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 เกมออนไลนเปนที่นิยมในวยัรุน และเพราะปจจยัใดที่ทาํใหมีผูเลนจํานวนมากมาย  
ดังนั้นวัตถุประสงคในการวจิัยคร้ังนี้เพื่อศกึษาปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจทีสั่มพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  และความชุกของพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานคร โดยศึกษาจากกลุม
ตัวอยางทั้งหมด 768 คน จากโรงเรียนในกรุงเทพมหานคร 10 โรงเรียน เครื่องมือที่ใชในการ
วิจัยแบงออกเปน 3 สวน คือ 1. แบบสอบถามขอมูลสวนบุคคล และพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน 2. แบบประเมินภาวะสุขภาพจติ GHQ 28 และ 3. แบบประเมินภาวะความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจ สําหรับสถิติที่ใช คือ คาเฉลี่ย, รอยละ, สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน, Chi 
square test , Unpaired t-test ,Pearson’s Product Moment และ One Way ANOVA 
 
 
 ผลการวิจัยพบวาปจจยัดานจติสังคมดานประวัติการใชสารเสพติด รายไดรวมของ
ครอบครัวและ จํานวนเพื่อนสนิทมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ0.01 ปจจัยดานการเรียนในเทอมที่ผานมามีความสัมพันธกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 และปจจัยดานความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจมีความสัมพันธกบัพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่ระดับ 0.01 ซ่ึง
ความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนใน
กรุงเทพมหานครเปนรอยละ 43.7 
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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 

ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

 
ความแพรหลายของการใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยมมีากขึ้น มีผูใหบริการอินเตอรเน็ต

เพิ่มมากขึ้น รวมทั้งรานอินเตอรเน็ต เนือ่งจากการเติบโตของการใชอินเตอรเน็ตมผูีใชเพื่อการเลน
เกมออนไลน ซ่ึงจากรายงานพบวามแีนวโนมที่จะเพิม่มากขึ้น  และการเลนเกมออนไลนเปน
กิจกรรมเพื่อความบันเทิงที่มผูีนิยมเลนเปนจํานวนมาก(1) ซ่ึงเกมออนไลนก็จะมีอยูมากมายหลาย
ประเภทโดยสามารถแบงเกมออนไลนได 3 แบบดวยกันคือ(2) เกมที่ใชเซิรฟเวอรบนอินเตอรเนต็
สําหรับเปนลานประลองในการเลนแบบหลายคนรวมกนั ,เกมทีเ่ลนไดจากบนโปรแกรมบราวเซอร 
และเกมทีเ่ลนรวมกับผูอ่ืนเปนจํานวนมาก (Massive Multiplayer Online) ซ่ึงเปนเกมออนไลน
ประเภทที่สนใจศึกษาในการวิจัยคร้ังนี ้

 
จากการสํารวจกลุมผูใชอินเตอรเน็ตของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอร

แหงชาติ (เนคเทค)  สํานักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ  สํานักงาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ ไดรายงานผลการสํารวจกลุมผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทย 
ป 2546 (Internet User Profile of Thailand 2003) ในชวงเดือนกันยายน-ตุลาคม พบวากลุมผูใช
อินเตอรเน็ตอายุต่ํากวา   20   ป   จะใชประโยชนในกจิกรรมที่เนนไปทางดานความบันเทิงมากกวา
ผูใชในกลุมอายุอ่ืนๆ   โดยผูใชอินเตอรเน็ตทุกกลุมอายุรวมกนัจะมีผูที่เคยเลนเกมออนไลน
ประมาณรอยละ 56.7    ซ่ึงแสดงใหเห็นวาเกมออนไลนเปนกิจกรรมบันเทิงบนอินเตอรเน็ตที่ไดรับ
ความนิยมในหมูผูใชอินเตอรเน็ตมากพอสมควร   ซ่ึงเมื่อแยกผูเลนเกมตามกลุมอายุแลว กลุมเดก็
และวยัรุน (อายุต่ํากวา 20 ป) มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมากกวากลุมอื่นๆ  ในกลุมนี้ตอบวา
เคยเลนเกมออนไลนสูงถึงรอยละ 72.5 โดยกลุมอายุ 10-14 ป จะเลนเกมออนไลนมากที่สุดรอยละ 
76.5(3) 
 
          ปญหาตางๆที่สืบเนื่องมาจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  โดยเฉพาะอยางยิง่ปญหาที่เกิด
จากเกมคอมพวิเตอรนั้นมีมานานแลว และปญหาเหลานี้ไดทวีมากยิ่งขึ้นเมื่อสามารถเลนรวมกันกบั
ผูอ่ืนจากทั่วทกุมุมโลกผานทางเครือขายอินเตอรเน็ต ซ่ึงปญหาเยาวชนกับเกมคอมพิวเตอรใน
ประเทศไทยไดรุนแรงมากขึน้เมื่อส่ือตางๆไดมีการประชาสัมพันธ โดยเฉพาะเกมออนไลนเกมหนึง่ 
ซ่ึงทั้งนี้แลวนอกจากผลกระทบหรือปญหาที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมออนไลน การเลนเกมออนไลน
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ยังเปนประโยชนตอผูเลนทําใหเกดิความรูสึกผอนคลาย    เปนแรงบันดาลใจและสิ่งกระตุนให   
เยาวชนเกดิความคิดสรางสรรค เกิดทักษะ เกิดความรูสึกอยากเปนผูออกแบบหรือนักพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร(4) 

   
 แมวาเกมออนไลนจะเปนนวตกรรมทางเทคโนโลยีที่มีผลกระทบตอสังคมมนุษยมาตั้งแต
ไดมีการพัฒนาโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรขึ้นมาในประชาคมโลก  แตสําหรับในประเทศไทยแลวก็
เพียงชวงสองสามปที่ผานมาเทานั้นที่ไดมกีารกลาวถึงผลกระทบของเกมออนไลนอยางมาก         
ในประเด็นประโยชนและโทษของการเลนเกมออนไลนในกลุมเด็กและเยาวชน สําหรับแงมุมทาง
สังคมเกมออนไลนเปนชองทางที่ทําใหมนุษยสรางชองทางใหมขึ้นมาระหวางกัน และชุมชนที่
เกิดขึ้นเปนจํานวนมหาศาลไมอาจนับจํานวนได(5) เกมออนไลนเปนสิ่งที่สรางสังคมใหม ผูใชกลุม
ใหญกลุมหนึ่งนั้นก็คือผูที่อยูในสถาบันการศึกษา ซ่ึงก็ถือวาเปนชวงวยัรุนซึ่งเปนวัยที่ชอบการ
แสวงหาสิ่งที่แปลกใหม ทันสมัย เปนที่ยอมรับในกลุมเพือ่นฝูง และชอบเลียนแบบ และวัยรุนในยุค
ปจจุบันนีเ้ปนเด็กยุคใหมซ่ึงมีจํานวนไมนอยที่ใชเวลาวางนั่งอยูหนาจอคอมพิวเตอรทีเ่ชื่อมตอเขา
กับอินเตอรเนต็ เพื่อเขียนตอบจดหมายอิเล็กทรอนิกส เลนเกมออนไลน หรือหาเพื่อนใหมตามหอง
สนทนาที่มีอยูทั่วไป จากเหตุผลดังกลาวจึงทําใหอินเตอรเน็ตไดรับความนิยมเปนอยางมากและมี
การใชกันอยางกวางขวาง แตในขณะเดยีวกันเด็กวยัรุนนั้นอาจจะเปนผูที่ขาดประสบการณตอส่ิง
ตางๆ อาจถูกชักจูงไปในทางไมดี หรือถูกลอลวงไดงาย จึงเปนกลุมทีน่าสนใจศกึษาเพราะ นกัเรียน
มัธยมศึกษาตอนตน อยูในชวงวยัรุนตอนตนและตอนกลาง ซ่ึงเปนวัยตอระหวางวยัเด็กกับวัยผูใหญ 
เปนวยัเจริญเตบิโตชวงที่มีความสําคัญมากในชีวิต มกีารพัฒนาเกิดขึ้นอยางรวดเร็วในหลายดาน
พรอมกันทั้งในดานรางกาย อารมณ และการปรับตัวใหเขากับสภาพสงัคม อาจเกิดการเปลี่ยนแปลง
ตางๆที่สงผลไปสูการเปนผูใหญ 
 

ความกาวหนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศในสังคมไทยมสีวนตอการบริโภคเกมออนไลน
อยางมาก ซ่ึงมคีวามแตกตางกับเกมคอมพวิเตอรที่ไมออนไลน เนื่องจากเกมออนไลนไดนําใหผูเลน
กาวออกจากโลกแหงความเปนจริงไปสูโลกแหงความเสมือนจริงทําใหผูเลนสามารถเลนเกมกับผู
เลนอีกคนหนึง่หรืออีกหลายๆคนในอีกสถานที่หนึ่งโดยที่ไมไดรูจักกนัมากอน โดยตัวตนของผูเลน
อาจถูกกําหนดหรือสรางใหตางจากความเปนจริง ซ่ึงพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่เกิดขึน้เปน
พฤติกรรมการเลนที่เกิดขึ้นจริงๆ  แตการรับรูของผูเลนที่มีตอกันและกนัอาจมิใชส่ิงที่เปนจริง        
ดังนั้นสิ่งที่เกดิขึ้นนี้อาจจะสงผลทางลบหรือทางบวกกไ็ด เมื่อพิจารณาในความสัมพนัธระหวางเกม
ออนไลนกับผูเลนก็จะเหน็ไดวาเกมออนไลนเปนจุดเชื่อมตอระหวางผูเลนดวยกันผานเทคโนโลยีที่
ทันสมัยซ่ึงเรียกวาอินเตอรเนต็ เปนวิธีการนําไปสูปฏิสัมพันธระหวางมนุษยดวยกนั และเปนเกมที่
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ไมมีตอนจบของเรื่อง ซ่ึงทําใหผูเลนเกดิพฤติกรรมการติดเกมได และมีเด็กจํานวนไมนอยที่ติดเกม
จนเสียการเรียน มีปญหากับครอบครัว หรือถูกลอลวงไปทางอินเตอรเนต็ เพราะการสรางกติกาใหผู
เลนเกมไดชืน่ชมกับชัยชนะของตัวเอง โดยการสะสมคะแนนหรือรางวลัในรูปแบบตางๆ ทําใหการ
ติดเกมมีความรุนแรงและจรงิจังมากขึ้น แมเนื้อหาของเกมจะไมรุนแรงหรือลามกอนาจาร แตผูเลน
เกมออนไลนซ่ึงสวนใหญเปนเด็กและเยาวชนจะตัดตนเองออกจากกจิกรรมอื่นๆในชีวิต และ
สําหรับผูเลนที่ไมมีความรูเทาทันที่ไดมีโอกาสติดตอกบัผูเลนคนอื่น   ก็อาจถูกลอลวงไปทําราย  
รางกาย         ละเมิดทางเพศหรือทําอันตรายจนถึงแกชีวิตและทรัพยสิน(5)   จากการศึกษาพบวา
พฤติกรรมของเด็กเหลานี้มกัจะตระเวนเลนเกมตามราน หรือตามหางสรรพสินคา  โดยเด็กจะมี 
พฤติกรรมเริ่มตนจากการใชเงินเกง ขาดเรียนเปนเวลานาน จากนั้นจะเริ่มโกหกวาไปโรงเรียนแต
จริงๆ หนีโรงเรียน ขโมยเงิน หรือขโมยของไปขายเพือ่นําเงินไปใชเลนเกม เมื่อความผิดสะสมไว
มากแลว จึงจาํเปนตองหนีออกจากบาน เพราะกลัวถูกทาํโทษหากเด็กบางคนเริ่มคบเพื่อนที่โตกวา
อาจจะถูกชกัชวนไปดมกาว ติดยาเสพตดิได  และจากขอมูลของศูนยขอมูลคนหายซึ่งเปนองคกร
เอกชนหนึ่งพบวากลุมเดก็ก็เปนหนึ่งในนัน้ และในบรรดาเดก็เหลานั้นยังพบวาตั้งแตเดือน
พฤษภาคม 2546 ถึงเดือนมกราคม 2547         มีเด็กหายที่มีสาเหตุจากติดเกมจํานวน   4    ราย     
ทั้งหมดเปนเดก็ผูชาย อายุไมเกิน 13   ป   เปนเดก็นกัเรียนชั้น ม.ตนซึ่งถือวาเปนวัยทีก่ําลังโตเปน
วัยรุน ดูแลวเปนตัวเลขที่นอยแตที่ไมไดถูกบันทึกไวมอีีกจํานวนเทาไรไมมีใครทราบได สาเหตุ
อาจจะเปนเพราะเมื่อไปพบกบัสังคมของเพื่อนที่เลนเกมจงึทําใหเขาไปพัวพันกับเกมไดงาย และ
ดวยความที่พวกเขายังเด็กเกนิกวาทีจ่ะรูจกัการแบงเวลาระหวางการเรียนและเลนเกม หรือเพราะวา
พวกเขาเกิดความหลงใหลในเกมเสียจนถอนตัวไมขึน้(6)  
 

สําหรับเนื้อหาของเกมที่อาจสรางพฤติกรรมดานลบตอผูเลนนั้น กไ็ดมีนักวิชาการและ
ส่ือมวลชนในทุกสังคมระบุวาเปนสาเหตขุองการกระทาํที่ผิดกฎหมายผิดศีลธรรมของผูเลนเกมตอ
บุคคลอื่นในโลกของความเปนจริง ซ่ึงก็ไมอาจจะระบุไดอยางแนชดัวาเนื้อหาของเกมเปนสาเหตุ
โดยตรง ยังคงตองพิจารณาจากปจจยัอ่ืนๆดวย ซ่ึงมีปจจัยหลายประการที่ทําใหเกมออนไลนไดรับ
ความนิยม เชน เร่ืองของผลประโยชนทางธุรกิจ ที่ในปจจุบนันี้มบีริษัทที่ใหบริการอินเตอรเนต็
ความเร็วสูงเปดใหบริการแขงขันกันมาก รวมทั้งรานอินเตอรเน็ตที่มีจาํนวนมากขึ้น ทําใหสะดวก
ตอการเลน และคาใชจายตอคร้ังไมแพงมากนัก(7) 
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สวนเหตุผลที่เยาวชนและวัยรุนนิยมเลนเกมออนไลนคงจะมีหลายปจจยัที่เกีย่วของ 

นอกเหนือจากเนื้อหาของเกมที่มีทั้งความสนุกและความสวยงามของตัวละครเปนสิง่แรกที่ดึงดดู
สายตา ประกอบกับความตืน่เตนดวยเสียงประกอบตลอดเวลา  ผูเลนสามารถจะเลือกเปนตัวละคร
ใดก็ไดตามปรารถนา เมื่อเขาสูโปรแกรม หนาจอทั้งหนาเต็มไปดวยการดําเนินชวีิตตวัละคร ตามแต
ผูเลนจะเลือก ไมวาจะเปนนกัดาบ โจร นักบวช หรือนกัเวทย ผานการตอสู ผาดโผน  ทําใหโลกของ
การเลนเกมออนไลนเหมือนสังคมจําลองสังคมหนึ่งขึ้นมา ทําใหการเลนเกมคลายกับการใชชวีิต
จริง ทั้งนี้ยังไดเพื่อนจากการเลนเกม เปนสังคมของผูเลน โดยเฉพาะเกมออนไลน สามารถเขาสู
โปรแกรมเลนเชื่อมโยงกันได ไมวาจะอยูที่ไหนกต็าม ไมวาจะพิมพอะไรใหตัวละครที่ผูเลนเลือก
พูดก็ได เหมอืนเปนตวัแทนของผูเลน สามารถเลนไดทั้งวันโดยไมรูสึกเบื่อ และยังมีการสะสม
คะแนน สามารถซื้อขายแลกเปลี่ยนส่ิงของกัน และปจจัยในเรื่องสถานที่ตั้งของรานอินเตอรเน็ตที่
สวนใหญอยูระหวางทางไปโรงเรียน      ทําใหกอนถึงโรงเรียนเด็กๆสามารถแวะเขาไปเลนกอน 
พอติดก็ไมอยากเขาโรงเรียน    โดยมารูตัวอีกทีก็เมือ่อาจารยเตือนวาจะหมดสิทธิสอบเพราะขาด
โรงเรียนบอย ซ่ึงอีกประการหนึ่งที่ทําใหเกมออนไลนไดรับความนิยมก็คือ กลยุทธการแขงขันและ
บริการที่แตละรานเกมหรือรานอินเตอรเนต็พยายามจัดใหเพื่อเปนการดึงดูดลูกคา เชน จากการ
สัมภาษณเด็กคนหนึ่งเลาวา ไดเงินไปโรงเรียนวนัละ  50   บาท จะเสียคาเกมประมาณ 30 บาท หรือ
บางวัน 40 บาท อาศัยวา รานไหนทีเ่ลนเปนประจําจนสนิทสนม และเปนรานที่มีขาวแจกฟรีคนละ
หนึ่งกลอง จึงไมตองออกไปไหนเลย   และส่ิงที่สําคัญที่สุดที่มีผลตอการเลนเกมออนไลนนั้นกค็ือ
ตัวของผูเลนเองโดยในปจจยัทางดานจติสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจของตัวผูเลน
เกมออนไลนนั้น ยังไมมีการศึกษาในปจจัยเร่ืองนีใ้นประเทศไทย สวนใหญจะศกึษาผลกระทบที่
เกิดจากการเลนเปนสวนใหญ ดังนั้นจึงมีความสนใจที่จะศึกษาปจจยัดังกลาววามคีวามสัมพันธกบั
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานครอยางไร 
 
คําถามของการวิจัย  
 

1) ปจจัยใดที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนตนในกรงุเทพมหานคร 

2) ความชุกของนกัเรียนมัธยมศกึษาตอนตนทีเ่ลนเกมออนไลนในกรุงเทพมหานครเปน
อยางไร 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 

 
1) เพื่อศึกษาปจจยัที่มีความสัมพันธกับการเลนเกมออนไลนของเด็กนกัเรียนมัธยมศึกษา

ตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร 
2) เพื่อศึกษาหาความชุกของนกัเรียนมัธยมศกึษาตอนตนที่เลนเกมออนไลนใน

กรุงเทพมหานคร 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

 
1  การวิจยัคร้ังนี้เปนการศกึษาในนักเรียนมธัยมศึกษาตอนตนในโรงเรยีนสังกัด

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการในกรุงเทพมหานคร จํานวน 768 คน 
 2   ตัวแปรที่ศกึษา 
      2.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก  

- เพศ 
-  อายุ  
-  ระดับการศึกษา   
- เกรดเฉลี่ย   
- รายไดสวนตัว  
- รายไดครอบครัว  
- ประวัติการใชสารเสพติด   
- จํานวนสมาชิกในครอบครัว  
- จํานวนเพื่อนสนิท  
- ภาวะสุขภาพจติ  
- ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 

     2.2 ตัวแปรตาม ไดแก พฤตกิรรมการเลนเกมออนไลน 
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ขอตกลงเบื้องตน 

คําตอบที่ไดจากแบบสอบถามขอมูลทั่วไป แบบสอบถามขอมูลภาวะสุขภาพ และแบบ
ประเมินความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ ถือเปนความรูสึกที่แทจริงและเชื่อถือไดตรงตามสภาพ
ความเปนจริงของขอมูล 

ขอจํากัดของการวิจัย  
 
เนื่องจากการศึกษาวจิัยทําในระยะเวลาจํากดัและเปนการศึกษาเฉพาะในกรุงเทพมหานคร

เทานั้นจึงไมสามารถเปนตัวแทนของประชากรทั้งประเทศได 
 

คําจํากัดความที่ใช 
 

1.      ปจจัยทางจิตสังคม หมายถึง ภาวะทางสุขภาพจิตทีไ่ดจากแบบประเมินภาวะ
สุขภาพจิต GHQ28  ผลการเรียน        ประวัติการใชสารเสพติด  ฐานะทางเศรษฐกิจ จํานวนสมาชิก
ในครอบครัว จํานวนเพื่อนสนิท 

2. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ หมายถึง ลักษณะความตองการความแตกตาง 
ประสบการณ ความรูสึกที่นาตื่นเตน และการแสดงออกในกิจกรรมที่ทําใหเกิดความเสี่ยงตอตัวเอง
และสังคม ไดจากคะแนนของแบบประเมนิความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ (Sensation Seeking 
Scale) Form IV   โดยแบงออกเปน 

2.1  ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดับต่ํา หมายถงึ ผูที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหา
ส่ิงตื่นเตนเราใจต่ํากวาเปอรเซนตไทลที่ 25 ลงมา (P < 25) 

2.2    ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดับปานกลาง หมายถึง ผูที่มีคะแนนความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจระหวางเปอรเซนตไทลที่  25 ถึง 75 ( P  ≥  25  ถึง P ≤ 75) 

2.3   ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดับสูง หมายถงึ ผูที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหา
ส่ิงตื่นเตนเราใจสูงกวาเปอรเซนตไทลที่ 75 ขึ้นไป (P > 75) 
 3.  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน หมายถึง พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในชวงเวลา    
6 เดือนที่ผานมา ระยะเวลาที่ใชเลน ความบอยครั้ง/ความถี่ สถานที่ที่เลน ประเภทเกมที่เลน และ
คาใชจายทีใ่ชสําหรับการเลน โดยพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนในที่นี้ไมไดหมายถึงการเลนซึ่ง
เปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนในชัว่โมงคอมพิวเตอร 
 4.    เกมออนไลน หมายถึง เกมที่ตองใชการเชื่อมตอผานอินเตอรเนต็ สามารถเลนรวมกัน
ไดคร้ังละหลายๆผูเลน โดยที่ไมตองอยูที่เดียวกัน ซ่ึงอาจจะเสยีคาใชจายหรือไมกไ็ด 
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 5. นักเรยีนมัธยมศึกษาตอนตน หมายถึง เด็กนกัเรียนทีก่ําลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1 – 3  ที่มีชวงอายุ 12-15 ป  ทั้งเพศชายและเพศหญิงในโรงเรียนตามสังกัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศกึษาธิการในกรุงเทพมหานคร 
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 
1           ทําใหทราบถึงพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนและปจจัยที่มีความสัมพันธกบั   

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานคร 
2           ผลการศึกษาครั้งนี้จะใชเปนขอมูลในการวางแนวทางในการแกไขปรับเปลี่ยน           

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กและเยาวชนใหมคีวามเหมาะสมตอไป 
3 ใชประโยชนเปนขอมูลในการวิจัยตอไป 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 -รูปแบบการเลี้ยงดู       
  

 
 
 

 

ปจจัยสวนบุคคล 
- อาย ุ
- เพศ 
- ระดับการศกึษา 
- เกรดเฉลี่ย 
- รายไดสวนตวั 
- รายไดครอบครัว 
- ประวัตกิารใชสารเสพติด 
- จํานวนสมาชิกในครอบครัว 
- จํานวนเพื่อนสนิท 

ปจจัยทางจิตสังคม 
- สุขภาพจิต 
- ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 

พฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตน
ในกรุงเทพมหานคร 
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บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

แนวคิดและทฤษฎ ี

 
แนวคดิและทฤษฎี ในการศึกษาปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ

ที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน ในกรุงเทพมหานคร 
ผูวิจัยไดศึกษาสาระสําคัญและนําเสนอตามลําดับดังนี ้
 

1. แนวคดิและทฤษฎีเกี่ยวกับการอธิบายแรงจูงใจที่ทําใหเกิดพฤติกรรม 
1.1 ความหมายของพฤติกรรม 
1.2 ทฤษฎีพื้นฐานเกี่ยวกับการอธิบายแรงจูงใจที่ทําใหเกิดพฤติกรรมของ

บุคคล 
2.   แนวคดิและทฤษฎีเกีย่วกบัความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 

2.1         ความหมายของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
2.2         ทฤษฎีพื้นฐานเกี่ยวกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
2.3         ความสัมพันธของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกับชีววิทยา    
2.4         ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในวัยรุน 

3.   ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกมออนไลน 
 3.1         ความหมายของเกมออนไลน 

3.2 ประเภทของเกมออนไลน 
3.3 ขอดีและขอเสยีของเกมออนไลน 

 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
1. งานวิจัยที่เกีย่วของภายในประเทศ 
2. งานวิจยัที่เกีย่วของในตางประเทศ 
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1. แนวคิดและทฤษฎี เกีย่วกับการอธิบายแรงจูงใจที่ทําใหเกดิพฤติกรรม 
 

1.1ความหมายของพฤติกรรม 
                

ประภาเพ็ญ  สุวรรณ(8) กลาววาพฤตกิรรม หมายถึง กิจกรรมที่มนุษยกระทํา ไมวาสิ่งนั้น
จะสังเกตเห็นไดหรือไมได เชน การทํางานของหัวใจ การทํางานของกลามเนื้อ การเดิน การพดู 
ความคิด ความรูสึก ความสนใจ 

 สมโภชน  เอี่ยมสุภาษิต(9) ไดใหความหมายของพฤติกรรมวา พฤติกรรม คือ ส่ิงที่บุคคล
กระทํา แสดงออก ตอบสนอง หรือโตตอบตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง สถานการณหนึ่งสถานการณใดที่
สามารถสังเกตเห็นได ไดยนิได อีกทั้งวัดไดตรงกัน ดวยเครื่องมือที่เปนวัตถุวิสัย ไมวาการ
แสดงออกหรอืการตอบสนองนั้นจะเกิดขึน้ภายในหรือภายนอกรางกายก็ตาม 

พฤติกรรม (BEHAVIOR)    หมายถึงอาการ กิริยา ทาทาง การกระทํา หรือ กิจกรรมทกุ
อยางของสิ่งมีชีวิต ซ่ึงสามารถสังเกตไดโดยตรง หรือใชเครื่องมือวัดได แบงเปน 2 ประเภท(10) 

               1. พฤติกรรมภายนอก (OVERT BEHAVIOR)  พฤติกรรมที่สามารถมองเห็นหรือ
สังเกตเห็นไดจากภายนอก ไดแก 

                        1.1 พฤติกรรมโมลาร (MOLAR BEHAVIOR) : พฤติกรรมหนวยใหญที่สังเกตเห็น
ดวย   ตาเปลาโดยไมตองอาศัยเครื่องมือ เชน การเดิน  การนั่ง  

                        1.2 พฤติกรรมโมเลกูลาร (MOLECULAR BEHAVIOR)  พฤติกรรมหนวยยอยที่
ตองสังเกตโดยตรงผานเครื่องมือ จะสังเกตดวยตาเปลาไมเห็น เชน การเตนของชีพจร ความดัน
เลือด 

           2.  พฤติกรรมภายใน (COVERT BEHAVIOR)  หมายถงึ  พฤติกรรมที่เกิดขึ้นภายในตวั
บุคคล  ไมแสดงออกมาใหบคุคลภายนอกสังเกตเห็นโดยตรง  ตองสังเกตทางออม เชน ความตั้งใจ 
ความเครียด 

  โดยพฤติกรรมของมนุษยเกดิจาก 

     1.    แรงขับ 

2. ความคิด 
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3. การเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอม  

4. การเลียนแบบ 
 

1.2 ทฤษฎีพื้นฐานเกี่ยวกับการอธิบายแรงจูงใจที่ทําใหเกิดพฤติกรรมของบุคคล 
(Attribution Theories) 

 
  1.2.1 ทฤษฎี Heider’s Naïve 
 
             Heider (11 )     อธิบายวาสาเหตุของพฤติกรรมเกดิจากสาเหตุ 2 ประการ คือ 
 
  1. สาเหตุจากภายในบุคคล ( Disposition ) ซ่ึงรวมถึงความตองการ ความปรารถนา 
อารมณ ความสามารถ ความตั้งใจ และความพยายาม     Disposition   สามารถแบงออกไดเปน 2 
องคประกอบหลัก คือ 
 

                              1.1       ความสามารถ (Abilities) ส่ิงที่อยูภายในตวับุคคล และผลักดันให
เกิดผลงานหรอื ประสิทธิภาพในการทํางาน 

 
1.2       แรงจูงใจ (Motivation ) ซ่ึงแบงออกไดเปน ความตั้งใจ (Intention )  

ไดแก    การวางแผนที่จะทําพฤติกรรมดวยวิธีการใดวิธีการหนึ่ง และความพยายามที่ใชในการทํา
พฤติกรรม(Exertion) 
 
  2. สถานการณ (Situational Distribution ) ซ่ึงรวมถึงความยากของงานและโชค 
 
  เมื่อตัดสินพฤติกรรมของคนอื่น บุคคลมักอธิบายสาเหตุของพฤติกรรมวามาจาก
สาเหตุภายในบุคคล แทนที่จะเปนสาเหตุภายนอก ทั้งที่สาเหตุของพฤติกรรมอาจเกิดจาก
สถานการณ หรือมีทั้งสาเหตุจากภายในและภายนอกก็ได อคตทิี่เกิดจากการอธิบายสาเหตขุอง
พฤติกรรมวาเกิดจากสาเหตภุายในแทนทีจ่ะเปนสาเหตภุายนอก เรียกวา  Fundamental Attribution 
Error 
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  สาเหตุของการอธิบายพฤติกรรมวาเกดิจากสาเหตุภายในบุคคล อาจเปนเพราะ
บุคคลพยายามเปลี่ยนแปลงและควบคุมสิ่งแวดลอม ดังนัน้บุคคลจึงคิดวาบุคคลอื่นๆควรทํา       
พฤติกรรมในทํานองเดียวกนั แตในทางปฏิบัติตองเขาใจวา แมบุคคลพยายามควบคุมสิ่งแวดลอมก็
ไมไดหมายความวา พฤติกรรมสวนใหญจะเกิดจากสาเหตุภายในตวับุคคล แตความจริงแลวอาจเกดิ
จากสาเหตภุายนอกก็ได 
 
 
  1.2.2 ทฤษฎี The Jones and Davis Correspondence 
 
  Jone & Davis (12)  เสนอวา คนเราหาสาเหตุของพฤตกิรรมโดยเปรยีบเทียบกับ
พฤติกรรมอื่นๆของบุคคลเดียวกัน กลาวคือ เราสังเกตพฤติกรรมของเขาแลวคาดการณวาสาเหตุ
ของพฤติกรรมมาจากสาเหตุใด โดยเปรียบเทียบพฤติกรรมนั้นกับพฤติกรรมอื่นๆที่เกิดขึ้นในอดีต 
 
  ปทัสถานทางสังคม (norm) มีผลตอการหาสาเหตุของพฤติกรรม  เมื่อบุคคลทํา
พฤติกรรมที่เปนไปตามปทัสถานทางสังคม เราจะตีความวาสาเหตุของพฤตกิรรมเกิดจาก         
สถานการณมากกวาเกิดจากลักษณะของบุคคล ในทางตรงขาม ถาบุคคลทําพฤติกรรมที่ตางจาก
ปทัสถานของกลุม เรามักอธิบายวาสาเหตขุองพฤติกรรมมาจาภายในตัวบุคคล 
 
  1.2.3 ทฤษฎี Kelly’s Theory 
 
  Kelly(13)    อธิบายสาเหตขุองพฤติกรรมของตนเองและของผูอ่ืน โดยอธิบายวา 
คนเราตองการควบคุมสิ่งแวดลอม ในการเพิ่มอํานาจการควบคุมสิ่งแวดลอม บุคคลจะตองรวบรวม
ขอมูลและตัดสินวา อะไรเปนสาเหตุใหเกิดการเปลี่ยนแปลง นั่นคือ      ในการอธิบายสาเหตุของ
พฤติกรรม บุคคลจะพยายามรวบรวมขอมลูและระบุวา เหตุการณตางๆสัมพันธเกี่ยวของกันอยางไร 
 
  สาเหตุของพฤติกรรมตามแนวคิดของ Kelly เปนผลมาจากปฏิสัมพันธระหวาง
สาเหตุหลายอยาง แตเมื่ออธิบายสาเหตุของพฤติกรรม เราจะอธิบายโดยเลอืกใชส่ิงที่เหมาะสมทีสุ่ด
กับสิ่งที่สังเกต ไมวาพฤติกรรมที่สังเกตจะเปนพฤติกรรมของเราเอง หรือพฤติกรรมของคนอื่น โดย
ใชวิธีการทางวิทยาศาสตรในการอธิบายวาพฤติกรรมเกดิจากสาเหตุใด 
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1.2.4 ทฤษฎีแรงขับ  (Woodworth’s drive Theory) 
  
  Woodworth (14)    กลาววา แรงขับตางกนัจะผลักดนัใหเกิดพฤติกรรมแสวงหาสิ่ง
ตอบสนองความตองการตางกัน ซ่ึงพฤติกรรมทุกชนิดยกเวนปฏิกิริยาสะทอน จะถูกกระตุนดวยแรง
ขับทั้งสิ้น แรงขับจึงมีความสําคัญตอการเกิดพฤติกรรม  คือเมื่อมีความตองการ กจ็ะเกดิแรงขับซึ่ง
สงผลใหเกิดพฤติกรรม ทั้งนี้แรงขับเกิดขึ้นไดจากสิ่งจูงใจ (Incentive ) ดวย 
   

พฤติกรรมจะเกิดขึ้นไดตอเมือ่มีแรงขับ โดยมีลักษณะ 3 ประการ คือ 

 

