเกม
คอมพิวเตอร และภาวะการติดวิดีโอเกมและเกมคอมพวิเตอรของวัยรุนไทย  ซ่ึงผลการศึกษาพบวา
วัยรุนไทยรอยละ 84.6 เคยเลนวิดีโอเกมหรือเกมคอมพิวเตอร และมภีาวะการติดเกมในวยัรุนไทย 
สูงขึ้นเปนรอยละ 16.6 โดยใชแบบสอบถามPVP Scale ฉบับภาษาไทย และพบวาปญหาภาวะตดิ
เกมในวยัรุนชายมากกวาวัยรุนหญิง นอกจากนี้พบวาความถี่และระยะเวลาในการเลนวิดีโอเกมหรอื
คอมพิวเตอรเปนปจจยัที่สัมพันธกับการเกดิภาวะตดิเกม 

 
Creasey และ Meyers (73) ไดทําการศึกษาเกีย่วกับการเลนวิดีโอเกมที่มีผลตอการใชเวลา

วาง การทําการบาน และการเขารวมกลุมเพื่อนในเด็กอายุ 9-16 ป พบวาเดก็ใชเวลาวางในการทํา     
กิจกรรมอื่นๆลดลงเนื่องจากเลนวดิีโอเกม สวนการทําการบานและเขากลุมเพื่อนไมมีความสัมพันธ
กับการเลนวดิโีอเกม 

 
ในป ค.ศ. 1994  Ricardo Hipolis Dreyfous อางถึงในอรรถการ สัตยพาณิชย (74) ไดทําการ

วิจัยเร่ือง Cognitive and effective variables involved in recreational computer- generated games 
เพื่อสํารวจองคประกอบที่ทาํใหเกมคอมพวิเตอรมีความนาสนใจ และไมนาสนใจตามความคิดเหน็
ของผูเลน ซ่ึงกลุมตัวอยางในการวจิัยเปนเด็กนักเรียนหญิงที่กําลังศึกษาในระดับเกรดสี่และเกรดหก 
โดยพบวาเหตผุลที่ทําใหกลุมตัวอยางตองการเลนเกมม ี 9 ประการ ไดแก 1)เดก็รูสึกวาสามารถ   
ควบคุมหรือบงัคับเกมได 2)การใหคะแนนสามารถแสดงผลใหทราบโดยทันที 3) กราฟฟกดึงดูด
ความสนใจ 4) เกมมีลักษณะผจญภัย 5) มีเนื้อหาตอเนื่อง 6) ทําใหรูสึกหลบหลีกจากสภาพแวดลอม
ของโรงเรียน 7) เหมือนกับตนเองไดเปนผูแสดงในเกม 8) ไมมีคําตอบที่จะตอบไดอยางเหมาะสม 
และสุดทาย 9) เกิดความรูสึกทาทายทุกครั้งที่ไดเลน 

 
 Griffith (75) ศึกษาพบวาเดก็อเมริกันอาย1ุ1-16 ป   จํานวนรอยละ   77.2   เลนวิดีโอเกม

เปนประจํา และมักใชเวลาในการเลนเกมนานกวาที่ตั้งใจไว โดยมักจะเปนจากการความรูสึก
อารมณดีขึ้นหลังเลนเกม และมีประมาณรอยละ7.5 ของคนที่เลนเกมเขาขายพฤติกรรมของการ    
ตดิเกม 

 
Colwell J และ Payne(76) พบวาไมมีความสัมพันธระหวางการเลนเกมและการแยกตัวจาก

สังคม    และการเลนเกมไมมีความสัมพันธกับความภาคภูมิใจในตนเองสําหรับเด็กผูหญิง    แตมี
ความสัมพันธในเชิงลบระหวางความภาคภูมิใจในตนเองกับความถี่ในการเลนเกมของกลุมเด็ก       
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ผูชาย ซ่ึงความภาคภูมใิจในตนเองไมมีความสัมพันธกบัการเลนเกมโดยรวม และคะแนนความ   
กาวราวไมมีความสัมพันธกบัจํานวนเกมทีม่ีเนื้อหารุนแรง แตมีความสัมพันธทางบวกกับการเลน
เกมโดยรวม 

 
Funk JB และคณะ(77) ไดศกึษาความสัมพันธระหวางการเขาไปมีสวนรวมในการเลนเกม , 

เพศ   และความชอบเกมที่มีลักษณะรุนแรงกับภาพลักษณที่มีตอตัวเองในกลุมตัวอยางที่เปน        
นักเรียนเกรด  4 และ  5  จํานวน  364  คน  พบวาความชอบเลนเกม ,  เพศ   และความชอบเกมที่มี
ลักษณะรุนแรงมีความสัมพันธกับการรับรูวาตัวเองมพีฤติกรรมเกเร 

 
Griffith (78) ไดศึกษาเปรียบเทียบการเลนวิดีโอเกมของเด็กและวยัรุนพบวาเครื่องเลนที่ทํา

ใหเดก็เกดิความรูสึกสนุกสนานจะทําใหเดก็เลนเกมไดมากกวา 
 
Tejeiro (79)          ศึกษาการเลนวดิโีอเกมของวัยรุนโดยใชแบบวัดปญหาจากการเลน        

วิดีโอเกม (PVP)   การศึกษาที่ผานมาไมนานนี้ เปนการสํารวจเดก็วัยรุนชาวสเปนจํานวน   225  คน 
ที่เลนวิดีโอเกมเพื่อหาเกณฑในการประเมนิภาวะการติดเกม 

 
Chou TJ และ Ting (80)    ไดทําการวจิัยเชิงทดลอง (RCT) พบวาอารมณสนุกสนานหรือ

ประสบการณการเลนที่ทําใหเพลินไมอยากหยดุมีผลตอการติดเกมไซเบอร 
 
Griffith และคณะ(81)  ไดศึกษาปจจยัตางๆของผูเลนเกมออนไลน Everquest โดย

เปรียบเทียบกลุมผูเลนที่เปนวัยรุนกับวยัผูใหญ พบวาผูเลนเกมที่เปนวัยรุนจะเปนเพศชายมากกวา 
และจะเลนเปนตัวละครที่ตรงขามเพศตนเองนอยกวา และทําใหเสียการเรียนหรือการงานมากกวา
กลุมผูเลนที่เปนผูใหญ และกลุมวัยรุนจะชอบเลนเกมที่ใชความรุนแรงมากกวา และพบวาผูเลนที่มี
อายุนอยจะใชเวลาเลนเกมตอสัปดาหมาก 
  
 Bogedian, Kristen และ Fuson อางถึงในกุลวดี อักษรทับ(82) ไดทําการศึกษาวิจัยเชิง  
เปรียบเทียบถึงความสัมพันธระหวางความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกับการสักบนรางกายโดยมี
กลุมตัวอยางคอื นักเรียนจํานวน 102 คน ที่กําลังศึกษาอยูในระดับวิทยาลัย จากการใชมาตรวดั
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ และแบบวัดทัศนคตใินแตละดานตอการสักบนรางกาย ผลจาก
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การศึกษาพบวากลุมเด็กนกัเรยีนที่มีการสักจะมีคะแนนของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูง
กวากลุมที่ไมไดทําการสักบนรางกาย 
 
 จากการศึกษาเรื่องเด็กไทยกบัออนไลนกรณีศึกษาประเทศไทยโดย อิซาเลท มิเชเลท พบวา 
เด็กเล็กอายุ 7 – 11 ขวบ ที่ตอบแบบสอบถามรอยละ 58 เลนอินเตอรเน็ตมากกวาสัปดาหละ 5       
ชั่วโมง และรานอินเตอรเน็ตเปรียบเสมือนเปนศูนยรับเล้ียงเด็กมากขึน้เรือ่ยๆ โดยเฉพาะในเขตเมือง
กรุงเทพมหานครและเมืองใหญๆ สวนเด็กโตหรือวัยรุน รอยละ 90 เลนอินเตอรเน็ตมากกวาสัปดาห
ละ 5 ช่ัวโมง และพบวาเดก็ไทยมีความเสี่ยงตอส่ือลามก ถูกชักชวนใหพูดคุยเร่ืองเพศ       และการ
ถูกลอลวงทางอินเตอรเน็ตคอนขางสูงเพราะเชื่อใจเพื่อนทางอินเตอรเนต็มาก(83) 

 
 Comeau และคณะ(84)  ไดทําการศกึษาความสัมพันธของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน     
เราใจ, ลักษณะที่ไวตอความวิตกกังวล กับแรงจูงใจในการใชสารเสพติดของวัยรุน เชน สุรา บุหร่ี 
และกัญชา โดยทํากาศึกษากบัวัยรุนทั้งหมด 508 คน แบงเปนเพศชาย 270 คน เพศหญิง 238 คน 
แบงเปนเพศชาย 270 คน เพศหญิง 238 คน อายุเฉลี่ยประมาณ 15 ป ดวยวิธีการวิเคราะหดวย
ความสัมพันธแบบถดถอย เพื่อใชทํานายกลุมเสี่ยง ผลการศึกษาพบวาลักษณะของความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในระดับสูงกับการมีลักษณะความรูสึกวิตกกังวลในระดับต่ํา จะเปนตวั
ทํานายการดื่มสุราในวัยรุน 
 
 Zuckmerman และ Kuhlman(85)    ไดศึกษาถึงพฤติกรรมเสี่ยงบนพื้นฐานปจจัยทาง        
ชีวสังคมโดยการทําการศึกษากับนักเรยีนระดับอุดมศกึษา 260 คน โดยใหตอบแบบสอบถามดวย
ตนเอง ในสวนแรกเปนการศึกษาความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพในเรื่องความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจ กับพฤติกรรมเสี่ยงใน 6 ดาน ไดแก การสบูบุหร่ี การดื่มเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอล การ
ใชสารเสพติด การขับรถ และการเลนพนนั พบวาพฤตกิรรมเสี่ยงทั้ง 6 ดาน มีความสัมพันธกบั
มาตรวัดความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ และในสวนที่ 2 เปนการศึกษาปจจยัทางชีวภาพ เชน 
ระดับ D4, MAO, cortisal ที่มีความสัมพันธกับพฤตกิรรมเสี่ยงและบุคลิกภาพพบวา ปจจยัทาง
ชีวภาพมีความสัมพันธกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจเชนกัน สรุปไดวา ปจจยัทางชีวสังคมมี
ผลตอการแสดงออกพฤติกรรมเสี่ยงตางๆ 
 
 Tang และ Wong(86)   ไดทําการศึกษาปจจัยทางจิตสังคมที่แตกตางกัน ในเด็กวัยรุนที่ใช
กัญชา และเฮโรอีนเปนประจํา และชั่วครัง้ชั่วคราว พบวาปจจยัทางจิตสังคมที่มีความสัมพันธกบั
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ความถี่ และระดับที่สูงในการใชสารเสพติด ไดแก ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ, กลุมเพื่อน
สนิทที่ใชสารเสพติด, มีความรูสึกไวตอแรงกดดันของกลุมเพื่อนสนิท, ครอบครัวใชสารเสพติด, 
และมีความตองการที่จะลองเสพยาตัวอ่ืนๆ 
 
 Pederson(87)   ไดทําการศกึษาสุขภาพจิต ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ และรูปแบบ
การใชยาเสพตดิ       โดยทําการศึกษาตดิตามผลระยะยาวกับกลุมตัวอยางที่เปนวัยรุนอายุระหวาง 
16 – 18 ป จํานวน  553 คน โดยติดตามผลในชวงระยะเวลา 20 เดือน พบวากลุมที่ใชยาเสพตดิมี
ความสัมพันธกับภาวะสุขภาพจิตต่ํา และดานความความแตกตางของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจที่สามารถใชเปนตัวทํานายการใชสารเสพติด ไดแก   ดานลักษณะที่ไมมกีารยับยั้งชั่งใจหรอื
ขมใจ สวนดานความรูสึกชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจ      และเสี่ยงภัยสามารถทํานายการดื่มสุราใน
เพศชาย และดานประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหมจะเปนตัวทํานายการใชโคเคนใน
เพศชาย 

Galizio และคณะ(88)   ไดทําการศึกษาเกีย่วกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ การให
แรงเสริม และการใชยาเสพตดิของนักเรียน โดยศึกษาในนักเรียนระดับวิทยาลัยที่อาสาสมัคร พบวา 
การใชสารเสพติดมีความสมัพันธทางบวกกับคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจและระดบั
การใหแรงเสริมยังมีความสัมพันธกับระดับคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจอีกดวย จาก
ผลการศึกษาสรุปถึงความสําคัญของการใชสารเสพติดในกลุมนักเรียน 

Baker(89)   ศึกษาถึงความสัมพันธระหวางความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ กับการใช
สารเสพติดในวัยรุน โดยศึกษาจากกลุมเยาวชนจํานวน 420 คน ที่ไดจากการสุมกลุมตัวอยางจาก  
โรงเรียน Niagara Region ประเทศแคนาดา โดยมีอัตราสวนระหวางเพศหญิงและเพศชาย คือ  
รอยละ 56 และรอยละ 44 จากการทําแบบทดสอบที่เปนมาตรวัดความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
และแบบคนหาผูใชสารเสพติด โดยจากการวจิัยพบวาจากพฤติกรรมการใชสารเสพติดประเภท
ตางๆ เชน บุหร่ี, สุรา และกัญชานั้นมีความสัมพนัธกับคาคะแนนของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจ โดยระดับคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่เพิ่มมากขึ้นจะมีความสัมพันธกับการ
ใชสารเสพติดที่เพิ่มมากขึ้นดวย 

Perkins และคณะ(90)   พบวาจากการศึกษาถึงคุณลักษณะของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจนั้นจะมคีวามสัมพันธกับปจจยัเส่ียงตอการสูบบุหร่ีนั้น ดังนั้น Kenneth จึงไดทําการศึกษาถึง
ความสัมพันธของความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจกับความไวตอการรับสัมผัสสารนิโคติน โดย
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ทําการแบงกลุมตัวอยางซึ่งเปนเด็กวัยรุนทีไ่มเคยสูบบุหร่ีมากอนออกเปน 3 กลุม จากจํานวนทั้งสิน้ 
37 คน โดยแตละกลุมจะไดรับการฉีดสเปรยที่มีสวนประกอบของสารนิโคตินเขาไปในจมูก ดวย
ความเขมขนของสารนิโคตินที่มีความแตกตางกันไปคือ 0, 10 และ 20 ไมโครกรัมตอน้ําหนกัตัว 
(กิโลกรัม) จากการรับสัมผัสที่มีตอความเขมของสารนิโคตินที่มีปริมาณตางกันนั้นจะมีการวดัจาก
มาตรวัดสารทางจมูก และจังหวะการเตนของหัวใจ ผลจากการทดลองพบวากลุมที่ไดรับสาร
นิโคติน 10 และ 20 ไมโครกรัมตอน้ําหนักตัวจะมีความสัมพันธกันกบัระดับคะแนนของมาตรวัด
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่เพิ่มมากขึ้น โดยจะมีการเพิม่มากขึ้นในดานการแสวงหา
ประสบการณหรือการสํารวจสิ่งแปลกใหม และดานที่มลัีกษณะไมสามารถยับยั้งชั่งใจหรือขมใจ 

 Miller และ Byrnes(91)   ไดทําการศึกษาโดยการการวิจยัเชิงทดลองเพือ่ทดสอบสมมติฐาน
เกี่ยวกับความรูสึกสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกบัพฤติกรรมชอบความเสี่ยง โดยการศึกษาจากกลุมเดก็
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  จํานวน 115 คน ใหไดรับการทดลองโดย
แบงการทดลองออกเปน 2 ดาน คือ ดานการทดลองที่เกี่ยวกับทักษะไหวพริบความสามารถ และ
ดานโอกาสหนทางในการเสี่ยง นอกจากนี้ในแตละดานยังแบงออกเปนสวนยอย โดยดานแรกแบง
ออกเปน 4 สวน ดานที่ 2 แบงออกเปน 2 สวน ในแตละดานของการทดลองนั้นจะมรีายงานผลการ
เลือกตัวเลือกที่ประกอบดวย  1) ความเสี่ยงนอย  2) ความเสี่ยงปานกลาง  3) ความเสี่ยงสูง 
นอกจากนี้เดก็นักเรียนจะตองตอบแบบสอบถามที่เปนมาตรวัดความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
ซ่ึงในที่นี้เลือกดานที่ใชในการวัดมาทั้งสิ้น 3 ดาน คือ 1. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ และ
เสี่ยงภยั        2. ประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหม  3. ความรูสึกไวตอความเบื่อหนาย 
จากผลการทดลองพบวาเด็กนักเรียนที่เลือกตัวเลือกความเสี่ยงมากในดานทักษะไหวพริบ
ความสามารถจะมีความสัมพันธกับคาของคะแนนโดยรวมของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ
และดานความรูสึกชอบในสิ่งที่มีความตื่นเตนเราใจและเสี่ยงภัย นอกจากนีย้ังพบวาความสัมพันธ
ระหวางระดับของความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในดานความรูสึกชอบในสิ่งที่มีความตื่นเตน
เราใจ และเสี่ยงภัยกับการทดลองในดานโอกาสและการหาหนทางในการเสี่ยงดวย ดังนั้นจึงสรุปได
จากการทดลองวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในดานความรูสึกชอบในสิ่งที่มีความตื่นเตนเรา
ใจ และเสีย่งภยัมีความสัมพนัธกับพฤติกรรมชอบความเสี่ยงสูง แตเนือ่งจากงานวิจยัฉบับนี้ยังมกีาร
โตแยงในเรื่องปจจัยกวนอื่นที่ไมไดมีการควบคุม เชน เพศ อายุ และความสนใจของเด็กนกัเรียนที่
แตกตางกนัออกไป 

