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The main objectives of the study on "Roles of Schools and Families on Online Games" are to gauge the level of playing 

online game and unfavorable behavior related to online game among students in secondary school in Bangkok as well as to 

investigate the roles of schools and families on behavior modification. The target groups of the study are students in secondary 

school in Bangkok and their parents. Six hundred and fifty-four students and three hundred and twenty-six parents were selected by 

using multi-stage sampling technique. Data was collected by self-completion questionnaires. Simple regression analysis, multiple 

regression analysis with stepwise method and logistic regression were used for data analysis. 

The findings are: 

I. Students play online game with high proportion (73 percent). The level of playing online game, however, decline 

during the year 2004 to 2005 because students are lazy to play, and feel bore with games. They have more responsibilities and 

many students are controlling by parents and schools. The frequencies of playing online game, total number of years playing game 

and total expenses on online game were found to be higher among male students and students whose friends are more likely to play 

online game. 

2. The study on unfavorable behavior related to playing online game reveals that playing game was harmful to health 

condition of more than half of students and 53 percent of student was warn by parents. Moreover, playing on line game found to 

effect the achievement of study (29.5 percent) and about 22.6 percent of students play online game rather than having any other 

hobbies. 

3. Factors that have statistically significant impact on unfavorable behavior related to playing online game are sex, 

having computer at home, tbe roles of parents on information dissemination and behavior modification, the role of schools on 

behavior modification and the roles of friends on information dissemination and the roles on being reference groups. 

4. Only 10 percent of students play violent online game. About one-fourth play online game categorized as moderate 

violence and about 40 percent play less violent online game. Playing violent online game are associated witb sex and level of 

education. Male students play violent online game 6 times higher than female students. Older students tend to play violent game 

less than younger students. 

5. Schools and families play only the role of behavior modification for students and online game. The roles of schools 

and families on protecting and controlling unfavorable behavior and the role on motivation are still very low that obstruct the 

success on solving problems of students due to online game. 
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บทที ่ 1 
บทนํา 

 

ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

ครอบครัวเป็นสถาบันทางสังคมสถาบันหน่ึงที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของเด็กและวัยรุ่น
เป็นอย่างยิ่ง เพราะเป็นสถาบันทางสังคมแห่งแรกที่ให้การอบรมสั่งสอนแก่เด็กและวัยรุ่นในทุกๆ 
ด้าน เช่น อุปนิสัย อารมณ์ ซึ่งมีที่มาจากทางบ้าน เด็กและวัยรุ่นจะเป็นผู้มีความคิด ความรู้สึก มี
กิริยามารยาทหรือการวางตัวอย่างไรน้ันอยู่ที่การอบรมจากทางบ้านส่วนหน่ึง สิ่งแวดล้อมทางบ้าน 
ได้แก่ บิดามารดา สถานที่อยู่อาศัย ความเป็นอยู่ ฐานะของเด็กในครอบครัว วัฒนธรรมในบ้าน 
นับเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของเด็ก โดยเฉพาะในระยะวัยรุ่นซึ่งเป็นวัยที่อ่อนไหวง่าย 
หากสภาพแวดล้อมทางครอบครัวไม่ดี เช่น ขาดความเอาใจใส่ดูแลจากบิดามารดาหรือผู้ปกครอง 
อาจจะทําให้เด็กประพฤติผิดไปจากที่สังคมกําหนด 

นอกจากครอบครัวแล้ว โรงเรียนเป็นสถาบันทางสังคมที่สําคัญต่อเด็กและวัยรุ่น เพราะ
โรงเรียนจะทําหน้าที่ให้การศึกษาอบรมอย่างเป็นระบบแก่เด็กและวัยรุ่น และพัฒนาเด็กและวัยรุ่น
ให้เป็นบุคคลที่มีการพัฒนาการเหมาะสมตามวัยทั้งทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม 
รวมทั้งเป็นสมาชิกของสังคมที่มีคุณภาพและมีคุณค่าตามที่สังคมพึงประสงค์ นอกจากน้ีโรงเรียนยัง
ทําหน้าที่ส่งเสริมการสืบทอดวัฒนธรรม ประเพณี และค่านิยมที่ดีงามของสังคมมาสู่เด็กและวัยรุ่น 
และยังมีบทบาทในการปรับปลี่ยน และสร้างวัฒนธรรมขึ้นใหม่ เพื่อให้เหมาะสมและสอดคล้องกับ
สภาพความเป็นจริงของสังคมในขณะน้ันด้วย (สุพัตรา  สุภาพ,  2542 : 21 C 22) การที่เด็กและวัยรุ่น
ใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่ที่โรงเรียน จึงอาจกล่าวได้ว่าโรงเรียนมีบทบาทในการส่งเสริมและปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมต่างๆ ของเด็กและวัยรุ่นให้เป็นไปอย่างเหมาะสมด้วย 

ปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการสื่อสารโทรคมนาคมและสารสนเทศ มีการ
พัฒนาอย่างรวดเร็ว รวมทั้งมีระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ท่ีเรียกว่า Eอินเทอร์เน็ตF (Internet) 
เชื่อมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั่วโลก ทําให้เกิดทางด่วนสารสนเทศ (Information Superhighway) 
และเปลี่ยนสังคมให้กลายเป็นสังคมแห่งข่าวสารข้อมูล โลกถูกหล่อหลอมเป็นหน่ึงเดียวไร้
พรมแดนเปรียบประหน่ึงเป็นหมู่บ้านโลก (Global Villages) ขณะเดียวกันกิจกรรมเกือบทุกด้าน ไม่
ว่าจะเป็นด้านสังคม เศรษฐกิจ การเมือง วัฒนธรรม และการศึกษา ได้ถูกเชื่อมโยงให้เข้าถึงกันและ



 2 

 

กันโดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ดังน้ัน สถาบันครอบครัวและโรงเรียนจึงไม่ใช่สถาบันสําคัญเพียง 
2 สถาบันที่มีบทบาทสําคัญต่อการพัฒนาเด็กและเยาวชนดังเช่นที่ปรากฎในอดีตอีกต่อไป 

หากพิจารณาช่องทางของพัฒนาการของเด็กและเยาวชนในประเด็นที่ เกี่ยวข้องกับ
อินเทอร์เน็ตจะพบว่า ประโยชน์ที่สําคัญของอินเทอร์เน็ตคือ ทําให้สามารถสื่อสารกันได้รวดเร็ว 
และในราคาที่ถูกจนเกือบจะเรียกว่าฟรี อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลและความรู้แทบจะทุก
อย่างที่มีในโลก อินเทอร์เน็ตทําให้เกิดความบันเทิงในรูปแบบใหม่ๆ จากเกมที่เคยเล่นคนเดียว หรือ
กับเพื่อนในกลุ่ม กลายเป็นเกมที่เล่นกันในหมู่คณะกับคนทั่วโลก อินเทอร์เน็ตทําให้เกิดธุรกิจใน
รูปแบบใหม่ หรือที่เรียกว่า EธุรกิจดอทคอมF ที่ดําเนินการผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (วรเศรษฐ สุ 
วรรณิก และยอดธง รอดแก้ว, 2547 : 122 C 123) 

จากผลการสํารวจกลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2548 ของศูนย์เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) พบว่า ผู้ใช้บริการอินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่อยู่ใน
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล (ร้อยละ 57.7) และกระจายตัวอยู่ตามภูมิภาคต่างๆ ในอัตราส่วน
ใกล้เคียงกัน ส่วนใหญ่จะมีคอมพิวเตอร์ไว้ใช้ที่บ้าน (ร้อยละ 88.1) ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบผลการสํารวจ
ในปีที่ผ่านมา (2547) พบว่า การมีคอมพิวเตอร์ใช้ที่บ้านจะมีแนวโน้มเพิ่มมากขึ้น  

ในส่วนของกิจกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต พบว่า กลุ่มอายุตํ่ากว่า 20 ปี มีแนวโน้มจะใช้
ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตในทางบันเทิง เช่น การสนทนา และการเล่นเกม มากกว่ากลุ่มอายุอ่ืนๆ 
ผลการสํารวจพบว่า ร้อยละ 13.6 ของผู้มีอายุตํ่ากว่า 20 ปี เคยใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการเล่นเกม
ออนไลน์ โดยกลุ่มเด็กและวัยรุ่น ซึ่งอายุตํ่ากว่า 20 ปี มีแนวโน้มสูงขึ้นอย่างชัดเจนเมื่อเปรียบเทียบ
กับปีที่ผ่านมา (2547) 

ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการเล่นอินเทอร์เน็ตของเด็กๆ มีอยู่หลายประการ แต่ที่เห็นเด่นชัดใน
สังคมน้ีก็คือ การใช้เล่นเพื่อความบันเทิง และความบันเทิงในรูปแบบน้ีก็คือ Eเกมออนไลน์F  ซึ่งเกม
ออนไลน์มีจุดเด่นอยู่ที่การทําให้ผู้เล่นสามารถมีเพื่อนใหม่ๆ ได้ตลอดเวลา หรือจะเล่นเกมไปพร้อม
กับกลุ่มเพื่อนๆ รวมตัวกันสร้างเป็นกิลด์หรือเป็นแคลน1 หรือเป็นปาร์ต้ีก็ยังได้ ทําให้ไม่เกิดความ 

 

 

1กิลด์ หรือแคลน หมายถึง การที่ผู้เล่นเกมชนิดเดียวกันรวมกลุ่มกัน เพ่ือที่จะสร้างกลุ่มเป็นของตนเอง 
และสามารถร่วมกันเล่นเกมไปพร้อมๆ กัน 
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ซ้ําซากจําเจ จากการเล่นเกมคนเดียว เพราะผู้เล่นจะมีเพื่อนคอยพูดคุยและร่วมผจญภัยไปด้วย
ตลอดเวลาที่อยู่ในโลกของเกมออนไลน์ อีกทั้งระบบกิลด์วอร์หรือแคลนวอร์2 ที่เป็นการต่อสู้กัน
ระหว่างกลุ่มผู้เล่นด้วยกันเอง ก็ยังเป็นสิ่งดึงดูดให้ตัวเกมมีความสนุก ท้าทายและน่าติดตาม อีกทั้ง
ยังมีการอัพเดทตัวเกมได้ตลอดเวลา โดยการอัพเดทแพทซ์ (Patch : ข้อมูลเพิ่มเติมจากผู้ให้บริการใน
การเพิ่มเติมข้อมูลของเกม) จากผู้สร้างเกม เพื่อแก้ไขบักของเกม (Bug : จุดบกพร่องของเกม) หรือ
เพิ่มเติมข้อมูลของตัวเกม เช่น เพิ่มอาวุธ เพิ่มชุดป้องกันใหม่ๆ เพิ่มแผนที่ใหม่ อาชีพของตัวละคร
ใหม่ๆ หรือเพิ่มมอนสเตอร์ใหม่ๆ เพื่อให้ตัวเกมมีความแปลกใหม่ขึ้น จนทําให้เกมออนไลน์เป็นสื่อ
บันเทิงที่มีคนนิยมมากในยุคสมัยน้ี 

สาเหตุที่เด็กและวัยรุ่นหันมาสนใจเกมออนไลน์กันมากขึ้นน้ัน ส่วนหน่ึงอาจเป็นเพราะ
กระแสของแฟชั่นที่นิยมการเลียนแบบกัน จากข้อมูลที่พบ พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ใน
ปัจจุบัน ได้ขยายวงกว้างเพิ่มมากขึ้นเร่ือยๆ ต้ังแต่ในกลุ่มเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาจนไปถึง
เด็กนักเรียนระดับอุดมศึกษา และจากการรณรงค์ป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมและ
อินเทอร์เน็ต ตามที่สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวันรุ่นราชนครินทร์ ได้ดําเนินการอยู่ น้ี พบว่า 
ครอบครัวที่ใช้บริการปรึกษาปัญหาทางโทรศัพท์ ซึ่งโทรมาปรึกษาระหว่างเดือนพฤศจิกายน 2547 - 
มีนาคม 2548 จํานวน 135 ราย ปรึกษาปัญหาเด็กติดเกม คิดเป็นร้อยละ 52.73 ของปัญหาวัยรุ่น
ทั้งหมด (จากจํานวนวัยรุ่น 135 คน) ช่วงอายุที่เป็นปัญหาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษา ส่วนใหญ่เล่น
เกมที่บ้าน และปัญหาจากการติดเกมที่พบมากที่สุดคือ ปัญหาการไม่รับผิดชอบในหน้าที่การเรียน 
(ร้อยละ 25.98) รองลงมาคือ ปัญหาพฤติกรรม (ร้อยละ 20.47) ได้แก่ ไม่เชื่อฟัง ก้าวร้าว อารมณ์
ฉุนเฉียว ตะคอกพ่อแม่ โกหก ขโมยเงิน และหนีออกจากบ้าน (ศันสนีย์  สุดประเสริฐ และคณะ, 5) 

แม้ว่าเกมออนไลน์จะเป็นพัฒนาการของการใช้คอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึงเพื่อความบันเทิง 
แต่พัฒนาการน้ีก็ดูเหมือนจะเหมาะสมกับกลุ่มคนที่มีเวลาว่าง และมีวุฒิภาวะเพียงพอที่จะเล่น 
เพราะการเล่นเกมออนไลน์น้ัน หากเล่นด้วยความมีสติยั้งคิด (เช่น ไม่โลภจนเกินไป รู้จักประมาณ
ตนเอง) และมีวินัยต่อตนเองแล้ว (เช่น รู้จักเวลา ไม่หมกมุ่นจนลืมภาระที่ตนเองมีอยู่) การเล่นเกม
ออนไลน์จะมีคุณค่าอย่างมาก (วรรณรัตน์ รัตนวรางค์, 2548 : 2) ซึ่งอาจจะช่วยให้คนที่เล่นเกมบาง
คนเป็นคนช่างสังเกต กล้าตัดสินใจ มีไหวพริบ และสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ดีกว่าคนที่
ไม่ได้เล่นเกม 

 