1. พลังแรง (Intensity ) แรงขับแตละชนิดมพีลังแรงไมเทากนั บางชนิดมีระดับ 
ต่ํา เชน  ความฝน บางแรงขับมีพลังแรงระดับสูง เชน ความโกรธ หรือ ความกลัว แรงขับที่มีพลัง
แรงระดับสูงมกัจะมีอารมณเขามาเกี่ยวของเสมอ เชน เมื่อใดที่แรงขับทางความหวิมีอารมณเขามา
เกี่ยวของเมื่อนัน้จะมีอาการโมโหหิวเกิดขึน้ 
 

2. ทิศทาง ( Direction ) แรงขับจะมีทิศทางใหกับการกระทําพฤติกรรม 
วาจะเขาหาหรือหลีกหนี แรงขับจะกระตุนใหส่ิงมีชีวิตเขาหาสิ่งที่ตอบสนองความตองการ 
 
  3.    ความยืนหยัด (Persistence ) แรงขับจะเปนตวัที่ยนืหยัดใหส่ิงมีชีวิตกระทํา
พฤติกรรมแสวงหาสิ่งที่ตอบสนองความตองการใหได ส่ิงมีชีวิตจะกระทําพฤติกรรมนั้นตอไป
จนกวาจะไดรับในสิ่งที่ตอบสนองความตองการ 
 

1.2.5 ทฤษฎี Intrinsic Motivation 
 
Deci(15) อธิบายวา คนเรามีความตองการควบคุมสิ่งแวดลอม และตองการรูสึกวา 

ตนเองมีความสามารถในการควบคมุสถานการณและส่ิงแวดลอม Intrinsic Motivation เปน
ตัวกระตุนพฤติกรรมที่ทําใหคนเกดิความรูสึกวาตนเปนผูมีความสามารถ เปนผูควบคุมสิ่งแวดลอม 
และกําหนดเปาหมายการกระทํา แรงจูงใจภายในเกิดจากการคาดหวังเกี่ยวกับเหตุการณในอนาคต 
และพลังงานผลักดันพฤติกรรมเกิดจากความตระหนกัวา วัตถุประสงคสามารถบรรลุได และ
ตระหนกัถึงความพึงพอใจถาสามารถบรรลุวัตถุประสงค ดังนัน้จึงทําพฤติกรรมเพื่อบรรลุจุด         
มุงหมายที่ตองการ โดย Deci แบง rewards ออกเปน 3 ชนดิ คือ 
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1.   Extrinsic rewards เปนวัตถุ  หรือสถานการณภายนอกที่ทําใหเกิดความ        
พึงพอใจ 
 

2. Intrinsic rewards เปนความรูสึกวามีความสามารถเมื่อทํางานสําเร็จ       
รูสึกเชื่อมั่นและรูสึกวาสามารถควบคุมชีวิตของตนเองได 

 
3. Affective rewards เปนอารมณทางบวกเมื่อสามารถทํางานไดบรรลุจุด         

มุงหมายที่ตั้งไว 
 

1.2.6 ทฤษฎีการเรียนรู 
 
Skinner (16) เสนอแนวความคิดวาพฤติกรรมของมนุษยทกุอยางทําใหเกิด         

ผลกรรม โดยอธิบายวาการเรยีนรูมีความสมัพันธกับผลกรรม คือ เมื่อส่ิงมีชีวิตไดแสดงพฤติกรรม
ใดแลวไดรับผลของการกระทําใดแลวไดผลที่พึงพอใจ พฤติกรรมนั้นยอมเกิดขึน้บอย        แตถา
พฤติกรรมใดที่ทําแลวไดผลที่ไมพึงพอใจพฤติกรรมนัน้ก็จะลดลงหรือหายไป นอกจากนี้ยังได
เสนอวา การใหตัวเสริมแรงจะมีผลตอการแสดงพฤติกรรมกลาวคือ การใหตัวเสริมแรงที่ไมตองวาง
เงื่อนไข เปนตวัเสริมแรงที่มคีุณสมบัติเสริมแรง โดยไมตองอาศัยการเรียนรู เชน อาหาร น้ํา เปนตน 
และการใหตัวเสริมแรงที่ตองวางเงื่อนไข เปนตัวเสริมแรงซึ่งเดิมไมมีคุณสมบัตเิสริมแรง แต
กลายเปนตวัเสริมแรง เพราะไปมีความสมัพันธกับตัวเสริมแรงที่ไมตองวางเงื่อนไข เชน เงิน คําติ
ชม คะแนน  

 
Skinner มองวาสาเหตุของพฤติกรรมอยูที่กระบวนการภายนอกมากกวา โดยเชื่อ

วาสภาพแวดลอมเปนตัวกําหนดพฤติกรรมของมนุษยไมวาจะเปนพฤตกิรรมดีหรือเลวตอสังคม     
ก็ตาม โดยช้ีใหเห็นวามีพฤติกรรมที่เรียนรูอยู 2 ประเภท คือ 

 
1. พฤติกรรมตอบสนอง (Respondent Behavior)ซ่ึงเปนพฤติกรรมที่ส่ิงเราทําให

เกิดขึ้นมาโดยอาศัยปฏิกิริยาตอบสนอง พฤติกรรมการเรียนรูจึงมีลักษณะเหมือนปฏกิิริยาตอบสนอง 
เชน ตกใจ       กระพริบตา กงัวลกลัว ฯลฯ 
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2. พฤติกรรมวบิาก (Operant Behavior) พฤติกรรมที่เกิดขึน้เพราะผลกรรม เปน
พฤติกรรมที่ส่ิงมีชีวิตกระทําเอง และจะทําอีกหรือไมขึ้นอยูกับผลของการกระทําพฤติกรรมดังที่
กลาวขางตน 

Skinner กลาววาสิ่งที่มีความสําคัญในการเรียนรูอีกสิ่งหนึ่ง คือ ส่ิงเราที่มากระตุน
ทําใหเกดิพฤตกิรรม มนุษยจงึมีการเรียนรูความสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมกับพฤติกรรม      โดย
ส่ิงแวดลอมสามารถแบงออกเปนประเภทใหญๆ ได 2 ประเภท คือ 

 
1 เงื่อนไขนํา (Antecedence or Activators) คือ ส่ิงเราตางๆรอบตัวผูกระทํา       

พฤติกรรมซึ่งเปนตัวเหนีย่วนําหรือชักจูงใหเกิดพฤติกรรม เชน คน ทางเดิน ไฟแดง ปายประกาศ 
และอ่ืนๆ 

2 เงื่อนไขผลกรรม (Consequences) คือ ผลตอบสนองการกระทํา(ส่ิงเสริมแรง) ซ่ึง
จะเกดิขึ้นหลังจากมีการกระทําผานไปแลว ผลกรรมมี 3 ประเภท คือ รางวัล(C+) ความเพิกเฉย (Co) 
และการลงโทษ (C-) 

 
                                                                   เสริมแรง 
                                                                                                                           C+ 
 

 
                A+                                                       B                                                  C                C-,Co     
  ระงับ 

 
ภาพที่ 2.1 แสดงการเกดิพฤติกรรมจากการเรียนรูผลกรรม 
 
มนุษยจะเรยีนรูไดวาเมื่อมีเงือ่นไขนําA ถาทําพฤติกรรม B จะไดรับผลตอบแทน C 

ดังภาพที่ 2.1 มนุษยสามารถแยกแยะไดวาสิ่งเราที่ปรากฏใหเหน็แตกตางกัน เมื่อมพีฤติกรรมหนึ่ง
ตอส่ิงเราหนึ่งจะไดรับผลกรรมเชนไร ถาไดรับผลกรรมทางบวก(C+) จะมีพฤติกรรมนั้นอีกเมื่อเหน็
ส่ิงเราอันนี้ แตถาตนมพีฤติกรรมหนึง่ออกมาแลวไดรับผลกรรมทางลบ(C-) หรือไมไดรับการ
ตอบสนอง(Co) จะไมมพีฤติกรรมนั้นอีกเมื่อเห็นสิ่งเรานั้น ซ่ึงมนุษยสามารถแยกแยะไดวาเงื่อนไข
นําใด มีพฤตกิรรมใด จะไดรับผลกรรมเชนไร 

 

เงื่อนไขนํา 
(Antecedence) 

พฤติกรรม 
(Behavior) 

ผลกรรม 
(Consequence) 
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การศึกษาแรงจูงใจมวีัตถุประสงคเพื่อหาสาเหตุการเกิดพฤติกรรม โดยส่ิงที่จะทํา 
ใหเกดิพฤติกรรมมาจากแนวความคิด  4 ทางคือ(17 ) 

 
1. แรงขับ ( Drive ) เปนแรงผลักดันที่เกิดขึ้นภายในรางกายของสิ่งมีชีวิต เกิด 

จากรางกายขาดในสิ่งที่ตองการในการดํารงชีวิต เชน อาหาร น้ํา อากาศ เปนตน แรงขับจะผลักดนั
ใหส่ิงมีชีวิตทาํพฤติกรรมใหไดในสิ่งที่ตองการ 

 
2.     ส่ิงจูงใจ ( Incentive Motivation ) ในการทดลองเพื่อศึกษาพฤติกรรม 

ของสัตวมักใชอาหาร น้ํา เพราะเปนตวัตอบสนองความตองการทางรางกายของสัตวทดลอง และ
การทดลองมักใชวธีิการอดอาหารเพื่อใหสัตวเกดิความตองการหรือใหเกิดแรงขับ เมื่อการทดลอง
หลายครั้งมีการลองเปลี่ยนจาํนวนการใหอาหารหรือรางวัลแกสัตวทดลองและพบวาจํานวนอาหาร
หรือรางวัลมีอิทธิพลตอจํานวนการเกิดพฤติกรรม 
 

3.    Hedonism      จากการศึกษาพฤติกรรมของสัตวพบวาสัตวจะมพีฤติกรรมเขา 
หาสิ่งหนึ่งๆ และหลีกเลี่ยงส่ิงเราหนึ่งๆเสมอ โดยส่ิงที่เปนตัวกําหนดพฤติกรรมเขาหาหรือหลีกเลี่ยง
นั้นเปนเพราะระบบประสาทขของสิ่งมีชีวิตเปนตวัรับและบอกวาสิ่งเราใดเปนสิ่งเราที่ทําใหเกิด
ความพอใจ     และส่ิงเราใดเปนสิ่งเราทีท่ําใหเกดิความเจ็บปวด ไมนาพึงพอใจ       ส่ิงมีชีวิตจะมี
พฤติกรรมเขาหาสิ่งเราที่ทําใหเกิดความพึงพอใจและจะหลีกหนีส่ิงเราทีท่ําใหเกดิความไมพึงพอใจ 
ดังนั้นระบบประสาทจึงเปนตัวกําหนดการเกิดพฤติกรรม 
 

4.  การเรียนรู การจูงใจเกดิจากการเรียนรู พฤติกรรมถูกจูงใจใหเกิดเนื่อง 
จากการเรยีนรูของสิ่งมีชีวิต 
 

 
2. แนวคดิและทฤษฎีเกี่ยวกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
 2.1 ความหมายของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
  ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจเปนคณุลักษณะทางบคุลิกภาพแบบหนึ่งของ
มนุษย          ซ่ึงมีพฤติกรรมการแสดงออกที่เกิดจากผลของสิ่งเราที่มีตอรางกาย และจิตใจ(18 )     
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จากคุณลักษณะบุคลิกภาพรปูแบบนี้จึงมีผูใหคําจํากัดความของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ
ไวหลายทานดงัตอไปนี ้
 
  Zuckerman(19) ใหความหมายวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจเปนลักษณะ
ของความตองการความแตกตาง ความแปลกใหม ประสบการณความรูสึกที่นาตืน่เตน และการ
แสดงออกในกิจกรรมที่ทําใหเกิดความเสีย่งทั้งตอตัวเองและสังคม 
 
  โดยคําจํากดัความของ sensation หมายถงึ ผลจากการไดรับสิ่งกระตุนจากสิ่งเรา
ภายนอก เปนความรูสึกที่แปลกใหม นาตื่นเตนที่ตางจากระดับของเกณฑปกติ ไดแก การลองเสพ
ส่ิงเสพติด การทํากิจกรรมที่เสี่ยงตออันตราย เชน การกระโดรม การดําน้ําลึก การขับรถแขง      
นอกจากนี้ยังรวมถึงการมีรสนิยมในความแปลกใหมของงานศิลปะ ดนตรี การแตงตัว ซ่ึงสิ่งตางๆ
เหลานี้จะขึ้นกบัประสาทในการรับสัมผัส และส่ิงเราที่เปนตัวกระตุนและผลักดันใหเกิดขึ้น    สวน
คําวา seeking หมายถึง ลักษณะที่ถูกแสดงออกมาโดยการคนหาแมวาจะมีขอจํากดัตามรูปแบบของ       
ส่ิงแวดลอมและสังคมก็ตาม เชน ในเดก็เล็กๆมักชอบคนหาความตืน่เตนจากการเลนเกมใหมๆทั้งๆ
ที่บางครั้งคอนขางจะเสี่ยงอันตราย 
 
  พฤติกรรมตางๆที่เกิดเนื่องมาจากผลของการมีความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจ
ในระดับสูงนัน้มีพื้นฐานอยูบนผลลัพธของสิ่งเราที่มากระตุนรางกาย และสรางความตื่นเตนแปลก
ใหม ทาทายใหกับจิตใจ พฤติกรรมที่เกิดขึน้เหลานี้อาจอยูในขอบเขตของกฎหมาย เชน การปนเขา
การเลนเครื่องรอน (แบบไมมีเครื่องยนต) การมีเพศสัมพนัธ หรือเปนพฤติกรรมที่อยูนอกขอบเขต
ของกฎหมาย เชน การขับรถแขงบนถนนสาธารณะ  การเมาสุราขณะขับรถ  การขโมยทรัพยสิน    
และทํารายรางกายผูอ่ืนเปนตน(18 ) 
 
  Pfefferbaum และ Wood(20) กลาววาความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจนัน้
ประกอบไปดวยพฤตกิรรมที่ชอบเสี่ยงอันตราย ขาดการไตตรองและยั้งคิด โดยมเีหตุผลสําคัญของ
การกระทําพฤติกรรมดังกลาวเพยีงเพื่อความสนุก ตื่นเตนเราใจ 
 
  Igra และ Irwin(21) กลาววา พฤติกรรมที่ชอบการเสี่ยงอันตรายเปนสวนหนึ่งของ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ โดยมีสาเหตเุกดิจากความพึงพอใจในความไมแนนอนของ      
ผลลัพธที่จะเกดิขึ้น ซ่ึงอาจมคีวามรุนแรง และเปนอนัตรายตอรางกาย และสังคมได             โดยการ
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ทํากิจกรรมหรอืเลนกีฬาที่เสีย่งตอการเกดิอนัตราย เชน การเลนรถไฟเหาะตีลังกา การเสพสิ่ง     
เสพติดเกนิขนาด การมีเพศสมัพันธโดยขาดการปองกัน เปนตน 
 
  Arnett(22) ซ่ึงเปนนักวิจัยที่เกี่ยวกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ ไดให         
คําจํากัดความของบุคคลซึ่งมีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจอยูในระดับสูงวาเปนบุคคลที่มี   
บุคลิกภาพชนดิที (Type – T positive physical)    โดยบุคลิกภาพดังกลาวจะมกีารรวมกันของ      
คุณลักษณะบคุลิกภาพแบบเปดเผย มีความคิดสรางสรรค และแปลกใหม มีความตองการเพื่อให
ไดมาซึ่งความตื่นเตนและทาทาย 
 
  Patton (23) กลาววาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ หมายถึง   แรงจูงใจหรือ  
ความตองการในการรับสัมผัสที่มีความหลากหลายโดยมคีวามเสี่ยงตอรางกายและสงัคมเพื่อ
ประสบการณที่แปลกใหม 
 
  Edmonston (24) ใหความหมายของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจวาเปนการ
แสดงออกที่เปนคุณลักษณะเฉพาะสวนบุคคลทางดานพฤติกรรมที่มีความชื่นชอบในการคนหา
ประสบการณที่มีความหลากหลาย แปลกใหม และสลับซับซอน 
   

โดยสรุปแลวอาจกลาวไดวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจเปนคณุลักษณะ 
ของบุคลิกภาพที่เกิดจากการไดรับสิ่งเราที่มากระตุนรางกายและจิตใจใหมีพฤตกิรรมการแสดงออก
ที่ชื่นชอบความแปลกใหม ความทาทายและประสบการณที่แตกตางจากปกติ ซ่ึงสามารถนําทฤษฎี
พื้นฐานตางๆมาอธิบายถึงสาเหตุการเกิดความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจไดดังนี ้
 
 2.2 ทฤษฎีพื้นฐานเกีย่วกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
  2.2.1 ทฤษฎีววิัฒนาการและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
  จากการเปรยีบเทียบทฤษฎีววิฒันาการกับจติวิทยาพบวา ในสัตวแตละประเภทจะ
มีระดับความแตกตางกันอยางมากในการสํารวจสิ่งตางๆ เชน การเขาใกลส่ิงเราที่แปลกใหม และ
การเลนในสิ่งที่เสี่ยงอันตราย ผลจากการศึกษาทําใหถูกเชื่อวาความชืน่ชอบในกจิกรรมดังกลาวเปน
ส่ิงที่ถูกกําหนดมาจากปจจัยทางชีววิทยาทีม่ีความแตกตางกันของสัตวแตละตัว จากหลักฐานที่พบ
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ทําใหทราบวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมีความเกี่ยวของกันกบัความสําเร็จของวิวัฒนาการ
การสืบเผาพันธุ            เนื่องจากการรอดชีวิตของสัตวเหลานัน้ตองอาศัยการครอบครองอาณาเขต  
มีพฤติกรรมการเลือกคูผสมพันธุตามธรรมชาติ และเมือ่เกิดการบกุรุกจากสัตวอ่ืน ผูที่รอดชีวิตไดก็
จะตองมีการสาํรวจคนหาอาณาเขตใหมไปเรื่อยๆ ซ่ึงจากลักษณะทางธรรมชาติเชนนี ้   ผูที่มีความ
อดทน และสามารถรอดชีวิตมาไดก็จะเปนสายพันธุที่เขมแข็ง และมีการพัฒนาตอไป(25) 

 
2.2.2 ทฤษฎีสัญชาตญาณและแรงขับ 

 
  ทฤษฎีทั่วไปไดกลาวถึงความเปนจริงของมนุษยทีใ่ชเวลาสวนมากไปกบัการ
สํารวจ และทาํกิจกรรมที่แสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ โดยเชือ่วาพฤติกรรมดังกลาวเกิดขึน้จากแรงจูงใจ
ขั้นปฐมภูมิ ตัวอยางเชน ความตองการขั้นพื้นฐานของมนุษยในการบริโภคอาหาร หรือความ
ตองการมีเพศสัมพันธ  เปนพฤติกรรมที่เกิดขึ้นอยางอิสระตามธรรมชาติ  ซ่ึงอาจเรียกไดวาเปน   
สัญชาตญาณ และแรงขับของมนุษย 
 
  Freud(26) กลาววาสัญชาตญาณเปนสิ่งทีต่ิดตัวบุคคลมาตั้งแตเกดิ ซ่ึงทําใหคนเรามี
ปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเราตางๆโดยไมจําเปนตองมีการเรียนรู เชน เมื่อแรกคลอดทารกจะ
สามารถตอบสนองตออาหาร น้ํา ความรูสึกรอนหนาว ความรูสึกเจบ็ปวด ฯลฯ ได ดังนั้นลักษณะ
ของสัญชาตญาณซึ่งเปนสิ่งที่ติดตัวมาตั้งแตเกิดนีจ้ึงเปนปฏิกิริยาที่มีผลตอแรงจูงใจใหคนเรา
แสดงออกถึงพฤติกรรมตางๆ ลักษณะของสัญชาตญาณมี 2 ประเภท คือ(27) 

 
  - สัญชาตญาณแหงการดํารงชีวิตอยู นัน่คือเมื่อรางกายอยูในสภาวะที่ไมสมดุล 
ความไมสมดลุทางรางกายจะเปนสิ่งเรา หรือเปนแรงจูงใจใหรางกายไดมีพฤตกิรรมตางๆเกิดขึ้น 
เพื่อใหรางกายอยูในสภาวะทีส่มดุล ทําใหบุคคลสามารถดํารงชีวิตตอไปได เชน เมือ่เกิดความหิว
จะตองรับประทานอาหาร เมือ่เกิดความกระหายน้ําตองดืม่น้ํา หรือเมื่อเกิดความรูสึกเกรงกลัววาคน
อ่ืนจะมาทํารายตองมีการปองกันตัวเอง ฯลฯ 
 
  - สัญชาตญาณแหงความตาย เปนสัญชาตญาณที่แสดงออกในพฤติกรรมที่มีการ
เสี่ยงในอัตราสูง โดยพลังของสัญชาตญาณสวนนี้จะคอยๆสะสมอยูในตัวบุคคลตั้งแตเกิด และเมือ่มี
มากๆเขาก็จะพยายามหาทางออกหรือปลดปลอยออกมา อาจเปนการแสดงออกอยางเปดเผยเปน
พฤติกรรมที่สังเกตไดอยางชดัเจน เชน การแสดงทาททีี่ไมเปนมิตรกับผูอ่ืน การกออาชญากรรม
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แบบตางๆ หรืออาจเปนพฤตกิรรมที่ไมเปดเผยในรูปแบบของการทํารายหรือทําลายตัวเอง 
นอกจากนี้พฤติกรรมความกาวราวตางที่เกดิขึ้นอาจถูกดดัแปลงเปนการแสดงออกในรูปแบบที่
สังคมยอมรับ เชน การหาทางออกดวยการเลนกีฬาหรือทํากิจกรรมตางๆที่ผาดโผน การกระโดดรม 
ดิ่งพสุธา   การขับรถแขง การชมรายการโทรทัศนที่มีเนือ้หาของการตอสูหรือใชกําลัง ความกาวราว 
เปนตน 
 

McDougall(28)    กลาววานอกจากสัญชาตญาณแลวความอยากรูอยากเห็นก็เปน 
สวนหนึ่งที่สําคัญ จะเหน็ไดจากมนษุยไมเพียงมีพฤติกรรมแสวงหาสิง่ที่ทําใหมีชวีติอยูรอดเทานัน้ 
แตยังมีพฤตกิรรมแสวงหาสิง่อื่นอีก เชน ถาใหของเลนที่สงเสียงดังไดเมื่อเขยาหรือสัมผัสแกเด็ก
ทารกอายุประมาณ 2 - 3 เดือนเลน จะเห็นวาเด็กจะพยายามเขยาเพือ่ใหเกดิเสียงดงั ทั้งนี้เพราะวา
ความอยากรูอยากเห็นเปนแรงจูงใจในการแสวงหาสิ่งเรานั่นเอง 
 
  ลักษณะพฤติกรรมเหลานี้จะยิ่งเพิ่มมากขึน้เมื่อคนเรามีอายุมากขึ้น(29) ถึงแมวา
มนุษยจะมแีรงจูงใจแสวงหาสิ่งเรา แตตางคนก็มีความตองการในสวนนี้ไมเทากนั จากการจัดกลุม
ในทฤษฎีความตองการของ Murray(30) ที่วัดไดจากแบบทดสอบทางบุคลิกภาพนัน้แสดงใหเห็นถึง
ความสัมพันธกันกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ กลาวคือ ความตองการเหลานั้นจะถูก
แสดงออกในรูปแบบของพฤติกรรมตางๆ เชน ความตองการแสวงหาความสุขและความประทับใจ 
(sentience) ความตองการความรักความผกูพันทางเพศ (sex) ความตองการอวดตนเองโดยตองการ
ใหตนเปนที่ยอมรับของผูอ่ืน (exhibition) และความตองการทําในสิง่ที่สนุกสนาน นอกจากนีย้ังมี
กลุมของความตองการที่ตรงกับโครงสรางของความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจ คือ ความตองการ
เปล่ียนแปลง และประสบการณใหมในชวีิต หรือความตองการแสดงออกทางอารมณ เปนตน 
 
  จากลักษณะความตองการทีก่ลาวมานั้น Maslow(31) อธิบายวาจะตองมีพัฒนาการ
เปนลําดับขั้น โดยแตละขัน้จะมีความตองการแตกตางกนัออกไปในชวงชีวิต คือ ความตองการดาน
สรีระ ความตองการความมัน่คงปลอดภัย ความตองการความรักหรือสังคม ความตองการความนยิม
นับถือตนเอง และความตองการพัฒนาศักยภาพของตน ซ่ึงความตองการในขั้นสงูสุดนี้ มนุษยจะ
แสวงหาความรูสึกและประสบการณแปลกใหมเพื่อทําใหเกิดความพึงพอใจ และความสมบูรณของ
ชีวิต 
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  ทฤษฎีสัญชาตญาณและแรงขับที่แสดงออกมาในรูปแบบของพฤติกรรมตางๆนั้นมี
เหตุผลเพื่อตองการขจัดความเครียดและตอบสนองสิ่งเรา นอกจากนีร้ะดับความรุนแรงของสิ่งเราก็
เปนปจจยัที่มผีลกระทบตอการแสดงออกของพฤติกรรมเชนกัน ดังจะไดกลาวถึงในทฤษฎี
ดังตอไปนี ้
 

2.2.3 ทฤษฎีการกระตุนและสิ่งเรา 
 
  Wundt(32) ไดทําการวิจยัเกีย่วกบัความสัมพันธระหวางความเขมของสิ่งเรา
ประเภทตางๆ เชน ความกดดัน, อุณหภมูิ, ระดับความดังของเสียง และการรับสมัผัสของรส กับ
ความรูสึกของผูทดลอง ดังแสดงในภาพที่ 2.2 
 
 
 
    y +   

        c 
      a                e 
  Affect Intensity 0 x  
  Intensity of sensation 

y- Affective response 
                  Stimulus intensity 

 
                            ภาพที่ 2.2 แสดงความสมัพันธระหวางความเขมของสิ่งเราประเภทตางๆ 
 
                            จากภาพที่ 2.2 นั้นแกน x จะแสดงถึงระดับความเขมของสิ่งเราที่มากระตุน และ
แกน y จะแสดงถึงปฏิกิริยาการตอบสนองของรางกายตอส่ิงเราที่ไดรับนั้น จากการวิจัยพบวาเมือ่
เพิ่มระดับความเขมของการกระตุนไปที่ระดับ a จะเกดิปฏิกิริยาการตอบสนองที่เปนความพึงพอใจ
จนกระทั่งการเพิ่มขึ้นของสิ่งเราสูงสุดถึงจุด c ระดับความพึงพอใจจะกลับลดลงอยางรวดเรว็
เปล่ียนเปนความเจ็บปวดที่จดุ e และมกีารเพิ่มระดับของการเจ็บปวดมากขึ้นตามแรงกระตุนของสิ่ง
เราที่มากขึ้นดวย นอกจากความเจ็บปวดที่เกิดจากการไดรับสิ่งเราที่มากระตุนในความเขมที่มาก
จนเกนิไปแลวยังมีสาเหตุอ่ืนที่ทําใหเกิดความไมสมดุลของการรับสัมผัสของสิ่งเรานั้นๆดังเชน 
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  Freud(33) ที่ใหความเห็นไววาความวิตกกงัวลในคนเรานั้นเกดิจากการไดรับสิ่งเรา
มากระตุนในระดับที่มากหรอืนอยจนเกินไปเมื่อเปรียบเทยีบกับระดับปกติ โดยภาวะที่ตองขาด    
ส่ิงเรา (sensory deprivation) หรือเกิดจากการขาดการกระตุนตอระบบประสาทรับสัมผัส ไดแก การ
อยูในที่มดืและเงียบสนิทเปนเวลานาน จะเปนการตัดขาดจากการรับรู ความคิด และการทํากิจกรรม
ตางๆจนทําใหเปนสาเหตุของความวิตกกังวลได 
 
  Hebb(34)  กลาววา การเพิ่มระดับความเขมของสิ่งเราจนถึงระดับที่ทาํใหเกดิความ
เจ็บปวด จะมผีลตอพฤติกรรมที่ตามมาคือ การพยายามหลีกเลี่ยงจากความเจ็บปวดนั้น ถาหลีกเลี่ยง
ไมสําเร็จก็จะมีผลตออารมณคือ ทําใหเกดิความหวาดกลัว และในทางกลับกันกับกลุมคนบางสวนก็
มีความตองการแสวงหาความรูสึกพึงพอใจที่เกิดขึน้จากความกลัว เชน การเลนรถไฟเหาะตีลังกา 
เปนตน แตถาสิ่งเรานั้นมีระดับความเขมเกินความพอดีแลวกจ็ะสงผลใหความกลวัเพิ่มมากขึ้นจน
เปนภาวะตึงเครียดได ดังนั้นการไดรับสิ่งเราที่มากระตุนในระดบัที่เหมาะสมพอดีจะทําใหเกิด
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจเพื่อประสบการณ และความพึงพอใจที่จะลดความรูสึกกลัวนัน้
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 แสดงถึงความสัมพันธระหวางระดับความรนุแรงของสิ่งเราและปฏิกิริยาตอบสนอง 

 
  จากภาพที่ 2.3 แสดงถึงความสัมพันธระหวางระดับความรุนแรงของสิ่งเราและ
ปฏิกิริยาตอบสนอง ซ่ึงจากทฤษฎีที่กลาวมาขางตนนี้สรุปไดวา การเพิม่ระดับของสิ่งเราจนถึงจุดทีม่ี
ความพอดีจะทําใหเกดิแรงเสริมทางบวกหรือความพึงพอใจ แตถาระดับของสิ่งเรามีความเขมมาก
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เกินไปจะทําใหเกิดความเครยีดและความวติกกังวลได(35)  นอกจากความเขมของสิ่งเราที่มา
กระตุนแลวยังมีปจจัยที่เปนสาเหตุทําใหเกดิความแตกตางในพฤติกรรมการรับสัมผัส    ดังที่มี
ผูเชี่ยวชาญกลาวไวดังนี ้

 
ปจจัยที่มีความสําคัญในการกาํหนดพฤตกิรรมของมนุษย ไดแก ปจจยัที่เกิดจากสิ่ง 

เราและหนาทีต่างๆของรางกายและจิตใจ 
 
  Duffy(36)  กลาววาในแตละบุคคลจะมีการตอบสนองตอส่ิงเราที่มากระตุน
แตกตางกนัออกไป โดยการตอบสนองจะขึ้นอยูกับปจจัยทางพนัธุกรรมและสิ่งแวดลอม รวมถึง
ลักษณะพื้นฐานทางอารมณที่แตกตางกนัดวย นอกจากนี้ในคนที่มีลักษณะการเคลือ่นที่ของ alpha 
(EEG) ในสมองเร็วจะเปนคนที่มีลักษณะหุนหนัพลันแลน ใจรอน และมกีารเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมไดงาย ในขณะที่คนที่มจีงัหวะการเคลือ่นที่ของคลื่นสมองชาจะเปนคยที่รอบคอบ 
ระมัดระวัง และมีความมั่นคงทางอารมณ         ดงันั้นจากทฤษฎีที่กลาวมาระดับของสิ่งเราภายในก็
เปนปจจยัพื้นฐานในการกําหนด  พฤตกิรรมของมนุษยในการแสวงหาความรูสึกตื่นเตนเราใจ 
 
  Lindsey(37)  อธิบายวารูปแบบของ reticular นั้นจะทําการรกัษาสมดุลของ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สงมายงัสมองสวนเปลือกสมองcortex คลายกับเครื่องตัดไฟใน
บาน เมื่อกระแสเขามาเกินขนาด ในขณะเดียวกันเมื่อcortex อยูในสภาพcortex ปกติ รูปแบบของ 
reticular จะทาํงานตามปกต ิแตเมื่อมีการรบัสัมผัสจากสิ่งเราที่มากจนเกินไป  สมองสวนcortex จะ
ทําหนาที่ในการปรับระดับความสมดุล 
 
  ดังนั้นทฤษฎีนีจ้ึงอธิบายไดวาเมื่อรางกายเรามีระดับการกระตุน และการตื่นเตนสูง
เกินไป รางกายจะพยายามลดการกระตุนหรือความตื่นเตนนั้นลงมา แตถาระดับของการกระตุนและ
ความตื่นเตนต่าํเกินไป รางกายจะพยายามเพิ่มระดับโดยแสวงหาการกระตุนเพิ่มเติม อาจสรุปไดวา
แหลงกําเนิดความตื่นเตนเราใจมีดวยกัน 4 ชนิด คือ(38) 
 
  1. แรงขับเคลื่อน และเครื่องลอ เชน แรงขับดานความหิว ความกระหาย ความ  
คาดหวังตอความสุข และความเจ็บปวด 
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  2. สภาวะแวดลอมที่มีผลตอความตื่นเตนเราใจ โดยปกติแลวพบวายิง่มีความเขม
ของสิ่งเรามากเทาใด กจ็ะกอใหเกดิความตื่นเตนมากเทานั้น เชน ความเขมของเสียง แสงที่จา 
กอใหเกิดความตื่นเตนเราใจที่สูง 
 
 3. เหตุการณหรือเรื่องราวที่กอใหเกดิความตื่นเตน เชน การขับรถแขง               
การกระโดดรม การดําน้ําลึก เปนตน 
 
  4. ยาเสพตดิ เชน กาแฟ เครื่องดื่มประเภทแอลกอฮอล และยาบา เนือ่งจากมีสาร
บางอยางที่กอใหเกดิความตืน่ตัว 
 