Johnson และ Cropsey(92)     ไดศึกษาวจิัยเกีย่วกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกับ   
พฤติกรรมการดื่มสุรา โดยมีขอสมมติฐานในการวิจยั คือ 1. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนใจมี
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ความสัมพันธกับความถี่และปริมาณการดืม่สุราที่เพิ่มมากขึ้น  2. นักเรียนที่มีพฤติกรรมการดื่มสุรา
อยางหนกัและชอบดื่มสุราในงานเลี้ยงสังสรรคมีระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูงกวา
นักเรียนที่ชอบดื่มสุราเพียงอยางเดยีว โดยการศึกษาครั้งนี้มีกลุมตัวอยางคือนักเรยีนที่กําลังศึกษาอยู
ในระดับมหาวิทยาลัย เปนนักเรียนหญิง 172 คน และนักเรียนชาย 84 คน โดยใชมาตรวัดความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจ และแบบสอบถามเกี่ยวกับลักษณะและความถี่ของการดื่มสุรา ผลจากการ
สํารวจพบวาผูที่มีคาคะแนนวัดความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจอยูในระดับสูงทั้งเพศชายและเพศ
หญิงนั้นจะมีความถี่ของการดื่มสุราและมีงานเลี้ยงสังสรรคในการดื่มสรุาสูงกวาผูที่มีพฤติกรรมการ
ดื่มสุราทั่วไป 
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บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
รูปแบบการวิจัย  
 
 การวิจยัเชิงพรรณนา ณ ชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง (Cross-sectional Descriptive Study)  

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
ประชากรเปาหมาย (Target Population) ไดแก นักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่1-3ใน

กรุงเทพมหานคร 
 
 ประชากรตัวอยาง (Sample Population) ไดแก นักเรยีนมัธยมศึกษาปที่1-3ในสังกดั
สํานักงานการศึกษาขั้นพืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการในกรุงเทพมหานคร 

 
กลุมตัวอยาง (Sample) ไดแก นักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 ในสังกดัสํานักงานการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ในกรุงเทพมหานคร ที่ใหความรวมมือในการวิจัย   โดยไดจาก
การคํานวณขนาดตัวอยาง   768    คน 
 

ขนาดตัวอยาง (Sample Size) การคํานวณขนาดตวัอยางในงานวจิัยประเภทที่ตองการ
ประมาณคาการศึกษาในคนกลุมเดียวและเปนขอมูลชนิดนั้น 

 
                                     โดยใชสูตร  n  = Z2

α / 2 PQ/ d2 

 
กําหนดความเชื่อมั่นในการสรุปขอมูลเปน95% 
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                                    กําหนด  n  = Z0.05 / 2  = 1.96(two tail) 
                                             p  = อัตราการเกิดเหตุการณ  = 0.5 (เปนคาประมาณเนื่องจากไมทราบ
ขอมูลอางอิง) 
                                            q   = 1- 0.5 = 0.5 
                           α  = acceptable error   แทนคา = 0.05 
                                             n   =  ขนาดตัวอยาง 
                                             n   = (1.96)2 (0.5) (0.5) /(0.05)2     = 384  
เนื่องจากใชการสุมแบบ multiple stage cluster sampling เพราะฉะนั้น    n    =  768 คน 
 
วิธีการสุมตัวอยาง 
   

การสุมตัวอยาง (Sample selection) ในการศึกษาครั้งนี้ใชการสุมตัวอยางแบบหลายขัน้ตอน 
(multiple stage cluster sampling) โดยจะสุมเลือกโรงเรียนมัธยมศกึษาในกรุงเทพมหานครทั้งหมด 
50  เขต สุมเลือกเขตโรงเรียนที่มีนักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนมา 5 เขต และสุมเลือก 
โรงเรียนในเขตนั้นมาเขตละ 2 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 10 โรงเรียน จากนั้นจึงสุมเลือกหองเรียน 
ระดับชั้นละ 1 หอง ดวยวิธีการสุมอยางงายโดยวิธีจับสลากเพื่อเก็บขอมลู 
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ระยะเวลาในการดําเนินงานวิจัย 
 
 ดําเนินการเก็บขอมูลตั้งแตเดอืน พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 – มกราคม พ.ศ. 2548 
 

 

50   เขตในกรงุเทพมหานคร

เขตหวยขวาง เขตดอนเมือง เขตจตุจักร เขตราษฎรบูรณะเขตบางกอกนอย 

ร.ร.เตรียม
อุดมศึกษารัช

ร.ร.จันทร
หุน
บําเพ็ญ 

ร.ร.ดอน
เมืองทหาร
อากาศบํารุง 

ร.ร.สีกัน 

ร.ร.
สุวรรณา
ราม

ร.ร.มัธยมวัด
ดุสิตาราม 

ร.ร.สาร
วิทยา 

ร.ร.หอวัง 

ร.รแจง
รอน
วิทยา 

ร.ร.บางปะกอก
วิทยาคม 

ม.1/4 
ม.2/6 
ม.3/5 

ม.1/3 
ม.2/7 
ม.3/4 

ม.1/6 
ม.2/1 
ม.3/8 

ม.1/4 
ม.2/3 
ม.3/7 

ม.1/7 
ม.2/8 
ม.3/4 

ม.1/2 
ม.2/5 
ม.3/2 

ม.1/5 
ม.2/2 
ม.3/3 

ม.1/6 
ม.2/4 
ม.3/5 

ม.1/6 
ม.2/4 
ม.3/7 

ม.1/3 
ม.2/8 
ม.3/3 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลของการศึกษาครั้งนี้    เปนแบบสอบถามที่

ประกอบดวย ดังนี ้
 

 แบบสอบถามชุดที่ 1 เปนแบบสอบถามขอมูลพื้นฐานสวนบุคคลและขอมูลเกี่ยวกับ     
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 

แบบสอบถามชุดที่ 2 เปนแบบสอบถามประเมินภาวะสุขภาพจิต THAI GHQ 28 เปนแบบ
คัดกรองปญหาสุขภาพจิตทีพ่ัฒนามาจาก GHQ ของ Goldberg  (1972)    โดยมีขอคําถามทั้งหมด  28  
ขอ  แบงคะแนนเปน 4  กลุม ไดแก  

 
กลุม 1  ขอ 1 – 7  เปนอาการทางกาย (Somatic Symptoms)  
 
กลุม 2  ขอ 8 – 14 เปนอาการวิตกกังวลและการนอนไมหลับ (Anxiety and 
insomnia)  
 
กลุม 3  ขอ 15 – 21 เปนความบกพรองทางสังคม (Social dysfunction)  

 

กลุม 4  ขอ 22 – 28 เปนอาการซึมเศราที่รุนแรง (Severe depression)  

การใหคะแนนของ GHQ Goldberg แนะนําใหใชการคิดแบบ GHQ score          (0–0–1–1)  
ซ่ึงสะดวกและไดผลไมแตกตางจากการคดิคะแนนแบบ Likert score(0–1–2–3) โดยพบวา 
correlation ระหวาง 2 วิธีนีอ้ยูระหวาง 0.92–0.94   และในการแปลผล Thai GHQ – 28 ใชจุดตดั
คะแนนต่ํา 5/6 โดยคะแนนตัง้แต 6 ขึ้นไปถือวาผิดปกต ิ 

การทดสอบความเชื่อถือได และความแมนตรงของเครื่องมือในการคัดกรองปญหา
สุขภาพจิตในชุมชนเมื่อเปรยีบเทียบกับการวินิจฉยัของจติแพทยพบวา Thai GHQ ทุกฉบับ ทั้งฉบับ
เต็มคือ Thai GHQ 60 และ ฉบับอื่น ๆ ที่ตัดตอนมาจากฉบับเต็มคือ Thai GHQ – 30, Thai GHQ – 
28 และ Thai GHQ – 12 มีคาความเชื่อถือ ไดและความแมนตรงอยูในเกณฑดีไดแก ความสอดคลอง
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ภายใน (Internal consistency) ของขอคําถามมีคา Cronbach’s alpha coefficient) ตั้งแต 0.84 ถึง 0.94 
และม ีคาความไว (Sensitivity) ตั้งแตรอยละ 78.1 ถึง 85.3 และความจาํเพาะ (Specificity) ตั้งแตรอย
ละ 84.4 ถึง 89.7 และสมควรนําไปเปนแบบคัดกรองปญหาสุขภาพจิต ในประชากรไทยได 

 
แบบสอบถามชุดที่ 3 เปนแบบประเมินความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ  ของ Zuckerman 

(Sensation   Seeking  Scale   : SSS Form IV ) แปลโดยกุลวดี อักษรทับ ซ่ึงลักษณะของแบบ
ประเมินประกอบดวยขอคําถาม 40 ขอเปนประโยคบอกเลา 2 ประโยค ที่แสดงถึงความรูสึก และ
ความตองการ โดยจะใหเลือกเพียง 1 ประโยค จาก “ก” หรือ “ข” ดวยตนเอง  และในแบบประเมนินี้
ประกอบดวย4 ดานหลักคือ 

1. ความรูสึกชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจ และเสี่ยงภยั  (  thrill  and adventure ) 
 
2. ประสบการณในการแสวงหา หรือสํารวจสิ่งใหม  ( experience  seeking ) 
 
3. ลักษณะที่ไมมีการยับยั้งชัง่ใจ หรือขมใจ  (  disinhibition  ) 
 
4. รูสึกที่ไวตอความนาเบื่อหนาย  (  boredom susceptibility ) 

  
การตรวจใหคะแนนและการแปลผลสําหรับแบบประเมนิฉบับนี้ จะให 1 คะแนนสําหรับ

การเลือกที่ตรงกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจของแตละขอ ซ่ึงคะแนนรวมของมาตรวัด
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ จะมีคะแนนสูงสุด = 40 คะแนน และต่ําสุด = 0 คะแนน ซ่ึงได
จากคะแนนรายดานทั้ง4ดาน (ดานละ 10 คะแนน) โดยแบงเปนระดับดงันี้ 

 
1. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดบัต่ํา หมายถึง ผูที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่ง

ตื่นเตนเราใจต่าํกวาเปอรเซนตไทลที่ 25 ลงมา (P < 25) 
 
2. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดบัปานกลาง หมายถึง ผูที่มีคะแนนความรูสึก

แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจระหวางเปอรเซนตไทลที่  25 ถึง 75 ( P  ≥  25  ถึง P ≤ 75) 
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3. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดบัสูง หมายถึง ผูที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจสูงกวาเปอรเซนตไทลที่ 75 ขึ้นไป (P > 75) 
 

แบบประเมินความรูสึกแสวงหาความตื่นเตนเราใจ   ไดทําการทดสอบความตรงเชงิเนื้อหา 
( content  validity) และคาความเที่ยง (reliability) ในแบบทดสอบฉบับรวม โดยคาความตรงเชิง
เนื้อหาเทากับ 0.94 และความเที่ยงที่ไดจากการทําการทดสอบซ้ําเทากับ 0.78 สวนความเที่ยงโดย
การวัดคาคงทีภ่ายในดวยวิธีของ Kuder Richardson (KR20)แบงเปนเพศชายเทากับ 0.83 และเพศ
หญิงเทากับ 0.89 

 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
1. ผูวิจัยจัดทําหนังสือขอความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูลจากภาควิชาจิตเวชศาสตร 

คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ไปถึงผูบริหารของโรงเรียนที่เขารวมการวิจัยเพื่อขอ
ความรวมมือในการทําวจิัยคร้ังนี้ 
  

2.  ติดตอขอความรวมมือจากผูบริหารของโรงเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง โดยช้ีแจง           
วัตถุประสงคในการมาเก็บขอมูล 
  

3.  เขาพบอาจารยแนะแนวของแตละโรงเรียนเพื่อขอความรวมมือและขอมูลในการสุม
แบบงายเพื่อเลือกหองเรียนและเด็กนักเรียน 
  

4.  แนะนําตัวกับเด็กนักเรยีนเพื่อช้ีแจงใหทราบถึงวัตถุประสงค และขอความรวมมือในการ
ทําแบบสอบถาม ซ่ึงจะใหกลุมตัวอยางนําใบยินยอมใหผูปกครองเซ็นแลวสงในวันตอมาที่จะ
ดําเนินการเก็บขอมูลในชั่วโมงแนะแนวดวยตนเอง 

  
5.  เก็บรวบรวมขอมูลที่ได และ นําขอมูลที่ไดมาทําการวเิคราะหโดยวิธีการทางสถิติ 
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การวิเคราะหขอมูล 

 
1. สถิติเชิงพรรณนา ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายลักษณะ

ทั่วไปของกลุมที่ศึกษา 
 

 2. สถิติเชิงอนุมาน ใช Chi -   Square   Test   เพื่อหาความสัมพันธระหวางการเลนเกม
ออนไลนกับปจจัยทางจิตสังคม   และความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ     และใช Unpaired t-test  
เพื่อเปรียบเทยีบคะแนนการแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจระหวางกลุมผูเลนเกมออนไลนและกลุมที่
ไมไดเลนเกมออนไลน ใชPearson’s Product Moment  เพื่อหาความสมัพันธของขอมูลเชิงปริมาณ 2 
กลุม และ One-Way ANOVA สําหรับขอมูลเชิงปริมาณที่มีความแตกตางของคาเฉลี่ยตั้งแต 2 กลุม
ขึ้นไป  
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บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การวิจยัคร้ังนีม้ีจุดประสงค เพื่อที่จะศึกษาปจจยัทางจิตสังคมและความรูสึก   
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจที่สัมพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนและความชุกของพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานคร 

 

ในการวิจัยคร้ังนี้ไดเสนอผลการวิจยัตามลําดับดังนี ้

1. ขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง 

2. ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

3. ความสัมพันธระหวางปจจยัทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน   
เราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

4. ความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

5. ความสัมพันธระหวางปจจยัตางๆกับความชุกของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน 
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ตารางที่ 1 แสดงขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง 

 

                                       ขอมูลพื้นฐาน                                      จํานวน(คน)     รอยละ 

   อาย ุ

 ต่ํากวา 12 ป   20                           2.6               
12 ป – นอยกวา 13 ป 134                         17.4                                 
13 ป – นอยกวา 14 ป  282                        36.7                    
14ป – นอยกวา 15 ป  216                        28.1                  
15 ปขึ้นไป  116                        15.1 

      เพศ 

 ชาย    348     45.3
หญิง    420     54.7 

      ระดับการศึกษา 

 ม.1 301 39.2   
ม.2 249 32.4   
ม.3 218 28.4 

        เกรดเฉลีย่ (เทอมที่ผานมา) (n = 414 คน) 

 ต่ํากวา 2.00  31      7.5      
2.00 – 2.49  33      8          
2.50 – 2.99  74                           17.9        
3.00 – 3.49  90                           21.7       
3.50 ขึ้นไป 186                          44.9 
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ตารางที่ 1 (ตอ) 

 

                                      ขอมูลพื้นฐาน                                      จํานวน (คน) รอยละ 

        

   เกรดเฉลี่ย (เทอมกอนหนานั้น) (n = 427 คน) 

 ต่ํากวา 2.00 33 7.7     
2.00 – 2.49 40 9.4     
2.50 – 2.99 49                      11.5     
3.00 – 3.49 98                       23         
3.50 ขึ้นไป                                                                     207                      48.5 

    

   ประวัติการใชสารเสพติด 

 เคยใช                                                                               19     2.5        

              ไมเคยใช                                                                          749   97.7 

    

 รายไดสวนตวัตอเดือน(n = 651 คน) 

 ต่ํากวา 1,000 บาท 162                        24.9         
1,000 – 1,499 บาท 113                        17.4 
1,500 – 1,999 บาท 145                        22.3 
2,000 – 2,499 บาท 109                        16.7        
2,500 บาทขึ้นไป  122 18.7 
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ตารางที่ 1 (ตอ) 

  

        ขอมูลพื้นฐาน                                             จํานวน(คน) รอยละ 

      

   รายไดรวมของครอบครัวเฉลี่ยตอเดือน(n = 608 คน) 