2ระบบกิลด์วอร์ หรือระบบแคลนวอร์ หมายถึง การต่อสู้ระหว่างกลุ่มผู้เล่นเกมด้วยกันเอง เพ่ือให้ได้มา
ซ่ึงอาวุธ เงิน ความสามารถ หรือส่ิงของอ่ืนๆ ภายในเกม 
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อย่างไรก็ตามปัญหาของการเล่นเกมออนไลน์น้ัน อาจมีสาเหตุมาจากความไม่พร้อมของตัว
เด็กเอง ความไม่พร้อมของพ่อแม่ผู้ปกครอง ความไม่พร้อมของโรงเรียน หรือความไม่พร้อมของ
สังคมที่จะรองรับการพัฒนาเทคโนโลยีการสื่อสารคมนาคมและสารสนเทศ ที่มีความเจริญก้าวหน้า
อย่างต่อเน่ือง และยังมีสิ่งใหม่ๆ เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา ฉะน้ันผลกระทบของเกมออนไลน์มีมากจน
อาจกลายเป็นวิกฤตของชาติก็ว่าได้ เกมออนไลน์มีปัจจัยส่งเสริมให้ผู้เล่นติดมากกว่าเกมธรรมดา 
ส่งผลให้เด็กๆ หมกมุ่นอยู่กับเกมออนไลน์ เพราะเกมต่างๆ เป็นการจําลองชีวิต ซึ่งทําให้เด็กๆ เกิด
ความฝัน จินตนาการ และที่สําคัญมันท้าทายความอยากจะเอาชนะในใจของมนุษย์ แต่ที่น่าเป็นห่วง 
ก็คือ ทางด้านเน้ือหาของเกมบางเกม ที่มีภาพความรุนแรง ใช้ภาษาหยาบคาย ทั้งการฆ่ากันอย่าง
โหดร้าย หรือมีภาพเปลือย ภาพลามก (วรเศรษฐ สุวรรณิก และยอดธง รอดแก้ว, 2547 : 131) ซึ่ง
สมัยน้ีทําได้ค่อนข้างสมจริง จนหนังสือพิมพ์นําไปลงพาดหัวข่าว เช่น Eเกมออนไลน์ ภัยสายพันธุ์
ใหม่ ของวัยมันส์F Eทุกข์ที่ต้องเร่งคลาย...เกมออนไลน์...เสพติดใหม่เด็กไทยF Eเกมคอมพิวเตอร์-
ปึนเด็กเล่น บ่มเพาะความรุนแรงในเด็กF  Eเกมออนไลน์วิตถาร แข่งข่มขืนโจ๋ฮิต-ล่าครูสาวF Eฉากบู๊
ในทีวี-เกม ทําลายสมองF Eเด็กกับการติดเกม ปัญหาที่ต้องแก้ไขF เป็นต้น ถ้าจํานวนของเด็กที่
หมกมุ่นอยู่กับเกมมีมาก จะมีผลกระทบอย่างสําคัญต่ออนาคตของชาติ         

ในขณะน้ีเกมออนไลน์เป็นปัญหาที่กําลังได้รับความสนใจอย่างยิ่งจากสังคมไทย เพราะ
ปัญหาเกมออนไลน์เร่ิมมีความรุนแรงเพิ่มมากขึ้น เช่น ในบางเกมมีการใช้อาวุธต่อสู้ฆ่าฟันกัน อาจ
เป็นการปลูกฝังให้เด็กกลายเป็นคนก้าวร้าว เอาแต่ใจตัวเองอย่างไม่รู้ตัว หรือมีการชิงโชค มีการเล่น
การพนันระหว่างเล่นเกมออนไลน์เพิ่มมากขึ้น มีการยั่วยุให้เล่นเกมนานขึ้น โดยการแข่งขันเล่นเกม
มาราธอน การชิงรางวัลบางอย่างที่เป็นที่น่าสนใจ เป็นต้น และจากผลการวิจัยในต่างประเทศพบว่า 
การเล่นเกมนํามาสู่ภาวะติดได้ สําหรับการติดเกมของผู้ที่เล่นเกมนานเกินกว่าวันละ 3 ชั่วโมง มีผล
ใกล้เคียงกับการเสพยาเสพติดบางประเภท ทําให้ไม่สามารถแยกแยะความจริงกับภาวะที่ไม่เป็นจริง
ออกจากกันได้ และอาจเกิดภาวะวิกลจริตจากการที่ร่างกายไม่ได้พักผ่อน เครียดหรือเมื่อยล้า ซึ่ง
เร่ืองเหล่าน้ีถือเป็นการทําลายจิตใจและร่างกายของเยาวชนได้ ดังน้ัน ทั้งหน่วยงานภาครัฐและ
ภาคเอกชนต่างมุ่งให้ความสําคัญกับปัญหาที่กําลังจะเพิ่มขึ้นในอนาคต ซึ่งรัฐบาลได้มีความพยายาม
ออกมาตรการควบคุมเกมออนไลน์ โดยกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร (ไอซีที) 
ได้นําเสนอต่อคณะรัฐมนตรี และคณะรัฐมนตรีได้มีมติ เมื่อวันที่ 23 พฤศจิกายน พ.ศ.2547 ให้ใช้
มาตรการในการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ 4 ข้อ ได้แก่ 1) การจํากัดชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์
ของเยาวชนอายุตํ่ากว่า 18 ปีให้เล่นไม่เกินวันละ 3 ชั่วโมง 2) ห้ามเล่นการพนัน ชิงโชคหรือซื้อขาย
อุปกรณ์ 3) ออกกฎระเบียบเกี่ยวกับการจดทะเบียนร้านอินเทอร์เน็ตเพื่อกํากับดูแลการให้บริการ 
และ 4) รณรงค์ให้เยาวชนและผู้ปกครองทราบโทษของการเล่นเกมออนไลน์เป็นเวลานาน 
(กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2549 : 11) 
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นอกจากน้ีทางกระทรวงไอซีทียังได้เปิดหมายเลข 1111 ไว้สําหรับเป็นคอลเซ็นเตอร์ ให้พ่อ
แม่ผู้ปกครองได้แจ้งปัญหาลูกติดเกมออนไลน์ รวมถึงการแจ้งการฝ่าฝึนมาตรการ 4 ข้อดังกล่าว 
ของทั้งผู้เล่นและผู้ให้บริการร้านอินเทอร์เน็ต สามารถโทรแจ้งได้ตลอด 24 ชั่วโมง ทุกวันไม่เว้น
วันหยุด รวมทั้งยังประกาศให้ร้านบริการอินเทอร์เน็ตและร้านเกมที่มีอยู่ทั้งหมด 5,670 แห่งทั่ว
ประเทศ มาจดทะเบียนกับกระทรวงไอซีทีในฐานะหน่วยงานกํากับดูแลธุรกิจประเภทน้ี และยัง
รวมถึงผู้ดําเนินธุรกิจเกมออนไลน์ ซึ่งทางกระทรวงไอซีทีได้ให้เหตุผลของการจดทะเบียนในคร้ังน้ี
ไว้ว่า การจดทะเบียนจะเป็นผลดีต่อธุรกิจร้านอินเทอร์เน็ตเองที่ได้เข้ามาอยู่ในระบบที่ถูกต้อง และ
เพื่อลดปัญหาการเลือกปฏิบัติของเจ้าหน้าที่ท้องถิ่นที่ออกมารีดไถเงินใต้โต๊ะ และอีกมาตรการของ
กระทรวงไอซีที คือ ทุกบริษัทที่นําเข้าเกมออนไลน์ต้องจํากัดอายุของคนที่ลงทะเบียนเล่นเกม หากผู้
เล่นเกมอายุไม่ เกิน 18 ปีจะสามารถเล่นเกมได้ในช่วงเวลา 06.00-22.00 น.เท่าน้ัน 
แต่เจ้าของร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่บางคนก็พยายามใช้เล่ห์เหลี่ยม ทําเร่ืองที่ผิดให้ถูกด้วยการใช้เลข
บัตรประจําตัวประชาชนของคนอายุเกิน 18 ปีมาลงทะเบียนให้เด็กสามารถเล่นเกมได้ 24 ชั่วโมง 

กระทรวงสาธารณสุขได้เล็งเห็นถึงปัญหาเกมออนไลน์ จึงจัดต้ังศูนย์ป้องกันและแก้ไข
ปัญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอร์และเกมออนไลน์ขึ้นที่สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์
กรมสุขภาพจิต โดยให้บริการคลินิคพิเศษสําหรับผู้ปกครองที่มีปัญหาเด็กติดเกม เพื่อแก้ไขปัญหา
และปรับเปลี่ยนพฤติกรรม พร้อมทั้งร่วมกันหาแนวทางเพื่อพัฒนาศักยภาพของครอบครัวอย่างมี
ความสุข โดยการทํางานของศูนย์ป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมน้ี มีรูปแบบของการให้บริการ
และการพัฒนาวิชาการ ดังน้ี (www.icamtalk.com)  

1. โครงการอบรมเทคนิคการดูแลแด็กติดเกมเบื้องต้นสําหรับผู้ปกครอง  

2. ค่ายครอบครัวป้องกันปัญหาเด็กติดเกม  

3. คลินิกบําบัดปัญหาเด็กติดเกม  

4. ค่ายพัฒนาศักยภาพป้องกันปัญหาเด็กติดเกม  

นอกจากน้ี ศูนย์ป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม ยังมีแผนดําเนินการโครงการศึกษาวิจัย
เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเพิ่มเติม เพื่อใช้ประโยชน์ในการวางแผนระยะกลางและระยะยาวเกี่ยวกับการ
แก้ไขปัญหาน้ี โดยมีแนวทางการวิจัยในประเด็นต่างๆ ต่อไปน้ี  

1. ขนาดของปัญหาเด็กติดเกม  

2. กลไกการเสพและติดเกม  
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3. แนวทางและมาตรการป้องกันแก้ไขปัญหาเด็กติดเกม  

4. การประเมินผลมาตรการต่างๆ  

อย่างไรก็ตาม ในส่วนที่เกี่ยวกับการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์น้ัน ประธานชมรม
ผู้ประกอบการร้านอินเทอร์เน็ตแห่งประเทศไทย ได้ต้ังข้อสังเกตว่า รัฐบาลกําลังหลงประเด็น
เกี่ยวกับปัญหาเกมออนไลน์ เพราะคนส่วนใหญ่คิดว่าสาเหตุที่ทําให้เกิดปัญหามาจากตัวเกม
ออนไลน์ ดังน้ัน มาตรการที่ออกมาส่วนใหญ่จึงเป็นการแก้ไขปัญหาให้กับบริษัทผู้นําเข้าเกม ซึ่งใน
ความเป็นจริงแล้ว ปัญหาที่เกิดขึ้นไม่ได้อยู่ที่ตัวเกม แต่อยู่ที่สามัญสํานึกของผู้เล่น และโดยเฉพาะ
กับกลุ่มผู้ปกครอง ที่น่าจะมีการจัดมาตรการสําหรับกลุ่มคนเหล่าน้ีมากกว่า และยังให้ความเห็นว่า 
ปัญหาที่เกิดขึ้นกับเยาวชนไทยเป็นเพียงแค่การหลงในตัวเกมออนไลน์เท่าน้ันเอง เป็นกระแสนิยม
ตามแฟชั่น ซึ่งต่อไปก็จะมีปัญหาใหม่ๆ ที่เข้ามาอีก ส่วนตัวของผู้ประกอบการอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ ก็มี
ความเห็นขัดแย้งกับหน่วยงานภาครัฐ โดยไม่ต้องการถูกสังคมตราหน้าว่า เด็กเข้ามาเล่นเกมมั่วสุม
กันในร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ และเด็กใช้เวลากับการเล่นเกมมากเกินไป ซึ่งผู้ประกอบการมีความเห็น
ว่า การเล่นเกมเป็นการระบายอารมณ์ของเด็ก ถ้าไม่ให้เด็กเล่นเกม เด็กอาจจะต้องหันไปทําอย่างอ่ืน
ที่อาจจะมีผลกระทบมากกว่าการเล่นเกมก็เป็นได้ (www.kapook.com)  

ปัจจุบันการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์มีเพิ่มมากขึ้น แต่ไม่ได้ทําให้การเล่นของเด็กลด
น้อยลงตามไปด้วย ซึ่งเห็นได้จากร้านที่ให้บริการเกมออนไลน์  และตามห้างสรรพสินค้า จะมีเด็ก
เล็กไปจนถึงวัยรุ่นเข้าคิวกันเพื่อเช่าเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในการเล่นเกม แม้ว่าจะต้องอดขนม หนี
โรงเรียน ขโมยเงินพ่อแม่ เพื่อให้ได้เล่นเกมเพียงไม่กี่นาที เด็กที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์อยู่ที่บ้านก็จะ
หมกมุ่นอยู่กับการเล่น โดยไม่ยอมปฏิบัติในสิ่งที่ควรจะปฏิบัติ เช่น ทําการบ้าน อ่านหนังสือ ออก
กําลังกาย เป็นต้น แต่ถ้าเด็กรู้จักเล่นอยู่ภายใต้ระยะเวลาที่เหมาะสม เลือกประเภทของเกมให้
เหมาะสมกับช่วงอายุ เกมออนไลน์จะเป็นสิ่งที่ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด เกิดความสนุกสนาน 
และส่งเสริมสติปัญญาได้ดีอย่างหน่ึง (เพชรชมพู  เทพพิพิธ, 2533 : 38) 

ผู้วิจัยจึงให้ความสนใจศึกษาเร่ืองดังกล่าว โดยเลือกกลุ่มศึกษาเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น ช่วงวัยแรกรุ่นที่มีอายุระหว่าง 11 C 15 ปี (อุไร  สุมาริธรรม, 2545 : 4) และเป็นระยะที่
นักเรียนเปลี่ยนแบบแผนพฤติกรรมของตนเองจากวัยเด็กมาสู่วัยรุ่น ที่มีความอยากรู้อยากเห็นสิ่ง
แปลกใหม่ และประชากรวัยที่ถือได้ว่าจะป็นกําลังสําคัญในการพัฒนาประเทศในอนาคต หาก
หมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมออนไลน์เพียงอย่างเดียว โดยไม่สนใจกิจกรรมอ่ืนๆ หรือเรียนรู้เร่ืองอ่ืนๆ 
อาจจะมีผลกระทบต่อการพัฒนาประเทศในอนาคตเมื่อกลุ่มเด็กเหล่าน้ีเติบโตเป็นผู้ใหญ่ ดังน้ัน จึง
เป็นประเด็นที่น่าสนใจจะศึกษาว่าโรงเรียนและครอบครัวซึ่งเป็นสถาบันทางสังคมที่ใกล้ชิดกับเด็ก
มากที่สุดจะมีบทบาทในการกํากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของเด็กและวัยรุ่นอย่างไร มี
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ปัจจัยใดที่เป็นปัญหา อุปสรรค หรือปัจจัยที่นําไปสู่ความสําเร็จในการแก้ไขปัญหาการเล่นเกม
ออนไลน์ของเด็กหรือไม่ เพียงใด ซึ่งผู้วิจัยคาดหวังว่า ผลการศึกษาน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อการ
แสวงหาแนวทางและวิธีการในการแก้ปัญหาหรือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของเด็กและวัยรุ่นให้อยู่ใน
ทิศทางที่พึงประสงค์ 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ใน
โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