  จากสิ่งเราที่ทําใหเกดิความตืน่เตนเราใจที่กลาวมา เราสามารถวัดปฏิกริิยาไดโดย
การศึกษาจากปฏิกิริยาตอบสนองทางกายภาพ เชน ความเครียดของกลามเนื้อ การเตนของหัวใจ 
การตอบสนองทางไฟฟาของผิวหนัง การวัดพลังทางไฟฟาของสมอง เปนตน 
 
  McCelland(39) กลาววาโดยธรรมชาติแลวมนษุยจะมีส่ิงเราที่มากระตุน
เปล่ียนแปลงไปในระดับปกติ จะสงผลใหเกิดความสมดุลของรางกายและจิตใจ แตเมื่อปฏิกิริยา
ตอบสนองถูกแสดงออกมาทางบวก จะหมายถึงผลของการเปลี่ยนแปลงสิ่งเราในระดับเล็กนอย 
และในทางกลบักัน ปฏิกิริยาตอบสนองทางดานลบกห็มายถึงการเปลี่ยนแปลงของสิ่งเราที่เกิดขึ้น
ในระดับความเขมสูงนั้นเอง ซ่ึงรางกายจะมีขั้นตอนการทํางานโดยการลดระดับของสิ่งเราลงเพื่อทํา
ใหเกดิความสมดุล 
 
  Schneirla(40) ไดเสนอรูปแบบของการกระตุนของสิ่งเราที่มีการตอบสนองตอการ
เบี่ยงเบนจากระดับปกติออกมาเปน 2 รูปแบบ คอื การแสวงหา และการถอยหนี โดยมีการ
สนับสนุนจากทฤษฎีกลไกการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางชีววิทยา กลาวคือ การแสดงออกของ
ปฏิกิริยาการแสวงหานั้นเกิดขึ้นโดยตรงตามความตองการพื้นฐาน เชน การหาอาหาร ที่อยูอาศัย 
และการหาคูครอง แตการแสดงออกของปฏิกิริยาการถอยหนนีั้นจะเกี่ยวของกับการปองกันตัวเอง
จากอันตราย จากขอสมมติฐานกลไกปฏกิิริยาทั้ง 2 นี ้ มีความเกีย่วของกับระบบประสาทอัตโนมัติ 
โดยปฏิกิริยาการแสวงหานัน้เกิดจากการทํางานของระบบประสาทอัตโนมัติชนิดซิมพาเธติค 
(sympathetic) และปฏิกิริยาการถอยหนีเกิดจากการทํางานของระบบประสาทอัตโนมัติชนดิ     
พาราซิมพาเธติค (parasympathetic) เชน ในการทํางานของกลามเนือ้ ถามีการกระตุนดวยกระแส 
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ไฟฟาระดับต่ําจะทําใหกลามเนื้อคลายตัวออก แตถากระตุนดวนระดับความเขมสูง กลามเนื้อจะเกดิ
การหดตวัขึ้น 
 
  นอกจากทฤษฎีที่เกิดจากกลไกทางชีววิทยาแลว พฤตกิรรมการแสวงหา และการ
ถอยหนยีังมีความสัมพันธกบัทฤษฎีการเรียนรู โดยพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความพึงพอใจมาจาก
การไดรับการกระตุนในระดบัที่พอดี เปรียบเหมือนรางวัลหรือแรงเสริมทางบวก และในทาง      
ตรงกันขาม พฤติกรรมที่แสดงถึงการถอยหนีกเ็กิดจากการไดรับความเจ็บปวดหรือการถูกลงโทษ
จากระดับสิ่งเราที่มีความเขมมากเกินไป(35 ) 
 
  Berlyne (41) อธิบายถึงศักยภาพของสิ่งเราวามีลักษณะเฉพาะแตกตางกันออกไป 
เชน ความเขม , ขนาด , สี , รูปแบบการรับสัมผัส , ผลตอการตอบสนอง , ความแปลกใหม ,      
ความสลับซับซอน , การเกิดขึ้นอยางทันทีทันใด และรูปแบบของความไมแนนอน โดยจาก
ลักษณะเฉพาะของสิ่งเราเหลานี้จะมีอิทธิพลในปฏิกิริยาตอบสนองที่แตกตางกัน การไดรับการ
กระตุนจากสิ่งเราที่มีลักษณะตางๆที่กลาวมาในระดับต่ําจะทําใหเกิดความตองการแสวงหาสิ่งเรา
ใหมๆ ซ่ึงเปนแรงขับของมนุษยเพื่อทําใหเกิดความสมดลุของระบบรางกายและจิตใจ 
 
  Fiske  และ Maddi (42)  กลาวถึงปจจัยสําคัญ 3 ประการ ที่สงผลกระทบ
เนื่องมาจากการถูกกระตุน วาเกิดจากความรุนแรง ความสําคัญ และความหลากหลาย         โดย
ปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเราที่มีการเปลี่ยนแปลงเมื่อส่ิงเราที่มีการกระตุนภายในสมองสวนกลาง 
(central nervous system : CNS) มีระดับต่ํา ระบบการทํางานของรางกายจะเพิ่มการกระตุนภายใน
ใหมีปฏิกิริยาการแสวงหาสิ่งเรามากระตุนจากภายนอก โดยระดบัความพึงพอใจจะเกดิจากการ
เปล่ียนแปลงของระดับความพอดีของการกระตุนภายในวงจรชีวิตปกติ และความรูสึกที่เปนดานลบ
จะเกดิจากการถูกสิ่งเรามากระตุนทั้งในระดับที่นอยและมากจนเกินไป 
 
  จากแนวคิดและทฤษฎีที่กลาวมาทําใหทราบถึงระดับความพอดีของการไดรับการ
กระตุนจากสิ่งเรา โดยมีปจจยัอ่ืนที่ทําใหมนุษยแตละคน ซ่ึงอาจหมายถึงดานความเขม     ความ
หลากหลาย หรือ ชนิดของความสําคัญในแตละสิ่งเรา เปนตน       และนอกจากนี้ยังอาจขึ้นอยูกับ
คุณลักษณะทางบุคลิกภาพของแตละคน , ส่ิงแวดลอม  และการอยูในสภาวะของการขาดสิ่งเรา 
หรือเต็มไปดวยความเขมของสิ่งเรา เปนตน 
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  2.2.4 ทฤษฎีความตื่นเตนและการยับยั้ง 
 
  Hull(43) กลาวถึงความหลากหลายของการยับยั้งไววา เมื่อมนุษยมกีารแสดงออก
ของพฤติกรรมในการตอบสนองตอเปาหมายที่เกดิขึ้นซ้ําๆกันแลว ผลที่ตามมาคือ จะเกิดการทํางาน
ของแรงจูงใจในทางดานลบหรือการทํางานของตัวยับยั้งขึ้น ในระยะของการยับยั้งนีจ้ะมีการทํางาน
ของเงื่อนไขในการแสดงถึงแรงจูงใจดานลบ ความคิดเหลานี้คลายกบัการทํางานของกลามเนื้อ ซ่ึง
เมื่อกลามเนื้อทํางานหนกัมากเกินไป รางกายจะหยุดการทํางานเหลานั้นเพื่อใหกลามเนื้อไดพกัผอน 
แตอยางไรก็ตามการยับยั้งการทํางานที่เกิดขึ้นจะมีลักษณะทํางานตามเงือ่นไข เชน เมื่อมีส่ิงเรามา
กระตุนรางกาย และทําใหเกิดปฏิกิริยาการตอบสนองที่เปนความพึงพอใจ สภาวะการทํางานของ
การยับยั้งก็จะออนแอลงไป 
 
  นอกจากนี้การถูกกระตุนจากสิ่งเราใหมๆก็เปนปจจยัหนึ่งที่ทําใหการทํางานของ
การยับยั้งออนแอลงดวยเชนกัน เนื่องจากลกัษณะของการไมสามารถยับยั้งชั่งใจ หรือขมใจตอส่ิงเรา
ที่เกิดขึ้นใหมๆ นี้เปนเพราะรางกายเกดิความพึงพอใจและลดแรงเสริมทางลบที่เกิดขึน้ เชน   เมื่อเรา
รูสึกเบื่อหนาย ไมสบายใจ    การไดกระทําหรือเผชิญกับสิ่งที่แปลกใหมทาทายจะทําใหเกดิความ
ตื่นเตนและความพึงพอใจ เพราะวาสิ่งเหลานี้จะไปลดระดับความเบื่อหนายลง ดังนั้นจากทฤษฎี
ของHull จะสรุปไดวาความเหมาะสมของระดับการกระตุนคือความสมดุลที่เกิดขึน้ระหวางความ
ตื่นเตนและการยับยั้ง(44) 
   

ความสัมพันธของระบบประสาทอัตโนมัติกับความตื่นเตนและการยับยั้ง ระบบ 
ประสาทอัตโนมัติ (autonomic nervous system : ANS)(32) เปนเสนประสาทที่เชื่อมระหวางระบบ
ประสาทสวนกลางกับกลามเนื้อที่ไมอยูภายใตการควบคมุของจิตใจ ไดแก กลามเนือ้เรียบ กลามเนื้อ
หัวใจ และตอมตางๆ นั้นหมายความวา ระบบประสาทนี้จะทํางานโดยอิสระไมอยูภายใตการ
ควบคุมของจติ จึงเรียกวาระบบประสาทอัตโนมัติ ซ่ึงการทํางานของรางกายโดยทั่วไปจะมุงการ
ควบคุมใหอวยัวะภายในเกดิความสมดุล ระบบนี้จะแบงออกเปน 2 สวน คือ 
 
  - สวนซิมพาเธติค (sympathetic divisions) เปนสวนทีท่ําหนาที่สงเสริมเกี่ยวกับ
การใชพลังงานในกรณีที่รางกายอยูในภาวะเครยีด เชน กําลังตกใจ มีความโกรธหรือกลัว              
ในสถานการณเชนนี้ซิมพาเธติคจะทําหนาที่กระตุนใหเกิดหวัใจเตนแรง หายใจเร็ว เหงื่อออก ซ่ึง
เปนการตอบสนองเพื่อใหรางกายเตรยีมพรอมที่จะสูหรือหน ี



                                                                                                              
                            

26 
 

  

- สวนพาราซมิพาเธติค (parasympathetic divisions) เปนสวนที่มีหนาที่ผอนคลาย 
รางกาย  เชน  การพักผอน สภาพการณของสวนนี้เปนการเสริมพลังงานใหรางกายไดใชตอไป 
 
  ปกติแลวการทํางานของอวยัวะตางๆในรางกายจะอยูในความสมดุล โดยระบบ
การควบคุมของทั้งสองสวนนี้ 
 
  Cattell(45) กลาวถึงคุณลักษณะทีส่อดคลองกับการทํางานของระบบประสาท
อัตโนมัติไววา คนเรามีบุคลิกภาพที่ตางกนัเปนเพราะคณุลักษณะของคนเรานั้นแบงเปน 2 ประเภท 
คือ ลักษณะพืน้ผิว (surface trait) เปนลักษณะที่เห็นไดชัดเจน เชน ความอยากรูอยากเห็น ความเชือ่
เหตุผล การแสดงออก เปนตน และลักษณะลึก (source trait) ที่เปนลักษณะหยั่งรากลึกลงไปใน
บุคลิกภาพ คณุลักษณะที่มสีวนเกีย่วของกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจที ่ Cattell กลาวไวมี
ดังนี ้

             - คุณลักษณะแบบ surgency เปนลักษณะที่กลาแสดงออก กลาหาญ ชอบความสนุก       
ชอบเขาสังคม ตลกขบขัน ชางพูด 

 
  - คุณลักษณะแบบ parmia เปนลักษณะของคนที่ชอบการผจญภัย มีอารมณหุนหัน
พลันแลน มีความมุงมั่น ชอบอยูรวมกนัเปนกลุม มีความมั่นใจในตนเองสูง รักอิสระ 
 
  จากคุณลักษณะดังกลาวCattell กลาววาผูทีม่ีคุณลักษณะแบบ surgency เดนนั้น จะ
มีการทํางานของระบบประสาทอัตโนมัติซิมพาเธติคในระดับต่ําเมื่อเทยีบกับคุณลักษณะแบบ 
parmia จึงเปนสาเหตุใหมกีารแสดงออกทีม่ีการยับยั้งชั่งใจ หรือขมใจมากกวา ในขณะที่คนประเภท 
parmia จะมีการทํางานของระบบประสาทอัตโนมัติซิมพาเธติคในระดบัที่สูงกวา ดังนั้นจึงมีลักษณะ
การยับยั้งชั่งใจ หรือขมใจต่ํากวา จากทฤษฎีนี้จึงมคีวามสอดคลองกับบุคคลที่มีคุณลักษณะของ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งสิ่งแปลกใหมและทาทายในระดับสงู 
 
  Eysenck(46) กลาวถึงพื้นฐานทฤษฎีของบุคลิกภาพที่เกีย่วของกับการกระตุนไววา 
ลักษณะทางบคุลิกภาพนัน้แบงไดเปน 2 ประเภท ที่เปรียบเสมือนทฤษฎีการกระตุนและการยับยัง้ 
คือ บุคลิกภาพแบบแสดงตวั (extroversion) และบุคลิกแบบเก็บตัว ( introversion) โดยลักษณะ
บุคลิกภาพประเภทแสดงตวันั้นจะมีระดับของการกระตุนสูงกวาระดับที่เหมาะสม    ในขณะที่
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บุคลิกภาพประเภทเก็บตวัจะมีระดับของการกระตุนต่ํากวาระดับทีเ่หมาะสม ดังความสัมพันธที่
แสดงใหเห็นระหวางความพงึพอใจกับระดบัการกระตุนในภาพที่ 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 แสดงถึงความสัมพันธระหวางความพึงพอใจกบัระดับของการกระตุน 
 

  จากภาพที่ 2.4  กราฟที่เกิดขึ้นจะมีความแตกตางจากทฤษฎีที่กลาวมาคือ ถาระดับ
การกระตุนนัน้มีระดับที่ต่ํามากๆ จะเกดิความรูสึกกังวล ไมมีความสุข ไมเกิดความพึงพอใจ จาก
ภาพจะเหน็ความแตกตางระหวางกลุมคนปกติทั่วไปโดยเฉลี่ย  ผูที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว และ
บุคลิกภาพแบบเก็บตัว วาในจุด A ที่ระดับการกระตุนมีความเขมต่ํานั้น คนที่มีบุคลิกภาพประเภท
เก็บตัวจะเกิดความพึงพอใจ ในขณะที่กลุมคนเฉลี่ยสวนมากและคนที่มีบุคลิกภาพแสดงตัวยังรูสึก
กังวลและไมมคีวามสุข และถาเปรียบเทียบจากจุด B ที่ระดับการกระตุนของสิ่งเราที่มีความเขมเพิ่ม
มากขึ้น    กลุมคนที่มีบุคลิกภาพแสดงตวัจะรูสึกพึงพอใจ   ในขณะที่อีก  2  กลุม จะรูสึกกังวลและ
ไมมีความสุข  ดังนั้น     Eysenck       จึงสรุปแนวคิดบคุลิกภาพที่มีตอส่ิงเราวาในคณุลักษณะของ
คนเราที่มีความแตกตางกนันั้นจะมีจุด thresholds  หรือจุดที่มีพลังงานการกระตุนนอยที่สุดที่ทําให
เราเริ่มรับรูไดแตกตางกนัไป ดังจะเหน็ไดจากบุคลิกภาพแบบเก็บตวัจะมีปฏิกิริยาตอบสนองตอการ



                                                                                                              
                            

28 
 

  

กระตุนที่มีความเขมในระดบัต่ํา เนื่องจากการรับสัมผัสที่มีการไวตอความรูสึก ในขณะที่บุคลิกภาพ
แบบแสดงตวัจะมีความตองการความเขมของการกระตุนที่มากกวา 
 

นอกจากทฤษฎีทางบุคลิกภาพของ Eysenck  แลว Gray (47) ยังไดเสนอแนวคิดของการ
เสริมแรงและการลงโทษไวดวย โดยการกลาวถึงโครงสรางของระดับการกระตุนไววา การกระตุน
จะขึ้นอยูกับปจจัยดานตางๆ เชน ความเขม , แรงขับ , ความแปลกใหมของสิ่งเรา , ความแตกตางใน
แตละบุคคล , ปฏิกิริยาที่ไดรับจากยา , ความเหนื่อยลา เปนตน จากปจจยัตางๆเหลานีจ้ะมีการแสดง
ที่สามารถบงชี้ และวัดไดในรูปแบบของคลื่นสมอง  (electroencephalogram : EEG ) , การ
เปล่ียนแปลงของพลังงานไฟฟาที่เกิดขึ้นบรเิวณผิวหนัง ( galvanic skin  response : GSR ) , ความตงึ
เครียดของกลามเนื้อ ( electromyography : EMG )                นอกจากนี้ยังแสดงออกไดในรูปแบบ
ของพฤติกรรมการตื่นตัว ( alertness ) , การตอบสนองที่รุนแรง , ประสิทธิภาพของการเรียนรู     
และประสิทธิภาพของการแสดงออก เปนตน 
 
  จากโครงสรางของสิ่งเรา ถากลาวถึงการเสริมแรงและการลงโทษก็จะเปรียบเทียบ
ไดกับการกระตุนและการยับยั้ง โดยถาศึกษาในสวนของระบบการทํางานของประสาทที่มีตอส่ิงเรา
แลว สวนที่เกีย่วของคือ ระบบลิมบิค ( limbic system ) ซ่ึงเปนเซลลประสาทที่อยูรอบจุดศูนยกลาง
ของสมอง มีลักษณะอยูรวมกันเหมือนวงตรงกลาง   ระบบลิมบิคจะติดตอกบัระบบอื่นโดยทํา    
หนาที่ควบคุมการทํางานของหัวใจ  การยอยอาหาร  อารมณ  แรงจูงใจ  มีสวนประกอบที่สําคัญ คือ        
ไฮโปทาลามัส ( hypothalamus ) ทําหนาที่ควบคุมการทํางานของรางกายมากมาย เชน ควบคุม
อุณหภูมิของ  รางกาย  , ควบคุมความรูสึก , ความตองการอาหาร , ความกระหาย  ,ความตองการ
ทางเพศ และการหายใจ เปนตน 
 
  จากการทํางานของโครงสรางระบบประสาทตอการตอบสนองตอแรงเสริม           
และการลงโทษอาจแสดงเปนการสูหรือถอยหนีตอส่ิงเราที่มากระตุนนั้นๆ และจากการเสริมแรงก็
เปนเหตุผลของความตองการแสวงหา ซ่ึงตรงกับบุคลิกภาพแบบแสดงตัว โดยจากแนวคิดของ Gray 
นั้น บุคลิกภาพประเภทนี้จะมีความใจรอน หุนหันพลันแลน ( impulsivity ) รวมดวย(48)  การ
ประกอบกันกบัแนวคดิบุคลิกภาพแบบแสดงตัวของ Eysenck รวมกับลักษณะ impulsivity นั้นทํา
ใหทฤษฎีทั้ง 2 ขอนี้มีคุณลักษณะใกลเคยีงกับคุณลักษณะของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
 



                                                                                                              
                            

29 
 

  

 2.3 ความสัมพันธของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกบัชีววิทยา 
 
  2.3.1 ปฏิกิริยาการตอบสนอง (orienting responses : OR) หมายถึง ปฏิกิริยา       
การตอบสนองของสรีระและพฤติกรรมตอการกระตุนทีม่ีความเขมพอเหมาะ การตอบสนองนี้ได
ถูกนํามาใชวดัคาความตั้งใจ เชน ถาสิ่งเราที่มากระตุนมีความแปลกใหมเกิดขึน้อยูเสมอก็จะทําให
การตอบสนองมีระดับสูง แตถาการกระตุนของสิ่งเราเกิดขึ้นซ้าํๆ การตอบสนองก็จะลดลง 
นอกจากนี้ยังมปีฏิกิริยาการตอบสนองแบบปองกัน (defensive reaction :DR) ที่จะเกิดขึ้นเมื่อมีส่ิง
เราที่ไมพึงประสงคมากระตุนจนทําใหมีปฏิกิริยาการตอบสนองที่ปองกันหรือหลีกเลี่ยงส่ิงเรานั้น 
 
  จากการศึกษาปฏิกิริยาดังกลาวกับผูที่มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูงซึ่งจะ
มีลักษณะของความตองการอยากรูอยากเหน็หรือแสวงหาสิ่งเราที่มีความแปลกใหมและ            
สลับซับซอนพบวาปฏิกิริยาการตอบสนองของสรีระและพฤติกรรมจะมากขึ้นตามไปดวย เชน จาก
การศึกษาของ Zuckerman ในการเปรยีบเทียบคน 2 กลุมตามระดับคะแนนของมาตรวัดความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจที่แบงออกเปนกลุมตามระดับสูงและต่ํา พบวาในกลุมที่มีความรูสึก     
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจอยูในระดับสูงจะมีปฏิกิริยาการตอบสนองของสรีระและพฤติกรรมใน    
รูปแบบของพลังงานไฟฟาทีเ่กิดขึ้นบริเวณผิวหนัง (galvanic skin response) สูงกวาเมื่อไดรับสิ่งเรา
ที่เปนการมองเห็นหรือการการไดยินในสิ่งที่แปลกใหม(49 ) 
 
  2.3.2 คาเฉลี่ยของการตื่นตัวตอการตอบสนอง คือ คาที่ไดจากการบันทึก         
คล่ืนสมอง EEG ที่มีการตอบสนองตอส่ิงเราภายนอก โดยเปนรูปแบบที่สามารถวัดไดจากปฏิกิริยา
ทางไฟฟาของสมองตอส่ิงเราที่รับเขามา จากการทดลองพบวาเมื่อเพิม่ระดับความเขมของสิ่งเราใน
การกระตุนใหสูงมากขึ้น ระดับของการตื่นตัวตอการตอบสนองก็จะเพิม่ขึ้นตามไปดวย 
 
  จากการศึกษาถึงความสัมพันธของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกบัการ     
ตื่นตัวตอการตอบสนอง  พบวาในกลุมคนปกติที่มีการตื่นตัวตอการตอบสนองในระดับสูงนั้นมี
แนวโนมที่จะมีระดับของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูงดวยเชนกัน นอกจากนี้ยังพบวาผูทีม่ี
การตื่นตัวตอการตอบสนองในระดับสูงจะอยูในชวงวยัเด็กและวยัรุน, มีระดับของเอนดอรฟน 
(endorphin) ที่ต่ํา และในกรณีของผูปวยทางจิตเวชพบวาจะมแีนวโนมตอปญหาอารมณแปรปรวน 
โดยเฉพาะอาการ Manic , ปญหาพฤติกรรม , การใชสารเสพติด , โรคจิตเภท และระดับของ
เอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดส (monoamine oxidase : MAO) ที่ต่ํากวาปกติ(50) 
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  2.3.3 สารสื่อประสาทและเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดส เอนไซมโมโนเอมีนออก
ซิเดส คือ เอนไซมที่มีการออกซิไดซกันของพันธะ mitochondial พบอยูในเนื้อเยือ่รางกายหลายที่
โดยเฉพาะตับและระบบประสาท ในเนื้อเยื่อของระบบประสาทเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสจะทํา
หนาที่ลําเลียงสารสื่อประสาทที่ถูกใชแลวซ่ึงประกอบไปดวย doparmine , norepinephrine และ 
serotonin 
 
  ในการศึกษาพบวาคนปกติทีม่ีระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจทีสู่งจะมี
ระดับของเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสอยูในระดับทีต่่ํา และในทางตรงกันขามคนที่มีระดบั
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่ต่ํากจ็ะมีระดับของเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสที่สูง โดยถา
เปรียบเทียบตามอายุแลว พบวาคนที่มีอายุนอยกวาจะมรีะดับของเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสทีต่่ํา
กวาคนที่มีอายมุาก เพศชายจะมีระดบัของเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสที่ต่ํากวาเพศหญิง 
นอกจากนี้จากการศึกษายังพบวากลุมคนทีม่ีปญหาตอสังคม เชน ปญหาอาชญากรรม ปญหายาเสพ
ติดจะมีระดับของเอนไซมโมโนเอมีนออกซิเดสต่ํากวาคนปกติทั่วไป(51,52 ) 

 
  2.3.4 ปจจัยทางสังคมและครอบครัวที่มีผลตอความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
  จากปจจยัทางดานสังคมและครอบครัวที่เปนสาเหตุหนึง่ของคุณลักษณะของ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ เนื่องจากมีหลายความเชื่อที่บอกวาคุณลักษณะของมนุษยเกิด
จากปจจยัตางๆมากมายทั้งกอนคลอดและหลังคลอด เชน ปญหามารดามีความเครียดระหวาง
ตั้งครรภ หรือไดรับสิ่งกระตุนจากสิ่งเราสูงในการเลี้ยงดู เปนตน(19) 
 
  จากการศึกษาตามปจจัยดังกลาวที่มีผลตอเด็กที่มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน    
เราใจนั้นจะสามารถศึกษาไดจากเดก็ที่ถูกขอรับมาเลี้ยงเปนบุตรบุญธรรม (adoptive – child) โดย
จากการศึกษาพบวาในครอบครัวที่มีผูปกครองหรือพอแมที่มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูง 
เด็กที่ถูกรับมาเลี้ยงจะมีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สูงเชนกัน(19) จากการศกึษานี้อาจสรปุ
ไดถึงปจจยัทางดานสิ่งแวดลอมรอบตัวเด็กซึ่งจะมีผลตอระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
  นอกจากนี้รูปแบบของสังคมและวัฒนธรรมก็มีผลตอความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจเชนกัน โดยคนที่มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับสูงจะมีความตองการแสดงออก
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ในสิ่งที่แปลกใหม และเสีย่งอันตราย ซ่ึงจากการแสดงออกดังกลาวอาจไมเปนทีย่อมรับจากบาง
สังคมไดเนื่องจากขอจํากดัทีแ่ตกตางกนัไปในแตละสังคม 
 
  Kish(53) อธิบายวาในครอบครัวที่มีพอและแมที่มีความวิตกกงัวลสูง และเลี้ยงลูก
แบบปกปองมากเกินไปนั้น จะจํากดัพฤติกรรมตางๆที่อาจจะกอใหเกิดอันตรายแกลูกได ดังนัน้จึง
เปนความแตกตางระหวางพฤติกรรมการเลี้ยงดูและการแสดงออกตอพฤติกรรมเสี่ยงในแตละ 
ครอบครัว 
 
  Boomsma และคณะ(54) ไดศึกษาครอบครัวที่มีการปลูกฝงเรื่องของศาสนาตั้งแต
ยังเล็ก โดยทาํการศึกษาในคูแฝด พบวาการปลูกฝงเรื่องของศาสนาตั้งแตยังเด็ก มีผลทําใหความ     
รูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจลดลง โดยเฉพาะดานลักษณะที่ไมมกีารยับยั้งชั่งใจ หรือขมใจ 
 
  Bone และคณะ(55) ใหความเหน็วาลําดับการเกดิก็มผีลตอความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจเชนกัน โดยเดก็ที่เปนลูกคนโต หรือเปนลูกคนเดยีวของครอบครัวจะไดรับการดูแลเอา
ใจใสและการกระตุนจากพอแมและครอบครัวเปนอยางมาก เนื่องจากการเลี้ยงลูกคนโต หรือลูกคน
เดียวเปนประสบการณใหมของครอบครัว ทําใหเดก็ไดรับการกระตุนในความเขมที่สูงจนบางครั้ง
อาจมากเกนิความตองการได นอกจากนี้ยังรวมถึงของเลนเด็กที่มกีารกระตุนความรูสึกแสวงหา     
ส่ิงตื่นเตนเราใจก็เปนเหตุผลเสริมในการเลี้ยงดูเดก็และเปนสาเหตุของคุณลักษณะความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจเชนกัน 
 
 
 2.4 ความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในวัยรุน 
 
   2.4.1 ความหมายและลักษณะของวยัรุน 
 
    สุชา จันทรเอม(56)  ไดอธิบายความหมายของวยัรุนไววา วัยรุน(adolescence) มี
รากศัพทเดิมมาจากคําวา adolescere ในภาษาละตนิซึ่งแปลวา เจริญเติบโตไปสูวุฒภิาวะ นั่นคือ 
เปนวยัที่ยางเขาสูความเปนผูใหญ โดยถือเอาจากความพรอมทางดานรางกายหรือภาวะสุขสุดขีด
ของรางกายเปนเครื่องตัดสิน ซ่ึงเปนระยะที่รางกายมกีารเจริญเติบโตของระบบอวัยวะเพศ และ
สามารถทํางานไดเต็มที่ โดยในเพศหญิงจะมีประจําเดือน สวนเพศชายจะมกีารผลิตเซลลสืบพันธุ 
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    ดวงใจ   กสานติกุล(57) กลาววา วัยรุนหมายถึงชวงชวีิตที่มีการเปลีย่นแปลงของ
รางกายจากวยัเด็กไปเปนวยัผูใหญโดยเร่ิมจากการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกาย ตามดวยการ
เปล่ียนแปลงทางดานจิตใจและสังคม ซ่ึงขบวนการนี้จะสิน้สุดเมื่อวยัรุนกลายเปนวัยผูใหญที่
รับผิดชอบ    ดูแลตัวเองได ซ่ึงสัญลักษณของความเปนผูใหญที่ยอมรับกันมากทีสุ่ด ไดแกการมี
อาชีพ ทํางาน    หาเลี้ยงตนเองไดโดยไมตองอาศัยพึ่งพิงบิดามารดา และมสัีมพันธภาพทีด่ีมี
ความหมายกับบุคคลอื่น นอกเหนือจากสมาชิกครอบครัว 
 
    ศรีเรือน  แกวกังวาล(58) ไดกลาวถึงลักษณะโดยทั่วไปของวัยรุนวาเปนวยัที่มี
ลักษณะเดนในดานตางๆทกุดาน เชน ทางกาย อารมณ สังคม สติปญญา โดยจะมีการเปลี่ยนแปลง
ไดเร็วมากและเหน็ไดชดัเจน 
 
  พัฒนาการทางกาย จะเจริญเติบโตถึงขีดสมบูรณเพื่อทําหนาที่อยางเตม็ที่       ความ
เจริญเติบโตมีทั้งสวนภายนอกที่มองเห็นไดงาย เชน สวนสูง น้ําหนัก รูปหนา สวนสัดของรางกาย 
ฯลฯ และความเจริญสวนภายใน เชน การทํางานของตอมบางชนิด โครงกระดูกแข็งแรงขึน้        
การผลิตเซลลสืบพันธในเดก็ชาย การมีประจําเดือนของเด็กหญิง ฯลฯ ความเจริญเติบโตทางกายจะ
มีชวงหนึ่งซึ่งเปนระยะพัก แตเมื่อผานชวงนีไ้ปแลวจะมกีารเปลีย่นแปลงทางรางกายอยางรวดเร็ว 
การสะสมไขมันในรางกายจะมีมากกวาวยัเด็กโดยเฉพาะในเด็กหญิง นอกจากนีร้ะบบยอยอาหาร
และการใชประโยชนจากอาหารทํางานเร็วและมากกวาเดมิ 
 
  พัฒนาการทางอารมณ เด็กวยันี้อารมณเปล่ียนแปลงงาย สับสน ออนไหว มีความ
เขมของอารมณสูงไมมั่นคงโดยระดับความเขมของอารมณแตละอยางขึ้นอยูกับบุคลิกภาพดั้งเดิม
ของเด็ก และสิ่งเราที่ทําใหเด็กเกดิอารมณ เด็กบางคนจะเริ่มแสดงบุคลิกอารมณประจําตัวออกมาให
ผูอ่ืนทราบไดอยางชัดเจน เชน อารมณรอน อารมณวติกกังวล อารมณออนไหวงาย ขี้อิจฉา ฯลฯ 
อารมณที่เกิดกบัเด็กวัยรุนนั้นมีทุกประเภท ไมวาอารมณประเภทใดก็มกัมีความรุนแรงเปลี่ยนแปลง
งายและยังควบคุมอารมณไมสูดี บางครั้งพลุงพลาน บางครั้งเก็บกด บางครั้งมั่นใจสูง   บางครั้งไม
แนใจ บางครัง้เห็นแกตวั บางครั้งเอาแตใจตัวเองเปนตน จนมีผูรูบางทานเรียกอารมณของเด็กวยัรุน
วาเปนแบบพายุบุแคม(storm and stress)(59) 
 
  พัฒนาการทางสังคม เด็กวยันี้จะใหความสําคัญกับเพื่อนรวมวยัมาก มีความผูกพัน
ในกลุมทั้งเพศชายเพศหญิง ระยะนี้จึงเริ่มตนระยะกลุมที่แทจริง เพราะกลุมยังสนองความตองการ
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ทางสังคมดานตางๆ ซ่ึงเด็กยังตองการมากในระยะนี้ เชน การเปนบุคคลที่สําคัญ การตอตานผูมี
อํานาจ การหนีสภาพนาเบื่อของบาน โดยเด็กจะรูสึกเปนสุขและสบายใจในการเทีย่ว กิน  เรียน
นอน ทํางานกับเพื่อนรวมวยัมากกวาปฏิบตัิกิจดังกลาวกบับุคคลตางวัย นอกจากนีเ้ด็กไมเพยีงแต
รวมกลุมกันเทานั้น แตตองการสรางความผูกพันระหวางสมาชิกในกลุมแบบผูใหญอีกดวย เพราะ
เด็กสํานึกวาตนเปนผูใหญแลว 
 