 ต่ํากวา 15,000 บาท 201                        33.1    
15,000 – 34,999 บาท 177                        29.1 
35,000 – 54,999 บาท 118                        19.4         
55,000 บาทขึ้นไป 112                        18.4 

 
   จํานวนสมาชิกในครอบครัว (n = 756 คน) 

1 – 3 คน                                                                         168 22.2     
4 – 5 คน                                                                          485 64.2     
6 คนขึ้นไป                                                                      103 13.6 

 
     จํานวนเพื่อนสนิท (n = 703 คน) 
 1 – 3 คน                                                                          199                        28.3 
 4 – 5 คน                                                                          184 26.2 
 6 – 8 คน                                                                          155                    22 
 9 คนขึ้นไป                                                                       165 23.5 
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จากตารางที่ 1 พบวากลุมตวัอยางเปนนกัเรยีนมัธยมศกึษาตอนตนของโรงเรียนใน 
สังกัดคณะกรรมการการ  ศกึษาขั้นพืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ จํานวน 768 คน เปนเพศชาย 349  
คน เพศหญิง  420 คน คิดเปนรอยละ 45.3 และ 54.7  โดยสวนใหญมอีายุระหวาง 13 ป – นอยกวา
13 ป จํานวน 282 คน คิดเปนรอยละ 36.7  ซ่ึงสวนใหญศึกษาอยูระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 
301  คิดเปนรอยละ 39.2   มีผลการศึกษาอยูในระดับ 3.5  ขึ้นไปเปนสวนใหญทั้ง 2  ภาคการศึกษาที่
ผานมา โดยสวนใหญไมเคยใชสารเสพติด จํานวน 749 คน คิดเปนรอยละ 97.7  สําหรับรายได
สวนตัวตอเดือนสวนใหญมีรายไดต่ํากวา 1,500 บาท จํานวน 275 คน คิดเปนรอยละ 42.3 รายได
รวมของครอบครัวตอเดือนสวนใหญต่ํากวา 35,000 บาท จํานวน 378 คน คิดเปนรอยละ 62.2   มี
จํานวนสมาชิกในครอบครัว 4-5 คน เปนสวนใหญ จาํนวน 485 คน คิดเปนรอยละ 64.2 และสวน
ใหญมีเพื่อนสนิท 1-3 คน จํานวน 199 คน คิดเปนรอยละ 28.3 
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ตารางที่ 2  แสดงขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 

 
                ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                             จํานวน (คน)            รอยละ 

 
   พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
             เด็กที่เลนเกมออนไลน   336                      43.8 
            เด็กทีไ่มเลนเกมออนไลน                                                   432  56.3 
   
    เหตุผลที่เลนเกมออนไลน(n=303คน) 
 (ตอบมากกวา 1 คําตอบ) 
 สนุกเพลิดเพลนิ                                                               170 44 
 คลายเครียด                                                                        72                       18.7 
 วาง ไมมีอะไรทํา 34   4.1 
 ไดเพื่อน                                                                              16    1.8 
    มีเพื่อนเลนและเลนตามเพื่อน                                                 7 8.8 
 เพื่อนชวน                                                                            8                         2.1 
 อ่ืนๆ                                                                                  79                       20.5 

    ความบอยในการเลนเกมออนไลน(n = 332 คน) 
 
 นอยกวา 4 คร้ัง / เดือน                                                        77 23.2 
 1 วัน / สัปดาห   47 14.2 
 2 – 3 วัน / สัปดาห 124                       37.3 
 4 – 6 วัน / สัปดาห 47                       14.2 
 ทุกวัน                                                                             37                        11.1 
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ตารางที่ 2  (ตอ) 
 
 ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                จํานวน (คน)             รอยละ 
       

   ความบอยในการเลนเกมออนไลน(n = 332 คน) 
 
 นอยกวา 4 คร้ัง / เดือน                                                        77 23.2 
 1 วัน / สัปดาห   47 14.2 
 2 – 3 วัน / สัปดาห 124                       37.3 
 4 – 6 วัน / สัปดาห 47                       14.2 
 ทุกวัน                                                                             37                        11.1 

      เวลาในการเลนวันจนัทร- ศุกร(n = 285 คน) 
 

ต่ํากวา 1.5 ชัว่โมง       86                  30.2 
1.5 ช่ัวโมง – นอยกวา 3 ช่ัวโมง                                            97 34 

 3 ชั่วโมงขึ้นไป                                                                 102 35.8 

   เวลาในการเลนวันเสาร – อาทิตย หรือวนัหยดุ(n = 313 คน) 
 
 ต่ํากวา 1.5 ชัว่โมง 58                        18.5 
 1.5 ชั่วโมง -  นอยกวา 3 ช่ัวโมง   63                        20.1 
 3 ชั่วโมง  -  นอยกวา 4.5  ช่ัวโมง                                          90                       28.8 
 4.5  ชั่วโมง– นอยกวา 6 ช่ัวโมง                                            32                       10.2 
 6 ช่ัวโมงขึ้นไป 70                      22.4 
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ตารางที่ 2  (ตอ) 
 
 ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                             จํานวน (คน)    รอยละ 
       
    ระยะเวลาทีเ่คยเลนติดตอกันนานที่สุด(n = 327 คน) 
 
 ต่ํากวา 3 ชัว่โมง                                                              68 20.8 
 3 ชั่วโมง – นอยกวา 6 ช่ัวโมง                                         134 41 
 6 ชั่วโมง –  นอยกวา 9 ช่ัวโมง  61 18.7 
 9 ชั่วโมงขึ้นไป  64                       19.6 
 

      ระดับชั้นเรียนที่เร่ิมเลนครั้งแรก(n = 335 คน) 
 
    ป.3    1    0.3 
    ป.4                                                                                 19      5.7 
    ป.5  49                       14.7 
    ป.6                                                                                 92                       27.6 
    ม.1                                                                               112                       33.6 
    ม.2 46                       13.8 
    ม.3                                                                                 14                         4.2 
 
   การมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลนเกมได(n = 335 คน) 
 
 มี                                                                                      261                     77.9 
 ไมมี                                                                       74                     22.1 
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ตารางที่ 2 (ตอ) 
 
 

ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                              จํานวน (คน) รอยละ 
 

         สถานที่ในการเลนเกมออนไลน(n = 334 คน) 
 
 บานตนเอง 227 68 
 บานเพื่อน    9 2.7 
 โรงเรียน                                                                             1                         0.3 
 รานเกม/ อินเตอรเน็ตคาเฟ 94   28.1 
 บานญาติ          3                         0.9  

    การเสียคาใชจายในการเลน(n = 333 คน) 
 
 เสีย                                                                                 194   58.3 
          ต่ํากวา 100 บาท       111                  59 

        100 – 200 บาท                                                           61                        32.4 
        มากกวา 200 บาท                                                       16                          8.5 

 
 ไมเสีย 139    41.7 
 
   ชื่อเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุด(n= 292 คน) 
 (ตอบมากกวา 1 คําตอบ) 
 Ragnarok                                                                          125                        54.3 
 Gunbound           39                        12.1 
 MU     21                          6.5 
 TS                                                                                           15                       4.7 
 อ่ืนๆ                                                                                   72                     22.4 
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ตารางที่ 2 (ตอ) 
 
 
 ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                     จํานวน (คน) รอยละ 
 

      การขาดเรียนเพราะเลนเกมออนไลน(n = 335 คน) 
 
 เคย     13                      3.9 
 ไมเคย                                                                                 322                   96.1 
 

      สมาชิกในครอบครัวที่เลนดวย(n = 335 คน) 
 
 มี                                                                                     165                     49.3 
 ไมมี 170                     50.7 
 

      กิจกรรมยามวางนอกจากการเลนเกมออนไลน(n = 335 คน) 
 
 มี  313                      93.7 

              เลนกฬีา 122                      39.5 
              ดูหนงั ฟงเพลง   97                      31.4                            

อานหนังสือ 104                      33.7 
              อ่ืนๆ 110                      35.6 
ไมมี            21                        6.3          

  
จากตารางที่ 2  พบวาในชวงเวลา 6 เดือนทีผ่านมากลุมตัวอยางทั้งหมดเลนเกม 

ออนไลนจํานวน 366 คน คิดเปนรอยละ 43.8  สําหรับเหตุผลที่เลนเกมออนไลนสวนใหญตอบวา
เพราะความสนุกสนานใหความเพลิดเพลินบันเทิง และรองลงมาคือผอนคลายความเครียด และ
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ในชวง 1 เดือนที่ผานมาสวนใหญเลนเกมออนไลน 2 – 3 วัน/สัปดาห จํานวน 124 คน คิดเปนรอย
ละ 37.3 โดยสวนใหญเลนเกมออนไลนวันจันทร -  วันศกุร คร้ังละ 3 ช่ัวโมงขึ้นไปจํานวน 102 คน 
คิดเปนรอยละ 35.8 และวันเสาร – วันอาทติยหรือวนัหยดุครั้งละประมาณ 3 ช่ัวโมง -  4.5 ช่ัวโมง 
จํานวน 90 คน คิดเปนรอยละ 28.8 ระยะเวลาที่กลุมตัวอยางสวนใหญเคยเลนเกมออนไลนติดตอกัน
นานที่สุด 3 ช่ัวโมง – นอยกวา 6 ชั่วโมง จาํนวน 134 คน คิดเปนรอยละ 41  และสวนใหญเร่ิมเลน
เกมออนไลนเมื่อเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 จํานวน 112 คน คิดเปนรอยละ 33.6  สวนใหญมี
คอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลนเกมออนไลนเปนของตนเอง จํานวน 261 คน คิดเปนรอยละ 
77.9 และสถานที่เลนเกมออนไลนสวนใหญเปนที่บานจาํนวน 227 คน คิดเปนรอยละ 68 รองลงมา 
คือรานเกมหรอือินเตอรเน็ตคาเฟจํานวน 94 คน คิดเปนรอยละ 28.1 และสวนใหญเสียคาใชจายใน
การเลนเกมออนไลน จํานวน 194 คนคิดเปนรอยละ 58.3 ซ่ึงสวนใหญเสียคาใชจายต่าํกวา 100 บาท
ตอสัปดาห สําหรับเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุด คือ เกมRagnarok สวนใหญไมเคยขาดเรียนเพราะ
เลนเกมออนไลน จํานวน 322 คน คิดเปนรอยละ 96.1 และมีสมาชิกในครอบครวัท่ีเลนดวยจํานวน 
170 คน คิดเปนรอยละ 50.7 และสวนใหญมีกิจกรรมอื่นที่ทํายามวางนอกเหนือจากการเลนเกม
ออนไลนจํานวน 313 คน คดิเปนรอยละ 93.7 ซ่ึงสวนใหญจะเลนกฬีา 
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ตารางที่ 3 แสดงภาวะสุขภาพจิต 
  
 
 พฤติกรรม        จํานวน         มีปญหาสุขภาพจิต    ไมมีปญหาสุขภาพจติ                                   
                                                จํานวน(คน)   รอยละ        จํานวน(คน)   รอยละ 
 
   เด็กที่เลนเกมออนไลน                     336                42          87.75        294           12.5      
 
   เด็กที่ไมเลนเกมออนไลน               432                 46         89.4        389           10.65 
 
 
 
 จากตารางที ่ 3 พบวาเด็กที่เลนเกมออนไลนและทีไ่มไดเลนเกมออนไลนสวนใหญไมมี
ปญหาสุขภาพจิตในอัตราสวนที่ใกลเคียงกนั เปนรอยละ 87.5 และ 89.4 ตามลําดับ สําหรับเด็กที่เลน
เกมออนไลนมีปญหาสุขภาพจิตรอยละ 12.5 และเดก็ที่ไมไดเลนเกมออนไลนมปีญหาสุขภาพจิต
รอยละ 10.65 ซ่ึงนอยกวากลุมที่เลนเกมออนไลนเล็กนอย  
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ตารางที่ 4 แสดงคะแนนเฉลีย่ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
 
 ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ                M   S.D. 
   
   Total sensation seeking scores (คะแนนรวม)               13.98 5.37 
            Thrill and adventure  
             (ดานความรูสึกชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจ และเสี่ยงภัย)       5.42 2.71 
            Experience seeking  
             (ดานประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหม)        3.81                1.90 
 Disinhibition  
             (ดานลักษณะที่ไมมกีารยับยั้งชั่งใจหรือขมใจ)                                    2.13 1.75 

Boredom susceptibility 
             (ดานความรูสึกที่ไวตอความนาเบือ่หนาย)                                          2.95 1.74 
 
 
 
                           จากตารางที ่ 4 พบวา คะแนนเฉลี่ยของ Total sensation seeking scores (คะแนน
รวมของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ) เทากับ 13.98 ซ่ึงเทียบกบัเกณฑมาตรฐานของคะแนน
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจแลว จดัวามีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจอยูในระดับปาน
กลาง สําหรับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจรายดานเมื่อคิดคะแนนเฉลี่ยตอจํานวนขอกับ
คะแนนโดยรวมแลวพบวา Thrill and adventure (ดานความรูสึกชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจ และเสี่ยง
ภัย) มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ   Experience seeking (ดานประสบการณในการแสวงหา
หรือสํารวจสิ่งใหม) และต่ําสดุเปน Disinhibition (ดานลักษณะที่ไมมกีารยับยั้งชั่งใจหรือขมใจ) 
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ตารางที่ 5 เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจของนักเรียนที่มีระดับชั้น
เรียนตางกนั  
 
              ระดับชั้นเรยีน 
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ         ม.1                 ม.2               ม.3 P-value 
  X       S.D.       X   S.D.          X     S.D. 
 
Total sensation seeking score                    12.66   5.19 14.71    5.01    14.98   5.64        .000** 
             
Thrill and adventure           4.90 2.72 5.63 2.63     5.89  2.69      .000** 
                      
Experience seeking 3.42 1.82 4.09    1.82       4.02   2.00  .000** 
  
Disinhibition                                               1.99      1.77       2.18 1.69      2.26   1.78 .216 
  
Boredom susceptibility                               2.67      1.76      3.14 1.61 3.11   1.80  .001** 
 
  
** p < 0.01 
 
 จากตารางที่ 5 เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ
โดยรวมทกุดาน พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อพิจารณาความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในแตละดานพบวา ดาน Thrill and adventure (ดานความรูสึกชอบในสิ่งที่
ตื่นเตนเราใจ และเสี่ยงภัย), Experience seeking (ดานประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่ง
ใหม)และ Boredom susceptibility (ดานความรูสึกทีไ่วตอความนาเบื่อหนาย) มคีวามแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.01 ยกเวนดาน Disinhibition (ดานลักษณะที่ไมมกีารยับยั้งชั่งใจ
หรือขมใจ)เทานั้นที่แตกตางกันอยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ (p>0.05) 
 จากนั้นจึงทําการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยเปนรายคูของความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจรวมทุกดานที่มคีวามแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ ดังแสดงในตารางที่ 6 
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ตารางที่ 6 การเปรียบเทียบผลตางของคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจรวมทุกดานเปน
รายคูในแตละระดับชั้นเรยีน 
 
   ระดับชั้นเรยีน  ม.1  ม.2 ม.3 
                                                  (X =12.66)            (  X =14.71) ( X =14.98) 
 

ม.1                                         -                     -2.05** -2.32** 
ม.2    -                          -                        --.27 

              ม.3    -    - - 
 

 
ทดสอบโดยใชวิธี Scheffe 
 
  จากตารางที่ 6 พบวา กลุมนกัเรียนชัน้ม.1 มีคาเฉลี่ยคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจรวมทุกดานแตกตางจากกลุมนักเรียนชั้นม.2 และ ม.3 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 โดยกลุมนักเรียนชั้น ม.1 มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจต่ํากวากลุมนกัเรยีนชั้น ม.2 และ 
ม.3 แตกลุมนกัเรียนชัน้ม.2 และ ม.3 มีคะแนนเฉลี่ยความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจไมแตกตาง
กัน 
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ตารางที่ 7 แสดงความสัมพนัธระหวางปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่
สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
 ปจจัย x2           df     p-value 
 

ภาวะสุขภาพจติ                                                   .639        4        0.424  
 เกรดเฉลี่ยเทอมที่ผานมา                                   16.8            4         .002* 
 เกรดเฉลี่ยเทอมกอนหนานั้น  3.15 4 .533 
 ประวัติการใชสารเสพติด                                    9.807 1 .002** 

รายไดรวมในครอบครัว                                    13.05          3         .005**  
 จํานวนสมาชิกในครอบครัว                                 0.201       2         .904 

จํานวนเพื่อนสนิท                                              17.106      3           .001**                                
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ  32.671     2        .000** 

 
 