2. วิเคราะห์บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการกํากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

3. เสนอแนะบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวในการดูแลนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

การศึกษาเร่ือง บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ : กรณีศึกษา
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีขอบเขตของการวิจัย
ดังน้ี 

1. ขอบเขตของการวิจัยด้านประชากร : กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีจะศึกษา
เฉพาะนักเรียนและผู้ปกครอง ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จากโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 2. ขอบเขตของการวิจัยด้านพื้นที่ : ศึกษาจากโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครที่เปิดสอนถึง
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นเท่าน้ัน  

3. ขอบเขตของการวิจัยด้านเน้ือหา : เป็นการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นักเรียน และบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการกํากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ของนักเรียน 
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ข้อจํากัดของการวิจัย 

การศึกษาวิจัยคร้ังน้ีได้จํากัดขอบเขตพื้นที่ศึกษา เฉพาะนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครเท่าน้ัน ทําให้การวิจัยคร้ังน้ีไม่สามารถเป็นตัวแทน
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นทั้งหมด โดยเป็นได้เพียงตัวอย่างของกลุ่มนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนบางแห่งในกรุงเทพมหานครเท่าน้ัน 

 

คําจํากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

บทบาท  หมายถึง การกระทําหรือพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกมาตามตําแหน่งหน้าที่
ความรับผิดชอบ ซึ่งขึ้นอยู่กับสิทธิและหน้าที่ของสถานภาพ (ตําแหน่ง) 

โรงเรียน หมายถึง บุคลากรที่ทํากิจกรรมในโรงเรียน ซึ่งหมายถึง ครู/อาจารย์ของโรงเรียน
สังกัดกรุงเทพมหานคร เช่น ครู/อาจารย์สอนคอมพิวเตอร์, ครู/อาจารย์แนะแนว หรือครู/อาจารย์
ประจําชั้น และผู้นํานักเรียนของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เช่น ประธานนักเรียน, ประธาน
กลุ่มกิจกรรมภายในโรงเรียน หรือหัวหน้าห้อง 

ครอบครัว หมายถึง บิดามารดาผู้ปกครองซึ่งมีหน้าที่รับผิดชอบดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิด
ที่สุด 

โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร หมายถึง โรงเรียนที่อยู่ภายใต้การกํากับดูแลของ
กรุงเทพมหานคร และเปิดสอนถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา หมายถึง เด็กนักเรียนที่กําลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น ต้ังแต่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 C 3 ทั้งเพศหญิงและเพศชาย ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 เกมออนไลน์ หมายถึง เกมคอมพิวเตอร์ที่สามารถเล่นได้ก็ต่อเมื่อมีการเชื่อมต่อเข้ากับระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถเล่นร่วมกันได้คร้ังละหลายๆ คน โดยที่ไม่ต้องอยู่ที่เดียวกัน ซึ่งอาจจะ
เสียค่าใช้จ่ายหรือไม่ก็ได้ 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ หมายถึง พฤติกรรมของนักเรียนที่เล่นเกมออนไลน์ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในช่วงระยะเวลา 1 ปีที่ผ่านมา ได้แก่ ความบ่อยคร้ังของการเล่นเกม, เหตุผล
ของการเล่นเกม, ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่น, จํานวนวันที่ใช้ในการเล่นเกม, จํานวนชั่วโมงในการเล่น
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เกม, ช่วงเวลาในการเล่นเกม, ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อวัน, ความถี่ของวันในการเล่นเกม, ลักษณะ
ของการเล่นเกม, สถานที่เล่นเกม และประเภทของเกม  

พฤติกรรมเสี่ยง  หมายถึง พฤติกรรมเสี่ยงของนักเรียนซึ่งอาจก่อให้เกิดผลกระทบ
เน่ืองมาจากการเล่นเกมออนไลน์ ได้แก่ พฤติกรรมการติดเกมและพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่
ไม่เหมาะสม 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. เพื่อทราบถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 2. เพื่อทราบถึงบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการกํากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

 3. เพื่อเป็นข้อมูลพื้นฐานให้หน่วยงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง นําไปแก้ไขปัญหาการเล่นเกม
ออนไลน์ต่อไป 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

การศึกษาเร่ือง บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ : กรณีศึกษา
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีวิธีดําเนินการวิจัยพอ
สรุปได้ดังน้ี 

 1. ประชากรและตัวอย่างประชากร 

ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบหลาย
ขั้นตอน (Multistage Stratify Sampling) และในแต่ละ Stratum จะใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย 
(Simple Random Sampling) เพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่างที่ต้องการดังนี้ 

1.1 ประชากร คือ นักเรียนและผู้ปกครองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 C 3 
โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
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1.2 ตัวอย่างประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 C 3 โรงเรียนเสนานิคม 
โรงเรียนสามเสนนอก โรงเรียนไทยนิยมสงเคราะห์ โรงเรียนวัดหนองใหญ่ โรงเรียนวัดเวฬุวนาราม 
และโรงเรียนบางชัน จํานวนระดับชั้นละ 36 คน 3 ระดับใน 6 โรงเรียน รวมทั้งหมด 654 คน และ
ผู้ปกครองของนักเรียนจํานวน 326 คน 

 2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถาม ประกอบด้วยแบบสอบถาม 2 ชุดคือ 
แบบสอบถามสําหรับนักเรียนและแบบสอบถามสําหรับผู้ปกครอง ซึ่ง เป็นลักษณะของ
แบบสอบถามที่กําหนดโครงสร้างคําถามไว้อย่างชัดเจน ใช้เพื่อการสํารวจข้อเท็จจริง ความคิดเห็น 
และทัศนคติของนักเรียนและผู้ปกครองที่ตกเป็นตัวอย่าง โดยให้นักเรียนและผู้ปกครองที่ตกเป็น
ตัวอย่างกรอกข้อมูลด้วยตนเอง (Self - administration)  

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังน้ี 

3.1 ข้อมูลทุติยภูมิ โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
แนวคิดที่เกี่ยวกับวัยรุ่น แนวคิดด้านบทบาท แนวคิดสังคมประกิต แนวคิดเกี่ยวกับการใช้เวลาว่าง
และนัทนาการ และแนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลน์ ซึ่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วยหนังสือ 
วิทยานิพนธ์ บทความ วารสาร หนังสือพิมพ์และเว็บไซด์ต่างๆ เป็นต้น 

3.2 ข้อมูลปฐมภูมิ  โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการวิจัยภาคสนาม โดยใช้
แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการวิจัยคร้ังน้ี แบบสอบถามที่ใช้เป็นลักษณะของแบบสอบถามปลาย
ปิด (CloseCended Questionnaire) สําหรับสอบถามนักเรียนและผู้ปกครองของนักเรียน โดยมี
คําตอบไว้ให้ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบ เพื่อให้ผู้ตอบสามารถตอบได้ตามความคิดและ
ความรู้สึกตามความเป็นจริง 

 4. การวิเคราะห์และนําเสนอข้อมูล 

หลังจากเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยจะทําการตรวจสอบความครบถ้วนและความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูลจากแบบสอบถามทุกชุด แล้วนํามาลงรหัส ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลอีกคร้ังด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์และประมวลผลด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS 
(Statistical Package for the Social Sciences) แล้วนําเสนอข้อมูลในรูปตารางสถิติเพื่อการนําเสนอ
ผลการวิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statsities) โดยใช้วิธีการวิเคราะห์การถดถอยอย่าง
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ง่าย (Simple Regression Analysis) การวิเคราะห์การถดถอยพหุ (Multiple Regression Analysis) 
การวิเคราะห์การถดถอยพหุแบบขั้นตอน (Stepwise Multiple Regression Analysis) และการ
วิเคราะห์ความถดถอยแบบโลจิสติค (Logistic Regression) เพื่อนําเสนอผลการวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตามและตัวแปรอิสระที่มีมากกว่า 1 ตัวแปร ทั้งน้ีโดยตัวแปรตามที่ใช้
ในการศึกษาการเล่นเกมออนไลน์คือ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ กับพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจาก
การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน ซึ่งพฤติกรรมเสี่ยงประกอบด้วย พฤติกรรมการติดเกมและ
พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม และตัวแปรอิสระประกอบไปด้วย ข้อมูลพื้นฐานส่วน
บุคคลทางด้านประชากร เศรษฐกิจ สังคม ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทของโรงเรียนและ
ครอบครัวของนักเรียนในมุมมองของนักเรียน 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การศึกษาเร่ือง บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ : กรณีศึกษา
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษากิจกรรม
การเล่นเกมออนไลน์โดยมุ่งประเด็นไปที่พฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ และได้
จําแนกพฤติกรรมเสี่ยงเป็น 2 ส่วน ได้แก่ พฤติกรรมการติดเกม และพฤติกรรมการเล่นเกมประเภท
ที่ไม่เหมาะสม นอกจากจะศึกษาโดยใช้สถิติเชิงพรรณนาแล้ว ผู้วิจัยยังศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
พฤติกรรมเสี่ยง (พฤติกรรมการติดเกมและพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม) กับปัจจัย
ทางด้านลักษณะส่วนบุคคล ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทของครอบครัวและบทบาทของ
โรงเรียน เพื่อทดสอบว่าปัจจัยใดมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ด้วย  

ผู้วิจัยได้แบ่งปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกิจกรรมการเล่นเกมออนไลน์ออกเป็น 4 ส่วนได้แก่  

1. ปัจจัยลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียน ได้แก่ เพศ ระดับการศึกษา เงินเบี้ยเลี้ยง 
สัมฤทธิผลทางการเรียน ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน และ
พฤติกรรมการใช้เวลาว่าง/งานอดิเรก  

2. ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางสังคมของนักเรียน ได้แก่ การพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา และ
รูปแบบการอบรมเลี้ยงดู  

3. ปัจจัยบทบาทของครอบครัวในมุมมองของนักเรียน ได้แก่ บทบาทของครอบครัว 
ประกอบไปด้วย 5 บทบาท 
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 3.1 บทบาทการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ หมายถึง บทบาทของผู้ปกครองใน
การจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ภายในบ้านให้แก่นักเรียนในเร่ืองเกมออนไลน์ เพื่อให้เกิด
การเรียนรู้จากประสบการณ์และฝึกการปรับตัว ซึ่งอยู่ในข้อคําถามข้อ C1 ถึง C4 

 3.2 บทบาทการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง หมายถึง บทบาทของ
ผู้ปกครองในการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และคําแนะนําเกี่ยวกับเกมออนไลน์ โดยใช้วิธีการเข้าไป
มีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ซึ่งอยู่ในข้อคําถามข้อ C5 ถึง C8 

 3.3 บทบาทการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม หมายถึง บทบาทของผู้ปกครองในการ
เป็นผู้ป้องกันและส่งเสริมให้นักเรียนสามารถปรับตัวไปในวิถีทางที่เหมาะสมกับการเล่นเกม
ออนไลน์ เช่น การวางกฎระเบียบ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเป็นต้น ซึ่งอยู่ในข้อคําถามข้อ C9 ถึง 
C15 

 3.4 บทบาทการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม หมายถึง บทบาทของผู้ปกครองในการ
แก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมของนักเรียนให้อยู่ในทิศทางที่เหมาะสมในการเล่นเกมออนไลน์ โดย
ใช้วิธีการให้คําสั่งสอนและสร้างแรงจูงใจให้ลดพฤติกรรมที่ไม่ดี ซึ่งอยู่ในข้อคําถามข้อ C16 ถึง 
C19 

 3.5 บทบาทการเป็นแบบอย่างที่ดี หมายถึง บทบาทของผู้ปกครองในการเป็นตัวอย่างที่
ดีให้นักเรียนได้เรียนแบบพฤติกรรมในด้านต่างๆ เช่น ด้านหน้าที่การงาน ด้านครอบครัว ด้านการ
ใช้เวลาว่าง เป็นต้น ซึ่งอยู่ในข้อคําถามข้อ C20 ถึง C25 

4. ปัจจัยบทบาทของโรงเรียนในมุมมองของนักเรียน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่  

 4.1 บทบาทครู ได้แก่  

  4.1.1 บทบาทการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม หมายถึง บทบาทของครูในการ
ป้องกันและส่งเสริมให้นักเรียนสามารถปรับตัวในการใช้คอมพิวเตอร์และการเล่นเกมออนไลน์ได้
อย่างเหมาะสมโดยใช้วิธีการเอาใจใส่ดูแล ให้ความรู้ และคําแนะนําแก่นักเรียน ซึ่งมีอยู่ในคําถามข้อ 
C26 ถึง C35 

  4.1.2 บทบาทการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม หมายถึง บทบาทของครูในการ
แก้ไขปัญหาและปรับปรุงพฤติกรรมของนักเรียนในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม ซึ่ง
มีอยู่ในคําถามข้อ C36 ถึง C44 
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 4.2 บทบาทเพื่อน ได้แก่  

  4.2.1 บทบาทการให้ข้อมูล หมายถึง บทบาทของเพื่อนในเร่ืองการให้ข้อมูล
ข่าวสารและให้คําปรึกษาแก่นักเรียนที่ตกเป็นตัวอย่างในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์แก่เพื่อนในกลุ่ม 
ซึ่งมีอยู่ในคําถามข้อ C45 ถึง C49 

  4.2.3 บทบาทการเอาอย่าง หมายถึง บทบาทของเพื่อนในเร่ืองการเป็นตัวอย่าง
ให้แก่นักเรียนที่ตกเป็นตัวอย่างในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ รวมทั้งการมีบทบาทในการกดดันทาง
สังคมเพื่อให้เพื่อนในกลุ่มคล้อยตามในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งมีอยู่ในคําถามข้อ C50 ถึง C54 