  พัฒนาการทางความคิด ในระยะวยัรุนเดก็มีความเจริญเตบิโตทางสมองถึงขีดเต็มที่
จึงสามารถคิดไดในทกุๆรูปแบบของวิธีคิด หากไดรับการศึกษาอบรมมาตามขั้นตอนดวยดี ระยะนี้
เปนระยะที่เดก็จะแสดงความปราดเปรื่องอยางชัดเจน และเห็นความแตกตางของเดก็วยันี้กับวัยอ่ืนๆ
ไดชัด  การเรยีนรูเร่ืองยากๆ เร่ืองที่เปนนามธรรมซับซอนเด็กก็สามารถเขาใจงาย      อยางไรก็ตาม
พึงนึกเสมอวาคุณภาพของความคิดขึ้นกับคุณภาพของสมอง พันธุกรรม การเรียนรูในวยัที่ผานมา 
และบทเรียนทางวิชาการตางๆที่เด็กไดมีโอกาสเรียนรูตลอดจนสิ่งแวดลอมที่จะเอื้อตอพัฒนาการ
ทางความคิดของเด็ก 
  

2.4.2  ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในวัยรุนกับพฤติกรรมการเลนเกม    
           ออนไลน  
 
ความตองการของเด็กวยัรุน มีความตองการแสวงหาประสบการณแปลกๆใหมๆ  

และการเลนเกมออนไลนก็เปนกิจกรรมใหมที่เปนที่นยิมในกลุมวยัรุน  ลักษณะความสนใจของเด็ก
วัยรุนยังคงมีขอบขายกวางขวาง สนใจหลายๆอยาง และยังไมลึกซึ้งมาก เพราะเด็กยังไมเขาใจตวัเอง 
ยังเปนระยะลองผิดลองถูก ระยะเปลี่ยนแปลงบทบาทของชีวิต ความสนใจของเดก็จะเปนเชนไรยัง
ขึ้นกับองคประกอบอื่นๆอีกหลายประการเชน ลักษณะบุคลิกภาพ ฐานะทางสังคมและเศรษฐกจิ  
ส่ิงแวดลอมรอบตัว บุคคลที่เด็กนยิมชมชืน่ ฯลฯ อยางไรก็ตามความสนใจรวมของเด็กวยัรุนสวน
ใหญนอกจากการศึกษาแลว ยังสนใจกิจกรรมสรางสรรค เปนกิจกรรมที่เปนของใหมและมี
ประโยชน ชวยระบายความเครงเครียดอารมณ เดก็วยัรุนมักใหความรวมมือ(58) 
 
  จากการศึกษาพบวาวยัรุนเปนวัยที่ชอบความเสี่ยงและความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจมากกวาวยัผูใหญ เนื่องจากวัยรุนจะมองเห็นถึงผลดี และความทาทายตอพฤติกรรม
เสี่ยงมากกวาผลเสียที่จะเกิดขึ้นตามมา ในขณะทีว่ัยผูใหญจะมปีระสบการณและความมัน่คงทาง
ความคิดมากกวาทําใหมองเห็นผลเสียที่เกดิมากกวาผลดใีนการมีพฤตกิรรมเสี่ยง 
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  ปจจัยตางๆทีพ่บวามีอิทธิพลตอพฤติกรรมชอบความเสี่ยง และแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจของวยัรุนนั้นมีดวยกันหลายปจจยั เชน ปจจัยทีเ่กดิจากตวัเอง ครอบครัว และกลุมเพื่อน เปน
ตน  Elkind(60)  ใหแนวคิดวาในวยัรุนจะมีการพัฒนาความเปนตวัของตัวเองสูง ดังนั้นจึงมีความ
เชื่อมั่นในสิ่งทีต่นกระทํา โดยังขาดประสบการณและการเรียนรูตอการเผชิญความเสี่ยงนั้น   
ในขณะที่  Rowe(61)  กลาววาพฤตกิรรมที่เกิดขึ้นในวยัรุนไดรับอิทธิพลจากกลุมเพื่อน เนื่องจาก
แนวความคิดที่ใกลเคียงกัน รวมทั้งการมีพฤติกรรมที่ชอบความเสี่ยง และความรูสึกแสวงหาสิ่ง   
ตื่นเตนเราใจยงัเปนสิ่งที่ทําใหเกิดความนับถือจากกลุม ดวยแรงจูงใจที่ทําใหเกิดการยอมรับในกลุม
เพื่อน จึงเปนเหตุผลักดันใหวัยรุนมีความรูสึกพึงพอใจ 
 
 
3. ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเกมออนไลน 
 
 3.1 ความหมายของเกมออนไลน 
 
   เกมออนไลน หมายถึง เกมที่ตองใชการเชื่อมตอผานอินเตอรเน็ต สามารถเลนรวมกันได
คร้ังละหลายๆผูเลน โดยที่ไมตองอยูที่เดยีวกัน ซ่ึงอาจจะเสียคาใชจายหรือไมก็ได 
 
   สามารถแบงเกมออนไลนได 3 แบบดวยกันคือ(2) 1. เกมที่ใชเซิรฟเวอรบนอินเตอรเน็ต
สําหรับเปนลานประลองในการเลนแบบหลายคนรวมกนัซึ่งอาจไมไดเปนเกมออนไลนแบบเต็มตวั  
เทาไรนัก เพราะไมจําเปนตองเลนบนออนไลนก็ได เชน เกมStarCraft ซ่ึงสามารถเลนคนเดียว หรือ
แขงกับเพื่อนไดโดยผานทางแลนก็ไดเชนเดียวกัน, 2. เกมที่เลนไดจากบนโปรแกรมบราวเซอร จะ
เปนเกมที่เขยีนขึ้นโดยใชภาษาจาวาหรือใช Shockwave      ซ่ึงสามารถเลนไดบนโปรแกรม
บราวเซอรเลย   รูปแบบของเกมก็จะเปนแบบงายๆ สําหรับเลนแกเบื่อ อยางเกมในแนว puzzle เชน 
tetris, เรียงบล็อก, เรียงสี,ยิงลูกบอล ฯลฯไปจนถึงเกมจาํพวกคาสิโนทั้งหลาย ไมวาจะเปนไพหรือ  
รูเล็ต เปนตน ซ่ึงเกมในรูปแบบนี้ก็มีมานานแลว และกไ็ดรับความนยิมในแบบเรื่อยๆ ไมไดถึงกับ
เปนที่สนใจ  และสุดทาย 3. เกมที่เลนรวมกับผูอ่ืนเปนจํานวนมาก (Massive Multiplayer Online) 
เปนรูปแบบเกมออนไลนที่ไดรับความนยิมสูงสุดในปจจุบัน ทั้งนี้เนื่องจากเกมออนไลนแบบนีจ้ะ
ดึงเอาขอดีของการเลนรวมกับผูอ่ืนมาใชอยางเต็มที่ ทําใหไดอรรถรสในการเลนทีแ่ปลกแตกตางไป
จากเดิมเปนอยางมาก ซึ่งตองเลนเฉพาะบนออนไลนเพยีงอยางเดียวเทานั้น  และกเ็ลนไปพรอมๆกับ
ผูคนอีกมากมาย 
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ธํารง  ทัศนาญชลี อางถึงในเพชรชมพู  เทพพิพิธ(62) กลาววาเกมคอมพิวเตอรหรือวิดีโอ
เกมเปนสื่อบันเทิงที่นิยมเลนกันอยางแพรหลาย ในยุคที่คอมพิวเตอรกําลังเฟองฟ ู ครอบครัวที่มี
ฐานะจะมีเครือ่งเลนคอมพิวเตอรแทบทุกบานดวยคิดวานอกจากจะใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน
แลวยังไดฝกสติปญญาอีกดวย ซ่ึงเกมที่สรางสรรคสงเสริมสติปญญาก็มีเปนจํานวนมาก  แตเกมที่
ใชความรุนแรงในการแกปญหา หรือเกมตอสูผจญภัยก็มีมาก และเด็กก็มกัจะชอบเกมความรุนแรง
ของเกม เห็นวาเปนเกมที่สนุกสนาน เพราะเขาไดเปนผูบงการหรือลงมือฆาศัตรูดวยตนเอง ในเกม
คอมพิวเตอรเขาไดเปนพระเอกและเปนพระเอกที่ไมตาย เพราะถาหากพลาดก็สามารถเริ่มเลนเกม
ใหมได โดยขณะที่เลนจะมแีสง เสียงประกอบใหเกือบเหมือนจริง สรางความเราใจใหกับผูเลนจน
คิดวาตนเองเขาไปอยูในเหตกุารณนัน้จริงๆ ทั้งหมดนี้ทําใหเด็กเหน็วาการทําลายลางฝายตรงขาม
โดยการใชกําลังและอาวุธตางๆเปนสิ่งถูกตองที่สังคมยอมรับ และปจจุบันนีไ้มวาเกมคอมพิวเตอร
จะมีเนื้อหาอยางไร ตางเพิ่มความละเอียดออนสลับซับซอนใหเหมือนจริงมากขึ้นทั้งภาพและเสียง มี
เงื่อนปมใหแกปญหาและทําคะแนนไดยาก ก็ยิ่งทาทายความสามารถของผูเลนและอยูในตลาดได
นาน 

 
 การเลนเกมคอมพิวเตอรกอตวัขึ้นเหนือความคิดจิตใจของเด็กเปนเวลานานจนกอใหเกดิ
ความงุนงงและสับสน กลุมที่รวมมือกันระหวางชาติเพือ่ตอตานสื่อบันเทิงที่มีเนื้อหารุนแรง 
(International Coalition Against Violent Entertainment [ICAVE]) ไดรวมกนัศึกษาวิจยัถึง
ผลกระทบจากวิดีโอเกมอยางจริงจัง ซ่ึงจากการศึกษาของกลุม ICAVE พบวา แมวิดโีอเกมจะผลิต
สําหรับเด็กเลนแตมีเนื้อหาไมเหมาะสมสําหรับเด็ก เพราะเนนความรุนแรงและสงคราม มี
ผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กทั้งในปจจุบันและระยะยาว เหน็ไดจากการเปลี่ยนแปลงทางดาน
อารมณภายหลังจากการไดเลนเกมบอยๆ เนื้อหาของเกมจะคอยๆซึมซับและสะสมเปนความรูสึก
นึกคิดที่ทําใหเกิดพฤติกรรมกาวราว มีทศันคติที่เบี่ยงเบนและนยิมใชความรุนแรงในการแกปญหา
เมื่อเกิดความขัดแยงกับผูอ่ืน เพราะเลียนแบบมาจากการเลนเกมที่ตองทํารายผูอ่ืน ซ่ึงเปนผูรายหรือ
อยูฝายตรงขาม 
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3.2 ประเภทของเกมออนไลน  

 

จากการที่เทคโนโลยีพัฒนากาวหนาไปอยางไมหยดุยั้ง เกมเองกไ็ดพัฒนาใหสามารถเลน
ออนไลนไดผานระบบ Intranet และ  Internet โดยปจจุบันสามารถแบงเกมออนไลนไดเปน 7 
ประเภท ตามลักษณะและวธีิการเลน ไดแก(63) 

 
1. เกมประเภท Action เนนการบังคับและตัดสินใจที่รวดเรว็เปนหลัก เกมประเภทนี้จะมี 

การดําเนินเรื่องที่ไมซับซอน ขอดีคือ การฝกประสาทสัมผัส และการตัดสินใจเฉพาะหนา เชน เกม 
Rockman  , Pacman เปนตน 
 

2. เกมประเภท Adventure เปนเกมแบบมีเนื้อเร่ือง เนนการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน  
เกมประเภทนีจ้ะไมเนนการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว แตจะฝกใหผูเลนตัง้สติและวิเคราะหโจทยอยาง
เปนระเบยีบ 
 

3. เกมประเภท Simulation เนนที่การจําลองสถานการณบางอยาง เชน เกมจําลองการขับ 
รถไฟ (TSLG-Train simulation) เกมจําลองการทําสงคราม (War simulation) โดยจะมีฉากจําลองที่
เสมือนจริง 
 

4. เกมประเภท Strategy เปนเกมประเภทวางแผนการรบ เกดิจากการตองการจําลอง 
สมรภูมิทางการทหาร ผูเลนตองศึกษารูปแบบแนวทางคุณสมบัติพิเศษของตัวละครที่มีอยูเพื่อ
แกปญหา หาวธีิเอาชนะ เชน Front mission (TBS) เปนตน 
 

5. เกมประเภท Role Playing Game เปนเกมทีผู่เลนจะถูกสมมติหรือเลือกสมมติใหตวัเอง 
มีบทบาทใดบทบาทหนึ่งในเกมเพื่อคนหาสิ่งของหรือไขปริศนา มีฉากจบไดหลายรูปแบบ มี
ลักษณะคลายเกมประเภท Adventure แตมกีารผูกเรื่องและใชภาษามากกวา เชน Final   Fantasy, 
Dragon quest เปนตน 
 

6. เกมประเภท Sport เปนเกมจาํลองการแขงขันกีฬาตางๆโดยใชกติกาเหมือนจริง เชน  
ฟุตบอล สนุกเกอร กอลฟ เปนตน 
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7. เกมประเภท Hybrid เปนเกมที่เกิดขึ้นภายหลังเมื่อเกมสายตางๆเริ่มอิ่มตัว ผูเลน 
ตองการความหลากหลายในการเลนมากยิ่งขึ้น ทําใหเกิดความคิดทีจ่ะผสมผสานรูปแบบของการ
เลนเกมแบบตางๆเขาดวยกัน ปจจุบันมแีนวโนมที่จะแบงประเภทของเกมยากขึ้นเรือ่ยๆ เนื่องจาก   
ผูผลิตเกม พยายามที่จะนําเอาเทคนิคหลายๆแบบมาผสมผสานกัน ใหผูเลนมีความสนุกและเกิด
ความสมจริงมากขึ้น ดังนัน้เกมชนิดหนึ่งจงึอาจจะมีลักษณะคาบเกี่ยวเปนหลายประเภทได 
 
 ประเภทของเนื้อหาเกม 

 

 เนื้อหาของเกมอิเล็กทรอนิกสแบงออกเปน 8 ประเภท ดังนี้(64) 
 

1.    เกมแอคช่ัน เปนเกมที่มตีัวละครเคลื่อนที่ไปในเกม อาจเปนคน สัตว หุนยนต หรือ
อ่ืนๆ นอกจากนี้อาจมีการสอดแทรกเนื้อเรือ่งเพื่อเพิ่มความเขมขน 

 
2. เกมที่มีลักษณะเปนการแสดงบทบาทอยางใดอยางหนึ่ง เปนเกมที่มีการผจญภัยโดย     

ตัวละครมีการพัฒนาความสามารถในดานตางๆ โดยที่ผูเลนตองเรียนรู จดจําคําตางๆในการเลน 
 
3.   เกมยิง เปนเกมที่มีลักษณะเปนการขับยานหรือเครือ่งบินและยิงศตัรูที่ปรากฎออกมา 

จุดเดนของเกม คือ การยิงเปนสวนใหญ (ถาคนหรือสัตวตางๆถือปนจะเรียกวาเกมแอคชั่น) เกมยิงนี้
แบงออกเปน2แบบ คือ แบบ 2 มิติ และแบบ3 มิติ โดยเกมยิง 2 มิต ิ จะมีทั้งเกมแบบยิงในแนวตั้ง
หรือแนวนอน สวนเกมยิง 3 มิติ จะเปนเกมที่ผูเลนนั่งอยูหนาเครือ่งบังคับ หรือชองที่ลึกลงไป
สําหรับนั่งขับยาน 

 
4. เกมผจญภยั เปนเกมทีผู่เลนจะรูสึกวาตัวเองกําลังผจญภัยอยู แตตัวละครไมสามารถ

พัฒนาตัวเองได เนื้อเรื่องของเกมนั้นจะถูกกําหนดเอาไวแลว  
 
5.    เกมจําลองสถานการณ เปนเกมจําลองสถานการณตางๆมารวมอยูดวยกันหลายรูปแบบ 

ผูเลนตองใชสติปญญาในการวางแผนและแกไขปญหาตางๆ 
 
6.    เกมกฬีา เปนเกมการแขงขันกีฬาประเภทตางๆ เชน รถแขง เทนนสิ สนุกเกอร กอลฟ 

ฟุตบอล เปนตน 
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7.    เกมปริศนา เปนเกมที่ตองใชความคิดในการแกไขปริศนาของเกม 
 
8.    เกมฝกสมองเสริมความรู เปนเกมที่ฝกทักษะ เชาวนปญญา และแฝงความรูใหผูเลนไป

ในตัว 
  
 
 3.3 ขอดีและขอเสียของเกมออนไลน 
 

ขอดีและขอเสยีของการเลนเกมคอมพิวเตอร (65) 
 

ขอดี 
 
1. สรางความสนุกสนานเพลิดเพลิน จากสีสันสวยงาม เสียงดนตรีไพเราะ เร่ืองราวนา     

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

เลนเกมหมากรุก รูขั้นตอนการทํางานอยางเปนระบบ และแนวความคดิ การตัดสินใจ 
 
3. ในเรื่องการเรียนการสอน เชน เกมบทเรียนการสอนของเด็ก หรือเกมที่เนนในการชวย

สอน(CAI) จําลองสถานการณตางๆ 
 
4.  มคีวามคุนเคยกับเทคโนโลยีใหมๆ เพื่อปรับตัวใหเขากับสถานการณในปจจุบันและ

อนาคตที่มีการนําเอาเทคโนโลยีดังกลาวมาใชในชวีิตประจําวันและการงานตางๆในอนาคต 
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ขอเสีย 
 

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

หนาจอภาพมากและเปนเวลานาน ทําใหสายตาสั้น การกระพริบตานอยลง และจากการจองจอภาพ
อยูตลอดเวลาทําใหตาแหงเกิดอาการเคืองตาได 
   

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

3.        กอใหเกิดปญหาโรคทางกระดกูและขอ จากการนั่งนานๆ การกมคอและหลงั ทานั่ง
ที่ไมเหมาะสม ทําใหเกิดการปวดคอและหลังได บางเกมมีการหมุนเวียนแปนพิมพทกุๆ 1- 2 วินาที 
หรือนิ้วหัวแมมือตองมีการกดปุมซ้ําๆ ประมาณ 150 - 300  คร้ัง  ตอ  5-10 นาที         อาจทําใหมี
ปญหา De Quervain’s Stenosing Tenosynouitis  อาจจะมีการใชนิ้วช้ี เชนการเหนี่ยวไกปนเกือบ
ตลอดเวลา และมีการสลัดขอมือเปนระยะๆ ทําใหเกิด space invader wrist และเคยมีรายงานผลของ
การเลนเกมทําใหเกดิ  Ulnar Neuropathy 
    

4.  กระตุนใหเกิดการชักในผูปวยโรคลมชักซึ่งมีหลายองคประกอบเชื่อวาเกีย่วเนื่องกับ
reflex epilepsics และกลุมอาการชักตางๆที่ไมทราบสาเหตุ ในสวนของผูปวยที่ไมมีภาวะไวตอการ
กระตุนตอแสง เชื่อวา Metabolic responseตอการเลนเกมมีสวนเกีย่วของ             โดยเชื่อวาการเลน
วิดีโอเกมมีผลเหมือนการออกกําลังกายเบาๆ มีการกระตุนอารมณใหอยูในภาวะตื่นเตนและทําให
เกิดการชกั ซ่ึงจากรายงานพบวาวดีีโอเกมกอใหเกิดการชักสูงสุดคือ เกม  supermario  brothers แต
บางรายงานเชือ่วาเกิดจากกระตุนทางแสงบนจอภาพ และมีการเคลื่อนไหวของภาพอยางรวดเร็ว  
ทําใหเกดิ photosensitivity epilepsy และมีการชัก 

 
    5.  ผลตอระบบหัวใจและหลอดเลือด พบวาทําใหมีการเพิ่มขึ้นของอัตราการเตนของ   
หัวใจ และความดันโลหิตอยางมีนัยสําคัญ โดยเฉพาะในเกมที่ตื่นเตน เปนเพราะมกีารเครียดจากเกม
ที่เลน และตองการเอาชนะ ทําใหมีการใชพลังงานเพิ่มขึน้ ทําใหมีการหล่ังสารcatecholamine ทําให
เกิดอัตราการเตนของหัวใจและความดันโลหิตเพิ่มขึ้น 
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   ทางดานจิตใจ 
 
 1.      ปญหาในการเรยีน และการสนใจสิง่แวดลอม ขาดความตั้งใจเรยีน และมจีิตใจจด
จอในการทีจ่ะเลนเกม เอาชนะเกม ทําใหความสนใจในการเรียนและเวลาที่ใชในการอานหนังสือ
ลดลง ไมทําการบาน เพราะเอาเวลาไปเลนเกมเปนสวนใหญ โดยเฉพาะในนักเรยีนชาย 
     

   2.       พฤติกรรมกาวราว ถึงแมวาไมพบผลกระทบที่เปน major psychopathology  แตเชื่อ
วาทําใหเด็กมพีฤติกรรมกาวราวมากขึ้นและมีแนวโนมในการใชความรุนแรงในการแกไขปญหา
เพราะในเกมบางอยางใชความรุนแรงในการแกไขปญหาและเอาชนะ 
  
 3.   การขาดสัมพันธภาพกับบุคคลหรือขาดทักษะในการพูดเนื่องจากไมไดใชเวลากับ
เพื่อนรวมถึงขาดปฏิสัมพันธระหวางสมาชกิในครอบครัว ขาดทักษะในการเขาสังคม และการไดรับ
การฝกเคารพความคิดเหน็ผูอ่ืน และกตกิาสังคมจะนอยลง 
     
  4.  ทําใหเกดิพฤติกรรมการติดเพราะสือ่เหลานี้ถูกสรางขึ้นเพื่อที่จะดึงดูดความสนใจให
ติดตามอยูแลว การเลนเกมทาํใหผูเลนยังสามารถปฏิสัมพันธกับเกมนัน้ๆไดดวย เชน ความรูสึกทา
ทาย การอยากเอาชนะ และเมื่อชนะเกมเหลานั้นก็จะใหส่ิงสงเสริมแรงจูงใจในการเลนเกมที่ยากขึ้น
ตอไป ซ่ึงจะแตกตางจากชวีติจริงที่อาจจะหาความพอใจอยางรวดเรว็ จากผลงานที่กระทําไดยาก อีก
ทั้งยังสามารถควบคุมการปดเปด เลือกชม หรือเลนแตส่ิงที่ตนพอใจโดยไมตองรออกีดวย ซ่ึงอาจจะ
ทําใหเดก็ไมรูจักอดทนทีจ่ะรอคอย 
 
    สําหรับรายการที่แสดงรายละเอียดภาพการตายของมนุษยเหมือนจริงอยางมากนัน้ อาจทํา
ใหเดก็เล็กซึ่งยงัไมเขาใจ concept of death ดีพอนั้น อาจเขาใจความหมายของความตายอยาง
คลาดเคลื่อน 
 
     อาจจะมกีารเลนซ้ําๆเกี่ยวกับเรื่องการตาย แมพฤติกรรมกาวราวจะไมเพิ่มขึ้น เด็กก็
อาจจะกลัวหรือเกิดเจตคตใินแงลบกับสังคมได 
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    โทษของเกมออนไลน สามารถแบงออกเปนประเดน็ใหญได 3 ประเด็น ไดแก(66) 
 

1. ผลจากเกมที่มเีนื้อหาที่รุนแรง ไดแก   เกมการตอสูแบบตางๆ เนื่องจากความรุนแรง 
กาวราวนั้นมีอยูเปนปกติในสื่อทุกชนิด ไมวาจะเปนโทรทัศน หนังสอื ภาพยนตร ไมเฉพาะแตใน
เกม แตความดึงดูดใจของเกมนั่นคือ การที่เด็กไดมีสวนรวม โดยผูเลนไดลงมือกระทําเอง ในอดีตที่
ผานมามีหลายๆประเทศใหความสําคัญกับการวิจยัถึงผลกระทบจากเกม พบวาเกมทีม่ีเนื้อหารุนแรง
จะสงผลกระทบตอพฤติกรรมของเด็กทั้งในปจจุบันและระยะยาว ซ่ึงสังเกตไดจากการเปลี่ยนแปลง
ทางดานอารมณภายหลังจากการเลนเกมบอยๆ เนื้อหาของเกมจะคอยๆซึมซับจนกอใหเกดิ        
พฤติกรรมกาวราว นําความรนุแรงมาใชในชีวิตจริงได เชน ใชความรุนแรงในการแกไขปญหา เมื่อ
เกิดความขดัแยงกับผูอ่ืน สังคมในหลายๆประเทศจึงไดทําการจัดแบงระดับความรุนแรงของเกม
ออกเปนหลายระดับ เพือ่ใหสะดวกตอการจัดการและควบคุมการเลนเกมของเดก็ใหมีเนื้อหาที่
เหมาะสมกับวยั แตอยางไรก็ดี เราไมสามารถสรุปไดอยางชัดเจนถึงความสัมพันธระหวางความ   
รุนแรงของเนือ้หาเกมที่สงผลตอการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการแสดงออกของเด็ก เนื่องจากความ
กาวราวนั้นมาจากปจจยัแวดลอมหลายประการ โดยเฉพาะอยางยิ่งประวัติภูมหิลังของเด็ก การอบรม
เล้ียงดูในครอบครัว อันเปนสภาพแวดลอมในชีวิตจริงของเด็กแตละคนที่ตองประสบพบเจอทุกวนั 
 

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

2.1 ผลตอสุขภาพจากการใชเวลานั่งหนาเครื่องคอมพิวเตอรเปนเวลานานโดยไมม ี
การเปลี่ยนอิริยาบถ ไมระวังเรื่องการรับประทานอาหาร และการนอนอยางเหมาะสมตรงตามเวลาที่
สมควร จะสงผลทําใหสุขภาพเสื่อมโทรม โดยเฉพาะกับผูเลนที่ไมสามารถควบคุมตนเองได 

       
     2.2  ผลกระทบตอผลการเรียน เนื่องจากเด็กใชเวลากบัความบันเทิงที่ไดรับจากเกม 

มากจนเกินไป สงผลกระทบตอหนาที่หลักของเด็กและเยาวชน คือ การศึกษา และการเรียนรูเพื่อ
เปนผูใหญที่ดแีละมีคุณภาพตอไปในอนาคต 

 
 3.  ผลจากการเสียคาใชจายในการเลนเกม จากการสํารวจของเนคเทคแสดงใหเห็นอยาง
ชัดเจน วายังมเีด็กและวยัรุนอกีกลุมหนึ่ง ซ่ึงเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนเดือนหนึ่งมากกวา 
3,000 บาท ซ่ึงถาอนาคตการเลนเกมออนไลนไดรับความนิยมเพิ่มขึน้เรือ่ยๆ โอกาสที่เด็กๆจะเสยี
คาใชจายไปกบัยอมมีมากขึน้ร่ืองนี้และหากพวกเขาไมสามารถขอเงินจากพอแมมาเลนเกมได 
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อาจจะหาทางออกอื่นๆ เชน ขโมยเงิน ขโมยสิ่งของไปขาย เพื่อใหไดเงนิมาเลนเกม ซ่ึงนําไปสู
ปญหาอาชญากรรมที่เพิ่มขึ้น 
 
                  คุณประโยชนของเกมออนไลน(67) 
 
     การกลาวถึงพิษภยัของเกมแตเพยีงดานเดยีว อาจไมเปนการยุติธรรมนัก เนื่องจากเกม
ดวยตัวของมนัเองก็เปนทีย่อมรับโดยทั่วไปจากสังคม แมแตในแวดวงการศึกษาวา การเลนเกมอยาง
เหมาะสม จะชวยใหเดก็มพีัฒนาการและการเรียนรูในหลายดาน นับเริ่มจากการมีทักษะการใช
อุปกรณเทคโนโลยี การฝกพัฒนาการใชกลามเนื้อมือใหสัมพันธกับสายตา การมีโอกาสในการ
ฝกฝนการใชภาษา ในกรณทีี่เกมใชภาษาตางชาติ และเกมยังถูกนําไปใชในการเรียนการสอนเพื่อ
กระตุนใหเด็กมีความกระตือรือรนสนใจในการเรียนรูวชิาแขนงตางๆเพิ่มขึ้น หรือการใชเกม
คอมพิวเตอรเพื่อเสริมความรวมมือในการทํากายภาพบําบัดใหแข็งแรงกับผูปวยที่มีปญหาเรื่องมือ 
นอกจากนั้น ความบันเทิงจากเกม ยังชวยใหผูเลนไดผอนคลายความเครียดจากชีวติประจําวนัและ
ความคิดเหน็สวนหนึ่งจากกระดานสนทนาในเว็บไซตตางๆยังระบุอีกวาการเลนเกม เปนสวนชวย
ดึงดูดเด็กและเยาวชนไมใหใชเวลาไปมั่วสุมกับสิ่งอื่นๆที่เลวรายกวาเกม ไมวาจะเปนยาเสพตดิ 
หรือการเที่ยวเตร็ดเตรในเวลากลางคืน หรือติดเกมดกีวาติดยาเสพตดิ 
 
 ในสวนของเกมออนไลน หากมองวาเกมเปนเสมือนโลกจําลองที่สรางรูปแบบ
ความสัมพันธของผูเลนจากการกําหนดบทบาทตางๆในเรื่องราวที่ดําเนินไป ความสัมพันธที่เกิดขึ้น
ในเกมอาจเปนหนทางหนึ่งของการเรียนรูในการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนภายใตสถานการณตางๆ ซ่ึง
ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณเบื้องตนพบวาการเลนเกม เชน การติดตอซ้ือขายสิ่งของในเกม การ
รวมกลุมของผูเลน จําเปนที่จะตองพจิารณาถึงลักษณะและอุปนิสัยของผูเลนคนอื่นๆวามีลักษณะ
การแสดงออกอยางไร และควรที่จะไวใจผูเลนนั้นไดหรือไม เนื่องจากภายในโลกไซเบอร     ผูเลน
สามารถปกปดตัวตนทีแ่ทจริงได ผูเลนจึงสามารถแสดงออกโดยไมตองคํานึงถึงผลกระทบที่ตามมา 
ทําใหมีผูเลนจาํนวนไมนอยที่ใชวิธีคดโกง หลอกลวง หรือเอารัดเอาเปรียบผูเลนอื่นดวยวิธีการตางๆ 
หรือแมแต การใชเทคนิค “แฮก” ของจากผูเลนอื่น จากการสอบถามผูเลนจํานวนหนึ่งเห็นดวยวาสิ่ง
ไมดีที่เกดิขึ้นภายในเกม ไมวาจะเปนการหลอกลวง หรือกลโกงตางๆซึ่งรวมไปถึงการนั่งขอทาน
ของผูเลนมือใหม และการซื้อขายสิ่งของดวยเงินจริง มีสาเหตุมาจากตัวผูเลนเอง ไมใชเปนเพราะ
เนื้อหาเกมไมดี เชนเดยีวกับเยาวชนคนหนึ่งที่เลนเกม Ragnarok และไดแสดงความคิดเหน็
ดังตอไปนี้ “เรื่องไมดีตางๆที่เกิดขึ้นในเกมไมอาจที่จะกลาวโทษเกมได แตภยัอันตรายนั้นอาจเกดิ
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จากตัวผูเลนเองที่ไมสามารถควบคุมตนเองได และผูปกครองที่ไมสามารถที่จะควบคุมดูแลบุตร
หลานของตนเอง ดังนั้น ผูปกครองจึงควรสละเวลาบางสวนเพื่อดแูลบุตรหลานในการเลนเกม คอย
ใหคําแนะนํา และตักเตือนวาสิ่งไหนควรทําหรือไมควรทํา” 
 
 
งานวิจยัที่เกีย่วของ 
 
 เนื่องจากความรูเกี่ยวกับปจจยัทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจที่
สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนยังไมเคยมีการศึกษาในประเทศไทยมากอน และงานวจิัย
ที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมีคอนขางนอย ดังนั้นงานวิจยัที่เกี่ยวของจึงเปน
งานวิจยัที่เกีย่วกับการเลนวดิโีอเกม เกมคอมพิวเตอรหรือเกมที่ไมออนไลนและการใชอินเตอรเน็ต  
และปจจยัทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมอื่น 
 
 เพชรชมพู  เทพพิพิธ (62) ไดศึกษาเรื่อง ความสัมพันธระหวางการชอบอานหนังสือการตูน 
รายการโทรทัศน และเกมคอมพิวเตอร กับพฤติกรรมกาวราวของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 
กรุงเทพมหานคร โดยใชการวิจัยเชิงสํารวจ ผลการศกึษาพบวา ความชอบเกมคอมพิวเตอรมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมกาวราวของเดก็ กลาวคือ นักเรียนที่ชอบเลนเกมคอมพิวเตอรมาก ก็มี       
แนวโนมที่จะมีพฤติกรรมกาวราวไดมาก โดยเกมทีน่ิยมเลนมากที่สุด คือ เกมประเภทผจญภัย ทั้งนี้
การที่ผูผลิตไดศึกษาถึงธรรมชาติและความสนใจของเดก็ จึงทําใหเกมที่ผลิตออกมาสวนใหญเปน
เกมที่ใชการตอสูและความรนุแรง จากเนื้อหาเกมในลักษณะดังกลาวจึงอาจสงผลใหเด็กเรยีนรู
ในทางที่ผิดและเกิดพฤติกรรมกาวราวตามมาในที่สุด 
 