* p < .05, ** p < .01 
 
 จากตารางที่ 7 พบวา ประวตัิการใชสารเสพติด รายไดรวมในครอบครัว จํานวนเพือ่นสนิท 
และความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจมีความสัมพันธกบัพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เกรดเฉลี่ยเทอมที่ผานมามีความสมัพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกม
ออนไลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตพบวาภาวะสุขภาพจติ เกรดเฉลี่ยเทอมกอนหนา
นั้นและจํานวนสมาชิกในครอบครัวมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติ (p>0.05) 
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ตารางที่ 8  แสดงความสัมพนัธระหวางภาวะสุขภาพจิตและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
  ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                          ภาวะสุขภาพจติ 
                                                                               มีปญหา                ไมมีปญหา 
                                                                    จํานวน (คน)  รอยละ   จํานวน (คน)  รอยละ   x2     df    p-value 
     
  ความบอยในการเลนเกมออนไลน(n = 332 คน)                                            5.20   4     0.267 
  
นอยกวา 4 คร้ัง / เดือน                                  12    29.3               65     22.3 
1 วัน / สัปดาห                                            2     4.9               45     15.5 
2 – 3 วัน / สัปดาห                                       15    36.6              109    37.5 
4 – 6 วัน / สัปดาห                                         5    12.2                42    14.4 
ทุกวัน                                                        7    17.1                30    10.3   
                                                                  41                         291 

 เวลาในการเลนวันจันทร- ศุกร(n = 285 คน)                                                   3.07    2   0.216 
 

ต่ํากวา 1.5 ช่ัวโมง                              19    57.6             163    64.7 
1.5 ช่ัวโมง – นอยกวา 3 ช่ัวโมง                       7    21.2               62    24.6      
3 ช่ัวโมงขึ้นไป                                              7    21.2               27    10.7     
                                                                  33                        252 
 เวลาในการเลนวันเสาร – อาทิตย หรือวนัหยุด(n = 313 คน)                             6.71    4   0.152 
  
ต่ํากวา 1.5 ชัว่โมง                                4    11.1               54    19.5 
1.5 ช่ัวโมง -  นอยกวา 3 ช่ัวโมง                       4    11.1              59    21.3 
3 ช่ัวโมง  -  นอยกวา 4.5  ช่ัวโมง                   10    27.8               80    28.9 
4.5  ชั่วโมง– นอยกวา 6 ช่ัวโมง                       6    16.7               26      9.4  
6 ช่ัวโมงขึ้นไป                                          12    33.3           58    20.9 
                                                                  36                         277 
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ตารางที่ 8  (ตอ) 
 
ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                            ภาวะสุขภาพจิต 
                                                                               มีปญหา                ไมมีปญหา 
                                                                   จํานวน (คน)  รอยละ   จํานวน (คน)  รอยละ   x2      df     p-value 
   
  ระยะเวลาที่เคยเลนติดตอกนันานที่สุด(n = 327 คน)                                   8.77     3       .032*   
 
ต่ํากวา 3 ช่ัวโมง                                          11        27.5          57     19.9        
3 ช่ัวโมง – นอยกวา 6 ช่ัวโมง                         8        20           126     43.9 
6 ช่ัวโมง –  นอยกวา 9 ช่ัวโมง                        9        22.5       52     18.1 
9 ช่ัวโมงขึ้นไป                                           12        30       52     18.1 
                                                                        40                                      287 
ระดับชั้นเรยีนที่เร่ิมเลนครั้งแรก(n = 333 คน)                                              .37      1     .543 
 
ช้ันประถม                                                18      43.9          143     49  
ช้ันมัธยม                                                  23         56.1           149     51 
                                                          41                          292 

การมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลนเกมได(n = 335 คน)               .083    1    .774 
 
มี                                                             32         76.2          229     78.2             
ไมมี                                           10          23.8            64     21.8         
                                                                                                     42                          293 
 การขาดเรียนเพราะเลนเกมออนไลน(n = 335 คน)                                            1.37     1   .242 
 
เคย                                                           3           7.1            10       3.4      
ไมเคย                                                     39         92.9          283      96.6                 
   42 293 
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ตารางที่ 8 (ตอ) 
 
   ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                            ภาวะสุขภาพจติ 
                                                                               มีปญหา                ไมมีปญหา 
                                                                    จํานวน (คน)  รอยละ   จํานวน (คน)  รอยละ   x2      df   p-value       

สมาชิกในครอบครัวที่เลนดวย(n = 335 คน)                                                 1.48     1     .224 
 
มี                                                               17     40.5            148      50.5 
ไมมี                                                           25     59.5            145      49.5  
                                                                 42           293 

 กิจกรรมยามวางนอกจากการเลนเกมออนไลน(n = 335 คน)                          2.57     1    .109 
 
มี                                                       37     88.1             276      94.5                
ไมมี                                                             5     11.9             16        5.5 
                                                                  42                         293 
 
 จากตารางที ่ 8 พบวาระยะเวลาทีเ่คยเลนติดตอกันนานที่สุดมคีวามสัมพันธกับภาวะ
สุขภาพจิตอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตความบอยในการเลนเกมออนไลน, เวลาในการ
เลนวันจันทร- ศุกร ,เวลาในการเลนวันเสาร – อาทิตย หรือวันหยุด, ระดับชั้นเรียนที่เริ่มเลนครั้งแรก
, การมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลนเกมออนไลนได, การขาดเรียนเพราะเลนเกม
ออนไลน, สมาชิกในครอบครัวที่เลนดวย,         กิจกรรมยามวางนอกจากการเลนเกมออนไลนมี
ความสัมพันธกับภาวะสุขภาพจิตอยางไมมนีัยสําคัญทางสถิติ (p>0.05) 
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ตารางที่ 9  เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนภาวะสุขภาพจิตของนักเรียนทีม่ีความบอยในการเลนเกม
ออนไลนตางกัน  
 
                                                           คะแนนภาวะสุขภาพจิต            
ความบอยในการเลนเกมออนไลน                       X                S.D.                  p-value  
 
 .219 
นอยกวา4คร้ัง/เดือน 2.81 4.81 
1วัน/สัปดาห                                                       1.49 2.26 
2-3 วัน/สัปดาห                                                   2.05 3.08 
4-6 วัน/สัปดาห                                                   1.77 2.82 
ทุกวัน 2.62 3.44 
 
 
 จากตารางที่ 9 เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนภาวะสุขภาพจิตของนักเรียนที่มีความบอย
ในการเลนเกมออนไลนตางกันพบวาแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ (p> 0.05) 
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ตารางที่10   เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนภาวะสุขภาพจิตของนักเรียนทีเ่คยใชเวลาในการเลนเกม
ออนไลนติดตอกันนานที่สุดตางกัน  
 
                                                                             คะแนนภาวะสุขภาพจิต            
ระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลน ติดตอกันนานที่สุด                  X                S.D.               p-value
  
 
                    .330 
ต่ํากวา 3 ชัว่โมง                                             2.44          4.47 
3-6 ชั่วโมง                                                                                  1.75           3.01 
6 –9 ชั่วโมง                                                                                 2.46           3.37 
9 ชั่วโมงขึ้นไป                                                                            2.56           3.59 
 
 
 จากตารางที่ 10  เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนภาวะสขุภาพจิตของนักเรียนที่เคยใชเวลา
ในการเลนเกมออนไลนตางกันพบวาแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p> 0.05) 
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ตารางที่ 11 แสดงคะแนนเฉลี่ยภาวะสุขภาพจิตของกลุมที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด 
  
                                                                                 คะแนนภาวะสุขภาพจิต               t –test 
   ระยะเวลาที่เคยเลนติดตอกนันานที่สุด                        M           SD     
 
   ต่ํากวา 6 ชั่วโมง                      1.99         3.57                             -  . 131 
   6 ช่ัวโมงขึ้นไป                         2.51         3.48                                      
 
 

 
จากตารางที่ 11 พบวา คะแนนเฉลี่ยของภาวะสุขภาพจิตของกลุมที่เคยเลนเกมออนไลน

ติดตอกันนานที่สุดต่ํากวา 6 ช่ัวโมงแตกตางจากกลุมที่เคยเลนติดตอกันนานที่สุดมากกวา 6 ช่ัวโมง
ขึ้นไปอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ(p>0.05) 
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ตารางที่ 12 แสดงความสัมพันธระหวางภาวะสุขภาพจติที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน 
 
   พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                               คะแนนภาวะสุขภาพจิต 
 
จํานวนชั่วโมงที่เลนวันจันทร-ศุกร .142* 
 
จํานวนชั่วโมงที่เลนวันเสาร-อาทิตย                                           .116* 
 
จํานวนชั่วโมงที่เคยเลนติดตอกันนานที่สุด                                  .019 
 
*   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 12 แสดงคะแนนภาวะสุขภาพจิตมีความสัมพันธกับจํานวนชัว่โมงที่เลนวัน
จันทร - ศุกร และจํานวนชัว่โมงที่เลนวันเสาร-อาทิตยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดยคา
สหสัมพันธคอนขางอยูในระดับต่ํา คะแนนภาวะสุขภาพจิตมีความสมัพันธกับระยะเวลาหรือ
จํานวนชั่วโมงที่เลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด   อยางไมมีนัยสําคญัทางสถิติ   (p>0.05)                       
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ตารางที่ 13 แสดงความสัมพันธระหวางความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับ 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
   พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                       คะแนนรวมความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
จํานวนชั่วโมงที่เลนวันจันทร-ศุกร .088 
 
จํานวนชั่วโมงที่เลนวันเสาร-อาทิตย                                           .101 
 
จํานวนชั่วโมงที่เคยเลนติดตอกันนานที่สุด                                  .117* 
 
*   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 13 แสดงคะแนนรวมความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมีความสัมพนัธกับ
ระยะเวลาหรือจํานวนชั่วโมงที่เลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05  โดยคาสหสัมพันธคอนขางอยูในระดับต่ํา คะแนนรวมความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมี
ความสัมพันธกับจํานวนชัว่โมงที่เลนวันจนัทร - ศุกร และจํานวนชั่วโมงที่เลนวันเสาร-อาทิตย   
อยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ   (p>0.05)                       
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ตารางที่ 14 แสดงความสัมพันธระหวางความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจรายดานที่สัมพันธกับ 
ระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด 
 
   คะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ                         ระยะเวลาทีเ่คยเลนติดตอกันนานที่สุด                        
 
ดานความรูสึกชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจและเสี่ยงภัย           .025 
ดานประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหม                             .069 
ดานลักษณะทีไ่มมีการยับยั้งชั่งใจหรือขมใจ                                          .123* 
ดานความรูสึกที่ไวตอความนาเบื่อหนาย           .123* 
 
*   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 14 แสดงคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจดานลักษณะที่ไมมีการ
ยับยั้งชั่งใจหรอืขมใจและดานความรูสึกทีไ่วตอความนาเบื่อหนายมีความสัมพันธกับระยะเวลาหรือ
จํานวนชั่วโมงที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดย
คาสหสัมพันธคอนขางอยูในระดับต่ํา คะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจดานความรูสึก
ชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจและเสี่ยงภัยและดานประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหม                             
มีความสัมพันธกับระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดอยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ   
(p>0.05)                       
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ตารางที่ 15 เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่เคยเลนตดิตอกันนานทีสุ่ดของนักเรียนที่มีระดับ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่ตางกนั 
 
 
                                                                                        ระยะเวลา                                   
                         ระดับ                                   ที่เคยเลนติดตอกันนานที่สุด  P-value                                  
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ                         X                 S.D.        
 
        
        ต่ํา                 305.02           270.53    .019* 
       ปานกลาง                 317.68           227.35   
        สูง                                                    410.54           332.40   
 
 
 
 
 จากตารางที่ 15 เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของระยะเวลาทีเ่คยเลนเกมออนไลนติดตอกนันาน
ที่สุดของนักเรยีนที่มีระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจตางกัน พบวา แตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 จากนั้นจึงทําการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยเปนรายคูของระยะเวลาที่เคยเลนเกม
ออนไลนติดตอกันนานที่สุดที่มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ดังแสดงในตารางที่ 16 
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ตารางที่ 16 เปรียบเทียบผลตางของระยะเวลาเฉลี่ยที่เลนเกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดเปนรายคู
ในแตละกลุมความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
   ระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ      ต่ํา  ปานกลาง      สูง 
                                                                (X =12.66)    (X =14.71) ( X =14.98) 
 

ต่ํา                                         -                     -2.05** -2.32** 
ปานกลาง    -                          -                        -.27 

              สูง    -    - - 
 

ทดสอบโดยใชวิธี Scheffe 
 
 
 จากตารางที่ 16 พบวา กลุมนักเรียนที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับ
ต่ํามีคาเฉลี่ยของระยะเวลาทีเ่ลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดแตกตางจากกลุมที่มคีะแนน
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางและสูง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
โดยกลุมที่มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับต่ํามีคาเฉลี่ยของระยะเวลาทีเ่ลนเกม
ออนไลนติดตอกันนานที่สุดต่ํากวากลุมที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปาน
กลางและสูง แตกลุมที่มคีะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางและสูง มี
คาเฉลี่ยของระยะเวลาที่เลนเกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดไมแตกตางกัน 
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ตารางที่17  แสดงความสัมพันธระหวางเกรดเฉลี่ยใน2ภาคการศึกษาที่ผานมากับระยะเวลาที่เคยเลน
เกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ด 
 
            เกรดเฉลี่ย                                        ระยะเวลาทีเ่คยเลนเกมออนไลนติดตอกนันานที่สุด
  
 
เกรดเฉลี่ยเทอมที่ผานมา       - .083 
เกรดเฉลี่ยเทอมกอนเทอมทีผ่านมา                                                    -.162* 
 
 
*   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 17 แสดงเกรดเฉลี่ยเทอมกอนหนาเทอมทีผ่านมามีความสัมพันธกับระยะเวลา
ที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดยคา        
สหสัมพันธเปนไปในทางลบและคอนขางอยูในระดับต่ํา เกรดเฉลี่ยในเทอมที่ผานมามี
ความสัมพันธกับระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดอยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ 
(p>0.05)                          
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ตารางที่ 18 แสดงคะแนนเฉลี่ยของเกรดเฉลี่ยในเทอมที่ผานมาของกลุมที่เคยเลนเกมออนไลน
ติดตอกันนานที่สุด 
  
                                                                              เกรดเฉลีย่ในเทอมที่ผานมา                t –test 
   ระยะเวลาที่เคยเลนติดตอกนันานที่สุด                        M         SD     
 
   ต่ํากวา 6 ชั่วโมง                   3.07            .67                                 . 628 
   6 ช่ัวโมงขึ้นไป                      3.11            .73                                      
 
 

 
จากตารางที่ 18 พบวา คะแนนเฉลี่ยของเกรดเฉลี่ยในเทอมที่ผานมาของกลุมที่เคยเลนเกม

ออนไลนติดตอกันนานที่สุดต่ํากวา 6 ชัว่โมงแตกตางจากกลุมที่เคยเลนติดตอกนันานที่สุดมากกวา 
6 ช่ัวโมงขึ้นไปอยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ(p>0.05) 
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ตารางที่ 19 แสดงคะแนนเฉลี่ยของเกรดเฉลี่ยในเทอมกอนหนานั้นของกลุมที่เคยเลนเกมออนไลน
ติดตอกันนานที่สุด 
  
                                                                           เกรดเฉลี่ยในเทอมกอนหนานัน้                t –test 
   ระยะเวลาที่เคยเลนติดตอกนันานที่สุด                        M         SD     
 
   ต่ํากวา 6 ชั่วโมง                   3.23            .69                                 . 203 
   6 ช่ัวโมงขึ้นไป                      3.09            .75                                      
 
 

 
จากตารางที่ 19 พบวา คะแนนเฉลี่ยของเกรดเฉลี่ยในเทอมกอนหนานั้นของกลุมที่เคยเลน

เกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดต่ํากวา 6 ชัว่โมงแตกตางจากกลุมที่เคยเลนติดตอกันนานที่สุด
มากกวา 6 ชัว่โมงขึ้นไปอยางไมมีนัยสําคญัทางสถิติ(p>0.05) 
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ตารางที่ 20  แสดงความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที่ผานมา 
 
 
 ประเภท                                                    จํานวน (คน)                รอยละ 
 
   เด็กที่เลนเกมออนไลน 336                    43.8 
   เด็กที่ไมเลนเกมออนไลน 432                    56.3 
 
 
 
 จากตารางที ่ 20 แสดงความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในเด็กมัธยมศึกษา
ตอนตนในกรงุเทพมหานครในชวง 6 เดือนที่ผานมา  จํานวน  768  คน  พบวาเดก็มธัยมตนเลนเกม
ออนไลน รอยละ  43.8  
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ตารางที่ 21 แสดงความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแยกตามเพศ 
 
 
            เพศ                    จํานวน   (คน)                                   เลนเกมออนไลน 
                   จํานวน (คน)     รอยละ 
 

 ชาย 348 216  62.07 
 หญิง                      420               120 28.57 
 
 
  