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต่างๆ ดังกล่าวข้างต้นได้นําสรุปเสนอไว้ในแผนภูมิ
ด้านล่างน้ี 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

พฤติกรรมการเล่นเกมของนักเรียน 
- ความบ่อยครัง้ของการเล่นเกม 
- เหตผุลของการเล่นเกม 
- จํานวนปทีี่ใช้เล่นเกม 
- จํานวนวันทีใ่ช้ในการเล่นเกมตอ่สัปดาห ์
- จํานวนช่ัวโมงที่ใช้ในการเล่นเกมต่อวัน 
- ช่วงเวลาในการเล่นเกม 
- ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อวัน 
- ความถ่ีของวันในการเล่นเกม 
- ลักษณะของการเล่นเกม 
- สถานที่เล่นเกม 

บทบาทของครอบครัวในมุมมองของนกัเรียน 
- บทบาทการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ ์
- บทบาทการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง 
- บทบาทการเป็นแบบอย่างที่ดี 
- บทบาทการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม 
- บทบาทการแก้ไขและปรบัปรุงพฤติกรรม 

บทบาทของโรงเรียนในมมุมองของนักเรียน 
ครู/อาจารย์ - บทบาทการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม 
                   - บทบาทการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม 
เพ่ือน          - บทบาทการให้ข้อมูล 
                   - บทบาทการเอาอย่าง 

ลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียน 
- เพศ 
- ระดับการศึกษา 
- เงินเบี้ยเลี้ยง 
- สัมฤทธิผลทางการเรียน 
- ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว 
- การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน 
- พฤติกรรมการใช้เวลาว่าง / งานอดิเรก 

 
สภาพแวดล้อมทางสังคมของนักเรียน 

- การพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา 
- รูปแบบการอบรมเลี้ยงดู 

 

พฤติกรรมเส่ียงเนื่องจาก 
การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน 

- การติดเกม 
- ประเภทของเกมที่ไม่เหมาะสม 

ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ปกครอง 
- สถานภาพการสมรสของบิดามารดา 
- ระดับการศึกษาของบิดา 
- ระดับการศึกษาของมารดา 
- เพศของผู้ปกครอง 
- อายุของผู้ปกครอง 
- ศาสนาของผู้ปกครอง 
- ระดับการศึกษาของผู้ปกครอง 
- อาชีพของผู้ปกครอง 
- ความรู้ของผู้ปกครองเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
- ทัศนคติเกี่ยวกับบทบาทของครอบครัวและโรงเรียนที่มี

ต่อการเล่นเกมออนไลน ์
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สมมติฐานของการวิจัย 

ในการศึกษาเร่ือง บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ : กรณีศึกษา
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีสมมติฐานดังน้ี 

1. บทบาทของครูอาจารย์ด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรมที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อ
พฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนแตกต่างกัน 

2. บทบาทของครูอาจารย์ด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อ
พฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนแตกต่างกัน 

3. บทบาทของเพื่อนนักเรียนด้านการให้ข้อมูลที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อพฤติกรรมเสี่ยง
เน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนแตกต่างกัน 

4. บทบาทของเพื่อนนักเรียนด้านการเอาอย่างที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อพฤติกรรมเสี่ยง
เน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนแตกต่างกัน 

5. บทบาทของครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ที่แตกต่างกัน จะส่งผล
ต่อพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนแตกต่างกัน 

6. บทบาทของครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริงที่แตกต่างกัน จะ
ส่งผลต่อพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนแตกต่างกัน 

7. บทบาทของครอบครัวด้านการเป็นแบบอย่างที่ดีที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อพฤติกรรม
เสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนแตกต่างกัน 

8. บทบาทของครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรมที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อ
พฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนแตกต่างกัน 

9. บทบาทของครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมที่แตกต่างกัน จะส่งผลต่อ
พฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนแตกต่างกัน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 



  

 

บทที ่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

แนวคิดและทฤษฎี 

การศึกษาเร่ือง บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ : กรณีศึกษา
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครมีแนวคิดและทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องดังน้ี 

1. แนวคิดเกี่ยวกับวัยรุ่น 
2. แนวคิดด้านบทบาท 
3. แนวคิดสังคมประกิต 
4. แนวคิดเกี่ยวกับการใช้เวลาว่างและนันทนาการ 
5. แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ 

1. แนวคิดเกี่ยวกับวัยรุ่น 

แนวคิดเกี่ยวกับวัยรุ่นมีประเด็นที่เกี่ยวข้อง 6 ประเด็น คือ 1) ความหมายของวัยรุ่น 2) ช่วง
ระยะของวัยรุ่น 3) ลักษณะของวัยรุ่น 4) ความต้องการของวัยรุ่น 5) ความสนใจของวัยรุ่น และ 6) 
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของวัยรุ่น ซึ่งแต่ละประเด็นมีสาระสําคัญดังน้ี 

1.1 ความหมายของวัยรุ่น 

อุไร สุมาริธรรม (2545 : 2) ให้ความหมาย Eวัยรุ่นF หมายถึง วัยที่เชื่อมต่อระหว่างวัย
เด็กกับวัยผู้ใหญ่ ซึ่งจะมีการเปลี่ยนแปลง และการปรับตัวอย่างมาก ทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ 
สังคม และสติปัญญา เพื่อเตรียมพร้อมสําหรับการเข้าสู่บทบาทแห่งการเป็นผู้ใหญ่ 

สุชา  จันทน์เอม และ สุรางค์  จันทน์เอม (2529 : 20) ให้ความหมายของคําว่า Eวัยรุ่นF 
คือ วัยที่สิ้นสุดความเป็นเด็ก เป็นวัยที่เป็นสะพานไปหาผู้ใหญ่ ไม่มีเส้นขีดขั้นที่แน่นอนว่าเร่ิม
เมื่อใดและสิ้นสุดวัยเมื่อใด แต่กําหนดจากความเปลี่ยนแปลงทางร่างกายและรูปร่างเป็นสําคัญ 
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1.2 ช่วงระยะของวัยรุ่น 

การกําหนดระยะของวัยรุ่น จะอาศัยองค์ประกอบต่างๆ ร่วมกัน โดยแบ่งออกได้เป็น 4 
ระยะ คือ (อุไร สุมาริธรรม, 2545 : 4 C 5) 

1. วัยแรกรุ่น (Puberty) วัยน้ีจะคาบเกี่ยวระหว่างช่วงปลายวัยเด็กกับการเร่ิมที่จะเข้าสู่
วัยรุ่น เด็กหญิงจะเร่ิมเข้าสู่วัยน้ีอายุ 11 C 13 ปี ส่วนเด็กชายอายุจะอยู่ระหว่าง 13 C 15 ปี 

2. วัยรุ่นตอนต้น (Early Adolescence) เด็กหญิงจะเร่ิมเข้าสู่ช่วงตอนต้นระหว่าง 13 C 
15 ปี และเด็กชายจะอยู่ในช่วงระหว่างอายุ 15 C 17 ปี 

3. วัยรุ่นตอนกลาง (Middle Adolescence) เด็กหญิงจะมีอายุระหว่าง 15 C 18 ปี และ
เด็กชายจะอยู่ในช่วงอายุ 17 C 19 ปี 

4. วัยรุ่นตอนปลาย (Late Adolescence) เด็กหญิงจะมีอายุระหว่าง 18 C 20 ปี และ
เด็กชายจะอยู่ในช่วงอายุ 19 C 21 ปี 

1.3 ลักษณะของวัยรุ่น 

วัยรุ่นเป็นวัยที่สําคัญวัยหน่ึงในการแบ่งวัย วัยรุ่นจึงเป็นวัยที่แตกต่างจากวัยอ่ืน ๆ อย่าง
เห็นได้ชัด ลักษณะที่สําคัญมีดังต่อไปน้ี (จรูญ ทองถาวร, 2530 : 263 อ้างถึงใน พรพิมล จันทร์พลับ, 
2538 : 3 C 5) 

1. วัยรุ่นเป็นวัยที่สําคัญ เพราะเป็นผลลัพธ์ที่มีต่อเจตคติและพฤติกรรมของบุคคล
ในทันทีในขณะที่วัยอ่ืนมีผลต่อบุคคลในระยะยาว และบางช่วงมีผลต่อจิตใจ ดังน้ันวัยรุ่นจึงถือว่า
เป็นวัยที่สําคัญ 

2. วัยรุ่นเป็นวัยที่เป็นหัวเลี้ยวหัวต่อจากวัยเด็กมาสู่วัยผู้ใหญ่ เด็กวัยุร่นจึงมีความสับสน
เกี่ยวกับการปฏิบัติตนให้เหมาะสมกับวัย บางคร้ังเขาก็คิดว่าเขายังเป็นเด็ก เพราะครู ผู้ปกครอง บิดา
มารดา ยังคงให้ความดูแลเอาใจใส่ราวกับเขาเป็นเด็กๆ ยังไม่ปล่อยให้เขาได้ทําอะไรอย่างอิสระเสรี 
และบางคร้ังเขาก็คิดว่าเขาเป็นผู้ใหญ่แล้ว เขามีร่างกายเติบโตเหมือนผู้ใหญ่ทุกอย่างและเขาได้รับ
การบอกเล่าให้ประพฤติตนอย่างผู้ใหญ่ เขาไม่สามารถจะทําอะไรบางอย่างที่เขาเคยทําได้เมื่อเขา
เป็นเด็ก ฉะน้ันเด็กวัยรุ่นจึงมีปัญหาการปรับตัวมาก 

3. วัยรุ่นเป็นวัยที่เด็กเร่ิมมีความรู้สึกทางเพศ เด็กวัยรุ่นจึงต้องการความรู้ ต้องการ
คําแนะนําในเร่ืองการปรับตัวทางเพศให้เหมาะสม 
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4. วัยรุ่นเป็นช่วงของการเปลี่ยนแปลงที่สําคัญ โดยมีสาระพอสรุปได้ดังน้ี 

  1) การแสดงอารมณ์รุนแรงมาก การแสดงอารมณ์ที่ฉุนเฉียวมักจะพบในวัยรุ่น
ตอนต้นมากกว่าตอนปลาย ซึ่งขึ้นอยู่กับการเปลี่ยนแปลงทางกายและใจ 

  2) ความไม่มั่นใจในตัวเองเกี่ยวกับความสามารถและความสนใจ ซึ่งทําให้เด็กเกิด
ความสงสัยในการปฏิบัติตนตามความต้องการของพ่อแม่ 

  3) การเปลี่ยนแปลงทางกาย ความสนใจ และบทบาทที่ควรจะเป็น มักจะก่อให้เกิด
ปัญหา ปัญหาต่างๆ เหล่าน้ียากต่อการแก้ ซึ่งต่างกับปัญหาที่เคยเกิดขึ้นแล้ว 

  4) แบบความสนใจ แบบและพฤติกรรมค่านิยมเปลี่ยนไป สิ่งที่เคยทําสําหรับวัยรุ่น 
บัดน้ีลดความสําคัญลง เด็กมักนึกถึงความมีเกียรติมากกว่าเพื่อน เด็กมักจะนึกถึงคุณภาพมากกว่า
ปริมาณ 

  5) เด็กมักจะมีความเห็นที่ฝึนกับการเปลี่ยนแปลง ในขณะที่ตนต้องการเป็นตัวเอง 
แต่ในขณะเดียวกันก็ไม่ต้องการรับผิดชอบ  

5. วัยรุ่นเป็นวัยที่มีปัญหา ปัญหาที่เกิดขึ้นเป็นสิ่งที่เด็กไม่เคยมีประสบการณ์มาก่อนจึง
ยากต่อการแก้ไข ดังน้ี  

  1) ในช่วงวัยเด็กปัญหาต่างๆ พ่อแม่และครูเป็นผู้ตัดสินแก้ปัญหาแทน ซึ่งต่างกับ
วัยรุ่น เด็กต้องแก้ปัญหาเอง 

  2) อยากเป็นตัวของตัวเอง วัยรุ่นจึงมักปฏิเสธการช่วยเหลือจากคนอ่ืนเพราะคิดว่า
สามารถแก้ปัญหาน้ันได้ 

6. วัยรุ่นเป็นช่วงที่เด็กต้องการความเป็นตัวของตัวเอง การแสดงออกในแนวทางที่
สมาชิกกลุ่มถือเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับเด็กวัยรุ่นไม่ว่าจะเป็นการแต่งกาย คําพูด และพฤติกรรม วัยรุ่น
มักจะแสดงพฤติกรรมให้เหมือนเพื่อนร่วมกลุ่มเพื่อแสดงว่าตนเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม 

7. วัยรุ่นเป็นวัยที่ต้องการเตรียมตัวสําหรับอาชีพ วัยรุ่นจะต้องทําการศึกษา สํารวจ
ทดสอบความรู้ ความสามารถ ความสนใจของตนเองในการที่จะเลือกอาชีพ 

8. วัยรุ่นเป็นวัยที่ต้องการจะยึดมั่นในอุดมการณ์ ปรัชญาชีวิตของตนเอง เด็กวัยรุ่นมี
พัฒนาการทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคมที่เป็นลักษณะไม่เหมือนกับวัยอ่ืนๆ ดังน้ันวัยรุ่นจึง
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เป็นวัยที่ผู้ปกครองและครูควรจะต้องศึกษา ทําความเข้าใจให้ถ่องแท้ เพื่อประโยชน์ต่อการแนะ
แนวทางในการปรับตัวได้อย่างเหมาะสม เพื่อประโยชน์แก่ตนเองและสังคมต่อไป 

9. วัยรุ่นเป็นช่วงของจินตนาการ วัยรุ่นมักจะสมมติตัวเองอย่างที่ตนต้องการจะให้เป็น 
วัยรุ่นต้องการให้ครอบครัว เพื่อน และคนที่เขาเกี่ยวข้องเป็นอย่างที่เขาสมมติให้เป็น ถ้าเด็กเกิด
จินตนาการมากเท่าใด หากไม่สมปราถนาก็มักจะโกรธตัวเองมากเท่าน้ัน อันเป็นสาเหตุนําไปสู่โรค
ประสาทโรคจิตในที่สุด 