 รพีพร  มณีพงษ (68) ไดศกึษาหวัขอเรื่อง ความสัมพันธระหวางองคประกอบการเลนเกม  
วิดีทัศนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กรุงเทพมหานคร โดยใชการ
วิจัยเชิงสํารวจ พบวาการเลนวิดีโอเกมมีองคประกอบทั้งสงเสริมการเรียนและทําใหการเรยีนตก
ต่ําลง โดยการเลนเกมหลังจากทําการบานหรืองานที่ไดรับมอบหมายแลวหรือการเลนเกมที่ไดรับ    
อนุญาติจากผูปกครอง มีความสัมพันธกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในเชิงบวก และการเลนเกมตาม
รานที่มีเครื่องใหเชา จํานวนเกมที่เลนตอสัปดาห การเลนเกมกอนและระหวางการสอบ จะมี
ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเชิงลบ 
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 ศิริลักษณ  ศรีวนาสณฑ (69) ไดศกึษาเรื่องการเลนวดิีโอเกมกับพฤติกรรมทางสังคมของ
นักเรียนชายชัน้ประถมศึกษาปที่ 4  ในกรุงเทพมหานคร โดยใชวิธีการวิจัยเชิงสํารวจกับครูประจาํ
ชั้นและผูปกครอง  พบวา นักเรียนที่ซ้ือเครื่องเลนวิดีโอเกม นักเรียนที่เลนเกมคนเดียวและนักเรยีน
ที่ใชเวลาเลนเกมมากในวนัหยุด มีความสัมพันธกับคะแนนพฤตกิรรมทางสังคมในระดับต่ํา และ
สําหรับนักเรียนที่มีระยะเวลาเริ่มเลนเกมครั้งแรกมาเปนเวลานาน        นักเรยีนที่เลนเกมตอเนื่อง 
นักเรียนที่ใชเวลาเลนเกมมากในวันจนัทร-ศุกร และนักเรียนที่เลนเกมนอกบาน ไมมีความสัมพันธ
กับคะแนนพฤติกรรมทางสังคม สวนในเรื่องการสนับสนุนจากผูปกครองในการเลนวิดีโอเกมของ
นักเรียนพบวา ผูปกครองสวนใหญอนุญาตใหนกัเรียนเลนเกมโดยมเีงือ่นไข  คาดวาประโยชนที่
นักเรียนไดรับจากการเลนวิดโีอเกม คือ การไดรับความเพลิดเพลิน และพบวาการเปลี่ยนแปลง
หลังจากเลนวดิีโอเกม คือ นักเรียนไมสนใจคนในบาน นอกจากนี้ การศึกษาในเรื่องความแตกตาง
ระหวางคะแนนพฤติกรรมทางสังคมกอนและหลังเลนวดิโีอเกมพบวาคะแนนพฤติกรรมทางสังคม
หลังจากที่เลนวิดีโอเกมลดลง     และสําหรับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมที่ประเมินโดยครูประจํา
ชั้นและผูปกครองพบวามีความสัมพันธกัน 
 
 กุลธิดา  ธรรมวิภัชน (70) ไดศึกษาความคดิเห็นของบดิามารดาตอพฤติกรรมอันเปนผลจาก
การเปดรับสื่อวิดีโอเกมของบุตร โดยพบวาบุตรของกลุมตัวอยางสวนใหญเลนวิดีโอเกมมาเปนเวลา 
4-6 ป โดยเลนประมาณ 1-2 วันตอสัปดาห และใชระยะเวลา 1-2 ชั่วโมงตอวัน    ชอบเลนเกมทีม่ี
เนื้อหาประเภทเกมตอสูหรือแอคชั่น    และนอกจากทีบ่านแลวบุตรของกลุมตัวอยางสวนมากจะไป
เลนวิดีโอเกมที่รานที่มีเครื่องใหเชาและเลนบานเพื่อน ทั้งนี้กลุมตัวอยางสวนใหญเคยจํากดัเวลาใน
การเลนวิดีโอเกมของบุตร แตไมมีสวนในการเลือกเกมใหบุตรเลน และกลุมตัวอยางกวาครึ่งไมเคย
รวมเลนวดิีโอเกมกับบุตร อยางไรก็ตามพบวา โดยเฉลี่ยกลุมตัวอยางมีการรับรูพฤติกรรมการเปดรับ
ส่ือวิดีโอเกมของบุตรในระดบัสูง 
 
 อาภรณ  ปยะเวช(71) ไดทําการศึกษาวิจยัเร่ือง ผลกระทบของเครื่องเลนอิเล็กทรอนกิสตอ
พฤติกรรมการสื่อสารของนักเรียนมัธยมศกึษาตอนตน สังกัดกรมสามัญศึกษา : ศึกษาเฉพาะกรณี
โรงเรียนในเขตพระนคร กรงุเทพมหานคร     พบวาเครื่องเลนอิเล็กทรอนิกสมีผลกระทบตออวัจนะ
ภาษา อารมณ หรือทัศนคติ คือ กลุมตัวอยางจะชอบตอสู แสดงออกในความคิดวาการฆาศัตรูเปน
การขจัดปญหาไดอยางแทจริง รวมทั้งมีทัศนคติวาควรฆาผูอ่ืนกอนที่ผูอ่ืนจะฆาเรา และยังมี
ผลกระทบทางดานกายภาพทาํใหเสียสายตา 
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โชษิตา ภาวสุทธิไพศิฐ(72) ศึกษาสถานการณพฤติกรรมการเลนวิดีโอเกมและเกม
คอมพิวเตอร และภาวะการติดวิดีโอเกมและเกมคอมพวิเตอรของวัยรุนไทย  ซ่ึงผลการศึกษาพบวา
วัยรุนไทยรอยละ 84.6 เคยเลนวิดีโอเกมหรือเกมคอมพิวเตอร และมภีาวะการติดเกมในวยัรุนไทย 
สูงขึ้นเปนรอยละ 16.6 โดยใชแบบสอบถามPVP Scale ฉบับภาษาไทย และพบวาปญหาภาวะตดิ
เกมในวยัรุนชายมากกวาวัยรุนหญิง นอกจากนี้พบวาความถี่และระยะเวลาในการเลนวิดีโอเกมหรอื
คอมพิวเตอรเปนปจจยัที่สัมพันธกับการเกดิภาวะตดิเกม 

 
Creasey และ Meyers (73) ไดทําการศึกษาเกีย่วกับการเลนวิดีโอเกมที่มีผลตอการใชเวลา

วาง การทําการบาน และการเขารวมกลุมเพื่อนในเด็กอายุ 9-16 ป พบวาเดก็ใชเวลาวางในการทํา     
กิจกรรมอื่นๆลดลงเนื่องจากเลนวดิีโอเกม สวนการทําการบานและเขากลุมเพื่อนไมมีความสัมพันธ
กับการเลนวดิโีอเกม 

 
ในป ค.ศ. 1994  Ricardo Hipolis Dreyfous อางถึงในอรรถการ สัตยพาณิชย (74) ไดทําการ

วิจัยเร่ือง Cognitive and effective variables involved in recreational computer- generated games 
เพื่อสํารวจองคประกอบที่ทาํใหเกมคอมพวิเตอรมีความนาสนใจ และไมนาสนใจตามความคิดเหน็
ของผูเลน ซ่ึงกลุมตัวอยางในการวจิัยเปนเด็กนักเรียนหญิงที่กําลังศึกษาในระดับเกรดสี่และเกรดหก 
โดยพบวาเหตผุลที่ทําใหกลุมตัวอยางตองการเลนเกมม ี 9 ประการ ไดแก 1)เดก็รูสึกวาสามารถ   
ควบคุมหรือบงัคับเกมได 2)การใหคะแนนสามารถแสดงผลใหทราบโดยทันที 3) กราฟฟกดึงดูด
ความสนใจ 4) เกมมีลักษณะผจญภัย 5) มีเนื้อหาตอเนื่อง 6) ทําใหรูสึกหลบหลีกจากสภาพแวดลอม
ของโรงเรียน 7) เหมือนกับตนเองไดเปนผูแสดงในเกม 8) ไมมีคําตอบที่จะตอบไดอยางเหมาะสม 
และสุดทาย 9) เกิดความรูสึกทาทายทุกครั้งที่ไดเลน 

 
 Griffith (75) ศึกษาพบวาเดก็อเมริกันอาย1ุ1-16 ป   จํานวนรอยละ   77.2   เลนวิดีโอเกม

เปนประจํา และมักใชเวลาในการเลนเกมนานกวาที่ตั้งใจไว โดยมักจะเปนจากการความรูสึก
อารมณดีขึ้นหลังเลนเกม และมีประมาณรอยละ7.5 ของคนที่เลนเกมเขาขายพฤติกรรมของการ    
ตดิเกม 

 
Colwell J และ Payne(76) พบวาไมมีความสัมพันธระหวางการเลนเกมและการแยกตัวจาก

สังคม    และการเลนเกมไมมีความสัมพันธกับความภาคภูมิใจในตนเองสําหรับเด็กผูหญิง    แตมี
ความสัมพันธในเชิงลบระหวางความภาคภูมิใจในตนเองกับความถี่ในการเลนเกมของกลุมเด็ก       
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ผูชาย ซ่ึงความภาคภูมใิจในตนเองไมมีความสัมพันธกบัการเลนเกมโดยรวม และคะแนนความ   
กาวราวไมมีความสัมพันธกบัจํานวนเกมทีม่ีเนื้อหารุนแรง แตมีความสัมพันธทางบวกกับการเลน
เกมโดยรวม 

 
Funk JB และคณะ(77) ไดศกึษาความสัมพันธระหวางการเขาไปมีสวนรวมในการเลนเกม , 

เพศ   และความชอบเกมที่มีลักษณะรุนแรงกับภาพลักษณที่มีตอตัวเองในกลุมตัวอยางที่เปน        
นักเรียนเกรด  4 และ  5  จํานวน  364  คน  พบวาความชอบเลนเกม ,  เพศ   และความชอบเกมที่มี
ลักษณะรุนแรงมีความสัมพันธกับการรับรูวาตัวเองมพีฤติกรรมเกเร 

 
Griffith (78) ไดศึกษาเปรียบเทียบการเลนวิดีโอเกมของเด็กและวยัรุนพบวาเครื่องเลนที่ทํา

ใหเดก็เกดิความรูสึกสนุกสนานจะทําใหเดก็เลนเกมไดมากกวา 
 
Tejeiro (79)          ศึกษาการเลนวดิโีอเกมของวัยรุนโดยใชแบบวัดปญหาจากการเลน        

วิดีโอเกม (PVP)   การศึกษาที่ผานมาไมนานนี้ เปนการสํารวจเดก็วัยรุนชาวสเปนจํานวน   225  คน 
ที่เลนวิดีโอเกมเพื่อหาเกณฑในการประเมนิภาวะการติดเกม 

 
Chou TJ และ Ting (80)    ไดทําการวจิัยเชิงทดลอง (RCT) พบวาอารมณสนุกสนานหรือ

ประสบการณการเลนที่ทําใหเพลินไมอยากหยดุมีผลตอการติดเกมไซเบอร 
 
Griffith และคณะ(81)  ไดศึกษาปจจยัตางๆของผูเลนเกมออนไลน Everquest โดย

เปรียบเทียบกลุมผูเลนที่เปนวัยรุนกับวยัผูใหญ พบวาผูเลนเกมที่เปนวัยรุนจะเปนเพศชายมากกวา 
และจะเลนเปนตัวละครที่ตรงขามเพศตนเองนอยกวา และทําใหเสียการเรียนหรือการงานมากกวา
กลุมผูเลนที่เปนผูใหญ และกลุมวัยรุนจะชอบเลนเกมที่ใชความรุนแรงมากกวา และพบวาผูเลนที่มี
อายุนอยจะใชเวลาเลนเกมตอสัปดาหมาก 
  
 Bogedian, Kristen และ Fuson อางถึงในกุลวดี อักษรทับ(82) ไดทําการศึกษาวิจัยเชิง  
เปรียบเทียบถึงความสัมพันธระหวางความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกับการสักบนรางกายโดยมี
กลุมตัวอยางคอื นักเรียนจํานวน 102 คน ที่กําลังศึกษาอยูในระดับวิทยาลัย จากการใชมาตรวดั
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ และแบบวัดทัศนคตใินแตละดานตอการสักบนรางกาย ผลจาก
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การศึกษาพบวากลุมเด็กนกัเรยีนที่มีการสักจะมีคะแนนของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูง
กวากลุมที่ไมไดทําการสักบนรางกาย 
 
 จากการศึกษาเรื่องเด็กไทยกบัออนไลนกรณีศึกษาประเทศไทยโดย อิซาเลท มิเชเลท พบวา 
เด็กเล็กอายุ 7 – 11 ขวบ ที่ตอบแบบสอบถามรอยละ 58 เลนอินเตอรเน็ตมากกวาสัปดาหละ 5       
ชั่วโมง และรานอินเตอรเน็ตเปรียบเสมือนเปนศูนยรับเล้ียงเด็กมากขึน้เรือ่ยๆ โดยเฉพาะในเขตเมือง
กรุงเทพมหานครและเมืองใหญๆ สวนเด็กโตหรือวัยรุน รอยละ 90 เลนอินเตอรเน็ตมากกวาสัปดาห
ละ 5 ช่ัวโมง และพบวาเดก็ไทยมีความเสี่ยงตอส่ือลามก ถูกชักชวนใหพูดคุยเร่ืองเพศ       และการ
ถูกลอลวงทางอินเตอรเน็ตคอนขางสูงเพราะเชื่อใจเพื่อนทางอินเตอรเนต็มาก(83) 

 
 Comeau และคณะ(84)  ไดทําการศกึษาความสัมพันธของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน     
เราใจ, ลักษณะที่ไวตอความวิตกกังวล กับแรงจูงใจในการใชสารเสพติดของวัยรุน เชน สุรา บุหร่ี 
และกัญชา โดยทํากาศึกษากบัวัยรุนทั้งหมด 508 คน แบงเปนเพศชาย 270 คน เพศหญิง 238 คน 
แบงเปนเพศชาย 270 คน เพศหญิง 238 คน อายุเฉลี่ยประมาณ 15 ป ดวยวิธีการวิเคราะหดวย
ความสัมพันธแบบถดถอย เพื่อใชทํานายกลุมเสี่ยง ผลการศึกษาพบวาลักษณะของความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในระดับสูงกับการมีลักษณะความรูสึกวิตกกังวลในระดับต่ํา จะเปนตวั
ทํานายการดื่มสุราในวัยรุน 
 
 Zuckmerman และ Kuhlman(85)    ไดศึกษาถึงพฤติกรรมเสี่ยงบนพื้นฐานปจจัยทาง        
ชีวสังคมโดยการทําการศึกษากับนักเรยีนระดับอุดมศกึษา 260 คน โดยใหตอบแบบสอบถามดวย
ตนเอง ในสวนแรกเปนการศึกษาความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพในเรื่องความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจ กับพฤติกรรมเสี่ยงใน 6 ดาน ไดแก การสบูบุหร่ี การดื่มเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอล การ
ใชสารเสพติด การขับรถ และการเลนพนนั พบวาพฤตกิรรมเสี่ยงทั้ง 6 ดาน มีความสัมพันธกบั
มาตรวัดความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ และในสวนที่ 2 เปนการศึกษาปจจยัทางชีวภาพ เชน 
ระดับ D4, MAO, cortisal ที่มีความสัมพันธกับพฤตกิรรมเสี่ยงและบุคลิกภาพพบวา ปจจยัทาง
ชีวภาพมีความสัมพันธกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจเชนกัน สรุปไดวา ปจจยัทางชีวสังคมมี
ผลตอการแสดงออกพฤติกรรมเสี่ยงตางๆ 
 
 Tang และ Wong(86)   ไดทําการศึกษาปจจัยทางจิตสังคมที่แตกตางกัน ในเด็กวัยรุนที่ใช
กัญชา และเฮโรอีนเปนประจํา และชั่วครัง้ชั่วคราว พบวาปจจยัทางจิตสังคมที่มีความสัมพันธกบั
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ความถี่ และระดับที่สูงในการใชสารเสพติด ไดแก ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ, กลุมเพื่อน
สนิทที่ใชสารเสพติด, มีความรูสึกไวตอแรงกดดันของกลุมเพื่อนสนิท, ครอบครัวใชสารเสพติด, 
และมีความตองการที่จะลองเสพยาตัวอ่ืนๆ 
 
 Pederson(87)   ไดทําการศกึษาสุขภาพจิต ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ และรูปแบบ
การใชยาเสพตดิ       โดยทําการศึกษาตดิตามผลระยะยาวกับกลุมตัวอยางที่เปนวัยรุนอายุระหวาง 
16 – 18 ป จํานวน  553 คน โดยติดตามผลในชวงระยะเวลา 20 เดือน พบวากลุมที่ใชยาเสพตดิมี
ความสัมพันธกับภาวะสุขภาพจิตต่ํา และดานความความแตกตางของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจที่สามารถใชเปนตัวทํานายการใชสารเสพติด ไดแก   ดานลักษณะที่ไมมกีารยับยั้งชั่งใจหรอื
ขมใจ สวนดานความรูสึกชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจ      และเสี่ยงภัยสามารถทํานายการดื่มสุราใน
เพศชาย และดานประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหมจะเปนตัวทํานายการใชโคเคนใน
เพศชาย 

Galizio และคณะ(88)   ไดทําการศึกษาเกีย่วกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ การให
แรงเสริม และการใชยาเสพตดิของนักเรียน โดยศึกษาในนักเรียนระดับวิทยาลัยที่อาสาสมัคร พบวา 
การใชสารเสพติดมีความสมัพันธทางบวกกับคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจและระดบั
การใหแรงเสริมยังมีความสัมพันธกับระดับคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจอีกดวย จาก
ผลการศึกษาสรุปถึงความสําคัญของการใชสารเสพติดในกลุมนักเรียน 

Baker(89)   ศึกษาถึงความสัมพันธระหวางความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ กับการใช
สารเสพติดในวัยรุน โดยศึกษาจากกลุมเยาวชนจํานวน 420 คน ที่ไดจากการสุมกลุมตัวอยางจาก  
โรงเรียน Niagara Region ประเทศแคนาดา โดยมีอัตราสวนระหวางเพศหญิงและเพศชาย คือ  
รอยละ 56 และรอยละ 44 จากการทําแบบทดสอบที่เปนมาตรวัดความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
และแบบคนหาผูใชสารเสพติด โดยจากการวจิัยพบวาจากพฤติกรรมการใชสารเสพติดประเภท
ตางๆ เชน บุหร่ี, สุรา และกัญชานั้นมีความสัมพนัธกับคาคะแนนของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจ โดยระดับคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่เพิ่มมากขึ้นจะมีความสัมพันธกับการ
ใชสารเสพติดที่เพิ่มมากขึ้นดวย 

Perkins และคณะ(90)   พบวาจากการศึกษาถึงคุณลักษณะของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจนั้นจะมคีวามสัมพันธกับปจจยัเส่ียงตอการสูบบุหร่ีนั้น ดังนั้น Kenneth จึงไดทําการศึกษาถึง
ความสัมพันธของความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจกับความไวตอการรับสัมผัสสารนิโคติน โดย
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ทําการแบงกลุมตัวอยางซึ่งเปนเด็กวัยรุนทีไ่มเคยสูบบุหร่ีมากอนออกเปน 3 กลุม จากจํานวนทั้งสิน้ 
37 คน โดยแตละกลุมจะไดรับการฉีดสเปรยที่มีสวนประกอบของสารนิโคตินเขาไปในจมูก ดวย
ความเขมขนของสารนิโคตินที่มีความแตกตางกันไปคือ 0, 10 และ 20 ไมโครกรัมตอน้ําหนกัตัว 
(กิโลกรัม) จากการรับสัมผัสที่มีตอความเขมของสารนิโคตินที่มีปริมาณตางกันนั้นจะมีการวดัจาก
มาตรวัดสารทางจมูก และจังหวะการเตนของหัวใจ ผลจากการทดลองพบวากลุมที่ไดรับสาร
นิโคติน 10 และ 20 ไมโครกรัมตอน้ําหนักตัวจะมีความสัมพันธกันกบัระดับคะแนนของมาตรวัด
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่เพิ่มมากขึ้น โดยจะมีการเพิม่มากขึ้นในดานการแสวงหา
ประสบการณหรือการสํารวจสิ่งแปลกใหม และดานที่มลัีกษณะไมสามารถยับยั้งชั่งใจหรือขมใจ 

 Miller และ Byrnes(91)   ไดทําการศึกษาโดยการการวิจยัเชิงทดลองเพือ่ทดสอบสมมติฐาน
เกี่ยวกับความรูสึกสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกบัพฤติกรรมชอบความเสี่ยง โดยการศึกษาจากกลุมเดก็
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  จํานวน 115 คน ใหไดรับการทดลองโดย
แบงการทดลองออกเปน 2 ดาน คือ ดานการทดลองที่เกี่ยวกับทักษะไหวพริบความสามารถ และ
ดานโอกาสหนทางในการเสี่ยง นอกจากนี้ในแตละดานยังแบงออกเปนสวนยอย โดยดานแรกแบง
ออกเปน 4 สวน ดานที่ 2 แบงออกเปน 2 สวน ในแตละดานของการทดลองนั้นจะมรีายงานผลการ
เลือกตัวเลือกที่ประกอบดวย  1) ความเสี่ยงนอย  2) ความเสี่ยงปานกลาง  3) ความเสี่ยงสูง 
นอกจากนี้เดก็นักเรียนจะตองตอบแบบสอบถามที่เปนมาตรวัดความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
ซ่ึงในที่นี้เลือกดานที่ใชในการวัดมาทั้งสิ้น 3 ดาน คือ 1. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ และ
เสี่ยงภยั        2. ประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหม  3. ความรูสึกไวตอความเบื่อหนาย 
จากผลการทดลองพบวาเด็กนักเรียนที่เลือกตัวเลือกความเสี่ยงมากในดานทักษะไหวพริบ
ความสามารถจะมีความสัมพันธกับคาของคะแนนโดยรวมของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ
และดานความรูสึกชอบในสิ่งที่มีความตื่นเตนเราใจและเสี่ยงภัย นอกจากนีย้ังพบวาความสัมพันธ
ระหวางระดับของความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในดานความรูสึกชอบในสิ่งที่มีความตื่นเตน
เราใจ และเสี่ยงภัยกับการทดลองในดานโอกาสและการหาหนทางในการเสี่ยงดวย ดังนั้นจึงสรุปได
จากการทดลองวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในดานความรูสึกชอบในสิ่งที่มีความตื่นเตนเรา
ใจ และเสีย่งภยัมีความสัมพนัธกับพฤติกรรมชอบความเสี่ยงสูง แตเนือ่งจากงานวิจยัฉบับนี้ยังมกีาร
โตแยงในเรื่องปจจัยกวนอื่นที่ไมไดมีการควบคุม เชน เพศ อายุ และความสนใจของเด็กนกัเรียนที่
แตกตางกนัออกไป 

Johnson และ Cropsey(92)     ไดศึกษาวจิัยเกีย่วกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกับ   
พฤติกรรมการดื่มสุรา โดยมีขอสมมติฐานในการวิจยั คือ 1. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนใจมี
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ความสัมพันธกับความถี่และปริมาณการดืม่สุราที่เพิ่มมากขึ้น  2. นักเรียนที่มีพฤติกรรมการดื่มสุรา
อยางหนกัและชอบดื่มสุราในงานเลี้ยงสังสรรคมีระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูงกวา
นักเรียนที่ชอบดื่มสุราเพียงอยางเดยีว โดยการศึกษาครั้งนี้มีกลุมตัวอยางคือนักเรยีนที่กําลังศึกษาอยู
ในระดับมหาวิทยาลัย เปนนักเรียนหญิง 172 คน และนักเรียนชาย 84 คน โดยใชมาตรวัดความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจ และแบบสอบถามเกี่ยวกับลักษณะและความถี่ของการดื่มสุรา ผลจากการ
สํารวจพบวาผูที่มีคาคะแนนวัดความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจอยูในระดับสูงทั้งเพศชายและเพศ
หญิงนั้นจะมีความถี่ของการดื่มสุราและมีงานเลี้ยงสังสรรคในการดื่มสรุาสูงกวาผูที่มีพฤติกรรมการ
ดื่มสุราทั่วไป 
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บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
รูปแบบการวิจัย  
 
 การวิจยัเชิงพรรณนา ณ ชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง (Cross-sectional Descriptive Study)  

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
ประชากรเปาหมาย (Target Population) ไดแก นักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่1-3ใน

กรุงเทพมหานคร 
 
 ประชากรตัวอยาง (Sample Population) ไดแก นักเรยีนมัธยมศึกษาปที่1-3ในสังกดั
สํานักงานการศึกษาขั้นพืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการในกรุงเทพมหานคร 

 
กลุมตัวอยาง (Sample) ไดแก นักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 ในสังกดัสํานักงานการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ในกรุงเทพมหานคร ที่ใหความรวมมือในการวิจัย   โดยไดจาก
การคํานวณขนาดตัวอยาง   768    คน 
 

ขนาดตัวอยาง (Sample Size) การคํานวณขนาดตวัอยางในงานวจิัยประเภทที่ตองการ
ประมาณคาการศึกษาในคนกลุมเดียวและเปนขอมูลชนิดนั้น 

 
                                     โดยใชสูตร  n  = Z2

α / 2 PQ/ d2 

 
กําหนดความเชื่อมั่นในการสรุปขอมูลเปน95% 
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                                    กําหนด  n  = Z0.05 / 2  = 1.96(two tail) 
                                             p  = อัตราการเกิดเหตุการณ  = 0.5 (เปนคาประมาณเนื่องจากไมทราบ
ขอมูลอางอิง) 
                                            q   = 1- 0.5 = 0.5 
                           α  = acceptable error   แทนคา = 0.05 
                                             n   =  ขนาดตัวอยาง 
                                             n   = (1.96)2 (0.5) (0.5) /(0.05)2     = 384  
เนื่องจากใชการสุมแบบ multiple stage cluster sampling เพราะฉะนั้น    n    =  768 คน 
 
วิธีการสุมตัวอยาง 
   

การสุมตัวอยาง (Sample selection) ในการศึกษาครั้งนี้ใชการสุมตัวอยางแบบหลายขัน้ตอน 
(multiple stage cluster sampling) โดยจะสุมเลือกโรงเรียนมัธยมศกึษาในกรุงเทพมหานครทั้งหมด 
50  เขต สุมเลือกเขตโรงเรียนที่มีนักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนมา 5 เขต และสุมเลือก 
โรงเรียนในเขตนั้นมาเขตละ 2 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 10 โรงเรียน จากนั้นจึงสุมเลือกหองเรียน 
ระดับชั้นละ 1 หอง ดวยวิธีการสุมอยางงายโดยวิธีจับสลากเพื่อเก็บขอมลู 
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ระยะเวลาในการดําเนินงานวิจัย 
 
 ดําเนินการเก็บขอมูลตั้งแตเดอืน พฤศจิกายน พ.ศ. 2547 – มกราคม พ.ศ. 2548 
 

 

50   เขตในกรงุเทพมหานคร

เขตหวยขวาง เขตดอนเมือง เขตจตุจักร เขตราษฎรบูรณะเขตบางกอกนอย 

ร.ร.เตรียม
อุดมศึกษารัช

ร.ร.จันทร
หุน
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
รอน
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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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลของการศึกษาครั้งนี้    เปนแบบสอบถามที่

ประกอบดวย ดังนี ้
 

 แบบสอบถามชุดที่ 1 เปนแบบสอบถามขอมูลพื้นฐานสวนบุคคลและขอมูลเกี่ยวกับ     
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 

แบบสอบถามชุดที่ 2 เปนแบบสอบถามประเมินภาวะสุขภาพจิต THAI GHQ 28 เปนแบบ
คัดกรองปญหาสุขภาพจิตทีพ่ัฒนามาจาก GHQ ของ Goldberg  (1972)    โดยมีขอคําถามทั้งหมด  28  
ขอ  แบงคะแนนเปน 4  กลุม ไดแก  

 
กลุม 1  ขอ 1 – 7  เปนอาการทางกาย (Somatic Symptoms)  
 
กลุม 2  ขอ 8 – 14 เปนอาการวิตกกังวลและการนอนไมหลับ (Anxiety and 
insomnia)  
 
กลุม 3  ขอ 15 – 21 เปนความบกพรองทางสังคม (Social dysfunction)  

 

กลุม 4  ขอ 22 – 28 เปนอาการซึมเศราที่รุนแรง (Severe depression)  

การใหคะแนนของ GHQ Goldberg แนะนําใหใชการคิดแบบ GHQ score          (0–0–1–1)  
ซ่ึงสะดวกและไดผลไมแตกตางจากการคดิคะแนนแบบ Likert score(0–1–2–3) โดยพบวา 
correlation ระหวาง 2 วิธีนีอ้ยูระหวาง 0.92–0.94   และในการแปลผล Thai GHQ – 28 ใชจุดตดั
คะแนนต่ํา 5/6 โดยคะแนนตัง้แต 6 ขึ้นไปถือวาผิดปกต ิ 

การทดสอบความเชื่อถือได และความแมนตรงของเครื่องมือในการคัดกรองปญหา
สุขภาพจิตในชุมชนเมื่อเปรยีบเทียบกับการวินิจฉยัของจติแพทยพบวา Thai GHQ ทุกฉบับ ทั้งฉบับ
เต็มคือ Thai GHQ 60 และ ฉบับอื่น ๆ ที่ตัดตอนมาจากฉบับเต็มคือ Thai GHQ – 30, Thai GHQ – 
28 และ Thai GHQ – 12 มีคาความเชื่อถือ ไดและความแมนตรงอยูในเกณฑดีไดแก ความสอดคลอง
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ภายใน (Internal consistency) ของขอคําถามมีคา Cronbach’s alpha coefficient) ตั้งแต 0.84 ถึง 0.94 
และม ีคาความไว (Sensitivity) ตั้งแตรอยละ 78.1 ถึง 85.3 และความจาํเพาะ (Specificity) ตั้งแตรอย
ละ 84.4 ถึง 89.7 และสมควรนําไปเปนแบบคัดกรองปญหาสุขภาพจิต ในประชากรไทยได 

 
แบบสอบถามชุดที่ 3 เปนแบบประเมินความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ  ของ Zuckerman 

(Sensation   Seeking  Scale   : SSS Form IV ) แปลโดยกุลวดี อักษรทับ ซ่ึงลักษณะของแบบ
ประเมินประกอบดวยขอคําถาม 40 ขอเปนประโยคบอกเลา 2 ประโยค ที่แสดงถึงความรูสึก และ
ความตองการ โดยจะใหเลือกเพียง 1 ประโยค จาก “ก” หรือ “ข” ดวยตนเอง  และในแบบประเมนินี้
ประกอบดวย4 ดานหลักคือ 

1. ความรูสึกชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจ และเสี่ยงภยั  (  thrill  and adventure ) 
 
2. ประสบการณในการแสวงหา หรือสํารวจสิ่งใหม  ( experience  seeking ) 
 
3. ลักษณะที่ไมมีการยับยั้งชัง่ใจ หรือขมใจ  (  disinhibition  ) 
 
4. รูสึกที่ไวตอความนาเบื่อหนาย  (  boredom susceptibility ) 

  
การตรวจใหคะแนนและการแปลผลสําหรับแบบประเมนิฉบับนี้ จะให 1 คะแนนสําหรับ

การเลือกที่ตรงกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจของแตละขอ ซ่ึงคะแนนรวมของมาตรวัด
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ จะมีคะแนนสูงสุด = 40 คะแนน และต่ําสุด = 0 คะแนน ซ่ึงได
จากคะแนนรายดานทั้ง4ดาน (ดานละ 10 คะแนน) โดยแบงเปนระดับดงันี้ 

 
1. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดบัต่ํา หมายถึง ผูที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่ง

ตื่นเตนเราใจต่าํกวาเปอรเซนตไทลที่ 25 ลงมา (P < 25) 
 
2. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดบัปานกลาง หมายถึง ผูที่มีคะแนนความรูสึก

แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจระหวางเปอรเซนตไทลที่  25 ถึง 75 ( P  ≥  25  ถึง P ≤ 75) 
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3. ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดบัสูง หมายถึง ผูที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจสูงกวาเปอรเซนตไทลที่ 75 ขึ้นไป (P > 75) 
 

แบบประเมินความรูสึกแสวงหาความตื่นเตนเราใจ   ไดทําการทดสอบความตรงเชงิเนื้อหา 
( content  validity) และคาความเที่ยง (reliability) ในแบบทดสอบฉบับรวม โดยคาความตรงเชิง
เนื้อหาเทากับ 0.94 และความเที่ยงที่ไดจากการทําการทดสอบซ้ําเทากับ 0.78 สวนความเที่ยงโดย
การวัดคาคงทีภ่ายในดวยวิธีของ Kuder Richardson (KR20)แบงเปนเพศชายเทากับ 0.83 และเพศ
หญิงเทากับ 0.89 

 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
1. ผูวิจัยจัดทําหนังสือขอความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูลจากภาควิชาจิตเวชศาสตร 

คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ไปถึงผูบริหารของโรงเรียนที่เขารวมการวิจัยเพื่อขอ
ความรวมมือในการทําวจิัยคร้ังนี้ 
  

2.  ติดตอขอความรวมมือจากผูบริหารของโรงเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง โดยช้ีแจง           
วัตถุประสงคในการมาเก็บขอมูล 
  