 จากตารางที่ 21 พบวา เด็กผูชายมีความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนรอยละ 
62.07  คิดเปนอัตราสวน ประมาณ  3 : 1  สวนเดก็ผูหญิงมีความชุกของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน  รอยละ 28.57  คดิเปนอัตราสวนประมาณ 1 : 4 
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ตารางที่ 22 แสดงภาวะสุขภาพจิตแยกตามเพศ 
 
 
              เพศ                จํานวน (คน)                                       มีปญหาสุขภาพจิต 
             จํานวน (คน)        รอยละ 
 
 
 ชาย 348               40 11.49 
 หญิง                    420                               48                                      11.43 

 
 
 
 จากตารางที่  22 พบวา เดก็ผูชายมีปญหาสขุภาพจิตรอยละ 11.49  สวนเด็กผูหญิงมีปญหา
สุขภาพจิต รอยละ 11.43  ซ่ึงเปนอัตราสวนที่ใกลเคียงกัน 
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ตารางที่ 23 แสดงระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจแยกตามเพศ 
 
 
   เพศ     จํานวน (คน)                                   ระดับ ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
                                                     ต่ํา                         ปานกลาง                       สูง 
                                     จํานวน (คน)   รอยละ    จํานวน (คน)     รอยละ     จํานวน (คน)    รอยละ 
 
  ชาย 348                 57          16.38         188            54.02          103 29.60 
  หญิง 420                105 25            226            53.81 89 21.19 
 
 
   
 จากตารางที่ 23 พบวา เดก็ผูชายมีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับสงูรอย
ละ 29.6 ซ่ึงสูงกวาเพศหญิงที่มีระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับสูงเปนรอยละ 
21.19 โดยความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางของเด็กผูชายเปนรอยละ  54.02  
คิดเปนอัตราสวน ประมาณ 2 : 2   ใกลเคียงกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดับปานกลาง
ของเด็กผูหญิงซึ่งเปนรอยละ  53.81 และเด็กผูหญิงทีม่ีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนในระดับต่าํมี
มากกวาเด็กผูชาย 
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ตารางที่ 24 แสดงคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจรายดานแยกตามเพศ 
 
   ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ                ชาย                  หญิง                    t –test 
                     M         SD    M         SD 
 
Total sensation seeking scores             14.56      5.35    13.50       5.34 2.74* 
 Thrill and adventure  5.41      2.73 5.42 2.70               -0.04 

Experience seeking               3.87     1.74 3.76       2.02  0.80 
Disinhibition               2.61      1.18 1.73       1.42                 6.89* 
Boredom susceptibility               3.06      1.78 2.86       1.70                 1.56 

 
 

*   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
จากตารางที่ 24 พบวา คะแนนเฉลี่ยความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ ( Total sensation 

seeking scores) ของเด็กผูชายสูงกวาเด็กผูหญิงอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05  และเมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของ Total sensation seeking scores ของทั้งเด็กผูชายและเด็กผูหญิงกบั
เกณฑมาตรฐานแลวพบวามคีวามรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลาง 

 
เมื่อพิจารณาในรายดานของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ พบวาคะแนนเฉลีย่ของ

ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในดาน Disinhibition  ในเด็กผูชายสูงกวาเด็กผูหญิง อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05        สําหรับคะแนนเฉลี่ยในดานThrill and adventure และ 
Experience seeking ของเดก็ผูชายใกลเคียงกับเด็กผูหญิง สวนดาน Boredom susceptibility  ของ
เด็กผูชายสูงกวาเดก็ผูหญิง แตไมมีนยัสําคัญทางสถิติ 
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ตารางที่ 25 แสดงความสัมพันธระหวางปจจัยดานตางๆกับความชุกของพฤติกรรมการเลนเกม         
ออนไลน 
 
            ปจจัย                                                เลนเกมออนไลน      ไมเลนเกมออนไลน    x2    p
                                                             จํานวน(คน)    รอยละ     จํานวน(คน)    รอยละ 

        อาย ุ                                                                                                             14.62 .006** 

 ต่ํากวา 12 ป                                          10                 3.00           10           2.30                          
12 ป – นอยกวา 13 ป                             43            42.80          91         21.10                          
13 ป – นอยกวา 14 ป                          131               39.00        151         35.00                           
14ป – นอยกวา 15 ป                            109              32.40          107         24.80                         
15 ปขึ้นไป                                             43              12.80           73           16.90 

     เพศ 

ชาย                                                        216              64.30          132          30.60                           

หญิง                                                      120             32.70           300         69.40 

     ระดับการศกึษา                                                                                                  7.05 .029* 
            ม.1 121            36.00             180          41.70  
            ม.2                                                       126            37.50            123           28.50  
            ม.3                                                        89             26.50            129           29.90 
 
      ผลการเรียน (เทอมที่ผานมา)                                                                                        16.8   .002* 

 ต่ํากวา 2.00                                          18              5.60        13             9.80                             
2.00 – 2.49                                          22              12.00             11             4.80             
2.50 – 2.99                                          31            16.90        43            18.60              
3.00 – 3.49                                          46            25.10             44             19.00 
3.50 ขึ้นไป                                  66              36.10           120   51.90 
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ตารางที่ 25 (ตอ) 
 
                ปจจยั                                      เลนเกมออนไลน    ไมเลนเกมออนไลน     x2           p
                                        จํานวน(คน) รอยละ    จํานวน(คน) รอยละ 
    ผลการเรียน (เทอมกอนหนานั้น) 3.15   .533 

 ต่ํากวา 2.00                                       17    9.00                16          6.70                                 
2.00 – 2.49                                        18           9.50 22    9.20                       
2.50 – 2.99                                        24   12.70                25  10.50                     
3.00 – 3.49                                        47   24.90                51  21.40                       
3.50 ขึ้นไป                                        83           43.90            124         52.10    

   ประวัติการใชสารเสพติด                                                                                               9.81 .002** 
เคยใช                                               15            4. 50                 4           0.90                          
ไมเคยใช                                     321        95.50            428        99.10 

   รายไดสวนตัวตอเดือน                                                                                                   4.58  .334 

 ต่ํากวา 1,000 บาท 73        25.70                 89     24.30                     
1,000 – 1,499 บาท                            52         18.30       61     16.60                     
1,500 – 1,999 บาท                            54         19.00                 91     24.80                              
2,000 – 2,499 บาท                            45         15.80                 64     17.40                    
2,500 บาทขึ้นไป                               60         21.20       62         16.90   

    รายไดรวมของครอบครัวตอเดือน                                                                           13.05   .005** 

ต่ํากวา 15,000 บาท                           70     26.60            131   38.00                    
15,000 – 34,999 บาท                        76          28.90            101           29.30            
35,000 – 54,999 บาท                        55          20.90             63    18.30                   
55,000 บาทขึ้นไป                             62          23.60               5    14.40 
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ตารางที่ 25 (ตอ) 
 
                    ปจจัย                                 เลนเกมออนไลน      ไมเลนเกมออนไลน      x2      p
                                                                                
                                                                จํานวน(คน)   รอยละ   จํานวน(คน)   รอยละ 
    
    จํานวนสมาชิกในครอบครัว .201 .904 
          
         1 – 3 คน                                             74        22.30             94      22.10                                      
           4 – 5 คน                                          214         64.70           271      63.80                             
           6 คนขึ้นไป                                         43         13.00            60        14.10 
      
   จํานวนเพื่อนสนิท                                                                                           17.11 .001** 
  
 1 – 3 คน                                          79          26.80            120      29.40               
 4 – 5 คน                                          73          24.70            111   27.20 
 6 – 8 คน                                          52         17.60            103      25.20 
 9 คนขึ้นไป                                      91         30.80             74   18.10 
 
 
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
**มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 
 จากตารางที ่ 25 พบวาปจจยัที่มคีวามสัมพันธกับความชุกของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน ไดแกเกรดเฉลี่ยในเทอมที่ผานมา ประวตัิการไมใชสารเสพติด รายไดรวมของครอบครัว 
และจํานวนเพือ่นสนิท มีความสัมพันธกับความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 สําหรับปจจัยดานเกรดเฉลี่ยเทอมกอนหนานั้น และรายไดสวนตวัตอเดือนสัมพันธกับ
ความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ 
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บทที่  5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
วัตถุประสงคการวิจัย 
 

1) เพื่อศึกษาปจจยัที่มีความสัมพันธกับการเลนเกมออนไลนของเด็กนกัเรียนมัธยมศึกษา
ตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร 

2) เพื่อศึกษาหาความชุกของนกัเรียนมัธยมศกึษาตอนตนที่เลนเกมออนไลนใน
กรุงเทพมหานคร 

 
ประชากร 
 
 ประชากร คือ นักเรียนชายและหญิงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 ในกรุงเทพมหานคร 
 
กลุมตัวอยาง 
 
 นักเรียนชายและหญิงชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1-3 ในโรงเรียนสังกดัสํานักงานการศึกษาขั้น
พื้นฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ ในกรุงเทพมหานคร ที่ใหความรวมมอืในการวิจัย   โดยไดจากการ
คํานวณขนาดตัวอยาง   768    คน 
 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 1. แบบสอบถามขอมูลพื้นฐานสวนบุคคลและขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลน 
เกมออนไลน 

 
2. แบบสอบถามประเมินภาวะสุขภาพจิต THAI GHQ 28 
 
3. แบบประเมนิความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

1. ผูวิจัยจัดทาํหนังสือขอความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูลจากภาควิชาจิตเวชศาสตร 
คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ไปถึงผูบริหารของโรงเรียนที่เขารวมการวิจยัเพื่อขอ
ความรวมมือในการทําวจิัยคร้ังนี้ 
  

2.    ติดตอขอความรวมมือจากผูบริหารของโรงเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง โดยช้ีแจง
วัตถุประสงคในการมาเก็บขอมูล 
  

3.    เขาพบอาจารยแนะแนวของแตละโรงเรียนเพื่อขอความรวมมือและขอมูลในการสุม
แบบงายเพื่อเลือกหองเรียนและเด็กนักเรียน 
  

4.    แนะนําตวักับเด็กนกัเรยีนเพื่อช้ีแจงใหทราบถึงวัตถุประสงค และขอความรวมมือใน
การทําแบบสอบถาม ซ่ึงจะใหกลุมตวัอยางนําใบยนิยอมใหผูปกครองเซ็นแลวสงในวันตอมาที่จะ
ดําเนินการเก็บขอมูลในชั่วโมงแนะแนวดวยตนเอง 

  
5.   เก็บรวบรวมขอมูลที่ได และ นําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะหโดยวธีิการทางสถิติ 

 
การวิเคราะหขอมูล 
 

1. สถิติเชิงพรรณนา ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายลักษณะ
ทั่วไปของกลุมที่ศึกษา 
  

2. สถิติเชิงอนุมาน ใช Chi -   Square   Test   เพื่อหาความสัมพันธระหวางการเลนเกม
ออนไลนกับปจจัยทางจิตสังคม   และความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ   และใช Unpaired t-test  
เพื่อเปรียบเทยีบคะแนนการแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจระหวางกลุมผูเลนเกมออนไลนและกลุมที่
ไมไดเลนเกมออนไลน ใชPearson’s Product Moment  เพื่อหาความสมัพันธของขอมูลเชิงปริมาณ 2 
กลุม และ One-Way ANOVA สําหรับขอมูลเชิงปริมาณที่มีความแตกตางของคาเฉลี่ยตั้งแต 2 กลุม
ขึ้นไป 
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สรุปผลการวิจัย 

 
จากการวิเคราะหขอมูล  นํามาสรุปผลไดดังนี ้
 
1. ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนมธัยมศึกษาตอนตนของโรงเรียนในสังกัดคณะกรรมการการ 
ศึกษาขั้นพืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 768 คน เปนเพศชาย 349  คน เพศหญิง  420 คน คิด
เปนรอยละ 45.3 และ 54.7  โดยสวนใหญมีอายุระหวาง 13 ป – นอยกวา14 ป  จํานวน 282 คน คิด
เปนรอยละ  36.7  ซ่ึงสวนใหญศึกษาอยูระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 301  คิดเปนรอยละ 39.2   
มีผลการศึกษาอยูในระดับ 3.5  ขึ้นไปเปนสวนใหญทั้ง 2  ภาคการศึกษาที่ผานมา โดยสวนใหญไม
เคยใชสารเสพติด จํานวน 749 คน คิดเปนรอยละ 97.7  สําหรับรายไดสวนตวัตอเดอืนสวนใหญมี
รายไดต่ํากวา 1,500 บาท จาํนวน 275 คน คิดเปนรอยละ 42.3 รายไดรวมของครอบครวัตอเดือน
สวนใหญต่ํากวา 35,000 บาท จํานวน 378 คน คิดเปนรอยละ 62.2   มีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 
4-5 คน เปนสวนใหญ จํานวน 485 คน คิดเปนรอยละ 64.2 และสวนใหญมีเพื่อนสนิท 1-3 คน 
จํานวน 199 คน คิดเปนรอยละ 28.3 
 

2. ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
พบวาในชวงเวลา 6 เดือนทีผ่านมากลุมตัวอยางทั้งหมดเลนเกมออนไลนจํานวน 366  

คน คิดเปนรอยละ 43.8  สําหรับเหตผุลที่เลนเกมออนไลนสวนใหญตอบวาเพราะความสนุกสนาน
ใหความเพลิดเพลินบันเทิง และรองลงมาคือผอนคลายความเครียด และในชวง 1 เดือนที่ผานมา
สวนใหญเลนเกมออนไลน 2 – 3 วัน/สัปดาห จํานวน 124 คน คิดเปนรอยละ 37.3 โดยสวนใหญ
เลนเกมออนไลนวันจนัทร -  วันศุกร คร้ังละประมาณ 3  ช่ัวโมงขึ้นไปจํานวน 102 คน คิดเปนรอย
ละ 35.8 และวนัเสาร – วนัอาทิตยหรือวนัหยุดครั้งละประมาณ 3 ช่ัวโมง  -  4.5 ชัว่โมง จํานวน 90 
คน คิดเปนรอยละ 28.8  ระยะเวลาที่กลุมตัวอยางสวนใหญเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด            
3 ช่ัวโมง -  นอยกวา 6 ชัว่โมง จํานวน 134 คน คิดเปนรอยละ  41 และสวนใหญเร่ิมเลนเกมเมื่อ
เรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 112 คน คิดเปนรอยละ 33.6  สวนใหญมีคอมพิวเตอรหรือ
อุปกรณที่สามารถเลนเกมออนไลนเปนของตนเอง จํานวน 261 คน คิดเปนรอยละ 77.9 และสถานที่
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เลนเกมออนไลนสวนใหญเปนที่บานจํานวน 227 คน คิดเปนรอยละ 68 รองลงมา คือรานเกมหรือ
อินเตอรเน็ตคาเฟจํานวน 94 คน คิดเปนรอยละ 28.1 และสวนใหญเสียคาใชจายในการเลนเกม
ออนไลน จํานวน 194 คน คดิเปนรอยละ 58.3 ซ่ึงสวนใหญเสียคาใชจายต่ํากวา 100 บาทตอสัปดาห 
สําหรับเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุด คือ เกมRagnarok สวนใหญไมเคยขาดเรยีนเพราะเลนเกม
ออนไลน จํานวน 322 คน คดิเปนรอยละ 96.1 และมีสมาชิกในครอบครัวที่เลนดวยจาํนวน 170 คน 
คิดเปนรอยละ 50.7  และสวนใหญมกีิจกรรมอื่นที่ทํายามวางนอกเหนือจากการเลนเกมออนไลน
จํานวน 313 คน คิดเปนรอยละ 93.7 ซ่ึงสวนใหญจะเลนกีฬา 
 

3. เมื่อหาความสมัพันธระหวางปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
ที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนพบวาปจจยัทางจิตสังคมดานประวัติการใชสารเสพติด
, รายไดรวมของครอบครัว และจํานวนเพื่อนสนิทมีความสัมพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกม
ออนไลนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 ปจจัยดานผลการเรียนในเทอมที่ผานมามีความสัมพันธกบั
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  สําหรับปจจัยดานความรูสึกแสวงหา
ส่ิงตื่นเตนเราใจมีความสัมพนัธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่ระดับนัยสําคัญ .01 แตปจจัย
ดานภาวะสุขภาพจิตหรือคะแนนที่ไดจากGHQ28, ผลการเรียนในเทอมกอนหนานั้น, รายได           
สวนตัว และ จาํนวนสมาชิกในครอบครัว ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 

4. ความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดอืนที่ผานมาของนักเรียน 
มัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานครเปนรอยละ 43.7  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

1. จากขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่พบวาสวนใหญเปนเพศชาย และเลนเกม
ออนไลนสัปดาหละ 2-3 คร้ัง ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาของ Teijeiro(79)  ที่วัดภาวะการติดวดิีโอ
เกมในเด็กวัยรุน เปนรอยละ  57   ที่เลนวดิโีอเกมเปนประจํา คือ อยางนอยสัปดาหละครั้ง และเด็ก  
ผูชายเลนบอยกวาเด็กผูหญิงอยางมีนัยสําคญั โดยเด็กผูชายเลนวดิีโอเกมรอยละ 79 สวนเดก็ผูหญิง
รอยละ 32  เชนเดียวกับการศึกษาของ Debra Lieberman(93)   ที่ศึกษาลักษณะการใชคอมพิวเตอร 
การศึกษาการเขียนโปรแกรมและการทําการบานดวยคอมพิวเตอร การเลนเกมดวยเครื่อง
คอมพิวเตอร และการเลนเกมตามศูนยการคา และสถานที่เลนเกมทั่วไป กับผลสัมฤทธิ์ทางการอาน    
โดยศึกษาในกลุมตัวอยางที่เปนนักเรยีนเกรด   4, 5, 6 และ 8      จากโรงเรียน 5 แหงในแคลิฟอรเนยี 
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จํานวน 653 คน พบวามีความแตกตางระหวางเพศชายและหญิง โดยเพศชายจะมกีิจกรรมเกีย่วกับ
คอมพิวเตอรมากกวา และสวนใหญผูเลนเกมคอมพิวเตอรเปนเพศชาย                 ทั้งนี้ยังสอดคลอง
กับการศึกษาของPhilip และ Kommers(94)  ที่ศึกษาความแตกตางทางเพศและรูปแบบในการใชเกม
ดิจิตอลของนกัเรียนชวีวิทยาทั้งหมด 581 คน เปนชาย 212 หญิง 369 คน เพื่อดูความสัมพันธ
ระหวางรูปแบบความคิดและผลการเรียนดานปฏิบัติพบวานักเรียนชายเลนเกมดจิิตอลมากกวา      
นักเรียนหญิง แตผลที่ไดแตกตางจากการศึกษาของ Elisheva(95)   ที่ศึกษาการใชอินเตอรเน็ตของ
วัยรุน พบวาไมมีความแตกตางระหวางเพศในการใชอินเตอรเน็ต แตระยะเวลาที่ใชอินเตอรเน็ต     
วัยรุนชายจะใชมากกวา 

สําหรับเหตุผลในการเลนเกมออนไลนที่กลุมตัวอยางสวนใหญตอบวาเพราะความ
สนุกสนานนัน้สอดคลองกับการศึกษาของ Griffith และ Hunt(96)   ที่พบวาเหตุผลในการเลนเกม
คอมพิวเตอรของกลุมตัวอยางที่เปนวยัรุนอายุ 12-16 ป จํานวน 387 คน สวนใหญตอบวาเปนเพราะ
ความสนุกสนาน รองลงมาคือความตื่นเตน และความทาทาย ซ่ึงก็สอดคลองกับลักษณะเฉพาะทาง
สังคมของเด็กวัยรุนที่มีความตองการความสนุกสนานเพลิดเพลินเพื่อผอนคลายความตึงเครียดที่
เผชิญอยู(97,98) และจากการวิจัยเชงิทดลอง (RCT)ของ Chou TJ และ Ting (80)    พบวาอารมณ
สนุกสนานหรอืประสบการณการเลนที่ทําใหเพลินไมอยากหยดุมีผลตอการติดเกมไซเบอร  
นอกจากเหตุผลของความสนุกสนานที่ทําใหกลุมตวัอยางเลนเกมออนไลนแลว รองลงมาคือ การ
ผอนคลายความเครียด และการมีเวลาวาง ซ่ึงแสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางที่เปนเด็กวัยรุนใชวิธีการ
ผอนคลายหรือคลายเครียดดวยการเลนเกมออนไลน     และเลนเมื่อมีเวลาวาง ไมมีกิจกรรมอื่นทํา 
และก็สอดคลองกับพูนทรัพย จิรเศรษเมธากุล(65) ที่ศกึษาความชุก,   ชนดิของการเลนวิดีโอเกม 
และทัศนคติของผูปกครองตอการเลนวิดีโอเกมในนักเรยีน พบวาเกมที่เด็กชอบเลนมากที่สุดคือเกม
ที่ใหความเพลดิเพลิน  ชอบนอยที่สุดคือเกมที่ใหความเพลิดเพลินนอยที่สุดนั่นคือเกมเกี่ยวกับ
การศึกษา และสอดคลองกับการศึกษาของรพีพร มณีพงษ(68) ที่พบวานกัเรียนเลนเกมเพื่อผอน
คลายความตึงเครียด และสอดคลองกับแนวคิดของกิตกิร มีทรัพย(99) ที่ไดอธิบายวาการเลนวิดีโอ
เกมทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียดจากการเรียน ซ่ึงทั้งนี้ก็สอดคลอง
กับทฤษฎีการผอนคลายของ Patrick อางถึงใน Kraus(100) ที่วาการเลนเปนการตอบสนองความ
ตองการที่จะผอนคลายความเครียดทางอารมณ  ทั้งนี้ก็สอดคลองกับแนวความคดิของSkinner(16)ที่
กลาววา เมื่อส่ิงมีชีวิตไดแสดงพฤติกรรมใดแลวไดรับผลของการกระทําใดแลวไดผลที่พึงพอใจ 
พฤติกรรมนั้นยอมเกิดขึน้บอย แตถาพฤติกรรมใดที่ทําแลวไดผลที่ไมพึงพอใจพฤติกรรมนั้นกจ็ะ
ลดลงหรือหายไป 
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และสถานที่ที่เลนเกมออนไลนสวนใหญเปนที่บานรอยละ 68 ซ่ึงมากกวาการสํารวจความ
คิดเห็นของผูปกครองเกี่ยวกับการใชอินเตอรเน็ตหรือคอมพิวเตอรของบุตรหลาน/สมาชิกใน
ครอบครัวในเขตกรุงเทพมหานคร ที่พบวาสถานที่ที่บุตรหลาน/สมาชิกในครัวเรือนไปใช
อินเตอรเน็ต/คอมพิวเตอรสวนใหญรอยละ 44.8 ระบุวาใชที่บาน รองลงมาคือใชรานคาที่ใหบริการ
อินเตอรเน็ตรอยละ 33.9(101)  และตางจากการศึกษาของสถาบันวิจัยมหาวิทยาลัยกรุงเทพ ที่สํารวจ
ความคิดเหน็ของเยาวชนอายตุั้งแต 10 ปขึ้นไป จํานวน 899 คน ในเขตกรุงเทพมหานคร เร่ือง
เยาวชนกับเกมออนไลนในยุคปจจุบัน ทีพ่บวาสถานทีท่ี่กลุมตัวอยางเลือกเลนเกมสวนใหญ รอยละ 
37.4 ตอบวาเลือกเลนเกมออนไลนจากรานใกลสถานศกึษา รองลงมาคือเลนที่รานใกลบาน โดย
ตอบวาเลนที่บานต่ําที่สุดเพียงรอยละ 18.5(102) ซ่ึงอาจเปนไปไดวาชวงเวลาในการเก็บขอมูลนี้เปน
การเก็บในพ.ศ.2546 ซ่ึงกลุมตัวอยางในขณะนัน้อาจไมมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลน
เกมออนไลนเปฯของตนเอง และในปจจุบันนี้ราคาของเครื่องคอมพิวเตอรไดลดลงมากและการ
เขาถึงอินเตอรเน็ตสามารถทําไดงายขึ้น คาใชจายในการติดตั้งไมแพง ทังนี้จากผลการวิจยัคร้ังนีก้็
พบวากลุมตวัอยางสวนใหญมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารเลนเกมออนไลนเปนของตนเอง
เปนสวนใหญจึงทําใหสวนใหญเลนเกมออนไลนที่บานมากที่สุด ซ่ึงการเลนเกมออนไลนที่บานจะ
เปนผลดีตอผูปกครองในการใหคําแนะนําในการเลนอยางเหมาะสมแกเด็ก เพื่อชวยใหเด็กไดรับ
ประโยชนจากการเลนทั้งทางรางกาย จิตใจหรืออารมณ และสังคม  

จากขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนใน
กรุงเทพมหานครพบวากลุมตัวอยางที่เลนเกมออนไลนยงัมีกิจกรรมทีท่ํายามวางนอกเหนือจากการ
เลนเกมออนไลนรอยละ 93.7 โดยสวนใหญตอบวาเลนกฬีา  ซ่ึงเดก็วยั 12-17 ป มีความสนใจกีฬา
มากกวาวยัใดๆ โดยวยันี้จะสนใจกฬีาทุกประเภททั้งกลางแจงและในรม(103) ดังนัน้ทางครอบครัว
จึงควรสงเสริมและสนับสนนุใหทํากิจกรรมยามวางอื่น เชน การเลนกฬีา 

 2.  ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนพบวา ปจจยัทางจิตสังคมดานผลการเรียนในเทอมที่ผานมา  ประวัติการใชสารเสพ
ติด รายไดรวมของครอบครัว และจาํนวนเพื่อนสนิทมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน และความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมีความสมัพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลน 

โดยพบวาเดก็ที่มีผลการเรียนดีคือไดเกรดเฉลี่ยมากกวา 3.50 เปนกลุมที่เลนเกมออนไลน
เปนสวนใหญซ่ึงอาจแสดงวาเด็กที่เรียนดีเปนกลุมที่เลนเกมออนไลนมากกวากลุมที่ผลการเรียนใน
ภาคการศึกษาที่ผานมาต่ํากวา 3.50 ซ่ึงอาจเปนไปไดวากลุมที่มีผลการเรียนไมดีอาจใชเวลาทํา      
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กิจกรรมอื่นและกลุมที่มีผลการเรียนดเีลนเกมออนไลนเพื่อการคลายเครียดจากการเรียน โดย
ความสัมพันธที่ไดอาจมีความคลาดเคลื่อนเนื่องจากกลุมตัวอยางตอบในขอนี้เพยีงรอยละ 53.9 ซ่ึง
อาจเปนผลตอการหาความสมัพันธได  และทั้งนี้ไมอาจบอกความสมัพันธในเชิงสาเหตุไดวาการ
เลนเกมออนไลนทําใหผลการเรียนดีขึ้นหรือลดลง แตทัง้นี้จากผลการศึกษาสอดคลองกับการศึกษา
ผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอรทีพ่บวาทําใหผลการเรียนดีขึน้(104)  จากการศึกษาของรพี
พร  มณีพงษ (68)  พบวาการเลนวิดีโอเกมมีองคประกอบทั้งสงเสริมการเรียนและทําใหการเรยีนตก
ต่ําลง โดยการเลนเกมหลังจากทําการบานหรืองานที่ไดรับมอบหมายแลวหรือการเลนเกมที่ไดรับ     
อนุญาติจากผูปกครอง มีความสัมพันธกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในเชิงบวก และการเลนเกมตาม
รานที่มีเครื่องใหเชา จํานวนเกมที่เลนตอสัปดาห การเลนเกมกอนและระหวางการสอบ จะมี
ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเชิงลบ แตตางจากขอเสียของการเลนเกมคอมพวิเตอรที่
มีผลกระทบทําใหผลการเรียนเสีย(65) และการศึกษาของGriffith และคณะ(80) ที่พบวาการเลนเกม
ออนไลนของเด็กวยัรุนทําใหเสียการเรียนหรือการงานมากกวากลุมผูเลนที่เปนผูใหญ  

 การที่ปจจัยดานประวัตกิารใชสารเสพติดสัมพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนเปน
ซ่ึงเด็กที่เลนเกมออนไลนสวนใหญไมมีประวัตกิารใชสารเสพติด ทัง้นี้อาจจะสอดคลองกับความ
คิดเห็นสวนหนึ่งจากกระดานสนทนาในเว็บไซตตางๆยงัระบุอีกวาการเลนเกมออนไลน เปนสวน
ชวยดึงดูดเด็กและเยาวชนไมใหใชเวลาไปมั่วสุมกับสิ่งอื่นๆที่เลวรายกวาเกม ไมวาจะเปนยาเสพติด 
หรือการเที่ยวเตร็ดเตรในเวลากลางคืน หรือติดเกมดกีวาติดยาเสพตดิ(67) ซ่ึงก็ถือวาเปนประโยชน
ในทางที่ดีจากการเลนเกมออนไลน แตทั้งนี้ในการตอบเกี่ยวกับการใชสารเสพติดอาจไมตรงตาม
ความเปนจริงเนื่องจากเปนแบบสอบถามใหเติม ไมไดใชแบบประเมนิภาวะการใชสารเสพติด 

จากผลการวิจยัแสดงใหเห็นวาสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคมมีความสัมพันธกับ    
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  โดยกลุมที่มีรายไดรวมของครอบครัวสูงเปนกลุมที่เลนเกม
ออนไลนมากกวากลุมที่มีรายไดรวมของครอบครัวต่ํา ซ่ึงตางจากการศกึษาของAmy(105) ที่พบวา
เด็กที่ครอบครัวมีรายไดต่ําจะใชเวลาดูโทรทัศน วีดีโอเทป และเลนวดิีโอเกมมากกวาเด็กที ่      
ครอบครัวมีรายไดสูงกวา แตทั้งนี้ก็สอดคลองกับการศึกษาของ Debra Lieberman(94)   ที่พบวาการ
เลนเกมคอมพวิเตอรจะสัมพันธกับสภาพเศรษฐกิจและสังคม      และสอดคลองกับองคประกอบที่มี
อิทธิพลตอการเลนของเด็กที่วาการที่บิดามารดาของเด็กมีฐานะทางเศรษฐกิจตางกันจะสงผลใหเดก็
มีการเลนตางชนิดกัน เชน ในครอบครัวที่บิดามารดามีฐานะด ี ลูกๆจะเลนเกมทีส้ิ่นเปลืองเงินมาก 
ในขณะที่ครอบครัวที่บิดามารดามีฐานะไมดี ลูกๆจะมีโอกาสไดของเลนนอยมาก(106) ในการเลน
เกมออนไลนจาํเปนตองใชคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถตออินเตอรเน็ตได ดังนั้นการเลนเกม
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ออนไลนจึงจําเปนตองเสียคาใชจายในการเลนไมวาจะเปนคาชั่วโมงอินเตอรเน็ต หรือคาใชบริการ
คอมพิวเตอรหรืออินเตอรเนต็สําหรับผูที่ไมมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณในการเลน ดงันั้นผูเลนสวน
ใหญจะตองคอนขางมีฐานะหรือมีความสามารถที่จะเลนเกมออนไลนได ซ่ึงก็พบวากลุมเด็กที่เลน
เกมออนไลนจะมีรายไดรวมของครอบครัวสูงกวาเดก็ที่ไมไดเลนเกมออนไลน  

และสําหรับปจจัยดานเพื่อนสนิทที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่พบวาเดก็
ที่มีเพื่อนสนิทมากจะเปนกลุมที่เลนเกมออนไลนมากกวานั่นอาจเปนเพราะตองการหาเพื่อนพูดคยุ
หรือเลนดวยผานทางเกมออนไลน และกลุมเด็กที่เลนเกมออนไลนทีม่ีเพื่อนสนิทมากอยูแลวอาจมี
กลุมเพื่อนสนทิที่เลนดวยจึงทําใหเกดิการเลนเกมออนไลนดวยกนั หรือบางคนอาจมีเพื่อนชักชวน
ใหเลนหรือวาเห็นเพื่อนเลนแลวอยากลองเลนบาง ซ่ึงสอดคลองกับความตองการของวัยรุนที่
ตองการเปนทีย่อมรับในกลุมเพื่อนและวยัรุนจะเลือก    กิจกรรมทีก่ลุมเพื่อนสนใจเพื่อใหเปนที่
ยอมรับของกลุมเพื่อน(103)    แตตางจากการศึกษาของ John Colwell(107)   ที่ทําในเดก็นักเรียน
ญี่ปุนพบวาจํานวนเพื่อนสนทิและความภาคภูมิใจในตนเองไมสัมพันธกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

สวนปจจยัดานความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน ก็สอดคลองกับผลการศึกษารูปแบบการเลนเกมออนไลนของ Seounmi(108)   ที่พบวา
กลุมที่เลนเกมออนไลนมีระดับการแสวงหาสิ่งแปลกใหม ความรูสึกชอบเสี่ยง และ การแสวงหา
ความสนุกสนานมากกวากลุมที่ไมเลนเกมอินเตอรเน็ต   

นอกจากนั้นสอดคลองกับ Baker(88)   ศึกษาถึงความสัมพันธระหวางความรูสึกแสวงหา
ส่ิงตื่นเตนเราใจ กับการใชสารเสพติดในวยัรุน โดยศกึษาจากกลุมเยาวชนจํานวน 420 คน ที่ไดจาก
การสุมกลุมตัวอยางจากโรงเรียน Niagara Region ประเทศแคนาดา โดยมีอัตราสวนระหวางเพศ
หญิงและเพศชาย คือ รอยละ 56 และรอยละ 44 จากการทําแบบทดสอบที่เปนมาตรวัดความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจ และแบบคนหาผูใชสารเสพติด โดยจากการวิจัยพบวาจากพฤติกรรมการ
ใชสารเสพติดประเภทตางๆ เชน บหุร่ี, สุรา และกัญชานั้นมีความสัมพันธกับคาคะแนนของ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ โดยระดับคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่เพิ่มมาก
ขึ้นจะมีความสัมพันธกับการใชสารเสพติดที่เพิ่มมากขึน้ดวย 