10. วัยรุ่นเป็นวัยที่ใกล้ความเป็นผู้ใหญ่ วัยน้ีมักจะไม่ชอบความเป็นเด็กและมักจะสร้าง
และทําตัวให้เหมือนกับผู้ใหญ่ ซึ่งเด็กมักจะแสดงออกในรูปของการกระทํา การแต่งกาย แต่น่ันก็ไม่
พอเพียงสําหรับเด็ก ดังน้ันเขาจึงทําอย่างผู้ใหญ่ทํา 

1.4 ความต้องการของวัยรุ่น 

ความต้องการเป็นความรู้สึกอยากได้ อยากมี อยากเป็นของบุคคล และทําให้เกิด
แรงผลักดันให้บุคคลกระทําสิ่งต่างๆ เพื่อไปสู่เป้าหมายที่ตนต้องการ ซึ่งความต้องการของวัยรุ่นมี 2 
ประเภทใหญ่ๆ คือ (อุไร สุมาริธรรม, 2545 : 63 C 66) 

1. ความต้องการทางร่างกาย ซึ่งเป็นความต้องการขั้นพื้นฐานในสิ่งที่จําเป็นต่อการ
ดํารงชีพของมนุษย์ ซึ่งความต้องการมีลักษณะเด่นเฉพาะวัย อาทิเช่น ความต้องการด้านอาหาร 
ความต้องการทางเพศ ความต้องการเคร่ืองนุ่งห่ม ความต้องการที่อยู่อาศัย และความต้องการการ
พักผ่อน 

2. ความต้องการทางจิตใจ เป็นไปเพื่อความเรียกร้องความสมดุลและความมั่นคงทาง
จิตใจของมนุษย์ เด็กวัยรุ่นมีความต้องการทางด้านจิตใจท่ีสําคัญๆ อันได้แก่ ความต้องการได้รับ
อิสระ ความต้องการการยอมรับนับถือจากสังคม ความต้องการความรู้สึกมั่นคง ปลอดภัย ความ
ต้องการมีประสบการณ์ใหม่ๆ ความต้องการกลุ่มเพื่อน ความต้องการที่จะหาเลี้ยงตนเอง ความ
ต้องการความยุติธรรม และความต้องการมีหลักการและอุดมการณ์ หรือปรัชญาชีวิตที่ตนพอใจ 

1.5 ความสนใจของวัยรุ่น 

ความสนใจต่อสิ่งใดสิ่งหน่ึงของบุคคลจะส่งผลให้เกิดความใส่ใจ และต้ังใจจดจ่ออยู่
กับสิ่งน้ันได้อย่างมีความพอใจ เด็กวัยรุ่นจะสนใจในสิ่งใดขึ้นอยู่กับองค์ประกอบหลายอย่าง เช่น 
เพศ สติปัญญา สุขภาพร่างกาย ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม สิ่งแวดล้อมรอบตัว ลักษณะ
บุคลิกภาพ ความสนใจของกลุ่มเพื่อน เป็นต้น  
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ความสนใจของเด็กวัยรุ่นแบ่งเป็น 3 ด้าน ดังน้ี (อุไร สุมาริธรรม, 2545 : 70 C 73) 

1. ความสนใจส่วนตัว เด็กวัยรุ่นจะมีความสนใจในสิ่งต่างๆ ต่อไปน้ี ความสนใจใน
ตนเอง ความสนใจในการเรียน ความสนใจในอาชีพ ความสนใจในเร่ืองเพศและเพื่อนต่างเพศ 
ความสนใจค้นคว้าหรือทดลองหาสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ และความสนใจในเร่ืองอุดมการณ์ หรือปรัชญา
ชีวิต 

2. ความสนใจด้านสังคม เด็กวัยรุ่นจะชอบอยู่รวมกันเป็นหมู่คณะและทํากิจกรรม 
ร่วมกัน เด็กจะให้ความสําคัญกับเพื่อนมาก ต้องการความรักความอบอุ่นและการยอมรับจากกลุ่ม
เพื่อน เมื่ออยู่ในกลุ่มเพื่อนเด็กวัยรุ่นจะพยายามระงับและข่มอารมณ์ รวมทั้งพยายามปรับปรุงตัวให้
กลุ่มเพื่อนยอมรับ ในช่วงวัยรุ่นน้ี กิจกรรมที่สนใจจึงเป็นกิจกรรมที่ทําให้เขาได้พบปะและทํา
กิจกรรมร่วมกับเพื่อน และมักจะเป็นกิจกรรมนอกบ้าน เพราะเวลาที่ได้ออกไปนอกบ้านทําให้เด็ก
รู้สึกเป็นอิสระมีโลกของตนเอง  

3. ความสนใจด้านนันทนาการ ความสนใจในสิ่งที่ทําให้เกิดความบันเทิงหรือ
นันทนาการในเด็กวัยรุ่น เป็นสิ่งที่จะช่วยให้เด็กวัยรุ่นได้ผ่อนคลายความตึงเครียดและความกดดัน
ต่างๆ ในตัวของเขาได้มาก กิจกรรมนันทนาการที่เด็กวัยรุ่นสนใจ มีดังต่อไปน้ี การทํางานอดิเรกที่
ตนชอบและถนัดหรือมีความสามารถพิเศษ การอ่านหนังสือที่ไม่ใช่หนังสือเรียน การเล่นเกมและ
กีฬา การฟังหรือเล่นดนตรี การฟังวิทยุและดูโทรทัศน์ และการดูภาพยนตร์ 

1.6 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของวัยรุ่น 

ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมของวัยรุ่นประกอบไปด้วยหลายปัจจัย แต่ปัจจัยที่มี
ความสําคัญมากที่สุดได้แก่ ปัจจัยทางครอบครัวและปัจจัยทางโรงเรียน 

1. ปัจจัยทางครอบครัว  

ครอบครัวถือเป็นสังคมหน่วยย่อยที่สุด ซึ่งนักเรียนวัยรุ่นจะต้องเกี่ยวข้องด้วย 
โดยทั่วไปจะประกอบด้วย พ่อ แม่ พี่น้อง และญาติ  (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, สาขาวิชา
ศึกษาศาสตร์, 2530 : 61 - 62) 

ลักษณะครอบครัวที่ดี 

1) สมาชิกในครอบครัวมีสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน จะทําให้เด็กวัยรุ่นปรับตัวได้ดี มี
เจตคติที่ดีต่องานที่ทํา 
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2) พ่อแม่ที่เข้าใจลักษณะธรรมชาติและความต้องการของเด็กวัยรุ่น 

3) พ่อแม่ทําตัวเป็นแบบอย่างที่ดี ทั้งน้ีเพราะเด็กวัยรุ่นมีแนวโน้มที่จะเลียนแบบ
พฤติกรรมของพ่อแม่ 

4) ครอบครัวที่มีการเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย ช่วยให้เด็กวัยรุ่นแสดงลักษณะ
ความเป็นตัวของตัวเอง มีการปรับตัวทางสังคมที่ดี เด็กเหล่าน้ีจะฉลาด มีความอยากรู้อยากเห็น มี
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ และสนใจกิจกรรมทางสังคม เด็กวัยรุ่นที่มีสัมพันธภาพและปรองดองกับ
พ่อแม่จะมีปัญหานอกบ้านน้อยกว่าวัยรุ่นที่มาจากครอบครัวเผด็จการที่มีการเลี้ยงดูแบบเข็มงวด 

5) ครอบครัวที่เปิดโอกาสให้เด็กได้รับคําอธิบาย เปิดโอกาสให้มีการอภิปรายและ
ตัดสินใจ จะทําให้เด็กวัยรุ่นพัฒนาไปในทางที่ดี 

6) คนในครอบครัวสอนให้เด็กวัยรุ่นได้รู้จักสิทธิและหน้าที่  

7) ครอบครัวที่มีการอบรมสั่งสอน จะทําให้เด็กวัยรุ่นสามารถเรียนรู้ที่จะปฏิบัติตน
ตามมาตรฐานต่างๆ ของกลุ่ม 

8) พ่อแม่จะต้องมีเจตคติที่ดีต่อบุตรของตัวเอง 

9) ครอบครัวที่ไม่ใช้มาตรฐานของผู้ใหญ่มาตัดสินพฤติกรรมของเด็ก 

10) พ่อแม่ไม่ดุด่า วิจารณ์ หรือทําโทษ เมื่อเด็กมีความอยากรู้อยากเห็น ต้องการจะ
เป็นผู้ใหญ่ อยากมีอิสรภาพ ในเมื่อลักษณะเช่นน้ันคือธรรมชาติของเด็กวัยรุ่น 

11) ผู้ใหญ่ต้องเข้าใจในเร่ืองอุดมการณ์ของเด็กที่มีต่อตัวเอง ครอบครัว เพื่อน 
ชุมชน ตลอดจนประเทศชาติของเขา  

12) พ่อแม่ควรตระหนักถึงอารมณ์เด็กวัยรุ่น เพราะเด็กวัยน้ีอาจจะเจ้าอารมณ์ 
ฉุนเฉียว มีความลับ ไม่ค่อยร่วมมือ และอาจจะทะเลาะวิวาทกัน  

อิทธิพลของครอบครัวที่มีต่อพฤติกรรมวัยรุ่น ในสภาพของครอบครัวปัจจุบันจะมี
ลักษณะที่เป็นครอบครัวขนาดเล็ก ประกอบ ด้วยพ่อแม่และลูกเท่าน้ัน ปัญหาที่มักจะเผชิญอยู่ใน
ครอบครัวประเภทน้ี โดยเฉพาะครอบครัวที่อยู่ในเมืองก็คือการที่พ่อแม่ไม่ค่อยมีเวลาให้กับลูก 
กล่าวคือ ตอนเช้าต่างคนก็ต่างรีบออกจากบ้านเพื่อไปทํางานและเรียนหนังสือ กว่าจะกลับบ้านก็
เวลาเย็น โอกาสที่จะพบปะสนทนากันมักจะเป็นวันหยุดเท่าน้ัน แต่ถ้าเป็นพ่อแม่ที่มีกิจกรรมอ่ืนทาง
สังคม ก็จะทําให้ลูกยิ่งต้องอยู่ตามลําพังมากขึ้น  
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นักเรียนวัยรุ่นที่ครอบครัวขาดความอบอุ่น หรือพ่อแม่เข้มงวดเกินไป หรือครอบครัวที่
ขาดพ่อแม่ จะทําให้แสดงพฤติกรรมหลายประการที่สังคมไม่ยอมรับ เช่น ก้าวร้าว เกเร หรือถูก
เพื่อนชักจูงไปในทางที่เสื่อมเสีย การตัดสินใจหรือการแสดงพฤติกรรมต่างๆ เป็นไปโดยอิทธิพล
ของเพื่อนมากกว่าครอบครัว ส่วนนักเรียนวัยรุ่นที่มีครอบครัวที่อบอุ่นเป็นประชาธิปไตย จะทําให้
เป็นคนที่มีเหตุผล กล้าตัดสินใจโดยอาศัยเหตุผล ประกอบกับมีความเชื่อมั่นในตนเอง พฤติกรรมที่
แสดงออกเป็นพฤติกรรมที่สังคมยอมรับ 

ปัจจัยทางสังคมด้านครอบครัวที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมนักเรียน มีสาระสําคัญพอสรุป
ได้ดังน้ี (มหาวิทยาลัย สุโขทัยธรรมาธิราช, สาขาวิชาศึกษาศาสตร์, 2530 : 68 - 69) 

1) บรรยากาศภายในครอบครัว : พ่อแม่ที่เป็นประชาธิปไตย ยอมรับความคิดเห็น
ของลูก จะทําให้ลูกมีความอบอุ่น กล้าแสดงออก กล้าแสดงความคิดเห็น พฤติกรรมที่แสดงออกจะ
เป็นไปในทางที่ดี 

2) การอบรมเลี้ยงดู : พ่อแม่ที่คอยให้กําลังใจ เอาใจใส่ตามที่จําเป็น ลูกก็จะแสดง
พฤติกรรมที่ดี แต่ถ้าทางบ้านขาดความอบอุ่น นักเรียนวัยรุ่นก็จะพยายามหาเพื่อนนอกบ้าน ถ้าได้
เพื่อนไม่ดีอาจทําให้เป็นคนมีปัญหาได้ 

3) ต้นแบบของพ่อแม่ : นักเรียนวัยรุ่นเป็นวัยที่แสวงหาเอกลักษณ์ของตนเอง 
ดังน้ันจึงพยายามหาต้นแบบที่ตนเห็นว่าดีหรือเหมาะสมตามความรู้สึกของตนเอง พ่อแม่ที่อยู่
ใกล้ชิดจะมีโอกาสที่นักเรียนวัยรุ่นจะเลียนแบบมาก 

ปัจจัยทางบ้านมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมนักเรียนเป็นอย่างมาก นอกจากปัจจัยทางบ้านที่
เป็นปัจจัยทางสังคมแล้ว ยังมีปัจจัยทางกายภาพของบ้านท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมนักเรียนวัยรุ่น 
ดังน้ี 

1) จํานวนสมาชิกภายในบ้าน หมายถึง จํานวนคนที่อาศัยอยู่ในบ้านที่นักเรียน
วัยรุ่นเป็นสมาชิกอยู่ด้วย การที่นักเรียนวัยรุ่นเป็นสมาชิกของบ้านที่มีจํานวนสมาชิกแตกต่างกัน 
ย่อมจะทําให้พฤติกรรมแตกต่างกันออกไปได้ เช่น ถ้าหากเป็นสมาชิกของบ้านที่มีขนาดใหญ่ 
พฤติกรรมที่แสดงออกอาจจะเป็นไปเพื่อการแสวงหาความเป็นอิสระ ในบางคร้ังต้องการพึ่งพา
อาศัยคนอ่ืน ขาดความเป็นตัวของตัวเอง ตรงข้ามกับนักเรียนวัยรุ่นที่อยู่ในบ้านที่มีสมาชิกเพียงพ่อ-
แม่-ลูก นักเรียนวัยรุ่นจะรู้สึกว่ามีอิสระ เป็นตัวของตัวเอง ช่วยเหลืองานบ้าน เพราะถือว่าเป็นบ้าน
ของตนเอง 
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2) ขนาดของบ้าน หมายถึง บ้านขนาดเล็ก ขนาดกลาง และขนาดใหญ่ และรวมถึง
จํานวนห้องที่มีอยู่ในบ้านด้วย ทั้งน้ีเพราะแม้ว่าบ้านจะมีขนาดเล็ก แต่หากมีจํานวนห้องมาก 
นักเรียนวัยรุ่นก็สามารถที่จะมีห้องหรือมีบริเวณที่เป็นสัดส่วนของตนเอง 