3.  เขาพบอาจารยแนะแนวของแตละโรงเรียนเพื่อขอความรวมมือและขอมูลในการสุม
แบบงายเพื่อเลือกหองเรียนและเด็กนักเรียน 
  

4.  แนะนําตัวกับเด็กนักเรยีนเพื่อช้ีแจงใหทราบถึงวัตถุประสงค และขอความรวมมือในการ
ทําแบบสอบถาม ซ่ึงจะใหกลุมตัวอยางนําใบยินยอมใหผูปกครองเซ็นแลวสงในวันตอมาที่จะ
ดําเนินการเก็บขอมูลในชั่วโมงแนะแนวดวยตนเอง 

  
5.  เก็บรวบรวมขอมูลที่ได และ นําขอมูลที่ไดมาทําการวเิคราะหโดยวิธีการทางสถิติ 
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การวิเคราะหขอมูล 

 
1. สถิติเชิงพรรณนา ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายลักษณะ

ทั่วไปของกลุมที่ศึกษา 
 

 2. สถิติเชิงอนุมาน ใช Chi -   Square   Test   เพื่อหาความสัมพันธระหวางการเลนเกม
ออนไลนกับปจจัยทางจิตสังคม   และความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ     และใช Unpaired t-test  
เพื่อเปรียบเทยีบคะแนนการแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจระหวางกลุมผูเลนเกมออนไลนและกลุมที่
ไมไดเลนเกมออนไลน ใชPearson’s Product Moment  เพื่อหาความสมัพันธของขอมูลเชิงปริมาณ 2 
กลุม และ One-Way ANOVA สําหรับขอมูลเชิงปริมาณที่มีความแตกตางของคาเฉลี่ยตั้งแต 2 กลุม
ขึ้นไป  
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บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การวิจยัคร้ังนีม้ีจุดประสงค เพื่อที่จะศึกษาปจจยัทางจิตสังคมและความรูสึก   
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจที่สัมพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนและความชุกของพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานคร 

 

ในการวิจัยคร้ังนี้ไดเสนอผลการวิจยัตามลําดับดังนี ้

1. ขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง 

2. ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

3. ความสัมพันธระหวางปจจยัทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน   
เราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

4. ความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

5. ความสัมพันธระหวางปจจยัตางๆกับความชุกของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน 
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ตารางที่ 1 แสดงขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยาง 

 

                                       ขอมูลพื้นฐาน                                      จํานวน(คน)     รอยละ 

   อาย ุ

 ต่ํากวา 12 ป   20                           2.6               
12 ป – นอยกวา 13 ป 134                         17.4                                 
13 ป – นอยกวา 14 ป  282                        36.7                    
14ป – นอยกวา 15 ป  216                        28.1                  
15 ปขึ้นไป  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 (เทอมที่ผานมา) (n = 414 คน) 

 ต่ํากวา 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 (ตอ) 

 

                                      ขอมูลพื้นฐาน                                      จํานวน (คน) รอยละ 

        

   เกรดเฉลี่ย (เทอมกอนหนานั้น) (n = 427 คน) 

 ต่ํากวา 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 

    

   ประวัติการใชสารเสพติด 

 เคยใช                                                                               19     2.5        

              ไมเคยใช                                                                          749   97.7 

    

 รายไดสวนตวัตอเดือน(n = 651 คน) 

 ต่ํากวา 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 (ตอ) 

  

        ขอมูลพื้นฐาน                                             จํานวน(คน) รอยละ 

      

   รายไดรวมของครอบครัวเฉลี่ยตอเดือน(n = 608 คน) 

 ต่ํากวา 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 พบวากลุมตวัอยางเปนนกัเรยีนมัธยมศกึษาตอนตนของโรงเรียนใน 
สังกัดคณะกรรมการการ  ศกึษาขั้นพืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ จํานวน 768 คน เปนเพศชาย 349  
คน เพศหญิง  420 คน คิดเปนรอยละ 45.3 และ 54.7  โดยสวนใหญมอีายุระหวาง 13 ป – นอยกวา
13 ป จํานวน 282 คน คิดเปนรอยละ 36.7  ซ่ึงสวนใหญศึกษาอยูระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 
301  คิดเปนรอยละ 39.2   มีผลการศึกษาอยูในระดับ 3.5  ขึ้นไปเปนสวนใหญทั้ง 2  ภาคการศึกษาที่
ผานมา โดยสวนใหญไมเคยใชสารเสพติด จํานวน 749 คน คิดเปนรอยละ 97.7  สําหรับรายได
สวนตัวตอเดือนสวนใหญมีรายไดต่ํากวา 1,500 บาท จํานวน 275 คน คิดเปนรอยละ 42.3 รายได
รวมของครอบครัวตอเดือนสวนใหญต่ํากวา 35,000 บาท จํานวน 378 คน คิดเปนรอยละ 62.2   มี
จํานวนสมาชิกในครอบครัว 4-5 คน เปนสวนใหญ จาํนวน 485 คน คิดเปนรอยละ 64.2 และสวน
ใหญมีเพื่อนสนิท 1-3 คน จํานวน 199 คน คิดเปนรอยละ 28.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



                                                                                                              
                            

63 
 

  

ตารางที่ 2  แสดงขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 

 
                ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                             จํานวน (คน)            รอยละ 

 
   พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
             เด็กที่เลนเกมออนไลน   336                      43.8 
            เด็กทีไ่มเลนเกมออนไลน                                                   432  56.3 
   
    เหตุผลที่เลนเกมออนไลน(n=303คน) 
 (ตอบมากกวา 1 คําตอบ) 
 สนุกเพลิดเพลนิ                                                               170 44 
 คลายเครียด                                                                        72                       18.7 
 วาง ไมมีอะไรทํา 34   4.1 
 ไดเพื่อน                                                                              16    1.8 
    มีเพื่อนเลนและเลนตามเพื่อน                                                 7 8.8 
 เพื่อนชวน                                                                            8                         2.1 
 อ่ืนๆ                                                                                  79                       20.5 

    ความบอยในการเลนเกมออนไลน(n = 332 คน) 
 
 นอยกวา 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  (ตอ) 
 
 ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                จํานวน (คน)             รอยละ 
       

   ความบอยในการเลนเกมออนไลน(n = 332 คน) 
 
 นอยกวา 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 

      เวลาในการเลนวันจนัทร- ศุกร(n = 285 คน) 
 

ต่ํากวา 1.5 ชัว่โมง       86                  30.2 
1.5 ช่ัวโมง – นอยกวา 3 ช่ัวโมง                                            97 34 

 3 ชั่วโมงขึ้นไป                                                                 102 35.8 

   เวลาในการเลนวันเสาร – อาทิตย หรือวนัหยดุ(n = 313 คน) 
 
 ต่ํากวา 1.5 ชัว่โมง 58                        18.5 
 1.5 ชั่วโมง -  นอยกวา 3 ช่ัวโมง   63                        20.1 
 3 ชั่วโมง  -  นอยกวา 4.5  ช่ัวโมง                                          90                       28.8 
 4.5  ชั่วโมง– นอยกวา 6 ช่ัวโมง                                            32                       10.2 
 6 ช่ัวโมงขึ้นไป 70                      22.4 
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ตารางที่ 2  (ตอ) 
 
 ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                             จํานวน (คน)    รอยละ 
       
    ระยะเวลาทีเ่คยเลนติดตอกันนานที่สุด(n = 327 คน) 
 
 ต่ํากวา 3 ชัว่โมง                                                              68 20.8 
 3 ชั่วโมง – นอยกวา 6 ช่ัวโมง                                         134 41 
 6 ชั่วโมง –  นอยกวา 9 ช่ัวโมง  61 18.7 
 9 ชั่วโมงขึ้นไป  64                       19.6 
 

      ระดับชั้นเรียนที่เร่ิมเลนครั้งแรก(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 
 
   การมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลนเกมได(n = 335 คน) 
 
 มี                                                                                      261                     77.9 
 ไมมี                                                                       74                     22.1 
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ตารางที่ 2 (ตอ) 
 
 

ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                              จํานวน (คน) รอยละ 
 

         สถานที่ในการเลนเกมออนไลน(n = 334 คน) 
 
 บานตนเอง 227 68 
 บานเพื่อน    9 2.7 
 โรงเรียน                                                                             1                         0.3 
 รานเกม/ อินเตอรเน็ตคาเฟ 94   28.1 
 บานญาติ          3                         0.9  

    การเสียคาใชจายในการเลน(n = 333 คน) 
 
 เสีย                                                                                 194   58.3 
          ต่ํากวา 100 บาท       111                  59 

        100 – 200 บาท                                                           61                        32.4 
        มากกวา 200 บาท                                                       16                          8.5 

 
 ไมเสีย 139    41.7 
 
   ชื่อเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุด(n= 292 คน) 
 (ตอบมากกวา 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 (ตอ) 
 
 
 ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                     จํานวน (คน) รอยละ 
 

      การขาดเรียนเพราะเลนเกมออนไลน(n = 335 คน) 
 
 เคย     13                      3.9 
 ไมเคย                                                                                 322                   96.1 
 

      สมาชิกในครอบครัวที่เลนดวย(n = 335 คน) 
 
 มี                                                                                     165                     49.3 
 ไมมี 170                     50.7 
 

      กิจกรรมยามวางนอกจากการเลนเกมออนไลน(n = 335 คน) 
 
 มี  313                      93.7 

              เลนกฬีา 122                      39.5 
              ดูหนงั ฟงเพลง   97                      31.4                            

อานหนังสือ 104                      33.7 
              อ่ืนๆ 110                      35.6 
ไมมี            21                        6.3          

  
จากตารางที่ 2  พบวาในชวงเวลา 6 เดือนทีผ่านมากลุมตัวอยางทั้งหมดเลนเกม 

ออนไลนจํานวน 366 คน คิดเปนรอยละ 43.8  สําหรับเหตุผลที่เลนเกมออนไลนสวนใหญตอบวา
เพราะความสนุกสนานใหความเพลิดเพลินบันเทิง และรองลงมาคือผอนคลายความเครียด และ
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ในชวง 1 เดือนที่ผานมาสวนใหญเลนเกมออนไลน 2 – 3 วัน/สัปดาห จํานวน 124 คน คิดเปนรอย
ละ 37.3 โดยสวนใหญเลนเกมออนไลนวันจันทร -  วันศกุร คร้ังละ 3 ช่ัวโมงขึ้นไปจํานวน 102 คน 
คิดเปนรอยละ 35.8 และวันเสาร – วันอาทติยหรือวนัหยดุครั้งละประมาณ 3 ช่ัวโมง -  4.5 ช่ัวโมง 
จํานวน 90 คน คิดเปนรอยละ 28.8 ระยะเวลาที่กลุมตัวอยางสวนใหญเคยเลนเกมออนไลนติดตอกัน
นานที่สุด 3 ช่ัวโมง – นอยกวา 6 ชั่วโมง จาํนวน 134 คน คิดเปนรอยละ 41  และสวนใหญเร่ิมเลน
เกมออนไลนเมื่อเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 จํานวน 112 คน คิดเปนรอยละ 33.6  สวนใหญมี
คอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลนเกมออนไลนเปนของตนเอง จํานวน 261 คน คิดเปนรอยละ 
77.9 และสถานที่เลนเกมออนไลนสวนใหญเปนที่บานจาํนวน 227 คน คิดเปนรอยละ 68 รองลงมา 
คือรานเกมหรอือินเตอรเน็ตคาเฟจํานวน 94 คน คิดเปนรอยละ 28.1 และสวนใหญเสียคาใชจายใน
การเลนเกมออนไลน จํานวน 194 คนคิดเปนรอยละ 58.3 ซ่ึงสวนใหญเสียคาใชจายต่าํกวา 100 บาท
ตอสัปดาห สําหรับเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุด คือ เกมRagnarok สวนใหญไมเคยขาดเรียนเพราะ
เลนเกมออนไลน จํานวน 322 คน คิดเปนรอยละ 96.1 และมีสมาชิกในครอบครวัท่ีเลนดวยจํานวน 
170 คน คิดเปนรอยละ 50.7 และสวนใหญมีกิจกรรมอื่นที่ทํายามวางนอกเหนือจากการเลนเกม
ออนไลนจํานวน 313 คน คดิเปนรอยละ 93.7 ซ่ึงสวนใหญจะเลนกฬีา 
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ตารางที่ 3 แสดงภาวะสุขภาพจิต 
  
 
 พฤติกรรม        จํานวน         มีปญหาสุขภาพจิต    ไมมีปญหาสุขภาพจติ                                   
                                                จํานวน(คน)   รอยละ        จํานวน(คน)   รอยละ 
 
   เด็กที่เลนเกมออนไลน                     336                42          87.75        294           12.5      
 
   เด็กที่ไมเลนเกมออนไลน               432                 46         89.4        389           10.65 
 
 
 
 จากตารางที ่ 3 พบวาเด็กที่เลนเกมออนไลนและทีไ่มไดเลนเกมออนไลนสวนใหญไมมี
ปญหาสุขภาพจิตในอัตราสวนที่ใกลเคียงกนั เปนรอยละ 87.5 และ 89.4 ตามลําดับ สําหรับเด็กที่เลน
เกมออนไลนมีปญหาสุขภาพจิตรอยละ 12.5 และเดก็ที่ไมไดเลนเกมออนไลนมปีญหาสุขภาพจิต
รอยละ 10.65 ซ่ึงนอยกวากลุมที่เลนเกมออนไลนเล็กนอย  
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ตารางที่ 4 แสดงคะแนนเฉลีย่ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
 
 ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ                M   S.D. 
   
   Total sensation seeking scores (คะแนนรวม)               13.98 5.37 
            Thrill and adventure  
             (ดานความรูสึกชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจ และเสี่ยงภัย)       5.42 2.71 
            Experience seeking  
             (ดานประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหม)        3.81                1.90 
 Disinhibition  
             (ดานลักษณะที่ไมมกีารยับยั้งชั่งใจหรือขมใจ)                                    2.13 1.75 

Boredom susceptibility 
             (ดานความรูสึกที่ไวตอความนาเบือ่หนาย)                                          2.95 1.74 
 
 
 
                           จากตารางที ่ 4 พบวา คะแนนเฉลี่ยของ Total sensation seeking scores (คะแนน
รวมของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ) เทากับ 13.98 ซ่ึงเทียบกบัเกณฑมาตรฐานของคะแนน
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจแลว จดัวามีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจอยูในระดับปาน
กลาง สําหรับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจรายดานเมื่อคิดคะแนนเฉลี่ยตอจํานวนขอกับ
คะแนนโดยรวมแลวพบวา Thrill and adventure (ดานความรูสึกชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจ และเสี่ยง
ภัย) มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ   Experience seeking (ดานประสบการณในการแสวงหา
หรือสํารวจสิ่งใหม) และต่ําสดุเปน Disinhibition (ดานลักษณะที่ไมมกีารยับยั้งชั่งใจหรือขมใจ) 
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ตารางที่ 5 เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจของนักเรียนที่มีระดับชั้น
เรียนตางกนั  
 
              ระดับชั้นเรยีน 
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ         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 เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ
โดยรวมทกุดาน พบวาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อพิจารณาความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในแตละดานพบวา ดาน Thrill and adventure (ดานความรูสึกชอบในสิ่งที่
ตื่นเตนเราใจ และเสี่ยงภัย), Experience seeking (ดานประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่ง
ใหม)และ Boredom susceptibility (ดานความรูสึกทีไ่วตอความนาเบื่อหนาย) มคีวามแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.01 ยกเวนดาน Disinhibition (ดานลักษณะที่ไมมกีารยับยั้งชั่งใจ
หรือขมใจ)เทานั้นที่แตกตางกันอยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ (p>0.05) 
 จากนั้นจึงทําการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยเปนรายคูของความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจรวมทุกดานที่มคีวามแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ ดังแสดงในตารางที่ 6 
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ตารางที่ 6 การเปรียบเทียบผลตางของคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจรวมทุกดานเปน
รายคูในแตละระดับชั้นเรยีน 
 
   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    -    - - 
 

 
ทดสอบโดยใชวิธี Scheffe 
 
  จากตารางที่ 6 พบวา กลุมนกัเรียนชัน้ม.1 มีคาเฉลี่ยคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจรวมทุกดานแตกตางจากกลุมนักเรียนชั้นม.2 และ ม.3 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 โดยกลุมนักเรียนชั้น ม.1 มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจต่ํากวากลุมนกัเรยีนชั้น ม.2 และ 
ม.3 แตกลุมนกัเรียนชัน้ม.2 และ ม.3 มีคะแนนเฉลี่ยความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจไมแตกตาง
กัน 
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ตารางที่ 7 แสดงความสัมพนัธระหวางปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่
สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
 ปจจัย x2           df     p-value 
 

ภาวะสุขภาพจติ                                                   .639        4        0.424  
 เกรดเฉลี่ยเทอมที่ผานมา                                   16.8            4         .002* 
 เกรดเฉลี่ยเทอมกอนหนานั้น  3.15 4 .533 
 ประวัติการใชสารเสพติด                                    9.807 1 .002** 

รายไดรวมในครอบครัว                                    13.05          3         .005**  
 จํานวนสมาชิกในครอบครัว                                 0.201       2         .904 

จํานวนเพื่อนสนิท                                              17.106      3           .001**                                
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ  32.671     2        .000** 

 
 
* p < .05, ** p < .01 
 
 จากตารางที่ 7 พบวา ประวตัิการใชสารเสพติด รายไดรวมในครอบครัว จํานวนเพือ่นสนิท 
และความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจมีความสัมพันธกบัพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เกรดเฉลี่ยเทอมที่ผานมามีความสมัพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกม
ออนไลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตพบวาภาวะสุขภาพจติ เกรดเฉลี่ยเทอมกอนหนา
นั้นและจํานวนสมาชิกในครอบครัวมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติ (p>0.05) 
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ตารางที่ 8  แสดงความสัมพนัธระหวางภาวะสุขภาพจิตและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
  ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                          ภาวะสุขภาพจติ 
                                                                               มีปญหา                ไมมีปญหา 
                                                                    จํานวน (คน)  รอยละ   จํานวน (คน)  รอยละ   x2     df    p-value 
     
  ความบอยในการเลนเกมออนไลน(n = 332 คน)                                            5.20   4     0.267 
  
นอยกวา 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 

 เวลาในการเลนวันจันทร- ศุกร(n = 285 คน)                                                   3.07    2   0.216 
 

ต่ํากวา 1.5 ช่ัวโมง                              19    57.6             163    64.7 
1.5 ช่ัวโมง – นอยกวา 3 ช่ัวโมง                       7    21.2               62    24.6      
3 ช่ัวโมงขึ้นไป                                              7    21.2               27    10.7     
                                                                  33                        252 
 เวลาในการเลนวันเสาร – อาทิตย หรือวนัหยุด(n = 313 คน)                             6.71    4   0.152 
  
ต่ํากวา 1.5 ชัว่โมง                                4    11.1               54    19.5 
1.5 ช่ัวโมง -  นอยกวา 3 ช่ัวโมง                       4    11.1              59    21.3 
3 ช่ัวโมง  -  นอยกวา 4.5  ช่ัวโมง                   10    27.8               80    28.9 
4.5  ชั่วโมง– นอยกวา 6 ช่ัวโมง                       6    16.7               26      9.4  
6 ช่ัวโมงขึ้นไป                                          12    33.3           58    20.9 
                                                                  36                         277 
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ตารางที่ 8  (ตอ) 
 
ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                            ภาวะสุขภาพจิต 
                                                                               มีปญหา                ไมมีปญหา 
                                                                   จํานวน (คน)  รอยละ   จํานวน (คน)  รอยละ   x2      df     p-value 
   
  ระยะเวลาที่เคยเลนติดตอกนันานที่สุด(n = 327 คน)                                   8.77     3       .032*   
 
ต่ํากวา 3 ช่ัวโมง                                          11        27.5          57     19.9        
3 ช่ัวโมง – นอยกวา 6 ช่ัวโมง                         8        20           126     43.9 
6 ช่ัวโมง –  นอยกวา 9 ช่ัวโมง                        9        22.5       52     18.1 
9 ช่ัวโมงขึ้นไป                                           12        30       52     18.1 
                                                                        40                                      287 
ระดับชั้นเรยีนที่เร่ิมเลนครั้งแรก(n = 333 คน)                                              .37      1     .543 
 
ช้ันประถม                                                18      43.9          143     49  
ช้ันมัธยม                                                  23         56.1           149     51 
                                                          41                          292 

การมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลนเกมได(n = 335 คน)               .083    1    .774 
 
มี                                                             32         76.2          229     78.2             
ไมมี                                           10          23.8            64     21.8         
                                                                                                     42                          293 
 การขาดเรียนเพราะเลนเกมออนไลน(n = 335 คน)                                            1.37     1   .242 
 
เคย                                                           3           7.1            10       3.4      
ไมเคย                                                     39         92.9          283      96.6                 
   42 293 
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ตารางที่ 8 (ตอ) 
 
   ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                            ภาวะสุขภาพจติ 
                                                                               มีปญหา                ไมมีปญหา 
                                                                    จํานวน (คน)  รอยละ   จํานวน (คน)  รอยละ   x2      df   p-value       

สมาชิกในครอบครัวที่เลนดวย(n = 335 คน)                                                 1.48     1     .224 
 
มี                                                               17     40.5            148      50.5 
ไมมี                                                           25     59.5            145      49.5  
                                                                 42           293 

 กิจกรรมยามวางนอกจากการเลนเกมออนไลน(n = 335 คน)                          2.57     1    .109 
 
มี                                                       37     88.1             276      94.5                
ไมมี                                                             5     11.9             16        5.5 
                                                                  42                         293 
 
 จากตารางที ่ 8 พบวาระยะเวลาทีเ่คยเลนติดตอกันนานที่สุดมคีวามสัมพันธกับภาวะ
สุขภาพจิตอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตความบอยในการเลนเกมออนไลน, เวลาในการ
เลนวันจันทร- ศุกร ,เวลาในการเลนวันเสาร – อาทิตย หรือวันหยุด, ระดับชั้นเรียนที่เริ่มเลนครั้งแรก
, การมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลนเกมออนไลนได, การขาดเรียนเพราะเลนเกม
ออนไลน, สมาชิกในครอบครัวที่เลนดวย,         กิจกรรมยามวางนอกจากการเลนเกมออนไลนมี
ความสัมพันธกับภาวะสุขภาพจิตอยางไมมนีัยสําคัญทางสถิติ (p>0.05) 
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ตารางที่ 9  เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนภาวะสุขภาพจิตของนักเรียนทีม่ีความบอยในการเลนเกม
ออนไลนตางกัน  
 
                                                           คะแนนภาวะสุขภาพจิต            
ความบอยในการเลนเกมออนไลน                       X                S.D.                  p-value  
 
 .219 
นอยกวา4คร้ัง/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 เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนภาวะสุขภาพจิตของนักเรียนที่มีความบอย
ในการเลนเกมออนไลนตางกันพบวาแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ (p> 0.05) 
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ตารางที่10   เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนภาวะสุขภาพจิตของนักเรียนทีเ่คยใชเวลาในการเลนเกม
ออนไลนติดตอกันนานที่สุดตางกัน  
 
                                                                             คะแนนภาวะสุขภาพจิต            
ระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลน ติดตอกันนานที่สุด                  X                S.D.               p-value
  
 
                    .330 
ต่ํากวา 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  เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนภาวะสขุภาพจิตของนักเรียนที่เคยใชเวลา
ในการเลนเกมออนไลนตางกันพบวาแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ (p> 0.05) 
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ตารางที่ 11 แสดงคะแนนเฉลี่ยภาวะสุขภาพจิตของกลุมที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด 
  
                                                                                 คะแนนภาวะสุขภาพจิต               t –test 
   ระยะเวลาที่เคยเลนติดตอกนันานที่สุด                        M           SD     
 
   ต่ํากวา 6 ชั่วโมง                      1.99         3.57                             -  . 131 
   6 ช่ัวโมงขึ้นไป                         2.51         3.48                                      
 
 

 
จากตารางที่ 11 พบวา คะแนนเฉลี่ยของภาวะสุขภาพจิตของกลุมที่เคยเลนเกมออนไลน

ติดตอกันนานที่สุดต่ํากวา 6 ช่ัวโมงแตกตางจากกลุมที่เคยเลนติดตอกันนานที่สุดมากกวา 6 ช่ัวโมง
ขึ้นไปอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ(p>0.05) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



                                                                                                              
                            

80 
 

  

ตารางที่ 12 แสดงความสัมพันธระหวางภาวะสุขภาพจติที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน 
 
   พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                               คะแนนภาวะสุขภาพจิต 
 
จํานวนชั่วโมงที่เลนวันจันทร-ศุกร .142* 
 
จํานวนชั่วโมงที่เลนวันเสาร-อาทิตย                                           .116* 
 
จํานวนชั่วโมงที่เคยเลนติดตอกันนานที่สุด                                  .019 
 
*   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 12 แสดงคะแนนภาวะสุขภาพจิตมีความสัมพันธกับจํานวนชัว่โมงที่เลนวัน
จันทร - ศุกร และจํานวนชัว่โมงที่เลนวันเสาร-อาทิตยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดยคา
สหสัมพันธคอนขางอยูในระดับต่ํา คะแนนภาวะสุขภาพจิตมีความสมัพันธกับระยะเวลาหรือ
จํานวนชั่วโมงที่เลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด   อยางไมมีนัยสําคญัทางสถิติ   (p>0.05)                       
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ตารางที่ 13 แสดงความสัมพันธระหวางความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับ 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
   พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน                       คะแนนรวมความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
จํานวนชั่วโมงที่เลนวันจันทร-ศุกร .088 
 
จํานวนชั่วโมงที่เลนวันเสาร-อาทิตย                                           .101 
 
จํานวนชั่วโมงที่เคยเลนติดตอกันนานที่สุด                                  .117* 
 
*   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 13 แสดงคะแนนรวมความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมีความสัมพนัธกับ
ระยะเวลาหรือจํานวนชั่วโมงที่เลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05  โดยคาสหสัมพันธคอนขางอยูในระดับต่ํา คะแนนรวมความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมี
ความสัมพันธกับจํานวนชัว่โมงที่เลนวันจนัทร - ศุกร และจํานวนชั่วโมงที่เลนวันเสาร-อาทิตย   
อยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ   (p>0.05)                       
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ตารางที่ 14 แสดงความสัมพันธระหวางความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจรายดานที่สัมพันธกับ 
ระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด 
 
   คะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ                         ระยะเวลาทีเ่คยเลนติดตอกันนานที่สุด                        
 
ดานความรูสึกชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจและเสี่ยงภัย           .025 
ดานประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหม                             .069 
ดานลักษณะทีไ่มมีการยับยั้งชั่งใจหรือขมใจ                                          .123* 
ดานความรูสึกที่ไวตอความนาเบื่อหนาย           .123* 
 
*   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 14 แสดงคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจดานลักษณะที่ไมมีการ
ยับยั้งชั่งใจหรอืขมใจและดานความรูสึกทีไ่วตอความนาเบื่อหนายมีความสัมพันธกับระยะเวลาหรือ
จํานวนชั่วโมงที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดย
คาสหสัมพันธคอนขางอยูในระดับต่ํา คะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจดานความรูสึก
ชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจและเสี่ยงภัยและดานประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหม                             
มีความสัมพันธกับระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดอยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ   
(p>0.05)                       
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ตารางที่ 15 เปรียบเทียบคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่เคยเลนตดิตอกันนานทีสุ่ดของนักเรียนที่มีระดับ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่ตางกนั 
 
 
                                                                                        ระยะเวลา                                   
                         ระดับ                                   ที่เคยเลนติดตอกันนานที่สุด  P-value                                  
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ                         X                 S.D.        
 
        
        ต่ํา                 305.02           270.53    .019* 
       ปานกลาง                 317.68           227.35   
        สูง                                                    410.54           332.40   
 
 
 
 
 จากตารางที่ 15 เมื่อเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของระยะเวลาทีเ่คยเลนเกมออนไลนติดตอกนันาน
ที่สุดของนักเรยีนที่มีระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจตางกัน พบวา แตกตางกนัอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 จากนั้นจึงทําการทดสอบความแตกตางคาเฉลี่ยเปนรายคูของระยะเวลาที่เคยเลนเกม
ออนไลนติดตอกันนานที่สุดที่มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ดังแสดงในตารางที่ 16 
 
 
 
 
 
 
 
 



                                                                                                              
                            

84 
 

  

ตารางที่ 16 เปรียบเทียบผลตางของระยะเวลาเฉลี่ยที่เลนเกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดเปนรายคู
ในแตละกลุมความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
 
   ระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ      ต่ํา  ปานกลาง      สูง 
                                                                (X =12.66)    (X =14.71) ( X =14.98) 
 

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

              สูง    -    - - 
 

ทดสอบโดยใชวิธี Scheffe 
 
 
 จากตารางที่ 16 พบวา กลุมนักเรียนที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับ
ต่ํามีคาเฉลี่ยของระยะเวลาทีเ่ลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดแตกตางจากกลุมที่มคีะแนน
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางและสูง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
โดยกลุมที่มีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับต่ํามีคาเฉลี่ยของระยะเวลาทีเ่ลนเกม
ออนไลนติดตอกันนานที่สุดต่ํากวากลุมที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปาน
กลางและสูง แตกลุมที่มคีะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางและสูง มี
คาเฉลี่ยของระยะเวลาที่เลนเกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดไมแตกตางกัน 
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ตารางที่17  แสดงความสัมพันธระหวางเกรดเฉลี่ยใน2ภาคการศึกษาที่ผานมากับระยะเวลาที่เคยเลน
เกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ด 
 
            เกรดเฉลี่ย                                        ระยะเวลาทีเ่คยเลนเกมออนไลนติดตอกนันานที่สุด
  
 
เกรดเฉลี่ยเทอมที่ผานมา       - .083 
เกรดเฉลี่ยเทอมกอนเทอมทีผ่านมา                                                    -.162* 
 
 
*   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 17 แสดงเกรดเฉลี่ยเทอมกอนหนาเทอมทีผ่านมามีความสัมพันธกับระยะเวลา
ที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดยคา        
สหสัมพันธเปนไปในทางลบและคอนขางอยูในระดับต่ํา เกรดเฉลี่ยในเทอมที่ผานมามี
ความสัมพันธกับระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดอยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ 
(p>0.05)                          
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ตารางที่ 18 แสดงคะแนนเฉลี่ยของเกรดเฉลี่ยในเทอมที่ผานมาของกลุมที่เคยเลนเกมออนไลน
ติดตอกันนานที่สุด 
  
                                                                              เกรดเฉลีย่ในเทอมที่ผานมา                t –test 
   ระยะเวลาที่เคยเลนติดตอกนันานที่สุด                        M         SD     
 
   ต่ํากวา 6 ชั่วโมง                   3.07            .67                                 . 628 
   6 ช่ัวโมงขึ้นไป                      3.11            .73                                      
 
 

 
จากตารางที่ 18 พบวา คะแนนเฉลี่ยของเกรดเฉลี่ยในเทอมที่ผานมาของกลุมที่เคยเลนเกม

ออนไลนติดตอกันนานที่สุดต่ํากวา 6 ชัว่โมงแตกตางจากกลุมที่เคยเลนติดตอกนันานที่สุดมากกวา 
6 ช่ัวโมงขึ้นไปอยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ(p>0.05) 
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ตารางที่ 19 แสดงคะแนนเฉลี่ยของเกรดเฉลี่ยในเทอมกอนหนานั้นของกลุมที่เคยเลนเกมออนไลน
ติดตอกันนานที่สุด 
  
                                                                           เกรดเฉลี่ยในเทอมกอนหนานัน้                t –test 
   ระยะเวลาที่เคยเลนติดตอกนันานที่สุด                        M         SD     
 
   ต่ํากวา 6 ชั่วโมง                   3.23            .69                                 . 203 
   6 ช่ัวโมงขึ้นไป                      3.09            .75                                      
 
 

 
จากตารางที่ 19 พบวา คะแนนเฉลี่ยของเกรดเฉลี่ยในเทอมกอนหนานั้นของกลุมที่เคยเลน

เกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดต่ํากวา 6 ชัว่โมงแตกตางจากกลุมที่เคยเลนติดตอกันนานที่สุด
มากกวา 6 ชัว่โมงขึ้นไปอยางไมมีนัยสําคญัทางสถิติ(p>0.05) 
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ตารางที่ 20  แสดงความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที่ผานมา 
 
 
 ประเภท                                                    จํานวน (คน)                รอยละ 
 
   เด็กที่เลนเกมออนไลน 336                    43.8 
   เด็กที่ไมเลนเกมออนไลน 432                    56.3 
 
 
 
 จากตารางที ่ 20 แสดงความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในเด็กมัธยมศึกษา
ตอนตนในกรงุเทพมหานครในชวง 6 เดือนที่ผานมา  จํานวน  768  คน  พบวาเดก็มธัยมตนเลนเกม
ออนไลน รอยละ  43.8  
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ตารางที่ 21 แสดงความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแยกตามเพศ 
 
 
            เพศ                    จํานวน   (คน)                                   เลนเกมออนไลน 
                   จํานวน (คน)     รอยละ 
 

 ชาย 348 216  62.07 
 หญิง                      420               120 28.57 
 
 
  