 นอกจากนี้ยังพบวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
เปนเพศชายมากกวาเพศหญิง ก็สอดคลองกับ Jing Jyi Wu(109)   ที่ศึกษาถึงความสัมพันธระหวาง
พฤติกรรมชอบความเสี่ยง และความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจ กบัปจจัยทางเพศ โดยศึกษาใน
กลุมนักศึกษาชั้นปที่ 3 จํานวนทั้งสิ้น 800 คน (เพศชาย 401 คน เพศหญิง 309 คน) ทําการศึกษาโดย
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ใชแบบทดสอบที่เปนมาตรวดัความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจและพฤติกรรมชอบความเสี่ยงใน
กลุมตัวอยางทีเ่ปนนักศกึษาหญิงนั้นมีคาคะแนนต่ํากวานกัศึกษาชายอยางมีระดับนยัสําคัญทางสถิติ 
และสอดคลองกับการศึกษาของ Johnson และ Cropsey(92) ที่ศึกษาพฤติกรรมการดื่มสุราพบวาเพศ
ชายมีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูงกวาเพศหญิงเชนกัน ทั้งนี้ก็สอดคลองกับเรื่องความ   
แตกตางทางเพศในระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ ซ่ึงเพศชายจะมีความรูสึกแสวงหา     
สิ่งตื่นเตนเราใจสูงกวา(110) ทั้งนี้ Frank Farley(111) ที่ไดชี้วาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ
เกี่ยวของกับฮอรโมนเทสเตอรสเตอโรน  
  
 เมื่อเปรียบเทียบผลตางของคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจรวมทุกดานเปนราย
คูในแตละระดบัชั้นเรียนพบวา กลุมนักเรยีนชั้นม.1 มีคาเฉลี่ยคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจรวมทกุดานแตกตางจากกลุมนักเรยีนชั้นม.2 และ ม.3 อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
โดยกลุมนกัเรยีนชั้น ม.1 มคีวามรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจต่ํากวากลุมนักเรียนชัน้ ม.2 และ ม.3  
ซ่ึงอาจอธิบายจากทฤษฎีพัฒนาการวยัรุนไดวากลุมเด็ก ม.1 ยังเพิ่งเขาสูชวงวัยรุนตอนตนยังมีความ
เปนเด็กวยัรุนคาบเกี่ยวอยู ดงันั้นความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจจึงต่ํากวา(56)   
 
 คะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจดานลักษณะที่ไมมีการยับยัง้ชั่งใจหรือขมใจและ
ดานความรูสึกที่ไวตอความนาเบื่อหนายมคีวามสัมพันธกับระยะเวลาหรือจํานวนชัว่โมงที่เคยเลน
เกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดยคาสหสัมพันธคอนขาง
อยูในระดับต่ํา แสดงวากลุมที่มีแนวโนมจะเลนเกมออนไลนติดตอกันเปนเวลานานจะมีลักษณะ
ขาดการยับยั้งชั่งใจหรือขมใจและความรูสึกที่ไวตอความเบื่อหนายสูง แตไมเกีย่วของกับความรูสึก
ชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจและเสี่ยงภัยและประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหม  
  

กลุมนักเรียนทีม่ีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับต่ํามคีาเฉลี่ยของ
ระยะเวลาที่เลนเกมออนไลนติดตอกนันานที่สุดแตกตางจากกลุมที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางและสูง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยกลุมที่มีความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในระดับต่ํามีคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่เลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด
ต่ํากวากลุมที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางและสูง แตกลุมที่มี
คะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางและสูง มีคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่เลน
เกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดไมแตกตางกัน 
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ปจจัยดานภาวะสุขภาพจิตไมสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ซ่ึงสอดคลองกับ 
Elisheva(95)   ที่ไมพบวาการใชอินเตอรเน็ตมีความสมัพันธกับการปรับตัวทางจิตสังคม  แตตาง
จากการศึกษาของ Goldenthal อางถึงในลักษณา พลอยเล่ือมแสง(112) ที่ระบวุาเดก็วยัรุนใช
อินเตอรเน็ตเปนแหลงชวยเหลือบรรเทาปญหาดานจิตใจและอารมณ ทั้งนี้จากการศึกษาของ Durkin 
และ Barber(113 )ที่ศึกษาหาความสัมพันธระหวางการเลนเกมคอมพวิเตอรและพัฒนาการดานดี ใน
กลุมตัวอยางชายหญิงอาย ุ 16 ป พบวาไมมีขอสนับสนุนผลดานลบในกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร 
ซ่ึงพบวากลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรมีสุขภาพจิตดานบวกมากกวากลุมที่ไมเลน โดยวัดความใกลชิด
สนิทสนมในครอบครัว, การมีสวนรวมในกิจกรรม, การมีสวนรวมในโรงเรียน,สุขภาพจิตดานบวก,
การใชสารเสพติด,ภาพลักษณตอตนเอง,เครือขายกลุมเพือ่น และการไมเชื่อฟงพอแม 

พบวาคะแนนภาวะสุขภาพจติมีความสัมพนัธกับจํานวนชั่วโมงที่เลนวนัจันทร - ศุกร และ
จํานวนชั่วโมงที่เลนวันเสาร-อาทิตย โดยมีคาสหสัมพันธทางบวกในระดับคอนขางต่ํา ซ่ึงแสดงวา
ยิ่งเลนเกมมากทั้งในวนัหยุดและวนัธรรมดาที่ตองเรียนหนังสือจะยิ่งมแีนวโนมที่มีปญหาสุขภาพจติ
มากขึ้น แตระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดไมมคีวามสัมพันธกับภาวะ
สุขภาพจิต โดยกลุมที่เลนเกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดต่ํากวา 6 ช่ัวโมง และ 6 ชั่วโมงขึ้นไป
สวนใหญไมมปีญหาสุขภาพจิต แตกลุมที่เลนเกมออนไลน 6 ช่ัวโมงขึ้นไปมีคะแนนภาวะ
สุขภาพจิตสูงกวากลุมที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกนันานที่สุดต่ํากวา 6 ชั่วโมง คือ เด็กที่เคยเลน
เกมออนไลนตดิตอกันเปนเวลานานจะมแีนวโนมที่จะมปีญหาสุขภาพจิตไดมากกวากลุมที่เคยใช
เวลาเลนติดตอกันนานนอยกวา ซ่ึงจากผลการวิจยันี้อาจหมายความวากลุมที่มีสุขภาพจิตดีหรือไมมี
ปญหาสุขภาพจิตเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันเปนเวลานาน หรือมองอีกนัยหนึ่งคอืกลุมที่มีปญหา
สุขภาพจิตมักไมเลนเกมออนไลน  ซ่ึงอาจเนื่องมาจากการที่เด็กเคยเลนเกมออนไลนติดตอกนันาน
ที่สุดไมไดหมายถึงการเลนตดิตอกันนานทีสุ่ดเปนประจําทุกวันดังนั้นจงึไมมีความสัมพันธกับภาวะ
สุขภาพจิต ทัง้นี้ไมอาจบอกไดวามีความสัมพันธในเชิงสาเหตุ คือไมสามารถสรุปไดวาการเลนเกม
ออนไลนติดตอกันเปนเวลานานทําให สุขภาพจิตดี  

นอกจากนี้ยังพบวาคาเฉลี่ยคะแนนภาวะสุขภาพจิตของนักเรียนที่เคยใชเวลาในการเลนเกม
ออนไลนตางกันมีคะแนนเฉลี่ยไมตางกัน   และกลุมที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดต่าํ
กวา 6 ชัว่โมงและกลุมที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด 6 ชัว่โมงขึ้นไปมีคะแนนเฉลี่ยของ
ภาวะสุขภาพจติไมแตกตางกนั 
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สําหรับผลการเรียนในเทอมกอนหนานั้นไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนอาจเปนเพราะวากลุมตัวอยางที่ตอบคําถามขอนี้มีเพียงรอยละ 55.6 ซ่ึงอาจมีผลตอ
ผลการวิจัยได และทั้งนี้อาจเปนเพราะวาเกรดเฉลี่ยในเทอมกอนหนานัน้เปนผลการเรียนในชวงเวลา
กอน  6 เดือนที่เลนเกมออนไลน แตพบวาระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด
สัมพันธกับเกรดเฉลี่ยในเทอมกอนหนานัน้หรือผลการเรียนของเทอมกอนหนาเทอมที่ผานมา
ในทางลบในระดับคอนขางต่ํา คอื ยิ่งเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดมากก็จะมีเกรดเฉลีย่
ในเทอมกอนหนานัน้ลดลงเล็กนอย แตระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกนันานที่สุดต่ํากวา 6 
ชั่วโมงและกลุมที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด 6 ช่ัวโมงขึ้นไปมีเกรดเฉลีย่ทั้งใน 2 ภาค
การศึกษาที่ผานมาไมแตกตางกัน 

รายไดสวนตัวไมสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสอดคลองกับการศึกษาของ
ทิพากร ศรีอุดมศิลป(114) ที่ศึกษาพฤติกรรมการใชอินเตอรเนต็ของวัยรุนในชีวิตประจําวัน 
กรณีศึกษานักศึกษามหาวิทยาลัยอัสสัมชัญพบวารายไดสวนตวัตอเดือนไมมีอิทธิพลตอพฤติกรรม
การใชอินเตอรเน็ต 

สวนปจจยัทางดานจํานวนสมาชิกในครอบครัวไมสัมพนัธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน  ตางจากที่ Rutter และ Madge (115)กลาววาจํานวนสมาชิกในครอบครัวนอยคนนาจะมี
ผลดีมากกวาในดานปฏิสัมพนัธกับความสมัพันธระหวางพอแมลูก ซ่ึงจากการที่ปจจัยดานนี้ไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอาจเปนเพราะไมสามารถอางอิงไปถึง
ความสัมพันธระหวางบุคคลในครอบครัวของเด็กได  ซ่ึงเปนไปไดวาการที่สมาชิกใน     ครอบครัว
มากหรือนอยไมเกี่ยวของกบัการเลนเกมออนไลนทั้งนีก้็สอดคลองกับที่Hurlock(116)กลาววาขนาด
ของครอบครัวไมไดมีผลโดยตรงตอความสัมพันธในครอบครัว แตขึ้นกับจํานวน   ปฏิสัมพันธที่
เกิดขึ้นในครอบครัว 

 
3.  จากการศึกษาปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานคร พบวาความชกุ
ของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที่ผานมาเปนรอยละ 43.7  ซ่ึงใกลเคียงกับ
การศึกษาของ Griffith และ Hunt (96)  ที่พบวาในจํานวนผูมี่ใชอินเตอรเน็ต  มีจํานวนผูเลนเกมทาง
อินเตอรเน็ตเปนรอยละ 40  ซ่ึงตางจากความชุกของการเลนวิดีโอเกมในนกัเรียนของพูนทรัพย     
จิรเศรษเมธากลุ(65) ที่ทําในนักเรียนชัน้ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาสวนใหญเคยเลนวดิีโอเกม 
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รอยละ 83.21 และปจจุบนัยงัเลนอยูถึงรอยละ 70.25 และการศึกษาของโชษิตา  ภาวสุทธิไพศิฐ(72) 
ที่ศึกษาสถานการณพฤติกรรมการเลนวิดโีอเกมและเกมคอมพิวเตอร และภาวะการติดวดิีโอเกม
และเกมคอมพวิเตอรของวยัรุนไทย  ซ่ึงผลการศึกษาพบวาวยัรุนไทยรอยละ84.6 เคยเลนวดิีโอเกม
หรือเกมคอมพิวเตอร ทั้งนีย้ังตางจากผลการสํารวจของสํานักงานสถิติแหงชาติพบวาผูปกครองสวน
ใหญระบวุาบตุรหลาน/สมาชิกในครัวเรือนใชอินเตอรเน็ตเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรรอยละ 69.1 ซ่ึง
การสํารวจนี้สอบถามความคิดเห็นของผูปกครองเกี่ยวกบัการใชอินเตอรเน็ตและคอมพิวเตอรของ
บุตรหลานโดยสามารถตอบไดมากกวา 1 คําตอบ(101) 

 

ขอเสนอแนะ 

              ครอบครัวเปนสถาบันหลักที่มีความสําคัญที่สุดในการอบรมสั่งสอน ควบคุมดูแล ให
คําแนะนํา ตลอดจนปลูกฝงพฤติกรรมตางๆใหกับบตุรหลานหรือสมาชิกในตรอบครัว ซ่ึงจาก
ผลการวิจัยพบวานักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานครสวนใหญเลนเกมออนไลนที่บาน  
ดังนั้น       ผูปกครองจึงควรดูแล ใหคําชี้แนะในการเลนเกมออนไลนอยางเหมาะสม โดยเฉพาะ
ระยะเวลาในการเลน ทั้งนี้เพราะปจจุบันเกมออนไลนเปนกิจกรรมที่อยูในความสนใจของวัยรุนเปน
อยางมาก และเนื่องจากการเลนเกมออนไลนมีทั้งขอดีและขอเสีย ซ่ึงหากเดก็เลนนานเกินไปอาจ
สงผลกระทบตอสุขภาพรางกายและจิตใจได อาจตดิเกมจนเสียการเรียน ดังนั้นครอบครัวจึงไมควร
ละเลยที่จะดูแลบุตรหลานใหแบงเวลาในการเรียน การเลนเกมออนไลน และการพักผอนให
เหมาะสม นอกจากนี้ควรทีจ่ะสงเสริมใหสมาชิกไดทํากจิกรรมอื่นๆที่มีประโยชนควบคูกันไปดวย
หรือเปนกจิกรรมที่สามารถทํารวมกับครอบครัวได เชน การเลนกฬีา เพื่อไมใหเด็กหมกมุนกับการ
เลนเกมออนไลนมากเกินไปเพราะผลการวจิัยพบวากลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมออนไลนมากกวา 
3 ช่ัวโมง  

สถาบันการศึกษาหรือโรงเรยีนเปนสถาบนัหนึ่งที่มีความสําคัญในการใหความรู ฝกฝน
ระเบียบวินยั และเดก็ก็ใชเวลาสวนใหญในโรงเรียน ดงันั้นครูซ่ึงเปนบุคคลที่เดก็เคารพเชื่อฟงอาจ
แนะนําถึงประโยชนและโทษของการเลนเกมออนไลนแกเด็ก แนะนาํใหเดก็มีความรับผิดชอบตอ
การเรียน ใหเลนเกมออนไลนอยางเหมาะสมไมสงผลตอสุขภาพและรางกาย  

               หนวยงานของรัฐ ที่มีหนาที่เกีย่วของในการดแูลควบคุมเกี่ยวกับการใหบริการอินเตอรเน็ต 
เชน กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศซึ่งนอกจากจะจัดระเบียบในการกําหนดชัว่โมงในการเลนตอ
วันที่ไมใหเขาเลนเกิน 3 ชัว่โมง ซ่ึงก็อาจควบคุมไดยาก ดังนั้นจึงควรสงเสริมใหมีกจิกรรมจากการ
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เลนเกมออนไลนที่สงเสริมใหเกิดประโยชนกระตุนใหเยาวชนเกิดความคิดสรางสรรค อยางเชน 
ประกวดการสรางออกแบบหรือพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอรและเกมออนไลนของเด็กไทย 
รวมกับควบคมุผูประกอบการรานอินเตอรเน็ตไมใหเดก็นักเรยีนเขามาเลนเกมออนไลนในชวงเวลา
เรียน  กระทรวงศึกษาธิการอาจออกนโยบายพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่สอดแทรกเนื้อหาวชิา
เรียนตางๆผานรูปแบบเกมออนไลนเพื่อใหเด็กไดพัฒนาทักษะดานองคความรูที่เปนประโยชนและ
นาสนใจไดรับความสนุกสนาน สามารถเรียนรูไดดวยตนเองหรือมีการแลกเปลี่ยนความรูกับกลุม
เพื่อนผานการเลนเกมออนไลนหรือพัฒนาเว็บไซตสําหรบัเด็กและวยัรุนที่มีกิจกรรมบันเทิงใหเด็ก
ไดรับความเพลิดเพลินและความรูไปพรอมกันแทนนการหมกมุนกับการเลนเกมเพยีงอยางเดยีว 
และกระทรวงสาธารณสุขควรใหความสนใจกับกลุมที่ติดเกมจนเสียการเรียน     มกีารใหคําแนะนํา
ผูปกครองในการดูแลบุตรหลานอยางไรใหสามารถลดจํานวนชั่วโมงในการเลนลงได สามารถแบง
เวลาในการเรียนและเลนอยางเหมาะสม ซ่ึงความเหมาะสมตอการเลนในแตละบคุคลอาจแตกตาง
กันขึ้นอยูกับหลายๆองคประกอบ ซึ่งจะตองมีการศึกษาตอไปในระยะยาว 

จากผลการวิจยัพบวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมคีวามสัมพันธกับพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน เนื่องจากโดยพื้นฐานแลวเด็กวัยรุนเปนวัยที่ชอบแสวงหาสิ่งแปลกใหม ตองการ
เรียนรูส่ิงที่ทาทาย อยากรู อยากลอง         รวมกับอิทธิพลของกลุมเพื่อนที่สงผลใหเกิดพฤติกรรม
คลายคลึงกันจงึทําใหเกมออนไลนเปนที่ไดรับความนยิม ถึงแมจะมีขอบังคับไมใหเด็กเลนเกม
ออนไลนเกินกวา 3 ช่ัวโมงตอวันตั้งแตเดือนมกราคมที่ผานมา แตก็ไมใชวิธีในการแกไขปญหา    
ดังนั้นจึงตองมมีาตรการตางๆดังเสนอขางตนในการแกปญหาการเลนเกมออนไลนของเด็กวยัรุน 

 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 

  1. ในการวิจัยครั้งตอไป ควรศึกษาเดก็ที่อยูในชุมชนทั้งหมด ทั้งเดก็ทีอ่ยูใน        
โรงเรียน และเด็กที่ไมไดเรียนหนังสือดวย เพื่อจะไดทราบความชุกของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนของเด็กในชุมชนไดอยางแทจริง ไมจํากัดเฉพาะเด็กในโรงเรยีน 

  2. ควรศึกษาปจจัยทางจิตสังคมเพิ่มเติม เชน ภาวะซึมเศรา ลักษณะบุคลิกภาพ 
เพื่อใหเกิดประโยชนเกี่ยวกบัการศึกษาหาความสัมพันธของปจจัยทางจิตสังคมดานตางๆกับความ
ชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ทั้งนี้อาจใชเครื่องมือวัดภาวะสุขภาพจิตหรือปญหา
พฤติกรรมของเด็ก  
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            3. ควรศึกษาผลกระทบดานสุขภาพจติในกลุมที่เลนเกมออนไลนติดตอกนัเปน
เวลานานเพื่อหาความสัมพนัธเชิงสาเหตุโดยการศกึษาไปขางหนา เนื่องจากการวจิัยคร้ังนี้เปน
การศึกษาถึงความสัมพันธระหวางปจจยัทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกบั
พฤติกรรม  การเลนเกมออนไลนเทานัน้ ซ่ึงไมสามารถระบุไดวาการเลนเกมออนไลนจะมีผลตอ
ปจจัยทางจิตสังคมไดโดยตรง ซ่ึงอาจจะมปีจจัยอ่ืนๆเขามาเกี่ยวของดวย 

           4.ควรศึกษาการเลนเกมออนไลนในกลุมอื่น เชน     กลุมผูใหญ       หรือนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา หรือนักเรียนชั้นประถมศกึษา เปนตน 
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ขอมูลสําหรับผูเขารวมการวจัิย 
การวิจัยเร่ือง ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานคร 
 
เรียน    ทานผูเขารวมการวิจยัทุกทาน 
 
 ทานเปนผูที่ไดรับเชิญจากผูวิจัยใหเขารวมศึกษาในงานวจิัยเกีย่วกับปจจัยที่เกีย่วของกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรยีนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานคร กอนที่ทานจะ
ตกลงเพื่อเขารวมการศึกษาวจิัยดังกลาว ขอเรียนใหทานทราบถึงเหตุผลและรายละเอียดของการ
ศึกษาวจิัยในครั้งนี้ 
 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนใน
กรุงเทพมหานคร โดยคาดวาจะมีผูเขาศึกษาประมาณ 768 คน ผลจากการศึกษาทีไ่ดนี้จะนําไปใช
ประโยชนในการวางแนวทางในการแกไข ปรับเปลี่ยน พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กและ
เยาวชนใหมีความเหมาะสม 
 หากทานตกลงที่จะเขารวมการศึกษาวิจยัจะมีขั้นตอนดงัตอไปนี ้
 ผูวิจัยจะสอบถามทานเกีย่วกบัปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่
สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานคร ซ่ึง
ประกอบดวยขอมูลทั้งหมด 3 สวน สวนที่ 1 เปนแบบสอบถามเกี่ยวกับขอมูลสวนบุคคลและ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ทั้งหมด 23ขอ  สวนที ่ 2 แบบทดสอบสุขภาพจิต THAI GHQ 28 
จํานวน 28 ขอ  และสวนที่ 3 แบบประเมินความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ  40 ขอ  ซ่ึงผูวิจัยคาด
วาการทําแบบสอบถามทั้งหมดนี้จะใชเวลาทั้งสิ้นประมาณ 30 นาท ี
 ประการสําคัญที่ทานควรทราบคือ การเขารวมการศึกษาครั้งนี้ ทานจะไมไดรับสิทธิ
ประโยชนใดๆโดยตรง และการเขารวมการศึกษาครั้งนี้เปนไปโดยสมคัรใจ ทานอาจปฏิเสธที่จะเขา
รวมการวจิัยเมือ่ใดก็ได โดยไมกระทบตอการเรียนที่ผูเขารวมวิจยัจะไดรับจากผูวจิัย  ผูวิจัยจะเกบ็
ขอมูลของทานเปนความลบั และจะเปดเผยไดเฉพาะในรูปที่เปนสรุปผลการวิจัยเทานั้น  

หากทานมีปญหาหรือขอสงสัยประการใด กรุณาติดตอ นางสาวประกายทิพย  นยิมรัฐ   
ภาควิชาจติเวชศาสตร ตึกธนาคารกรุงเทพ โทร 09-6900490 ซ่ึงยินดีใหคําชี้แจงแกทานทุกประการ 
 

ขอขอบคุณในความรวมมือของทานมา ณ ที่นี้ 
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ใบยินยอมใหทําการวิจัย 
การวิจัยเร่ือง ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานคร 
 

วันที่ใหคํายนิยอม   วันที่...................... เดอืน......................................... พ.ศ. 2547 
 
 กอนที่ขาพเจาจะลงนามในใบยินยอมนี้  ขาพเจาไดรับการอธิบายจากผูวิจัยถึงวัตถุประสงค
ของการวิจยั วิธีการวิจยั และประโยชนหรือผลที่อาจเกิดขึน้จากการวิจยัอยางละเอียดและมีความ
เขาใจดแีลว ทั้งนี้ขาพเจายินยอมที่จะเขารวมการวจิัยเร่ืองปจจัยทางจิตสังคมและการแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจทีสั่มพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนใน
กรุงเทพมหานครดวยความสมัครใจ โดยไมมีการบังคับใดๆทั้งสิ้น และไดลงนามในใบยนิยอมนี้
ดวยความเต็มใจ  
 

            ลงนาม   ........................................................ ผูยินยอม 
            (..................................................................................) 
            ลงนาม  ......................................................... พยาน 
             (.................................................................................) 
            ลงนาม  ......................................................... ผูวิจัย 
                            (นางสาวประกายทพิย  นยิมรัฐ) 

 
ในกรณีที่ผูยินยอมยังไมบรรลุนิติภาวะ จะตองไดรับความยินยอมจากผูปกครอง หรือผูอุปการะโดย
ชอบดวยกฎหมาย 

 
                     ลงนาม....... ...................................................... ผูปกครอง/ผูอุปการะโดยชอบดวย                                  
                                                                                                                                      กฎหมาย 

                          (............................................................) 
                             ลงนาม ............................................................. พยาน 
                                          (.............................................................) 
                             ลงนาม .......................................................... ผูวิจัย 
                                                (นางสาวประกายทิพย  นิยมรัฐ) 
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แบบสอบถาม 
สวนท่ี 1 ขอมูลพื้นฐานสวนบุคคลและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
ขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล 

1. อายุ..........................ป..............................เดอืน 
2. เพศ 

ชาย  [  ] 
หญิง  [  ] 

3. ระดับการศึกษา 
 มัธยมศึกษาปที่ 1  [  ] 

        มัธยมศึกษาปที่ 2  [  ] 
        มัธยมศึกษาปที่ 3  [  ] 
 4.   เกรดเฉลี่ยของสองเทอมที่ผานมา 

เทอมที่ผานมา..................................... เทอมกอนหนานั้น....................................... 
        5. เคยใชสารเสพติดหรือไม (เชน บุหร่ี สุรา หรือยาบาเปนตน) 

เคย [  ]   ไดแก..................................           ไมเคย [  ] 
        6.  รายไดหรือคาใชจายสวนตวัตอเดือน...............................  บาท 

 7. รายไดรวมของครอบครัวเฉลี่ยตอเดือน.................................... บาท 
8. จํานวนสมาชิกในครอบครัว............................คน 
9. จํานวนเพื่อนสนิท...........................คน 

ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน (ซ่ึงการเลนเกมออนไลนในที่นีไ้มไดหมายรวมถึง
การเลนในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร) 

1. ในชวงเวลา 6 เดือนที่ผานมาทานเลนเกมออนไลนหรือไม 
เลน [  ]             ไมเลน  [  ]  สําหรับผูที่ตอบวาไมเลนใหขามไปทําในสวนที่ 2 และสวนที่ 3 

2. เหตุผลที่เลนเกมออนไลน................................................................................. 
3. ทานเลนเกมออนไลนเฉลี่ยบอยแคไหนในชวง1 เดือนที่ผานมา 

นอยกวา4 คร้ัง/เดือน  [  ] 
 1 วัน/สัปดาห  [  ] 
 2-3 วัน/สัปดาห  [  ] 
 4-6 วัน/สัปดาห  [  ] 
 ทุกวัน  [  ] 
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4. วันจนัทร-ศุกร เลนเกมครั้งละประมาณ........................ช่ัวโมง 
5. วันเสาร-อาทิตยหรือวนัหยุดเลนเกมครั้งละประมาณ.............................ช่ัวโมง 
6. ระยะเวลาที่เคยใชเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด....................ช่ัวโมง/คร้ัง 
7. ทานเริ่มเลนเกมออนไลนคร้ังแรกเมื่อเรียนชั้น............................. 
8. ทานมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลนเกมออนไลนเปนของตนเองหรือไม 

มี  [  ] 
ไมมี  [  ] 

9. สถานที่ในการเลนเกมออนไลนสวนใหญ 
บานตนเอง  [  ] 
บานเพื่อน  [  ] 
โรงเรียน  [  ] 
รานเกม/อินเตอรเน็ตคาเฟ  [  ] 
อ่ืนๆ ระบุ.................................................... 

10. ทานเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนหรือไม 
เสีย  [  ]   เฉลี่ย....................................บาท/สัปดาห 
ไมเสีย  [  ] 

11. ชื่อของเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุด................................................................................. 
12. ทานเคยขาดเรยีนเพราะเลนเกมออนไลนหรือไม 

เคย  [  ] 
 ไมเคย   [  ] 

        13 มีใครในครอบครัวเลนดวยหรือไม 
มี  [  ]   ใคร................................................ 
ไมมี  [  ] 

14 ทานมีกิจกรรมที่ทาํยามวางนอกจากการเลนเกมออนไลนหรือไม 
มี  [  ]  ไดแก............................................. 
ไมมี  [  ] 
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สวนท่ี  2 แบบสอบถามสุขภาพทั่วไป THAI GHQ 28 
คําชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงคเพื่อตองการทราบถึงสภาวะสุขภาพของทานในระยะสอง
ถึงสาม สัปดาหที่ผานมา เปนอยางไรบาง กรุณาตอบคําถาม ที่ใกลเคียง กับสภาพของทานใน
ปจจุบัน หรือในชวงสัปดาหที่ผานมามากที่สุด โดยไมรวมถึงปญหาที่ทานเคยมีในอดีต และกรุณา
ตอบคําถามทุกขอ โดยคําตอบแตละขอมี 4 ตัวเลือก 
 
 
1. รูสึกสบายและมีสุขภาพดี 
 

 ดีกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

2. รูสึกตองการยาบํารุงใหมีกําลังวังชา  
 

 ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

3. รูสึกทรุดโทรมและสุขภาพไมดี   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

4. รูสึกไมสบาย   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

5. เจ็บหรือปวดบริเวณศีรษะ   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

6. รูสึกตึงหรือคลายมีแรงกดที่ศีรษะ   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

7. มีอาการวูบรอนหรือหนาว   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

8. นอนไมหลับเพราะกังวลใจ   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

9. ไมสามารถหลับไดสนิทหลังจากหลับแลว   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

10. รูสึกตึงเครียดอยูตลอดเวลา   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

11. รูสึกหงุดหงิด อารมณไมดี   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  
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12. รูสึกกลัวหรือตกใจโดยไมมีเหตุผลสมควร   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

13. รูสึกเรื่องตาง ๆ ทับถมจนรับไมไหว   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

14. รูสึกกังวล กระวนกระวาย และเครียดอยู
ตลอดเวลา  

 ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

15. หาอะไรทําใหตัวเองไมมีเวลาวางได   มากกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

16. ทําอะไรชากวาปกติ   เร็วกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 ชากวา
ปกติ  

 ชากวา
ปกติมาก  

17. รูสึกวาโดยทั่วไปแลวทําอะไร ๆ ไดดี   ดีกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

18. พอใจกับการที่ทํางานลุลวงไป   มากกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

19. รูสึกวาไดทําตัวใหเปนประโยชนในเรื่องตาง 
ๆ  

 มากกวา
ปกติ 
  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

20. รูสึกวาสามารถตัดสินใจในเรื่องตาง ๆ ได   มากกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

21. สามารถมีความสุขกับกิจกรรมใน
ชีวิตประจําวันตามปกติได  

 มากกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

22. คิดวาตัวเองเปนคนไรคา   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

23. รูสึกวาชีวิตนี้หมดหวังโดยสิ้นเชิง   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

24. รูสึกไมคุมคาที่จะมีชีวิตอยูตอไป   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

25. คิดวามีความเปนไปไดที่จะอยากจบชีวิต
ตัวเอง  

 ไมอยาง  ไมคิดวา  มีอยูบาง  มีแน ๆ  
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แนนอน  เปนอยางนั้น  เหมือนกัน  
26. รูสึกวาบางครั้งทําอะไรไมไดเลยเพราะ
ประสาทตึงเครียดมาก  

 ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

27. พบวาตัวเองรูสึกอยากตายไปใหพน ๆ   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

28. พบวามีความรูสึกที่อยากจะทําลายชีวิตตัวเอง
เขามาอยูในความคิดเสมอ ๆ  

 ไมอยาง
แนนอน  

 ไมคิดวา
เปนอยางนั้น  

 มีอยูบาง
เหมือนกัน  

 มีแน ๆ 
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สวนท่ี 3 แบบประเมินความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ  (SSS) 
คําชี้แจง : แบบสอบถามตอไปนี้จะถามความรูสึกและความตองการของทานโดยเลือกกากบาท (x) 
ขอ ก. หรือ ข. ที่ตรงกับความรูสึกหรือความตองการของทานที่สุดเพียงขอเดียว ในกรณีที่ลังเลใจให
เลือกขอที่ทานคิดวาทานไมชอบนอยที่สุด 
 
 กรุณาตอบทุกขอ แมทานจะรูสึกวาคําถามบางขอยากแกการตัดสินใจ 
 

1. ก.    ฉันฝนเสมอวาอยากจะเปนนักปนเขา 
ข.    ฉันไมเขาใจวาทําไมบางคนชอบเสี่ยงปนเขา 

        
 

2.  ก.   ฉันรูสึกวาคนอื่นไมเหน็ดวยกับความคิดของฉัน  นาตื่นเตนเราใจกวาคนที่เหน็ 
ดวยกับความ คิดของฉัน 
ข.   ฉันไมชอบถกเถียงกับคนที่มีความคิดเห็นตางจากฉนัอยางชัดเจน เพราะถือวาไมมี   
ประโยชน 

       
    
       3          ก.   ฉันรอคอยที่จะมีเวลาพักผอนชวงกลางคืน ภายหลังจากชวงกลางวันอันยาวนาน 

    ข.   ฉันไมนาจะตองเสียเวลาหลายชั่วโมงในหนึ่งวนัใหหมดไปกับการนอน 
 
 

       4             ก.   ฉันเลือกสัง่อาหารที่รูจักดีเพื่อที่จะรูสึกไมผิดหวัง หรือไมชอบภายหลัง 
ข. ฉันชอบทานอาหารแปลกใหมที่ไมเคยล้ิมรสมากอน 
 

     
       5             ก.   ฉันทนไมไดที่จะดูภาพยนตรเร่ืองเดียวกันซ้ําเปนรอบที่ 2 

    ข.   มีภาพยนตรบางเรื่องที่ฉันชอบดูซํ้า แมจะเปนรอบที่ 2 หรือ 3 กต็าม 
 

       6            ............................................................................................................. 
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