การมีห้องเป็นของตนเองของนักเรียนวัยรุ่นมีความจําเป็น เพราะวัยน้ีต้องการเป็น
อิสระ ดังน้ันการมีห้องเป็นของตนเองเป็นการทําให้นักเรียนวัยรุ่นรู้สึกว่าตนเป็นอิสระที่จะอยู่คน
เดียว และอิสระที่จะจัดห้องตบแต่งสิ่งของของตนเองด้วย ในบางกรณีที่วัยรุ่นไม่สามารถมีห้องเป็น
ของตนเองเป็นสัดส่วนได้ ก็ควรจะมีบริเวณเป็นของตนเองในบ้าน เป็นบริเวณที่นักเรียนวัยรุ่น
สามารถเก็บเอกสาร การเรียน ทําการบ้าน อ่านหนังสือของตนเองได้ จะทําให้นักเรียนวัยรุ่นรู้สึกว่า
ตนเองมีสิทธิ มีอิสระพอสมควร 

3) สภาพแวดล้อม หมายถึง สภาพที่อยู่รอบๆ บ้าน นักเรียนวัยรุ่นย่อมอาศัยอยู่ใน
บ้านที่ต้องอยู่ในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน บางคนอยู่ในทําเลที่เป็นที่อยู่อาศัย บางคนอยู่ในตลาด
หรือย่านธุรกิจการค้า บางคนอยู่ย่านชุมชนแออัด สภาพแวดล้อมย่อมจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมหรือ
การแสดงออกของนักเรียนวัยรุ่น 

4) ปัจจัยทางกายภาพที่เกี่ยวกับปัจจัยทางบ้านของนักเรียนวัยรุ่นมีหลายประการ 
เช่น เคร่ืองอํานวยความสะดวก เคร่ืองบันเทิงภายในบ้าน ระยะทางจากบ้านไปโรงเรียน การเดินทาง
ไปโรงเรียน เป็นต้น ปัจจัยเหล่าน้ีล้วนแต่มีผลต่อพฤติกรรมนักเรียนวัยรุ่นทั้งสิ้น 

ปัจจัยทางกายภาพของบ้านมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของนักเรียนวัยรุ่น ในฐานะที่เป็น
ปัจจัยแวดล้อมที่มีความสําคัญมากปัจจัยหน่ึง โดยที่นักเรียนวัยรุ่นจะต้องอยู่บ้าน ถ้าหากจะนับเป็น
ชั่วโมงแล้วจะนานกว่าที่อยู่ในโรงเรียน ดังน้ัน โอกาสที่ถูกอิทธิพลทางบ้านจึงมีค่อนข้างสูง 

2. ปัจจัยทางโรงเรียน  

โรงเรียนเป็นสถาบันที่นับว่ามีอิทธิพลต่อนักเรียนวัยรุ่น เป็นแหล่งส่งเสริมให้นักเรียน
วัยรุ่นมีพัฒนาการทางสติปัญญา ความสามารถ และสังคม โรงเรียนมีหน้าที่จัดประสบการณ์ตรง 
โดยการจัดหลักสูตรการสอนวิชาต่างๆ ให้แก่นักเรียน และในขณะเดียวกันก็สามารถส่งเสริมให้
นักเรียนมีประสบการณ์ต่างๆ โดยทางอ้อมด้วยการจัดให้เข้าร่วมในชมรมหรือกิจกรรมเสริม
หลักสูตรต่างๆ  

ปัจจัยกายภาพด้านโรงเรียนที่มีต่อพฤติกรรมของนักเรียนมี 4 ประการดังกล่าว คือ 
(มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, สาขาวิชาศึกษาศาสตร์, 2530 : 63 - 64) 
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1) ผู้บริหารโรงเรียน มีหน้าที่รับผิดชอบกิจกรรมทั้งปวงของโรงเรียน เป็นผู้ริเร่ิม
สนับสนุน และตรวจสอบการดําเนินงานของโรงเรียน ผู้บริหารโรงเรียนที่ดี ควรจะมีแนวทางใน
การดําเนินงานหรือหลักในการจัดการที่มีผลต่อพฤติกรรมของวัยรุ่นดังน้ี 

1.1 โรงเรียนที่ดีควรจะจัดหลักสูตรการสอน ที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการและความสนใจของนักเรียนวัยรุ่น ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถกําหนดปรัชญาและ
อุดมการณ์ชีวิตที่สอดคล้องกับสังคมและวัฒนธรรมที่ตนเป็นสมาชิกอยู่ 

1.2 นักเรียนวัยรุ่นมักจะเป็นคนมีเหตุผล ชอบสิ่งที่สามารถพิสูจน์ได้ ดังน้ัน 
การจัดหลักสูตรการเรียนการสอนจึงควรใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ที่ผู้เรียนสามารถพิสูจน์ได้ 
เน้ือหาสอดคล้องกับความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

1.3 หลักสูตรควรส่งเสริมให้นักเรียนวัยรุ่นมีการพัฒนาท้ังทางด้านร่างกาย 
อารมณ์ สังคม สติปัญญา โดยเฉพาะอย่างยิ่ งส่งเสริมให้นักเรียนวัยรุ่นได้มีโอกาสพัฒนา
ความสามารถและความถนัดของตน 

1.4 หลักสูตรการสอนที่ดี ควรจะไม่มีการขัดแย้งกับการดําเนินชีวิตของ
ครอบครัวของนักเรียนวัยรุ่น 

1.5 กิจกรรมเสริมหลักสูตรควรจัดขึ้น เพื่อเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนวัยรุ่น
สามารถตัดสินใจได้ด้วยตนเอง มีความคิดสร้างสรรค์ และสามารถทํางานกับกลุ่มได้เป็นอย่างดี 

2) ครู  

2.1 ครูจะต้องเป็นผู้ที่เข้าใจธรรมชาติของนักเรียนวัยรุ่นเป็นอย่างดี เข้าใจถึง
ความต้องการและความสนใจของนักเรียนวัยรุ่น ในขณะเดียวกันก็ควรจะเป็นผู้ที่มีความรู้
ความสามารถที่จะถ่ายทอดความรู้ได้อย่างถูกต้อง ช่วยแนะนําการเรียนการทํางานของนักเรียน
วัยรุ่นได้ 

2.2 ครูควรจะเป็นแบบอย่างที่ดีของนักเรียนวัยรุ่นในทุกด้าน 

2.3 ครูควรจะเป็นที่ปรึกษาของนักเรียนวัยรุ่นได้ และพยายามดูแลเอาใจใส่
โดยที่ไม่เป็นการควบคุมและรุกรานเสรีภาพทั้งในด้านความคิดและการกระทําของนักเรียนวัยรุ่น 
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2.4 ครูที่สอนนักเรียนวัยรุ่น ควรจะต้องมีเจตคติที่ดีต่อนักเรียนวัยรุ่น มั่นใจใน
ความสามารถและความคิดอิสระ แต่ในขณะเดียวกันก็จะต้องให้ความรักและความอบอุ่นไปด้วย 
เพื่อให้นักเรียนวัยรุ่นเกิดพลังใจและเชื่อมั่นในตัวเอง 

โรงเรียน ครู และวัยรุ่นควรจะมีบทบาทที่สอดคล้องสนับสนุนซึ่งกันและกัน 
ครูควรจะสนับสนุนให้วัยรุ่นมีพฤติกรรมที่เหมาะสม ส่งเสริมให้มีความคิดอิสระ สร้างสรรค์ สร้าง
บรรยากาศที่ดี 

3) เพื่อน ประสบการณ์ที่นักเรียนวัยรุ่นมีกับเพื่อนร่วมโรงเรียนน้ัน มีอิทธิพลต่อ
การแสดงออกทางพฤติกรรม การจัดที่น่ังในห้องเรียน การจัดกิจกรรมต่างๆ เหล่าน้ีมีผลต่อการคบ
เพื่อนของนักเรียนวัยรุ่นเป็นอย่างมาก 

เมื่อนักเรียนวัยรุ่นเรียนชั้นสูงขึ้นไป ความสัมพันธ์กับครูจะยิ่ งน้อยลง แต่
ความสัมพันธ์กับเพื่อนจะยิ่งมีมากขึ้น ดังน้ัน พฤติกรรมที่แสดงออกจึงเป็นไปตามเพื่อนมากกว่าครู 

4) บุคลากรอ่ืนๆ เช่น คนงาน ภารโรง เจ้าหน้าที่ต่างๆ ซึ่งบุคคลเหล่าน้ีอาจจะมี
ส่วนเกี่ยวข้องกับนักเรียนวัยรุ่นได้มาก โดยเฉพาะวัยรุ่นชายบางคนชอบคบกับคนงาน ภารโรง เพื่อ
ช่วยเหลือตนทํากิจกรรมบางอย่าง ซึ่งบางคร้ังอาจเป็นพฤติกรรมที่ไม่ถูกต้อง 

ปัจจัยทางกายภาพของโรงเรียนที่เกี่ยวกับพฤติกรรมนักเรียน มีดังน้ี (มหาวิทยาลัย 
สุโขทัยธรรมาธิราช, สาขาวิชาศึกษาศาสตร์, 2530 : 70 - 71) 

1) ประเภทของโรงเรียน นักเรียนวัยรุ่นส่วนใหญ่ จะอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ทั้งมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย ซึ่งสามารถแบ่งอย่างกว้างๆ ออกเป็น 2 สาย คือสายสามัญกับ
สายอาชีวศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายในการเรียนค่อนข้างแตกต่างกัน ทําให้มีพฤติกรรมที่แสดงออก
แตกต่างกันไปบ้าง โดยเฉพาะอย่างยิ่งพฤติกรรมทางการเรียน 

2) ขนาดของโรงเรียน นักเรียนวัยรุ่นที่อยู่โรงเรียนขนาดใหญ่มีนักเรียนมาก 
พฤติกรรมที่แสดงออกในการปรับตัวเข้ากับเพื่อน - ครู ก็จะแตกต่างกับนักเรียนวัยรุ่นที่อยู่ใน
โรงเรียนขนาดเล็กที่มีนักเรียนน้อย ทุกคนรู้จักเป็นกันเองทั้งครูและนักเรียน 

3) ชื่อเสียงของโรงเรียน นักเรียนวัยรุ่นในโรงเรียนมีชื่อเสียง ไม่ว่าจะเป็นด้านกีฬา 
การเรียน มักจะชอบแสดงตัวให้เห็นว่าเป็นนักเรียนโรงเรียนน้ันๆ แต่ทางตรงกันข้ามนักเรียนวัยรุ่น
ในโรงเรียนที่ไม่มีชื่อเสียง มักจะแสดงพฤติกรรมในทางตรงข้าม จนบางคร้ังเกิดเป็นพฤติกรรมที่
ก้าวร้าวได้ 
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4) สภาพแวดล้อมของโรงเรียน สามารถแบ่งได้เป็น 2 ส่วน คือ  

4.1 สภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน โรงเรียนที่ดีควรจัดสภาพแวดล้อมที่
เอ้ืออํานวยต่อการแสดงพฤติกรรมที่ดี ถ้าหากเป็นไปได้แล้วการจัดสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน 
ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมด้วยก็จะเป็นการดี จะทําให้นักเรียนวัยรุ่นมีความผูกพันและ
ช่วยกันรักษาชื่อเสี่ยงของโรงเรียน เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนวัยรุ่นมีพฤติกรรมที่ดี 

4.2 สภาพแวดล้อมภายนอกโรงเรียน หมายถึง สถานที่ต้ังของโรงเรียน สภาพ
ที่อยู่รอบๆ โรงเรียน มีผลต่อทั้งนักเรียนวัยรุ่นและครู โรงเรียนบางแห่งที่ต้ังอยู่ในสภาพแวดล้อมที่
ไม่เหมาะสม อาจจะเป็นปัจจัยที่ทําให้พฤติกรรมของนักเรียนวัยรุ่นเบี่ยงเบนไปได้ 

สภาพแวดล้อมของโรงเรียนทั้งภายในและภายนอกจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
นักเรียนวัยรุ่น ทั้งในด้านการส่งเสริมพฤติกรรมที่ดีและยั่วยุให้เกิดพฤติกรรมเบี่ยงเบนได้ 

 

2. แนวคิดด้านบทบาท 

แนวคิดด้านบทบาทประกอบด้วยสาระสําคัญ 4 ประการ คือ 1) ความหมายของบทบาท 2) 
ลักษณะทั่วไปของบทบาท 3) บทบาทของครอบครัว 4) บทบาทของโรงเรียน สาระสําคัญทั้ง 4 
ประการดังกล่าวข้างต้นมีเน้ือหาสําคัญพอสรุปได้ดังน้ี 

 2.1 ความหมายของบทบาท 

คําว่า EบทบาทF มีผู้ให้ความหมายไว้ต่างๆ กัน แม้ว่าจะไม่เหมือนกันนัก แต่ก็มี
ความหมายใกล้เคียงกัน และเป็นแนวทางเดียวกัน ดังต่อไปน้ี 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2546 : 602) ให้ความหมายไว้ว่า บทบาทหมายถึง 
การทําตามหน้าที่ที่กําหนดไว้ เช่น บทบาทของพ่อแม่ บทบาทของครู 

พัทยา  สายหู (2529 : 59) ให้ความหมายไว้ว่า บทบาท คือ ขอบเขตอํานาจหน้าที่และ
สิทธิในการกระทําตามบทบาทของแต่ละงานที่เรามีต่อผู้อ่ืน 

ประเสริฐ  แย้มกลิ่นฟุ้ง (2529 : 30) ให้ความหมายไว้ว่า บทบาท คือ แบบอย่าง
พฤติกรรมที่สังคมกําหนดสําหรับบุคคลในฐานะผู้ครอบครองสถานภาพ หรือตําแหน่งที่ยึดถือเป็น
บรรทัดฐานในความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
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งามพิศ สัตย์สงวน (2530 : 17) ให้ความหมายไว้ว่า บทบาท คือ การกระทําตามสิทธิ
และหน้าที่ของสถานภาพ สถานภาพและบทบาทมักจะเป็นของคู่กัน คือ เมื่อมีสถานภาพจะต้องมี
บทบาทด้วย แต่ไม่เสมอไป 