 จากตารางที่ 21 พบวา เด็กผูชายมีความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนรอยละ 
62.07  คิดเปนอัตราสวน ประมาณ  3 : 1  สวนเดก็ผูหญิงมีความชุกของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน  รอยละ 28.57  คดิเปนอัตราสวนประมาณ 1 : 4 
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ตารางที่ 22 แสดงภาวะสุขภาพจิตแยกตามเพศ 
 
 
              เพศ                จํานวน (คน)                                       มีปญหาสุขภาพจิต 
             จํานวน (คน)        รอยละ 
 
 
 ชาย 348               40 11.49 
 หญิง                    420                               48                                      11.43 

 
 
 
 จากตารางที่  22 พบวา เดก็ผูชายมีปญหาสขุภาพจิตรอยละ 11.49  สวนเด็กผูหญิงมีปญหา
สุขภาพจิต รอยละ 11.43  ซ่ึงเปนอัตราสวนที่ใกลเคียงกัน 
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ตารางที่ 23 แสดงระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจแยกตามเพศ 
 
 
   เพศ     จํานวน (คน)                                   ระดับ ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
                                                     ต่ํา                         ปานกลาง                       สูง 
                                     จํานวน (คน)   รอยละ    จํานวน (คน)     รอยละ     จํานวน (คน)    รอยละ 
 
  ชาย 348                 57          16.38         188            54.02          103 29.60 
  หญิง 420                105 25            226            53.81 89 21.19 
 
 
   
 จากตารางที่ 23 พบวา เดก็ผูชายมีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับสงูรอย
ละ 29.6 ซ่ึงสูงกวาเพศหญิงที่มีระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับสูงเปนรอยละ 
21.19 โดยความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางของเด็กผูชายเปนรอยละ  54.02  
คิดเปนอัตราสวน ประมาณ 2 : 2   ใกลเคียงกับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจระดับปานกลาง
ของเด็กผูหญิงซึ่งเปนรอยละ  53.81 และเด็กผูหญิงทีม่ีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนในระดับต่าํมี
มากกวาเด็กผูชาย 
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ตารางที่ 24 แสดงคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจรายดานแยกตามเพศ 
 
   ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ                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 พบวา คะแนนเฉลี่ยความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ ( Total sensation 

seeking scores) ของเด็กผูชายสูงกวาเด็กผูหญิงอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05  และเมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของ Total sensation seeking scores ของทั้งเด็กผูชายและเด็กผูหญิงกบั
เกณฑมาตรฐานแลวพบวามคีวามรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลาง 

 
เมื่อพิจารณาในรายดานของความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ พบวาคะแนนเฉลีย่ของ

ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในดาน Disinhibition  ในเด็กผูชายสูงกวาเด็กผูหญิง อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05        สําหรับคะแนนเฉลี่ยในดานThrill and adventure และ 
Experience seeking ของเดก็ผูชายใกลเคียงกับเด็กผูหญิง สวนดาน Boredom susceptibility  ของ
เด็กผูชายสูงกวาเดก็ผูหญิง แตไมมีนยัสําคัญทางสถิติ 
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ตารางที่ 25 แสดงความสัมพันธระหวางปจจัยดานตางๆกับความชุกของพฤติกรรมการเลนเกม         
ออนไลน 
 
            ปจจัย                                                เลนเกมออนไลน      ไมเลนเกมออนไลน    x2    p
                                                             จํานวน(คน)    รอยละ     จํานวน(คน)    รอยละ 

        อาย ุ                                                                                                             14.62 .006** 

 ต่ํากวา 12 ป                                          10                 3.00           10           2.30                          
12 ป – นอยกวา 13 ป                             43            42.80          91         21.10                          
13 ป – นอยกวา 14 ป                          131               39.00        151         35.00                           
14ป – นอยกวา 15 ป                            109              32.40          107         24.80                         
15 ปขึ้นไป                                             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 (เทอมที่ผานมา)                                                                                        16.8   .002* 

 ต่ํากวา 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 (ตอ) 
 
                ปจจยั                                      เลนเกมออนไลน    ไมเลนเกมออนไลน     x2           p
                                        จํานวน(คน) รอยละ    จํานวน(คน) รอยละ 
    ผลการเรียน (เทอมกอนหนานั้น) 3.15   .533 

 ต่ํากวา 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    

   ประวัติการใชสารเสพติด                                                                                               9.81 .002** 
เคยใช                                               15            4. 50                 4           0.90                          
ไมเคยใช                                     321        95.50            428        99.10 

   รายไดสวนตัวตอเดือน                                                                                                   4.58  .334 

 ต่ํากวา 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   

    รายไดรวมของครอบครัวตอเดือน                                                                           13.05   .005** 

ต่ํากวา 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 (ตอ) 
 
                    ปจจัย                                 เลนเกมออนไลน      ไมเลนเกมออนไลน      x2      p
                                                                                
                                                                จํานวน(คน)   รอยละ   จํานวน(คน)   รอยละ 
    
    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 พบวาปจจยัที่มคีวามสัมพันธกับความชุกของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน ไดแกเกรดเฉลี่ยในเทอมที่ผานมา ประวตัิการไมใชสารเสพติด รายไดรวมของครอบครัว 
และจํานวนเพือ่นสนิท มีความสัมพันธกับความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 สําหรับปจจัยดานเกรดเฉลี่ยเทอมกอนหนานั้น และรายไดสวนตวัตอเดือนสัมพันธกับ
ความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติ 
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บทที่  5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
วัตถุประสงคการวิจัย 
 

1) เพื่อศึกษาปจจยัที่มีความสัมพันธกับการเลนเกมออนไลนของเด็กนกัเรียนมัธยมศึกษา
ตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร 

2) เพื่อศึกษาหาความชุกของนกัเรียนมัธยมศกึษาตอนตนที่เลนเกมออนไลนใน
กรุงเทพมหานคร 

 
ประชากร 
 
 ประชากร คือ นักเรียนชายและหญิงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 ในกรุงเทพมหานคร 
 
กลุมตัวอยาง 
 
 นักเรียนชายและหญิงชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1-3 ในโรงเรียนสังกดัสํานักงานการศึกษาขั้น
พื้นฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ ในกรุงเทพมหานคร ที่ใหความรวมมอืในการวิจัย   โดยไดจากการ
คํานวณขนาดตัวอยาง   768    คน 
 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 1. แบบสอบถามขอมูลพื้นฐานสวนบุคคลและขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลน 
เกมออนไลน 

 
2. แบบสอบถามประเมินภาวะสุขภาพจิต THAI GHQ 28 
 
3. แบบประเมนิความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

1. ผูวิจัยจัดทาํหนังสือขอความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูลจากภาควิชาจิตเวชศาสตร 
คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ไปถึงผูบริหารของโรงเรียนที่เขารวมการวิจยัเพื่อขอ
ความรวมมือในการทําวจิัยคร้ังนี้ 
  

2.    ติดตอขอความรวมมือจากผูบริหารของโรงเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง โดยช้ีแจง
วัตถุประสงคในการมาเก็บขอมูล 
  

3.    เขาพบอาจารยแนะแนวของแตละโรงเรียนเพื่อขอความรวมมือและขอมูลในการสุม
แบบงายเพื่อเลือกหองเรียนและเด็กนักเรียน 
  

4.    แนะนําตวักับเด็กนกัเรยีนเพื่อช้ีแจงใหทราบถึงวัตถุประสงค และขอความรวมมือใน
การทําแบบสอบถาม ซ่ึงจะใหกลุมตวัอยางนําใบยนิยอมใหผูปกครองเซ็นแลวสงในวันตอมาที่จะ
ดําเนินการเก็บขอมูลในชั่วโมงแนะแนวดวยตนเอง 

  
5.   เก็บรวบรวมขอมูลที่ได และ นําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะหโดยวธีิการทางสถิติ 

 
การวิเคราะหขอมูล 
 

1. สถิติเชิงพรรณนา ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบายลักษณะ
ทั่วไปของกลุมที่ศึกษา 
  

2. สถิติเชิงอนุมาน ใช Chi -   Square   Test   เพื่อหาความสัมพันธระหวางการเลนเกม
ออนไลนกับปจจัยทางจิตสังคม   และความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ   และใช Unpaired t-test  
เพื่อเปรียบเทยีบคะแนนการแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจระหวางกลุมผูเลนเกมออนไลนและกลุมที่
ไมไดเลนเกมออนไลน ใชPearson’s Product Moment  เพื่อหาความสมัพันธของขอมูลเชิงปริมาณ 2 
กลุม และ One-Way ANOVA สําหรับขอมูลเชิงปริมาณที่มีความแตกตางของคาเฉลี่ยตั้งแต 2 กลุม
ขึ้นไป 



                                                                                                              
                            

98 
 

  

สรุปผลการวิจัย 

 
จากการวิเคราะหขอมูล  นํามาสรุปผลไดดังนี ้
 
1. ขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนมธัยมศึกษาตอนตนของโรงเรียนในสังกัดคณะกรรมการการ 
ศึกษาขั้นพืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 768 คน เปนเพศชาย 349  คน เพศหญิง  420 คน คิด
เปนรอยละ 45.3 และ 54.7  โดยสวนใหญมีอายุระหวาง 13 ป – นอยกวา14 ป  จํานวน 282 คน คิด
เปนรอยละ  36.7  ซ่ึงสวนใหญศึกษาอยูระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 301  คิดเปนรอยละ 39.2   
มีผลการศึกษาอยูในระดับ 3.5  ขึ้นไปเปนสวนใหญทั้ง 2  ภาคการศึกษาที่ผานมา โดยสวนใหญไม
เคยใชสารเสพติด จํานวน 749 คน คิดเปนรอยละ 97.7  สําหรับรายไดสวนตวัตอเดอืนสวนใหญมี
รายไดต่ํากวา 1,500 บาท จาํนวน 275 คน คิดเปนรอยละ 42.3 รายไดรวมของครอบครวัตอเดือน
สวนใหญต่ํากวา 35,000 บาท จํานวน 378 คน คิดเปนรอยละ 62.2   มีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 
4-5 คน เปนสวนใหญ จํานวน 485 คน คิดเปนรอยละ 64.2 และสวนใหญมีเพื่อนสนิท 1-3 คน 
จํานวน 199 คน คิดเปนรอยละ 28.3 
 

2. ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
พบวาในชวงเวลา 6 เดือนทีผ่านมากลุมตัวอยางทั้งหมดเลนเกมออนไลนจํานวน 366  

คน คิดเปนรอยละ 43.8  สําหรับเหตผุลที่เลนเกมออนไลนสวนใหญตอบวาเพราะความสนุกสนาน
ใหความเพลิดเพลินบันเทิง และรองลงมาคือผอนคลายความเครียด และในชวง 1 เดือนที่ผานมา
สวนใหญเลนเกมออนไลน 2 – 3 วัน/สัปดาห จํานวน 124 คน คิดเปนรอยละ 37.3 โดยสวนใหญ
เลนเกมออนไลนวันจนัทร -  วันศุกร คร้ังละประมาณ 3  ช่ัวโมงขึ้นไปจํานวน 102 คน คิดเปนรอย
ละ 35.8 และวนัเสาร – วนัอาทิตยหรือวนัหยุดครั้งละประมาณ 3 ช่ัวโมง  -  4.5 ชัว่โมง จํานวน 90 
คน คิดเปนรอยละ 28.8  ระยะเวลาที่กลุมตัวอยางสวนใหญเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด            
3 ช่ัวโมง -  นอยกวา 6 ชัว่โมง จํานวน 134 คน คิดเปนรอยละ  41 และสวนใหญเร่ิมเลนเกมเมื่อ
เรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 112 คน คิดเปนรอยละ 33.6  สวนใหญมีคอมพิวเตอรหรือ
อุปกรณที่สามารถเลนเกมออนไลนเปนของตนเอง จํานวน 261 คน คิดเปนรอยละ 77.9 และสถานที่
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เลนเกมออนไลนสวนใหญเปนที่บานจํานวน 227 คน คิดเปนรอยละ 68 รองลงมา คือรานเกมหรือ
อินเตอรเน็ตคาเฟจํานวน 94 คน คิดเปนรอยละ 28.1 และสวนใหญเสียคาใชจายในการเลนเกม
ออนไลน จํานวน 194 คน คดิเปนรอยละ 58.3 ซ่ึงสวนใหญเสียคาใชจายต่ํากวา 100 บาทตอสัปดาห 
สําหรับเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุด คือ เกมRagnarok สวนใหญไมเคยขาดเรยีนเพราะเลนเกม
ออนไลน จํานวน 322 คน คดิเปนรอยละ 96.1 และมีสมาชิกในครอบครัวที่เลนดวยจาํนวน 170 คน 
คิดเปนรอยละ 50.7  และสวนใหญมกีิจกรรมอื่นที่ทํายามวางนอกเหนือจากการเลนเกมออนไลน
จํานวน 313 คน คิดเปนรอยละ 93.7 ซ่ึงสวนใหญจะเลนกีฬา 
 

3. เมื่อหาความสมัพันธระหวางปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ 
ที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนพบวาปจจยัทางจิตสังคมดานประวัติการใชสารเสพติด
, รายไดรวมของครอบครัว และจํานวนเพื่อนสนิทมีความสัมพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกม
ออนไลนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 ปจจัยดานผลการเรียนในเทอมที่ผานมามีความสัมพันธกบั
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  สําหรับปจจัยดานความรูสึกแสวงหา
ส่ิงตื่นเตนเราใจมีความสัมพนัธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่ระดับนัยสําคัญ .01 แตปจจัย
ดานภาวะสุขภาพจิตหรือคะแนนที่ไดจากGHQ28, ผลการเรียนในเทอมกอนหนานั้น, รายได           
สวนตัว และ จาํนวนสมาชิกในครอบครัว ไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 

4. ความชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดอืนที่ผานมาของนักเรียน 
มัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานครเปนรอยละ 43.7  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

1. จากขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่พบวาสวนใหญเปนเพศชาย และเลนเกม
ออนไลนสัปดาหละ 2-3 คร้ัง ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาของ Teijeiro(79)  ที่วัดภาวะการติดวดิีโอ
เกมในเด็กวัยรุน เปนรอยละ  57   ที่เลนวดิโีอเกมเปนประจํา คือ อยางนอยสัปดาหละครั้ง และเด็ก  
ผูชายเลนบอยกวาเด็กผูหญิงอยางมีนัยสําคญั โดยเด็กผูชายเลนวดิีโอเกมรอยละ 79 สวนเดก็ผูหญิง
รอยละ 32  เชนเดียวกับการศึกษาของ Debra Lieberman(93)   ที่ศึกษาลักษณะการใชคอมพิวเตอร 
การศึกษาการเขียนโปรแกรมและการทําการบานดวยคอมพิวเตอร การเลนเกมดวยเครื่อง
คอมพิวเตอร และการเลนเกมตามศูนยการคา และสถานที่เลนเกมทั่วไป กับผลสัมฤทธิ์ทางการอาน    
โดยศึกษาในกลุมตัวอยางที่เปนนักเรยีนเกรด   4, 5, 6 และ 8      จากโรงเรียน 5 แหงในแคลิฟอรเนยี 
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จํานวน 653 คน พบวามีความแตกตางระหวางเพศชายและหญิง โดยเพศชายจะมกีิจกรรมเกีย่วกับ
คอมพิวเตอรมากกวา และสวนใหญผูเลนเกมคอมพิวเตอรเปนเพศชาย                 ทั้งนี้ยังสอดคลอง
กับการศึกษาของPhilip และ Kommers(94)  ที่ศึกษาความแตกตางทางเพศและรูปแบบในการใชเกม
ดิจิตอลของนกัเรียนชวีวิทยาทั้งหมด 581 คน เปนชาย 212 หญิง 369 คน เพื่อดูความสัมพันธ
ระหวางรูปแบบความคิดและผลการเรียนดานปฏิบัติพบวานักเรียนชายเลนเกมดจิิตอลมากกวา      
นักเรียนหญิง แตผลที่ไดแตกตางจากการศึกษาของ Elisheva(95)   ที่ศึกษาการใชอินเตอรเน็ตของ
วัยรุน พบวาไมมีความแตกตางระหวางเพศในการใชอินเตอรเน็ต แตระยะเวลาที่ใชอินเตอรเน็ต     
วัยรุนชายจะใชมากกวา 

สําหรับเหตุผลในการเลนเกมออนไลนที่กลุมตัวอยางสวนใหญตอบวาเพราะความ
สนุกสนานนัน้สอดคลองกับการศึกษาของ Griffith และ Hunt(96)   ที่พบวาเหตุผลในการเลนเกม
คอมพิวเตอรของกลุมตัวอยางที่เปนวยัรุนอายุ 12-16 ป จํานวน 387 คน สวนใหญตอบวาเปนเพราะ
ความสนุกสนาน รองลงมาคือความตื่นเตน และความทาทาย ซ่ึงก็สอดคลองกับลักษณะเฉพาะทาง
สังคมของเด็กวัยรุนที่มีความตองการความสนุกสนานเพลิดเพลินเพื่อผอนคลายความตึงเครียดที่
เผชิญอยู(97,98) และจากการวิจัยเชงิทดลอง (RCT)ของ Chou TJ และ Ting (80)    พบวาอารมณ
สนุกสนานหรอืประสบการณการเลนที่ทําใหเพลินไมอยากหยดุมีผลตอการติดเกมไซเบอร  
นอกจากเหตุผลของความสนุกสนานที่ทําใหกลุมตวัอยางเลนเกมออนไลนแลว รองลงมาคือ การ
ผอนคลายความเครียด และการมีเวลาวาง ซ่ึงแสดงใหเห็นวากลุมตัวอยางที่เปนเด็กวัยรุนใชวิธีการ
ผอนคลายหรือคลายเครียดดวยการเลนเกมออนไลน     และเลนเมื่อมีเวลาวาง ไมมีกิจกรรมอื่นทํา 
และก็สอดคลองกับพูนทรัพย จิรเศรษเมธากุล(65) ที่ศกึษาความชุก,   ชนดิของการเลนวิดีโอเกม 
และทัศนคติของผูปกครองตอการเลนวิดีโอเกมในนักเรยีน พบวาเกมที่เด็กชอบเลนมากที่สุดคือเกม
ที่ใหความเพลดิเพลิน  ชอบนอยที่สุดคือเกมที่ใหความเพลิดเพลินนอยที่สุดนั่นคือเกมเกี่ยวกับ
การศึกษา และสอดคลองกับการศึกษาของรพีพร มณีพงษ(68) ที่พบวานกัเรียนเลนเกมเพื่อผอน
คลายความตึงเครียด และสอดคลองกับแนวคิดของกิตกิร มีทรัพย(99) ที่ไดอธิบายวาการเลนวิดีโอ
เกมทําใหผูเลนไดรับความสนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียดจากการเรียน ซ่ึงทั้งนี้ก็สอดคลอง
กับทฤษฎีการผอนคลายของ Patrick อางถึงใน Kraus(100) ที่วาการเลนเปนการตอบสนองความ
ตองการที่จะผอนคลายความเครียดทางอารมณ  ทั้งนี้ก็สอดคลองกับแนวความคดิของSkinner(16)ที่
กลาววา เมื่อส่ิงมีชีวิตไดแสดงพฤติกรรมใดแลวไดรับผลของการกระทําใดแลวไดผลที่พึงพอใจ 
พฤติกรรมนั้นยอมเกิดขึน้บอย แตถาพฤติกรรมใดที่ทําแลวไดผลที่ไมพึงพอใจพฤติกรรมนั้นกจ็ะ
ลดลงหรือหายไป 
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และสถานที่ที่เลนเกมออนไลนสวนใหญเปนที่บานรอยละ 68 ซ่ึงมากกวาการสํารวจความ
คิดเห็นของผูปกครองเกี่ยวกับการใชอินเตอรเน็ตหรือคอมพิวเตอรของบุตรหลาน/สมาชิกใน
ครอบครัวในเขตกรุงเทพมหานคร ที่พบวาสถานที่ที่บุตรหลาน/สมาชิกในครัวเรือนไปใช
อินเตอรเน็ต/คอมพิวเตอรสวนใหญรอยละ 44.8 ระบุวาใชที่บาน รองลงมาคือใชรานคาที่ใหบริการ
อินเตอรเน็ตรอยละ 33.9(101)  และตางจากการศึกษาของสถาบันวิจัยมหาวิทยาลัยกรุงเทพ ที่สํารวจ
ความคิดเหน็ของเยาวชนอายตุั้งแต 10 ปขึ้นไป จํานวน 899 คน ในเขตกรุงเทพมหานคร เร่ือง
เยาวชนกับเกมออนไลนในยุคปจจุบัน ทีพ่บวาสถานทีท่ี่กลุมตัวอยางเลือกเลนเกมสวนใหญ รอยละ 
37.4 ตอบวาเลือกเลนเกมออนไลนจากรานใกลสถานศกึษา รองลงมาคือเลนที่รานใกลบาน โดย
ตอบวาเลนที่บานต่ําที่สุดเพียงรอยละ 18.5(102) ซ่ึงอาจเปนไปไดวาชวงเวลาในการเก็บขอมูลนี้เปน
การเก็บในพ.ศ.2546 ซ่ึงกลุมตัวอยางในขณะนัน้อาจไมมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลน
เกมออนไลนเปฯของตนเอง และในปจจุบันนี้ราคาของเครื่องคอมพิวเตอรไดลดลงมากและการ
เขาถึงอินเตอรเน็ตสามารถทําไดงายขึ้น คาใชจายในการติดตั้งไมแพง ทังนี้จากผลการวิจยัคร้ังนีก้็
พบวากลุมตวัอยางสวนใหญมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารเลนเกมออนไลนเปนของตนเอง
เปนสวนใหญจึงทําใหสวนใหญเลนเกมออนไลนที่บานมากที่สุด ซ่ึงการเลนเกมออนไลนที่บานจะ
เปนผลดีตอผูปกครองในการใหคําแนะนําในการเลนอยางเหมาะสมแกเด็ก เพื่อชวยใหเด็กไดรับ
ประโยชนจากการเลนทั้งทางรางกาย จิตใจหรืออารมณ และสังคม  

จากขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนใน
กรุงเทพมหานครพบวากลุมตัวอยางที่เลนเกมออนไลนยงัมีกิจกรรมทีท่ํายามวางนอกเหนือจากการ
เลนเกมออนไลนรอยละ 93.7 โดยสวนใหญตอบวาเลนกฬีา  ซ่ึงเดก็วยั 12-17 ป มีความสนใจกีฬา
มากกวาวยัใดๆ โดยวยันี้จะสนใจกฬีาทุกประเภททั้งกลางแจงและในรม(103) ดังนัน้ทางครอบครัว
จึงควรสงเสริมและสนับสนนุใหทํากิจกรรมยามวางอื่น เชน การเลนกฬีา 

 2.  ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนพบวา ปจจยัทางจิตสังคมดานผลการเรียนในเทอมที่ผานมา  ประวัติการใชสารเสพ
ติด รายไดรวมของครอบครัว และจาํนวนเพื่อนสนิทมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน และความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมีความสมัพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลน 

โดยพบวาเดก็ที่มีผลการเรียนดีคือไดเกรดเฉลี่ยมากกวา 3.50 เปนกลุมที่เลนเกมออนไลน
เปนสวนใหญซ่ึงอาจแสดงวาเด็กที่เรียนดีเปนกลุมที่เลนเกมออนไลนมากกวากลุมที่ผลการเรียนใน
ภาคการศึกษาที่ผานมาต่ํากวา 3.50 ซ่ึงอาจเปนไปไดวากลุมที่มีผลการเรียนไมดีอาจใชเวลาทํา      
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กิจกรรมอื่นและกลุมที่มีผลการเรียนดเีลนเกมออนไลนเพื่อการคลายเครียดจากการเรียน โดย
ความสัมพันธที่ไดอาจมีความคลาดเคลื่อนเนื่องจากกลุมตัวอยางตอบในขอนี้เพยีงรอยละ 53.9 ซ่ึง
อาจเปนผลตอการหาความสมัพันธได  และทั้งนี้ไมอาจบอกความสมัพันธในเชิงสาเหตุไดวาการ
เลนเกมออนไลนทําใหผลการเรียนดีขึ้นหรือลดลง แตทัง้นี้จากผลการศึกษาสอดคลองกับการศึกษา
ผลกระทบของการเลนเกมคอมพิวเตอรทีพ่บวาทําใหผลการเรียนดีขึน้(104)  จากการศึกษาของรพี
พร  มณีพงษ (68)  พบวาการเลนวิดีโอเกมมีองคประกอบทั้งสงเสริมการเรียนและทําใหการเรยีนตก
ต่ําลง โดยการเลนเกมหลังจากทําการบานหรืองานที่ไดรับมอบหมายแลวหรือการเลนเกมที่ไดรับ     
อนุญาติจากผูปกครอง มีความสัมพันธกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในเชิงบวก และการเลนเกมตาม
รานที่มีเครื่องใหเชา จํานวนเกมที่เลนตอสัปดาห การเลนเกมกอนและระหวางการสอบ จะมี
ความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเชิงลบ แตตางจากขอเสียของการเลนเกมคอมพวิเตอรที่
มีผลกระทบทําใหผลการเรียนเสีย(65) และการศึกษาของGriffith และคณะ(80) ที่พบวาการเลนเกม
ออนไลนของเด็กวยัรุนทําใหเสียการเรียนหรือการงานมากกวากลุมผูเลนที่เปนผูใหญ  

 การที่ปจจัยดานประวัตกิารใชสารเสพติดสัมพันธกับพฤตกิรรมการเลนเกมออนไลนเปน
ซ่ึงเด็กที่เลนเกมออนไลนสวนใหญไมมีประวัตกิารใชสารเสพติด ทัง้นี้อาจจะสอดคลองกับความ
คิดเห็นสวนหนึ่งจากกระดานสนทนาในเว็บไซตตางๆยงัระบุอีกวาการเลนเกมออนไลน เปนสวน
ชวยดึงดูดเด็กและเยาวชนไมใหใชเวลาไปมั่วสุมกับสิ่งอื่นๆที่เลวรายกวาเกม ไมวาจะเปนยาเสพติด 
หรือการเที่ยวเตร็ดเตรในเวลากลางคืน หรือติดเกมดกีวาติดยาเสพตดิ(67) ซ่ึงก็ถือวาเปนประโยชน
ในทางที่ดีจากการเลนเกมออนไลน แตทั้งนี้ในการตอบเกี่ยวกับการใชสารเสพติดอาจไมตรงตาม
ความเปนจริงเนื่องจากเปนแบบสอบถามใหเติม ไมไดใชแบบประเมนิภาวะการใชสารเสพติด 

จากผลการวิจยัแสดงใหเห็นวาสถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคมมีความสัมพันธกับ    
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  โดยกลุมที่มีรายไดรวมของครอบครัวสูงเปนกลุมที่เลนเกม
ออนไลนมากกวากลุมที่มีรายไดรวมของครอบครัวต่ํา ซ่ึงตางจากการศกึษาของAmy(105) ที่พบวา
เด็กที่ครอบครัวมีรายไดต่ําจะใชเวลาดูโทรทัศน วีดีโอเทป และเลนวดิีโอเกมมากกวาเด็กที ่      
ครอบครัวมีรายไดสูงกวา แตทั้งนี้ก็สอดคลองกับการศึกษาของ Debra Lieberman(94)   ที่พบวาการ
เลนเกมคอมพวิเตอรจะสัมพันธกับสภาพเศรษฐกิจและสังคม      และสอดคลองกับองคประกอบที่มี
อิทธิพลตอการเลนของเด็กที่วาการที่บิดามารดาของเด็กมีฐานะทางเศรษฐกิจตางกันจะสงผลใหเดก็
มีการเลนตางชนิดกัน เชน ในครอบครัวที่บิดามารดามีฐานะด ี ลูกๆจะเลนเกมทีส้ิ่นเปลืองเงินมาก 
ในขณะที่ครอบครัวที่บิดามารดามีฐานะไมดี ลูกๆจะมีโอกาสไดของเลนนอยมาก(106) ในการเลน
เกมออนไลนจาํเปนตองใชคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถตออินเตอรเน็ตได ดังนั้นการเลนเกม
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ออนไลนจึงจําเปนตองเสียคาใชจายในการเลนไมวาจะเปนคาชั่วโมงอินเตอรเน็ต หรือคาใชบริการ
คอมพิวเตอรหรืออินเตอรเนต็สําหรับผูที่ไมมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณในการเลน ดงันั้นผูเลนสวน
ใหญจะตองคอนขางมีฐานะหรือมีความสามารถที่จะเลนเกมออนไลนได ซ่ึงก็พบวากลุมเด็กที่เลน
เกมออนไลนจะมีรายไดรวมของครอบครัวสูงกวาเดก็ที่ไมไดเลนเกมออนไลน  

และสําหรับปจจัยดานเพื่อนสนิทที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่พบวาเดก็
ที่มีเพื่อนสนิทมากจะเปนกลุมที่เลนเกมออนไลนมากกวานั่นอาจเปนเพราะตองการหาเพื่อนพูดคยุ
หรือเลนดวยผานทางเกมออนไลน และกลุมเด็กที่เลนเกมออนไลนทีม่ีเพื่อนสนิทมากอยูแลวอาจมี
กลุมเพื่อนสนทิที่เลนดวยจึงทําใหเกดิการเลนเกมออนไลนดวยกนั หรือบางคนอาจมีเพื่อนชักชวน
ใหเลนหรือวาเห็นเพื่อนเลนแลวอยากลองเลนบาง ซ่ึงสอดคลองกับความตองการของวัยรุนที่
ตองการเปนทีย่อมรับในกลุมเพื่อนและวยัรุนจะเลือก    กิจกรรมทีก่ลุมเพื่อนสนใจเพื่อใหเปนที่
ยอมรับของกลุมเพื่อน(103)    แตตางจากการศึกษาของ John Colwell(107)   ที่ทําในเดก็นักเรียน
ญี่ปุนพบวาจํานวนเพื่อนสนทิและความภาคภูมิใจในตนเองไมสัมพันธกับการเลนเกมคอมพิวเตอร 

สวนปจจยัดานความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน ก็สอดคลองกับผลการศึกษารูปแบบการเลนเกมออนไลนของ Seounmi(108)   ที่พบวา
กลุมที่เลนเกมออนไลนมีระดับการแสวงหาสิ่งแปลกใหม ความรูสึกชอบเสี่ยง และ การแสวงหา
ความสนุกสนานมากกวากลุมที่ไมเลนเกมอินเตอรเน็ต   

นอกจากนั้นสอดคลองกับ Baker(88)   ศึกษาถึงความสัมพันธระหวางความรูสึกแสวงหา
ส่ิงตื่นเตนเราใจ กับการใชสารเสพติดในวยัรุน โดยศกึษาจากกลุมเยาวชนจํานวน 420 คน ที่ไดจาก
การสุมกลุมตัวอยางจากโรงเรียน Niagara Region ประเทศแคนาดา โดยมีอัตราสวนระหวางเพศ
หญิงและเพศชาย คือ รอยละ 56 และรอยละ 44 จากการทําแบบทดสอบที่เปนมาตรวัดความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจ และแบบคนหาผูใชสารเสพติด โดยจากการวิจัยพบวาจากพฤติกรรมการ
ใชสารเสพติดประเภทตางๆ เชน บหุร่ี, สุรา และกัญชานั้นมีความสัมพันธกับคาคะแนนของ
ความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ โดยระดับคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่เพิ่มมาก
ขึ้นจะมีความสัมพันธกับการใชสารเสพติดที่เพิ่มมากขึน้ดวย 

 นอกจากนี้ยังพบวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
เปนเพศชายมากกวาเพศหญิง ก็สอดคลองกับ Jing Jyi Wu(109)   ที่ศึกษาถึงความสัมพันธระหวาง
พฤติกรรมชอบความเสี่ยง และความรูสึกแสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจ กบัปจจัยทางเพศ โดยศึกษาใน
กลุมนักศึกษาชั้นปที่ 3 จํานวนทั้งสิ้น 800 คน (เพศชาย 401 คน เพศหญิง 309 คน) ทําการศึกษาโดย
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ใชแบบทดสอบที่เปนมาตรวดัความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจและพฤติกรรมชอบความเสี่ยงใน
กลุมตัวอยางทีเ่ปนนักศกึษาหญิงนั้นมีคาคะแนนต่ํากวานกัศึกษาชายอยางมีระดับนยัสําคัญทางสถิติ 
และสอดคลองกับการศึกษาของ Johnson และ Cropsey(92) ที่ศึกษาพฤติกรรมการดื่มสุราพบวาเพศ
ชายมีความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจสูงกวาเพศหญิงเชนกัน ทั้งนี้ก็สอดคลองกับเรื่องความ   
แตกตางทางเพศในระดับความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ ซ่ึงเพศชายจะมีความรูสึกแสวงหา     
สิ่งตื่นเตนเราใจสูงกวา(110) ทั้งนี้ Frank Farley(111) ที่ไดชี้วาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ
เกี่ยวของกับฮอรโมนเทสเตอรสเตอโรน  
  
 เมื่อเปรียบเทียบผลตางของคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจรวมทุกดานเปนราย
คูในแตละระดบัชั้นเรียนพบวา กลุมนักเรยีนชั้นม.1 มีคาเฉลี่ยคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจรวมทกุดานแตกตางจากกลุมนักเรยีนชั้นม.2 และ ม.3 อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
โดยกลุมนกัเรยีนชั้น ม.1 มคีวามรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจต่ํากวากลุมนักเรียนชัน้ ม.2 และ ม.3  
ซ่ึงอาจอธิบายจากทฤษฎีพัฒนาการวยัรุนไดวากลุมเด็ก ม.1 ยังเพิ่งเขาสูชวงวัยรุนตอนตนยังมีความ
เปนเด็กวยัรุนคาบเกี่ยวอยู ดงันั้นความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจจึงต่ํากวา(56)   
 
 คะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจดานลักษณะที่ไมมีการยับยัง้ชั่งใจหรือขมใจและ
ดานความรูสึกที่ไวตอความนาเบื่อหนายมคีวามสัมพันธกับระยะเวลาหรือจํานวนชัว่โมงที่เคยเลน
เกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  โดยคาสหสัมพันธคอนขาง
อยูในระดับต่ํา แสดงวากลุมที่มีแนวโนมจะเลนเกมออนไลนติดตอกันเปนเวลานานจะมีลักษณะ
ขาดการยับยั้งชั่งใจหรือขมใจและความรูสึกที่ไวตอความเบื่อหนายสูง แตไมเกีย่วของกับความรูสึก
ชอบในสิ่งที่ตื่นเตนเราใจและเสี่ยงภัยและประสบการณในการแสวงหาหรือสํารวจสิ่งใหม  
  

กลุมนักเรียนทีม่ีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับต่ํามคีาเฉลี่ยของ
ระยะเวลาที่เลนเกมออนไลนติดตอกนันานที่สุดแตกตางจากกลุมที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางและสูง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยกลุมที่มีความรูสึก
แสวงหาสิ่งตืน่เตนเราใจในระดับต่ํามีคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่เลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด
ต่ํากวากลุมที่มีคะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางและสูง แตกลุมที่มี
คะแนนความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจในระดับปานกลางและสูง มีคาเฉลี่ยของระยะเวลาที่เลน
เกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดไมแตกตางกัน 
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ปจจัยดานภาวะสุขภาพจิตไมสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ซ่ึงสอดคลองกับ 
Elisheva(95)   ที่ไมพบวาการใชอินเตอรเน็ตมีความสมัพันธกับการปรับตัวทางจิตสังคม  แตตาง
จากการศึกษาของ Goldenthal อางถึงในลักษณา พลอยเล่ือมแสง(112) ที่ระบวุาเดก็วยัรุนใช
อินเตอรเน็ตเปนแหลงชวยเหลือบรรเทาปญหาดานจิตใจและอารมณ ทั้งนี้จากการศึกษาของ Durkin 
และ Barber(113 )ที่ศึกษาหาความสัมพันธระหวางการเลนเกมคอมพวิเตอรและพัฒนาการดานดี ใน
กลุมตัวอยางชายหญิงอาย ุ 16 ป พบวาไมมีขอสนับสนุนผลดานลบในกลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอร 
ซ่ึงพบวากลุมที่เลนเกมคอมพิวเตอรมีสุขภาพจิตดานบวกมากกวากลุมที่ไมเลน โดยวัดความใกลชิด
สนิทสนมในครอบครัว, การมีสวนรวมในกิจกรรม, การมีสวนรวมในโรงเรียน,สุขภาพจิตดานบวก,
การใชสารเสพติด,ภาพลักษณตอตนเอง,เครือขายกลุมเพือ่น และการไมเชื่อฟงพอแม 

พบวาคะแนนภาวะสุขภาพจติมีความสัมพนัธกับจํานวนชั่วโมงที่เลนวนัจันทร - ศุกร และ
จํานวนชั่วโมงที่เลนวันเสาร-อาทิตย โดยมีคาสหสัมพันธทางบวกในระดับคอนขางต่ํา ซ่ึงแสดงวา
ยิ่งเลนเกมมากทั้งในวนัหยุดและวนัธรรมดาที่ตองเรียนหนังสือจะยิ่งมแีนวโนมที่มีปญหาสุขภาพจติ
มากขึ้น แตระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดไมมคีวามสัมพันธกับภาวะ
สุขภาพจิต โดยกลุมที่เลนเกมออนไลนตดิตอกันนานทีสุ่ดต่ํากวา 6 ช่ัวโมง และ 6 ชั่วโมงขึ้นไป
สวนใหญไมมปีญหาสุขภาพจิต แตกลุมที่เลนเกมออนไลน 6 ช่ัวโมงขึ้นไปมีคะแนนภาวะ
สุขภาพจิตสูงกวากลุมที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกนันานที่สุดต่ํากวา 6 ชั่วโมง คือ เด็กที่เคยเลน
เกมออนไลนตดิตอกันเปนเวลานานจะมแีนวโนมที่จะมปีญหาสุขภาพจิตไดมากกวากลุมที่เคยใช
เวลาเลนติดตอกันนานนอยกวา ซ่ึงจากผลการวิจยันี้อาจหมายความวากลุมที่มีสุขภาพจิตดีหรือไมมี
ปญหาสุขภาพจิตเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันเปนเวลานาน หรือมองอีกนัยหนึ่งคอืกลุมที่มีปญหา
สุขภาพจิตมักไมเลนเกมออนไลน  ซ่ึงอาจเนื่องมาจากการที่เด็กเคยเลนเกมออนไลนติดตอกนันาน
ที่สุดไมไดหมายถึงการเลนตดิตอกันนานทีสุ่ดเปนประจําทุกวันดังนั้นจงึไมมีความสัมพันธกับภาวะ
สุขภาพจิต ทัง้นี้ไมอาจบอกไดวามีความสัมพันธในเชิงสาเหตุ คือไมสามารถสรุปไดวาการเลนเกม
ออนไลนติดตอกันเปนเวลานานทําให สุขภาพจิตดี  

นอกจากนี้ยังพบวาคาเฉลี่ยคะแนนภาวะสุขภาพจิตของนักเรียนที่เคยใชเวลาในการเลนเกม
ออนไลนตางกันมีคะแนนเฉลี่ยไมตางกัน   และกลุมที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดต่าํ
กวา 6 ชัว่โมงและกลุมที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด 6 ชัว่โมงขึ้นไปมีคะแนนเฉลี่ยของ
ภาวะสุขภาพจติไมแตกตางกนั 
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สําหรับผลการเรียนในเทอมกอนหนานั้นไมมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนอาจเปนเพราะวากลุมตัวอยางที่ตอบคําถามขอนี้มีเพียงรอยละ 55.6 ซ่ึงอาจมีผลตอ
ผลการวิจัยได และทั้งนี้อาจเปนเพราะวาเกรดเฉลี่ยในเทอมกอนหนานัน้เปนผลการเรียนในชวงเวลา
กอน  6 เดือนที่เลนเกมออนไลน แตพบวาระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด
สัมพันธกับเกรดเฉลี่ยในเทอมกอนหนานัน้หรือผลการเรียนของเทอมกอนหนาเทอมที่ผานมา
ในทางลบในระดับคอนขางต่ํา คอื ยิ่งเคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุดมากก็จะมีเกรดเฉลีย่
ในเทอมกอนหนานัน้ลดลงเล็กนอย แตระยะเวลาที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกนันานที่สุดต่ํากวา 6 
ชั่วโมงและกลุมที่เคยเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด 6 ช่ัวโมงขึ้นไปมีเกรดเฉลีย่ทั้งใน 2 ภาค
การศึกษาที่ผานมาไมแตกตางกัน 

รายไดสวนตัวไมสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสอดคลองกับการศึกษาของ
ทิพากร ศรีอุดมศิลป(114) ที่ศึกษาพฤติกรรมการใชอินเตอรเนต็ของวัยรุนในชีวิตประจําวัน 
กรณีศึกษานักศึกษามหาวิทยาลัยอัสสัมชัญพบวารายไดสวนตวัตอเดือนไมมีอิทธิพลตอพฤติกรรม
การใชอินเตอรเน็ต 

สวนปจจยัทางดานจํานวนสมาชิกในครอบครัวไมสัมพนัธกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน  ตางจากที่ Rutter และ Madge (115)กลาววาจํานวนสมาชิกในครอบครัวนอยคนนาจะมี
ผลดีมากกวาในดานปฏิสัมพนัธกับความสมัพันธระหวางพอแมลูก ซ่ึงจากการที่ปจจัยดานนี้ไมมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอาจเปนเพราะไมสามารถอางอิงไปถึง
ความสัมพันธระหวางบุคคลในครอบครัวของเด็กได  ซ่ึงเปนไปไดวาการที่สมาชิกใน     ครอบครัว
มากหรือนอยไมเกี่ยวของกบัการเลนเกมออนไลนทั้งนีก้็สอดคลองกับที่Hurlock(116)กลาววาขนาด
ของครอบครัวไมไดมีผลโดยตรงตอความสัมพันธในครอบครัว แตขึ้นกับจํานวน   ปฏิสัมพันธที่
เกิดขึ้นในครอบครัว 

 
3.  จากการศึกษาปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานคร พบวาความชกุ
ของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในชวง 6 เดือนที่ผานมาเปนรอยละ 43.7  ซ่ึงใกลเคียงกับ
การศึกษาของ Griffith และ Hunt (96)  ที่พบวาในจํานวนผูมี่ใชอินเตอรเน็ต  มีจํานวนผูเลนเกมทาง
อินเตอรเน็ตเปนรอยละ 40  ซ่ึงตางจากความชุกของการเลนวิดีโอเกมในนกัเรียนของพูนทรัพย     
จิรเศรษเมธากลุ(65) ที่ทําในนักเรียนชัน้ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาสวนใหญเคยเลนวดิีโอเกม 
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รอยละ 83.21 และปจจุบนัยงัเลนอยูถึงรอยละ 70.25 และการศึกษาของโชษิตา  ภาวสุทธิไพศิฐ(72) 
ที่ศึกษาสถานการณพฤติกรรมการเลนวิดโีอเกมและเกมคอมพิวเตอร และภาวะการติดวดิีโอเกม
และเกมคอมพวิเตอรของวยัรุนไทย  ซ่ึงผลการศึกษาพบวาวยัรุนไทยรอยละ84.6 เคยเลนวดิีโอเกม
หรือเกมคอมพิวเตอร ทั้งนีย้ังตางจากผลการสํารวจของสํานักงานสถิติแหงชาติพบวาผูปกครองสวน
ใหญระบวุาบตุรหลาน/สมาชิกในครัวเรือนใชอินเตอรเน็ตเพื่อเลนเกมคอมพิวเตอรรอยละ 69.1 ซ่ึง
การสํารวจนี้สอบถามความคิดเห็นของผูปกครองเกี่ยวกบัการใชอินเตอรเน็ตและคอมพิวเตอรของ
บุตรหลานโดยสามารถตอบไดมากกวา 1 คําตอบ(101) 

 

ขอเสนอแนะ 

              ครอบครัวเปนสถาบันหลักที่มีความสําคัญที่สุดในการอบรมสั่งสอน ควบคุมดูแล ให
คําแนะนํา ตลอดจนปลูกฝงพฤติกรรมตางๆใหกับบตุรหลานหรือสมาชิกในตรอบครัว ซ่ึงจาก
ผลการวิจัยพบวานักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานครสวนใหญเลนเกมออนไลนที่บาน  
ดังนั้น       ผูปกครองจึงควรดูแล ใหคําชี้แนะในการเลนเกมออนไลนอยางเหมาะสม โดยเฉพาะ
ระยะเวลาในการเลน ทั้งนี้เพราะปจจุบันเกมออนไลนเปนกิจกรรมที่อยูในความสนใจของวัยรุนเปน
อยางมาก และเนื่องจากการเลนเกมออนไลนมีทั้งขอดีและขอเสีย ซ่ึงหากเดก็เลนนานเกินไปอาจ
สงผลกระทบตอสุขภาพรางกายและจิตใจได อาจตดิเกมจนเสียการเรียน ดังนั้นครอบครัวจึงไมควร
ละเลยที่จะดูแลบุตรหลานใหแบงเวลาในการเรียน การเลนเกมออนไลน และการพักผอนให
เหมาะสม นอกจากนี้ควรทีจ่ะสงเสริมใหสมาชิกไดทํากจิกรรมอื่นๆที่มีประโยชนควบคูกันไปดวย
หรือเปนกจิกรรมที่สามารถทํารวมกับครอบครัวได เชน การเลนกฬีา เพื่อไมใหเด็กหมกมุนกับการ
เลนเกมออนไลนมากเกินไปเพราะผลการวจิัยพบวากลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมออนไลนมากกวา 
3 ช่ัวโมง  

สถาบันการศึกษาหรือโรงเรยีนเปนสถาบนัหนึ่งที่มีความสําคัญในการใหความรู ฝกฝน
ระเบียบวินยั และเดก็ก็ใชเวลาสวนใหญในโรงเรียน ดงันั้นครูซ่ึงเปนบุคคลที่เดก็เคารพเชื่อฟงอาจ
แนะนําถึงประโยชนและโทษของการเลนเกมออนไลนแกเด็ก แนะนาํใหเดก็มีความรับผิดชอบตอ
การเรียน ใหเลนเกมออนไลนอยางเหมาะสมไมสงผลตอสุขภาพและรางกาย  

               หนวยงานของรัฐ ที่มีหนาที่เกีย่วของในการดแูลควบคุมเกี่ยวกับการใหบริการอินเตอรเน็ต 
เชน กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศซึ่งนอกจากจะจัดระเบียบในการกําหนดชัว่โมงในการเลนตอ
วันที่ไมใหเขาเลนเกิน 3 ชัว่โมง ซ่ึงก็อาจควบคุมไดยาก ดังนั้นจึงควรสงเสริมใหมีกจิกรรมจากการ
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เลนเกมออนไลนที่สงเสริมใหเกิดประโยชนกระตุนใหเยาวชนเกิดความคิดสรางสรรค อยางเชน 
ประกวดการสรางออกแบบหรือพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอรและเกมออนไลนของเด็กไทย 
รวมกับควบคมุผูประกอบการรานอินเตอรเน็ตไมใหเดก็นักเรยีนเขามาเลนเกมออนไลนในชวงเวลา
เรียน  กระทรวงศึกษาธิการอาจออกนโยบายพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่สอดแทรกเนื้อหาวชิา
เรียนตางๆผานรูปแบบเกมออนไลนเพื่อใหเด็กไดพัฒนาทักษะดานองคความรูที่เปนประโยชนและ
นาสนใจไดรับความสนุกสนาน สามารถเรียนรูไดดวยตนเองหรือมีการแลกเปลี่ยนความรูกับกลุม
เพื่อนผานการเลนเกมออนไลนหรือพัฒนาเว็บไซตสําหรบัเด็กและวยัรุนที่มีกิจกรรมบันเทิงใหเด็ก
ไดรับความเพลิดเพลินและความรูไปพรอมกันแทนนการหมกมุนกับการเลนเกมเพยีงอยางเดยีว 
และกระทรวงสาธารณสุขควรใหความสนใจกับกลุมที่ติดเกมจนเสียการเรียน     มกีารใหคําแนะนํา
ผูปกครองในการดูแลบุตรหลานอยางไรใหสามารถลดจํานวนชั่วโมงในการเลนลงได สามารถแบง
เวลาในการเรียนและเลนอยางเหมาะสม ซ่ึงความเหมาะสมตอการเลนในแตละบคุคลอาจแตกตาง
กันขึ้นอยูกับหลายๆองคประกอบ ซึ่งจะตองมีการศึกษาตอไปในระยะยาว 

จากผลการวิจยัพบวาความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจมคีวามสัมพันธกับพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน เนื่องจากโดยพื้นฐานแลวเด็กวัยรุนเปนวัยที่ชอบแสวงหาสิ่งแปลกใหม ตองการ
เรียนรูส่ิงที่ทาทาย อยากรู อยากลอง         รวมกับอิทธิพลของกลุมเพื่อนที่สงผลใหเกิดพฤติกรรม
คลายคลึงกันจงึทําใหเกมออนไลนเปนที่ไดรับความนยิม ถึงแมจะมีขอบังคับไมใหเด็กเลนเกม
ออนไลนเกินกวา 3 ช่ัวโมงตอวันตั้งแตเดือนมกราคมที่ผานมา แตก็ไมใชวิธีในการแกไขปญหา    
ดังนั้นจึงตองมมีาตรการตางๆดังเสนอขางตนในการแกปญหาการเลนเกมออนไลนของเด็กวยัรุน 

 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 

  1. ในการวิจัยครั้งตอไป ควรศึกษาเดก็ที่อยูในชุมชนทั้งหมด ทั้งเดก็ทีอ่ยูใน        
โรงเรียน และเด็กที่ไมไดเรียนหนังสือดวย เพื่อจะไดทราบความชุกของพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนของเด็กในชุมชนไดอยางแทจริง ไมจํากัดเฉพาะเด็กในโรงเรยีน 

  2. ควรศึกษาปจจัยทางจิตสังคมเพิ่มเติม เชน ภาวะซึมเศรา ลักษณะบุคลิกภาพ 
เพื่อใหเกิดประโยชนเกี่ยวกบัการศึกษาหาความสัมพันธของปจจัยทางจิตสังคมดานตางๆกับความ
ชุกของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ทั้งนี้อาจใชเครื่องมือวัดภาวะสุขภาพจิตหรือปญหา
พฤติกรรมของเด็ก  
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            3. ควรศึกษาผลกระทบดานสุขภาพจติในกลุมที่เลนเกมออนไลนติดตอกนัเปน
เวลานานเพื่อหาความสัมพนัธเชิงสาเหตุโดยการศกึษาไปขางหนา เนื่องจากการวจิัยคร้ังนี้เปน
การศึกษาถึงความสัมพันธระหวางปจจยัทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจกบั
พฤติกรรม  การเลนเกมออนไลนเทานัน้ ซ่ึงไมสามารถระบุไดวาการเลนเกมออนไลนจะมีผลตอ
ปจจัยทางจิตสังคมไดโดยตรง ซ่ึงอาจจะมปีจจัยอ่ืนๆเขามาเกี่ยวของดวย 

           4.ควรศึกษาการเลนเกมออนไลนในกลุมอื่น เชน     กลุมผูใหญ       หรือนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา หรือนักเรียนชั้นประถมศกึษา เปนตน 
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ขอมูลสําหรับผูเขารวมการวจัิย 
การวิจัยเร่ือง ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานคร 
 
เรียน    ทานผูเขารวมการวิจยัทุกทาน 
 
 ทานเปนผูที่ไดรับเชิญจากผูวิจัยใหเขารวมศึกษาในงานวจิัยเกีย่วกับปจจัยที่เกีย่วของกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรยีนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานคร กอนที่ทานจะ
ตกลงเพื่อเขารวมการศึกษาวจิัยดังกลาว ขอเรียนใหทานทราบถึงเหตุผลและรายละเอียดของการ
ศึกษาวจิัยในครั้งนี้ 
 การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตน
เราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนใน
กรุงเทพมหานคร โดยคาดวาจะมีผูเขาศึกษาประมาณ 768 คน ผลจากการศึกษาทีไ่ดนี้จะนําไปใช
ประโยชนในการวางแนวทางในการแกไข ปรับเปลี่ยน พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กและ
เยาวชนใหมีความเหมาะสม 
 หากทานตกลงที่จะเขารวมการศึกษาวิจยัจะมีขั้นตอนดงัตอไปนี ้
 ผูวิจัยจะสอบถามทานเกีย่วกบัปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่
สัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรุงเทพมหานคร ซ่ึง
ประกอบดวยขอมูลทั้งหมด 3 สวน สวนที่ 1 เปนแบบสอบถามเกี่ยวกับขอมูลสวนบุคคลและ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ทั้งหมด 23ขอ  สวนที ่ 2 แบบทดสอบสุขภาพจิต THAI GHQ 28 
จํานวน 28 ขอ  และสวนที่ 3 แบบประเมินความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ  40 ขอ  ซ่ึงผูวิจัยคาด
วาการทําแบบสอบถามทั้งหมดนี้จะใชเวลาทั้งสิ้นประมาณ 30 นาท ี
 ประการสําคัญที่ทานควรทราบคือ การเขารวมการศึกษาครั้งนี้ ทานจะไมไดรับสิทธิ
ประโยชนใดๆโดยตรง และการเขารวมการศึกษาครั้งนี้เปนไปโดยสมคัรใจ ทานอาจปฏิเสธที่จะเขา
รวมการวจิัยเมือ่ใดก็ได โดยไมกระทบตอการเรียนที่ผูเขารวมวิจยัจะไดรับจากผูวจิัย  ผูวิจัยจะเกบ็
ขอมูลของทานเปนความลบั และจะเปดเผยไดเฉพาะในรูปที่เปนสรุปผลการวิจัยเทานั้น  

หากทานมีปญหาหรือขอสงสัยประการใด กรุณาติดตอ นางสาวประกายทิพย  นยิมรัฐ   
ภาควิชาจติเวชศาสตร ตึกธนาคารกรุงเทพ โทร 09-6900490 ซ่ึงยินดีใหคําชี้แจงแกทานทุกประการ 
 

ขอขอบคุณในความรวมมือของทานมา ณ ที่นี้ 
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ใบยินยอมใหทําการวิจัย 
การวิจัยเร่ือง ปจจัยทางจิตสังคมและความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจที่สัมพันธกับพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในกรงุเทพมหานคร 
 

วันที่ใหคํายนิยอม   วันที่...................... เดอืน......................................... พ.ศ. 2547 
 
 กอนที่ขาพเจาจะลงนามในใบยินยอมนี้  ขาพเจาไดรับการอธิบายจากผูวิจัยถึงวัตถุประสงค
ของการวิจยั วิธีการวิจยั และประโยชนหรือผลที่อาจเกิดขึน้จากการวิจยัอยางละเอียดและมีความ
เขาใจดแีลว ทั้งนี้ขาพเจายินยอมที่จะเขารวมการวจิัยเร่ืองปจจัยทางจิตสังคมและการแสวงหาสิ่ง
ตื่นเตนเราใจทีสั่มพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนใน
กรุงเทพมหานครดวยความสมัครใจ โดยไมมีการบังคับใดๆทั้งสิ้น และไดลงนามในใบยนิยอมนี้
ดวยความเต็มใจ  
 

            ลงนาม   ........................................................ ผูยินยอม 
            (..................................................................................) 
            ลงนาม  ......................................................... พยาน 
             (.................................................................................) 
            ลงนาม  ......................................................... ผูวิจัย 
                            (นางสาวประกายทพิย  นยิมรัฐ) 

 
ในกรณีที่ผูยินยอมยังไมบรรลุนิติภาวะ จะตองไดรับความยินยอมจากผูปกครอง หรือผูอุปการะโดย
ชอบดวยกฎหมาย 

 
                     ลงนาม....... ...................................................... ผูปกครอง/ผูอุปการะโดยชอบดวย                                  
                                                                                                                                      กฎหมาย 

                          (............................................................) 
                             ลงนาม ............................................................. พยาน 
                                          (.............................................................) 
                             ลงนาม .......................................................... ผูวิจัย 
                                                (นางสาวประกายทิพย  นิยมรัฐ) 
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แบบสอบถาม 
สวนท่ี 1 ขอมูลพื้นฐานสวนบุคคลและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
ขอมูลพื้นฐานสวนบุคคล 

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

ชาย  [  ] 
หญิง  [  ] 

3. ระดับการศึกษา 
 มัธยมศึกษาปที่ 1  [  ] 

        มัธยมศึกษาปที่ 2  [  ] 
        มัธยมศึกษาปที่ 3  [  ] 
 4.   เกรดเฉลี่ยของสองเทอมที่ผานมา 

เทอมที่ผานมา..................................... เทอมกอนหนานั้น....................................... 
        5. เคยใชสารเสพติดหรือไม (เชน บุหร่ี สุรา หรือยาบาเปนตน) 

เคย [  ]   ไดแก..................................           ไมเคย [  ] 
        6.  รายไดหรือคาใชจายสวนตวัตอเดือน...............................  บาท 

 7. รายไดรวมของครอบครัวเฉลี่ยตอเดือน.................................... บาท 
8. จํานวนสมาชิกในครอบครัว............................คน 
9. จํานวนเพื่อนสนิท...........................คน 

ขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน (ซ่ึงการเลนเกมออนไลนในที่นีไ้มไดหมายรวมถึง
การเลนในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร) 

1. ในชวงเวลา 6 เดือนที่ผานมาทานเลนเกมออนไลนหรือไม 
เลน [  ]             ไมเลน  [  ]  สําหรับผูที่ตอบวาไมเลนใหขามไปทําในสวนที่ 2 และสวนที่ 3 

2. เหตุผลที่เลนเกมออนไลน................................................................................. 
3. ทานเลนเกมออนไลนเฉลี่ยบอยแคไหนในชวง1 เดือนที่ผานมา 

นอยกวา4 คร้ัง/เดือน  [  ] 
 1 วัน/สัปดาห  [  ] 
 2-3 วัน/สัปดาห  [  ] 
 4-6 วัน/สัปดาห  [  ] 
 ทุกวัน  [  ] 
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4. วันจนัทร-ศุกร เลนเกมครั้งละประมาณ........................ช่ัวโมง 
5. วันเสาร-อาทิตยหรือวนัหยุดเลนเกมครั้งละประมาณ.............................ช่ัวโมง 
6. ระยะเวลาที่เคยใชเลนเกมออนไลนติดตอกันนานที่สุด....................ช่ัวโมง/คร้ัง 
7. ทานเริ่มเลนเกมออนไลนคร้ังแรกเมื่อเรียนชั้น............................. 
8. ทานมีคอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่สามารถเลนเกมออนไลนเปนของตนเองหรือไม 

มี  [  ] 
ไมมี  [  ] 

9. สถานที่ในการเลนเกมออนไลนสวนใหญ 
บานตนเอง  [  ] 
บานเพื่อน  [  ] 
โรงเรียน  [  ] 
รานเกม/อินเตอรเน็ตคาเฟ  [  ] 
อ่ืนๆ ระบุ.................................................... 

10. ทานเสียคาใชจายในการเลนเกมออนไลนหรือไม 
เสีย  [  ]   เฉลี่ย....................................บาท/สัปดาห 
ไมเสีย  [  ] 

11. ชื่อของเกมออนไลนที่เลนบอยที่สุด................................................................................. 
12. ทานเคยขาดเรยีนเพราะเลนเกมออนไลนหรือไม 

เคย  [  ] 
 ไมเคย   [  ] 

        13 มีใครในครอบครัวเลนดวยหรือไม 
มี  [  ]   ใคร................................................ 
ไมมี  [  ] 

14 ทานมีกิจกรรมที่ทาํยามวางนอกจากการเลนเกมออนไลนหรือไม 
มี  [  ]  ไดแก............................................. 
ไมมี  [  ] 
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สวนท่ี  2 แบบสอบถามสุขภาพทั่วไป THAI GHQ 28 
คําชี้แจง : แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงคเพื่อตองการทราบถึงสภาวะสุขภาพของทานในระยะสอง
ถึงสาม สัปดาหที่ผานมา เปนอยางไรบาง กรุณาตอบคําถาม ที่ใกลเคียง กับสภาพของทานใน
ปจจุบัน หรือในชวงสัปดาหที่ผานมามากที่สุด โดยไมรวมถึงปญหาที่ทานเคยมีในอดีต และกรุณา
ตอบคําถามทุกขอ โดยคําตอบแตละขอมี 4 ตัวเลือก 
 
 
1. รูสึกสบายและมีสุขภาพดี 
 

 ดีกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

2. รูสึกตองการยาบํารุงใหมีกําลังวังชา  
 

 ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

3. รูสึกทรุดโทรมและสุขภาพไมดี   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

4. รูสึกไมสบาย   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

5. เจ็บหรือปวดบริเวณศีรษะ   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

6. รูสึกตึงหรือคลายมีแรงกดที่ศีรษะ   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

7. มีอาการวูบรอนหรือหนาว   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

8. นอนไมหลับเพราะกังวลใจ   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

9. ไมสามารถหลับไดสนิทหลังจากหลับแลว   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

10. รูสึกตึงเครียดอยูตลอดเวลา   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

11. รูสึกหงุดหงิด อารมณไมดี   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  
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12. รูสึกกลัวหรือตกใจโดยไมมีเหตุผลสมควร   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

13. รูสึกเรื่องตาง ๆ ทับถมจนรับไมไหว   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

14. รูสึกกังวล กระวนกระวาย และเครียดอยู
ตลอดเวลา  

 ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

15. หาอะไรทําใหตัวเองไมมีเวลาวางได   มากกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

16. ทําอะไรชากวาปกติ   เร็วกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 ชากวา
ปกติ  

 ชากวา
ปกติมาก  

17. รูสึกวาโดยทั่วไปแลวทําอะไร ๆ ไดดี   ดีกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

18. พอใจกับการที่ทํางานลุลวงไป   มากกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

19. รูสึกวาไดทําตัวใหเปนประโยชนในเรื่องตาง 
ๆ  

 มากกวา
ปกติ 
  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

20. รูสึกวาสามารถตัดสินใจในเรื่องตาง ๆ ได   มากกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

21. สามารถมีความสุขกับกิจกรรมใน
ชีวิตประจําวันตามปกติได  

 มากกวา
ปกติ  

 เหมือน
ปกติ  

 นอยกวา
ปกติ  

 นอย
กวาปกติมาก  

22. คิดวาตัวเองเปนคนไรคา   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

23. รูสึกวาชีวิตนี้หมดหวังโดยสิ้นเชิง   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

24. รูสึกไมคุมคาที่จะมีชีวิตอยูตอไป   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

25. คิดวามีความเปนไปไดที่จะอยากจบชีวิต
ตัวเอง  

 ไมอยาง  ไมคิดวา  มีอยูบาง  มีแน ๆ  
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แนนอน  เปนอยางนั้น  เหมือนกัน  
26. รูสึกวาบางครั้งทําอะไรไมไดเลยเพราะ
ประสาทตึงเครียดมาก  

 ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

27. พบวาตัวเองรูสึกอยากตายไปใหพน ๆ   ไมเลย   ไม
มากกวาปกติ  

 คอนขาง
มากกวาปกติ  

 มากกวา
ปกติมาก  

28. พบวามีความรูสึกที่อยากจะทําลายชีวิตตัวเอง
เขามาอยูในความคิดเสมอ ๆ  

 ไมอยาง
แนนอน  

 ไมคิดวา
เปนอยางนั้น  

 มีอยูบาง
เหมือนกัน  

 มีแน ๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



                                                                                                              
                            

127 
 

  

สวนท่ี 3 แบบประเมินความรูสึกแสวงหาสิ่งตื่นเตนเราใจ  (SSS) 
คําชี้แจง : แบบสอบถามตอไปนี้จะถามความรูสึกและความตองการของทานโดยเลือกกากบาท (x) 
ขอ ก. หรือ ข. ที่ตรงกับความรูสึกหรือความตองการของทานที่สุดเพียงขอเดียว ในกรณีที่ลังเลใจให
เลือกขอที่ทานคิดวาทานไมชอบนอยที่สุด 
 
 กรุณาตอบทุกขอ แมทานจะรูสึกวาคําถามบางขอยากแกการตัดสินใจ 
 

1. ก.    ฉันฝนเสมอวาอยากจะเปนนักปนเขา 
ข.    ฉันไมเขาใจวาทําไมบางคนชอบเสี่ยงปนเขา 

        
 

2.  ก.   ฉันรูสึกวาคนอื่นไมเหน็ดวยกับความคิดของฉัน  นาตื่นเตนเราใจกวาคนที่เหน็ 
ดวยกับความ คิดของฉัน 
ข.   ฉันไมชอบถกเถียงกับคนที่มีความคิดเห็นตางจากฉนัอยางชัดเจน เพราะถือวาไมมี   
ประโยชน 

       
    
       3          ก.   ฉันรอคอยที่จะมีเวลาพักผอนชวงกลางคืน ภายหลังจากชวงกลางวันอันยาวนาน 

    ข.   ฉันไมนาจะตองเสียเวลาหลายชั่วโมงในหนึ่งวนัใหหมดไปกับการนอน 
 
 

       4             ก.   ฉันเลือกสัง่อาหารที่รูจักดีเพื่อที่จะรูสึกไมผิดหวัง หรือไมชอบภายหลัง 
ข. ฉันชอบทานอาหารแปลกใหมที่ไมเคยล้ิมรสมากอน 
 

     
       5             ก.   ฉันทนไมไดที่จะดูภาพยนตรเร่ืองเดียวกันซ้ําเปนรอบที่ 2 

    ข.   มีภาพยนตรบางเรื่องที่ฉันชอบดูซํ้า แมจะเปนรอบที่ 2 หรือ 3 กต็าม 
 

       6            ............................................................................................................. 
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                            ประวัตผูิเขียนวิทยานิพนธ 

 

นางสาวประกายทิพย   นิยมรัฐ  เกิดวันที่  8  ธันวาคม  พ. ศ. 2524   ที่ อําเภอเมือง  
จังหวดัระนอง   สําเร็จการศึกษาระดับมธัยมศึกษาจากโรงเรียนอัมพรไพศาล และสําเร็จการศึกษา
ระดับปริญญาตรี ศิลปศาสตรบัณฑิต (เกียรตินยิมอันดับสอง) สขาจิตวิทยา คณะศิลปศาสตร  
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร ในปการศกึษา 2545 และเขาศกึษาตอในหลกัสูตรวิทยาศาสตร
มหาบัณฑิต  สาขาสุขภาพจิต คณะแพทยศาสตร      จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย           ในปการศึกษา 
2546  ที่อยูปจจุบัน 157 ถนนเรืองราษฎร ตําบลเขานิเวศน  อําเภอเมือง จังหวดัระนอง 

โทรศัพท 09 – 690 – 0490 
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