สุพัตรา  สุภาพ (2529 : 29) ให้ความหมายไว้ว่า บทบาท คือ การปฏิบัติตามสิทธิและ
หน้าที่ของสถานภาพ (ตําแหน่ง) เช่น มีตําแหน่งเป็นพ่อ บทบาทคือ ต้องเลี้ยงลูก เป็นครู บทบาทคือ 
สั่งสอนอบรมนักเรียนให้ดี  

ชนิตา  รักษ์พลเมือง (2525 : 63) ให้ความหมายไว้ว่า บทบาท (Role) หมายถึง การ
ปฏิบัติตามสิทธิและหน้าที่ของสถานภาพ ดังน้ัน บทบาทจึงเป็นเพียงแต่พฤติกรรมของสถานภาพ
เช่น พ่อแม่มีหน้าที่เลี้ยงดูบุตร ครูมีหน้าที่อบรมสั่งสอนนักเรียน ในทางทฤษฎีบทบาทกําหนดโดย
ประเพณี กฎหมาย และบรรทัดฐานอ่ืนๆ จึงดูเหมือนว่าทุกคนมีสถานภาพเหมือนกัน แต่จริงๆ แล้ว
บทบาทย่อมขึ้นอยู่กับสภาพทางกายและจิตใจ บุคลิกภาพของบุคคล ดังน้ัน การแสดงบทบาทจึง
แตกต่างกัน เช่น พ่อแม่เลี้ยงลูกแบบเข้มงวด แบบตามใจ เป็นต้น 

2.2 ลักษณะท่ัวไปของบทบาท 

ลักษณะทั่วไปของบทบาทสรุปได้ดังน้ี (งามพิศ สัตย์สงวน, 2530 : 18 - 19) 

1. บทบาทเป็นการกระทําตามสิทธิและหน้าที่ของผู้ที่อยู่ในตําแหน่งต่างๆ  

2. บทบาทอาจขัดกันได้ (Role Conflicts) เมื่อแต่ละคนมีหลายสถานภาพ แต่ละคนจึงมี
หลายบทบาทด้วย ดังน้ันอาจมีบทบาทที่ขัดกันได้ในบางคร้ัง 

3. บทบาทอาจมีลักษณะเครียด (Strain) ได้ ในสังคมสมัยใหม่ มีการคาดหวังใน
บทบาทต่างๆ มากมาย แต่ไม่สามารถแสดงบทบาทได้ดีทุกบทบาท เพราะขาดเงิน เวลา และปัจจัย
อ่ืนๆ ทําให้เกิดความรู้สึกที่เรียกว่า ตึงเครียด ได้ 

สุพัตรา  สุภาพ (2529 : 30 - 31) ได้กล่าวถึงบทบาทที่ขัดกัน (Role Conflicts) ไว้ว่า 
บุคคลแต่ละคนมีบทบาทหลายอย่างในเวลาเดียวกัน และบุคคลคาดหวังให้ปฏิบัติตามบทบาทต่างๆ 
ที่ตนมีอยู่ แต่การปฏิบัติบทบาทหน่ึงอาจจะไปขัดกับอีกบทบาทหน่ึงก็ได้  

 2.3 บทบาทของครอบครัว 

สุมน  อมรวิวัฒน์ และ ทิศนา  แขมมณี (2530 : 180 C 182) ได้อธิบายไว้ว่า บ้านคือ
สถานที่อยู่อาศัย ซึ่งเด็กได้เร่ิมการเรียนรู้การดําเนินชีวิตนับต้ังแต่เกิด บ้านเป็นโลกอันอบอุ่นของเด็ก 
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ประกอบด้วยสิ่งแวดล้อมที่เป็นธรรมชาติ เทคโนโลยี และตัวบุคคลที่แตกต่างกัน องค์ประกอบ
ดังกล่าวน้ี ในแต่ละบ้านมีสภาพไม่เหมือนกัน องค์ประกอบที่สําคัญและมีอิทธิพลพัฒนาการทุกด้าน
ของเด็ก คือ พ่อแม่ ผู้ปกครอง ญาติพี่น้อง ผู้ดูแลเด็ก นอกจากน้ีได้จําแนกบทบาทของพ่อแม่ 
ผู้ปกครอง และผู้ดูแลเด็ก ในการ Eสั่งสอน ฝึกฝน อบรม บ่มนิสัยF เด็กไว้ดังน้ี 

1. บทบาทในฐานะผู้จัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ให้แก่เยาวชนในการเรียนรู้ จาก
ประสบการณ์และฝึกการปรับตัว (Social Learning) สภาพแวดล้อมที่มีระเบียบ สะอาดและสงบ มี
ส่วนทําให้เกิดความสบายใจได้ เด็กก็เช่นเดียวกัน ถ้าได้เคยชินกับความสะอาด สงบและงดงามมา
โดยตลอด จะทําให้เด็กเป็นคนมีระเบียบวินัย ละเอียด ประณีต และมีสุนทรียภาพ นอกจากน้ีจะมี
กิริยาสุภาพ พูดจาไพเราะ ถ้าคนรอบข้างแสดงกิริยาไม่สุภาพ แสดงอารมณ์รุนแรง ฉุนเฉียว 
สิ่งแวดล้อมจะเป็นตัวขัดเกลากิริยา วาจา  ใจของเด็กทีละน้อยและเป็นผลสําเร็จถ้าเวลานานพอ 
ดังน้ัน การจัดสภาพแวดล้อมที่ดีและปลอดภัยภายในบ้านจะเป็นการสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ที่
จะทําให้เด็กเกิดประสบการณ์ และฝึกการปรับตัวในทางที่ดีขึ้น 

2. บทบาทในด้านการเป็นผู้ให้ข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริงด้านจริยธรรมและ
วัฒนธรรมแก่เด็ก (Informative Learning) การจัดการศึกษาไม่ว่าจะเป็นการศึกษาในระบบปิด หรือ
การศึกษานอกระบบ ที่บ้านและในชุมชน ย่อมจะต้องมีการให้เน้ือหาสาระที่เป็นหลักการเพื่อ
นําไปสู่วิธีปฏิบัติ การอบรมเลี้ยงดู และการสอนที่ดีมิใช่เป็นการปล่อยปละละเลยให้เด็กลองผิดลอง
ถูก และเรียนรู้ไปตามยถากรรม พ่อแม่ผู้ปกครองต้องสมารถใช้เทคนิควิธีในการใช้หลักธรรมมา
สอนเด็ก และสามารถนําข่าวสารข้อเท็จจริงต่างๆ มาสนทนาเชื่อมโยง สอดคล้องกับสภาพความ
เป็นจริงในชีวิตประจําวัน เพื่อฝึกให้เด็กรู้จักแก้ปัญหาโดยใช้ปัญญา 

3. บทบาทในด้านการเป็นแบบอย่างที่ดีให้แก่เด็กได้เลียนแบบ (Modeling) ใน
สังคมไทยน้ัน ยกย่องพ่อแม่เป็นปูชนียบุคคลของลูก ดังที่คําพังเพยของไทยได้กล่าวไว้ว่า Eลูกไม้
ย่อมหล่นไม่ไกลต้นF พ่อแม่เป็นคนอย่างไร ลูกย่อมเป็นคล้ายอย่างน้ัน การปฏิบัติตนของพ่อแม่จึง
จําเป็นต้องถึงพร้อมด้วยการปฏิบัติดีปฏิบัติชอบ เพื่อให้เกิดความศรัทธา นิยมยกย่อง และปฏิบัติตาม
พ่อแม่ผู้ปกครอง ซึ่งเป็นผู้ที่อยู่ใกล้ชิดมากที่สุด สิ่งที่เด็กเร่ิมเลียนแบบ คือ กิริยาวาจา  ต่อมาก็จะเร่ิม
เลียนแบบการตอบสนองต่อสิ่งเร้าต่างๆ ที่พ่อแม่ผู้ปกครองแสดงออก เช่น ท่าทาง อารมณ์ รวมไป
ถึงวิธีการดํารงชีวิตที่มีระเบียบวินัย เรียบง่าย ประหยัด หรือเหลวแหลก คดโกง ฟุ้งเฟ้อ พ่อแม่
ผู้ปกครองใช้เวลาว่างอย่างไร ตัดสินใจอย่างไร แก้ปัญหาอย่างไร เด็กที่อยู่ใกล้ชิดย่อมได้เรียนรู้และ
เลียนแบบอย่างน้ัน 
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4. บทบาทในด้านการเป็นผู้ป้องกันทางเสื่อม และส่งเสริมให้เยาวชน สามารถปรับตัว
ในทางที่ดี (Reward and Punishment) วิธีการที่พ่อแม่ผู้ปกครองพึงปฏิบัติเพื่อป้องกันทางเสื่อมและ
ส่งเสริมพฤติกรรมที่ดีแก่เด็ก มีดังน้ี 

1) พ่อแม่ผู้ปกครองต้องไม่แยกตนออกจากเด็ก พ่อแม่ผู้ปกครองควรเอาใจใส่ดูแล
เด็กอย่างใกล้ชิด มีความรัก เมตตา และที่สําคัญคือความเข้าใจเด็กทั้งในด้านพัฒนาการ ความรู้สึก
นึกคิด และปัญหาของเด็ก 

2) ความใกล้ชิดและความเข้าใจทําให้พ่อแม่ผู้ปกครองสามารถ Eป้องกันF ได้
มากกว่าการแก้ไข ผู้ใหญ่จึงเป็นผู้ที่ Eแนะทางดี ชี้ทางเสื่อมF ให้แก่เด็ก 

3) การพัฒนาพฤติกรรมของเด็กให้เป็นไปในทางที่ดีขึ้นน้ัน ควรใช้วิธีการเสริม
แรงจูงใจและให้รางวัล มากกว่าการลงโทษ 

4) พ่อแม่ผู้ปกครองควรให้โอกาสเด็กได้สังเกตพฤติกรรมต่างๆ ของคนในสังคม 
และฝึกให้เด็กวิเคราะห์ เปรียบเทียบผลที่เกิดขึ้นจากการประพฤติดีและผลที่เกิดขึ้นจากการประพฤติ
ไม่ดี 

5. บทบาทในด้านการเป็นผู้แก้ไข และปรับปรุงพฤติกรรมของเยาวชนให้สามารถ
ปรับตัวและประพฤติดี (Behavior Modification) บทบาทของพ่อแม่ผู้ปกครองน้ัน จําเป็นต้อง
รับผิดชอบต่อความผิดพลาดของเด็กและไม่ควรใช้วิธี Eน้ิวไหนร้ายตัดน้ิวน้ันF ซึ่งเป็นวิธีที่ง่ายที่
สุดแต่ก็เสี่ยงที่สุดเช่นกัน เพราะเด็กที่ถูกขับไล่ออกจากบ้าน ออกจากโรงเรียนและออกจากสังคม
เด็กที่มีความรู้สึกว่าถูกรังแกไม่เป็นที่ยอมรับน้ัน มีโอกาสน้อยมากที่จะสํานึกถึงความถูกต้องดีงาม 
พ่อแม่ผู้ปกครองจึงควรมีเมตตาและพยายามแก้ไขสาเหตุที่ทําให้เขาประพฤติไม่ถูกต้องเช่นน้ัน  

 2.4 บทบาทของโรงเรียน 

โรงเรียนเป็นสถาบันทางสังคมที่มีบุคคลเกี่ยวข้องกับสมาชิกในสังคม 2 กลุ่มคือ กลุ่ม
ครูอาจารย์และกลุ่มเพื่อน ซึ่งทั้งสองกลุ่มมีบทบาทที่สําคัญต่อบุคคลพอสรุปได้ดังน้ี 

1. ครูอาจารย์ 

บทบาทของครูอาจารย์สามารถจําแนกได้ดังน้ี (Grorge Herbert Mead อ้างถึงใน ชนิตา  
รักษ์พลเมือง, 2525 : 99 C 102) 
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1) บทบาทตามความคาดหวัง (Prescribed role หรือ Expected role) เป็นบทบาทที่
รัฐ ครูใหญ่ ผู้ปกครอง นักเรียน หรือชุมชน คาดหวังไว้ว่าครูจะต้องมีบทบาทอะไรบ้าง ซึ่งหมายถึง  
บทบาทหรือหน้าที่ทางสังคมที่กําหนดขึ้น และได้ยึดถือเป็นแนวปฏิบัติ หรือคาดหมายว่าจะปฏิบัติ 
โดยมีบรรทัดฐานทางวัฒนธรรม (Culture norms) เป็นเกณฑ์การตัดสิน 

2) บทบาทตามการรับรู้ (Perceived role หรือ Subjective role) เป็นบทบาทที่ครูแต่
ละคนรับรู้ว่าตนเองมีบทบาทอย่างไร โดยที่คํานึงถึงขอบเขตและหลักการสําคัญของอาชีพครู เช่น 
ครูมีบทบาทในการอบรมสั่งสอนทั้งในวิชาการ และศีลธรรมจรรยา 

3) บทบาทที่แสดงจริง (Enacted role) เป็นบทบาทที่ครูแสดงออกจริงๆ ในรูป
พฤติกรรม ซึ่งจะเห็นได้ชัดเจนในวิธีการสอนของครู 

บทบาทของครู ในห้องเรียนไม่ได้มีเพียงการสอน หรือการให้ความรู้เท่าน้ัน แต่ครู
ยังมีบทบาทอ่ืนที่สําคัญเช่นกัน เป็นต้นว่า บทบาทครูในฐานะเป็นผู้นําในห้องเรียน นักเรียนจะมี
ความรู้หรือประสบการณ์มากน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่กับครูซึ่งทําหน้าที่เป็นผู้นําทางนักเรียน โดยเฉพาะ
ในห้องเรียน ครูจะต้องทําหน้าที่เป็นผู้นําที่จะกระทําสิ่งต่างๆ ภายในห้องเรียน สามารถที่จะปกป้อง
และสอนให้นักเรียนมีศักยภาพมากขึ้น สามารถที่จะทําให้นักเรียนปฏิบัติงานร่วมกันเป็นกลุ่ม
ภายในห้องเรียน เพื่อนําไปสู่ประสิทธิภาพตามจุดมุ่งหมายของการศึกษา 

2. เพื่อน 

ในสังคมมักจะพบเห็นหรือได้ฟังว่า นักเรียนวัยรุ่นต้องการเพื่อนร่วมวัย รักเพื่อน และ
ชอบใช้เวลาคลุกคลีอยู่กับเพื่อนมาก ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองของการเรียน เล่น เที่ยว คุย กิน และทํางาน 
วัยรุ่นต้องการจะอยู่กับเพื่อนเพื่อทํากิจกรรมต่างๆ ร่วมกันอย่างไม่รู้จักเบื่อหน่าย จนมีคํากล่าวว่า
นักเรียนวัยรุ่นมีลักษณะEติดเพื่อนF และชอบ Eเกาะกลุ่มกับเพื่อนร่วมวัยF (มหาวิทยาลัยสุโขทัย    
ธรรมาธิราช, สาขาวิชาศึกษาสาสตร์, 2529 : 229 - 231) 

นักเรียนวัยรุ่นให้ความสําคัญกับการคบเพื่อน และกลุ่มเพื่อนมาก จนเปรียบได้กับชีวิต
จิตใจ ทั้งน้ีเน่ืองมาจากกลุ่มเพื่อนสามารถสนองตอบความต้องการของนักเรียนวัยรุ่นได้หลายด้าน 
ดังน้ี  

1) ความต้องการเป็นตัวของตัวเอง กลุ่มเพื่อนสนองตอบความต้องการเป็นตัวของ
ตัวเองของนักเรียนวัยรุ่นได้ เพราะเพื่อนร่วมวัยต่างก็มีสถานภาพคล้ายคลึงกัน จึงไม่ทําให้นักเรียน
วันรุ่นเกิดความรู้สึกตํ่าต้อยกว่ากัน ดังน้ันเมื่อนักเรียนวัยรุ่นอยู่กับกลุ่มเพื่อนเขาจึงมีโอกาสเป็นตัว
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ของตัวเองได้อย่างเต็มที่  มีโอกาสแสดงความคิดเห็น และแสดงความสามารถอย่างอิสระ มี
ความรู้สึกอบอุ่นและปลอดภัย และมีความรู้สึกสบายใจมากกว่าเมื่ออยู่กับผู้ใหญ่ 

2) ความต้องการความเชื่อมั่น กลุ่มเพื่อนสามารถช่วยสร้างเสริมความเชื่อมั่นของ
เพื่อนนักเรียนวัยรุ่นด้วยกันได้ดี เพราะเพื่อนในกลุ่มบางคนเคยผ่านพบภาวะที่คล้ายคลึงกัน และได้
แก้ปัญหาอุปสรรคที่คล้ายๆ กันให้ผ่านพ้นไปได้อย่างเป็นผลสําเร็จมาแล้ว ดังน้ันเมื่อเพื่อนในกลุ่ม
ได้ร่วมรับรู้ปัญหา และมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์ต่อกันอย่างเปิดเผย
และจริงใจ จะทําให้นักเรียนวัยรุ่นตระหนักว่าเขาไม่ใช่ผู้โชคร้ายหรือแปลกประหลาดไปจากเพื่อน
คนอ่ืน สิ่งเหล่าน้ีมีส่วนช่วยให้นักเรียนวัยรุ่นเกิดความสบายใจ และมีความเชื่อมั่นมากขึ้นที่จะ
ปรับตัวให้เหมาะสมกับความเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้น 

3) ความต้องการเป็นที่ยอมรับและยกย่อง เมื่อนักเรียนวัยรุ่นอยู่ในสังคมที่แวดล้อม
ด้วยผู้ใหญ่ บ่อยคร้ังที่ผู้ใหญ่ไม่ยอมรับเขาอย่างบุคคลที่มีสถานภาพเท่าเทียมกัน และบ่อยคร้ังที่
พฤติกรรมวัยรุ่นที่แสดงออกมาไม่เป็นที่ยอมรับของผู้ใหญ่ ดังน้ันนักเรียนวัยรุ่นจึงแสวงหากลุ่ม
เพื่อนที่ร่วมวัยที่ให้การยอมรับและยกย่องเขา และเปิดโอกาสให้เขามีฐานะหรือมีตําแหน่งในกลุ่ม 
ซึ่งเป็นการส่งเสริมความมั่นคงทางจิตใจมากขึ้น เพราะเขามีเพื่อน มีพวกที่ชอบพอและชื่นชมเขา 
คอยให้กําลังใจและให้ความสนับสนุนเขา 

4) ความต้องการความสนุกสนานเพลิดเพลิน นักเรียนวัยรุ่นโดยทั่วไปต้องการ
แสวงหาความสนุกสนานเพลิดเพลินเพื่อผ่อนคลายความตึงเครียดหลายด้านที่เขาเผชิญอยู่ ความ
สนุกสนานที่นักเรียนวัยรุ่นชื่นชอบ มักเกิดจากการได้ร่วมทํากิจกรรมที่สนุกสนานกับกลุ่มเพื่อน
ร่วมวัยที่คุ้นเคยกัน เช่น การเที่ยว การสนทนา การร่วมรับประทานอาหารด้วยกัน  

5) ความต้องการพัฒนาทักษะทางสังคม กลุ่มเพื่อนสามารถให้โอกาสแก่นักเรียน
วัยรุ่นในการพัมนาทักษะทางสังคมได้เป็นอย่างดี เพราะการเรียนรู้และฝึกฝนอย่างกันเองในระหว่าง
กลุ่มเพื่อนร่วมวัยที่ไว้วางใจกัน จะช่วยลดความรู้สึกอับอาย ขัดเขิน และการไม่กล้าแสดงออกลงได้
มาก ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะทางสังคมของนักเรียนวัยรุ่น ให้สามารถนําไปใช้ประโยชน์ ในการ
ดําเนินชีวิตประจําวันได้อย่างเหมาะสมต่อไป 

6) ความต้องการมีสัมพันธภาพกับเพื่อนต่างเพศ ซึ่งเป็นไปโดยธรรมชาติของ
นักเรียนวัยรุ่น มักไม่ได้รับการสนับสนุนจากพ่อแม่ในสังคมไทย ดังน้ันนักเรียนวัยรุ่นจึงแสวงหา
สัมพันธภาพกับเพื่อนต่างเพศ หรือการร่วมทํากิจกรรมพิเศษของโรงเรียน ซึ่งนักเรียนวัยรุ่นทั้งหญิง
ชายมีโอกาสได้สร้างสัมพันธภาพระหว่างกัน นอกจากน้ีกลุ่มเพื่อนยังเป็นสื่อกลางในการชักนํา
สัมพันธภาพกับเพื่อนต่างเพศของสมาชิกข้ามกลุ่มอีกด้วย 
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สปรินท์ฮอลล์ และคอลลินส์ (Sprinthall and Collins, 1984 : 269 อ้างถึงใน 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, สาขาวิชาศึกษาสาสตร์, 2529 : 236 - 237) ได้แบ่งอิทธิพลของ
กลุ่มเพื่อนออกเป็น 2 ประเภท คือ  

 1) อิทธิพลประเภทให้ข้อมูล (Informational Influence) กลุ่มเพื่อนจะทําหน้าที่
เสมือนเป็นแหล่งข้อมูลความรู้ให้แก่สมาชิกของกลุ่มเกี่ยวกับ แนวทางประพฤติปฏิบัติตน เจตคติ 
ค่านิยม และผลของการกระทํา 

2) อิทธิพลประเภทให้เอาอย่าง (Normative Influence) กลุ่มเพื่อนจะพยายามใช้
ความกดดันทางสังคม เพื่อให้สมาชิกของกลุ่มประพฤติปฏิบัติตามปทัสถานของกลุ่ม 

การใช้อิทธิพลของกลุ่มเพื่อนมีกระบวนการที่สําคัญ 2 ประการ ซึ่งมีความสัมพันธ์
เกี่ยวเน่ืองกัน คือ 

1) การเปรียบเทียบทางสังคม (Social Comparison) คือ กระบวนการที่วัยรุ่นใช้
พฤติกรรมและทักษะของกลุ่มเพื่อนมาเป็นมาตรฐานในการเปรียบเทียบหรือประเมินตนเอง การ
เปรียบเทียบทางสังคมปรากฏได้อย่างเด่นชัดในวัยรุ่นมากกว่าวัยอ่ืน ทั้งน้ีเพราะวัยรุ่นต้องการเสมอ
หน้า หรือดูดีเมื่อเปรียบเทียบกับเพื่อนในกลุ่มของเขา ผลที่เกิดจากการเปรียบเทียบทางสังคมมีทั้ง
ผลดีและผลเสียต่อวัยรุ่น 

2) การคล้อยตามกัน (Conformity) คือ กระบวนการที่วัยรุ่นยอมรับเอาเจตคติ และ
พฤติกรรมของกลุ่มเพื่อนมาปฏิบัติตาม อันเป็นผลเน่ืองมาจากความกดดันของกลุ่ม การคล้อยตาม
กลุ่มเพื่อนยิ่งจะมีมากขึ้นเมื่อวัยรุ่นคบเพื่อนนานๆ 

 

3. แนวคิดสังคมประกิต 

สาระสําคัญของแนวคิดสังคมประกิตประกอบด้วยประเด็นต่างๆ 5 ประเด็น คือ 1) 
ความหมายของสังคมประกิต 2) ความสําคัญของสังคมประกิต 3) ตัวแทนต่างๆ ของขบวนการ
สังคมประกิต 4) ลักษณะการอบรมสั่งสอน 5) วิธีการอบรมเลี้ยงดู และ 6) ลักษณะของพฤติกรรมที่
เกิดจากขบวนการสังคมประกิต ซึ่งแต่ละประเด็นมีสาระสําคัญพอสรุปได้ดังน้ี 
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 3.1 ความหมายของสังคมประกิต 

พัชนี  เชยจรรยา, เมตตา  วิวัฒนากุล และจิรพัน  อนุวิชสรวงศ์ (2538 : 21 อ้างถึงใน 
วรพจน์  พวงสุวรรณ, 2541 : 7) ให้ความหมายไว้ว่า สังคมประกิต (Socialization) หรือกระบวนการ
เข้าสู่สังคม จากสัตว์กลายเป็นมนุษย์ พฤติกรรมกลายเป็นความประพฤติ  คนหรือบุคคล ในฐานะ
สิ่งมีชีวิตเป็นหน่วยหน่ึงที่รู้จักเตือนตนเอง และสามารถชักนําพฤติกรรมของตนเองไปในทางที่
สอดคล้องกับความคาดหวังของผู้อ่ืน 

สุรางค์  จันทน์เอม (2524 : 99 อ้างถึงใน สถิต  วงศ์สวรรค์, 2529 : 69) ให้ความหมาย
ไว้ว่า สังคมประกิต หมายถึง วิธีการต่างๆ ที่ช่วยให้บุคคลเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในแนวที่
สอดคล้องกับบุคคลส่วนใหญ่ของสังคม เป็นพฤติกรรมที่สังคมคาดหวัง และบุคคลจะต้องเรียนรู้
ต่อเน่ืองไปตลอดชีวิต เช่น เร่ืองแนวความคิด ความเชื่อ เจตคติ ตลอดจนพฤติกรรมต่างๆ ในสังคม 
เพื่อช่วยให้บุคคลสามารถดํารงชีวิจอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 

ทรงพล  ภูมิพัฒน์ (2538 : 52) ให้ความหมายไว้ว่า สังคมประกิต คือ การให้การเรียนรู้ 
เพื่อสืบทอดมรดกทางสังคม 

สิทธิโชค  วรานุสันติกุล (2524 : 3) ให้ความหมายไว้ว่า สังคมประกิต หมายถึง 
ขบวนการเรียนรู้วัฒนธรรมของสังคมเพื่อจะสร้างบุคลิกภาพของตนให้เหมาะสมกับสังคมที่ตนเอง
อาศัยอยู่ 

 3.2 ความสําคัญของสังคมประกิต 

สังคมประกิตนับเป็นองค์ประกอบหน่ึงที่มี อิทธิพลต่อบุคลิกภาพ ทั้ง น้ี เพราะ
บุคลิกภาพที่ดีมาจากองค์ประกอบสําคัญ 3 ประการ คือ (สถิต  วงศ์สวรรค์, 2529 : 69 C 70) 

1. พันธุกรรม (Heredity) เป็นสิ่งที่อยู่นอกเหนือการควบคุมใดๆ ทั้งสิ้น คนจะพัฒนา
บุคลิกภาพได้เพียงใดขึ้นอยู่กับข้อจํากัดของพันธุกรรมซึ่งถ่ายทอดมาทางยีนส์ (Genes) ซึ่งถ่ายทอด
มาสู่ลูกหลานต่อๆ มา เช่น ลักษณะทางกาย ความสูง รูปร่างหน้าตา เป็นต้น 

2. สิ่งแวดล้อม (Environment) หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างรอบๆ ตัวบุคคลน้ัน เช่น อาหาร 
อากาศ ที่อยู่อาศัย ญาติพี่น้อง เป็นต้น 

3. การอบรมเลี้ยงดู (Socialization) เป็นขบวนการที่ทุกคนต้องพบต้ังแต่เกิดจนตาย มี
ความสําคัญยิ่งต่อการพัฒนาชีวิตและมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของทุกคนด้วย เพราะเป็นการช่วยให้
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บุคคลรู้ระเบียบของสังคม สร้างสรรค์พฤติกรรมที่สังคมต้องการ ช่วยพัฒนาบุคลิกภาพของบุคคล 
ภายใต้ขนบธรรมเนียม วัฒนธรรม ประเพณีของสังคม 

 3.3 ตัวแทนต่างๆ ของขบวนการสังคมประกิต 

สถาบันต่างๆ ที่เป็นตัวแทนของการอบรมเลี้ยงดู ในการอบรมสั่งสอนให้มนุษย์รู้จัก
ระเบียบของสังคม จะต้องอาศัยตัวแทนต่างๆ ที่จะทําหน้าที่ถ่ายทอดสิ่งต่างๆ ที่คาดหวังไปยังบุคคล
ผู้เป็นสมาชิกใหม่ สังคมประกิต (การอบรมเลี้ยงดู) จะลุล่วงไปได้ด้วยดี ก็เพราะมีตัวแทนทําหน้าที่
ในการควบคุมพฤติกรรมของสมาชิกในสังคมให้เป็นไปตามมาตรฐานทางสังคมที่วางไว้ ก่อนที่
บุคคลจะพัฒนาไปสู่ความสําเร็จในชีวิต จะต้องผ่านการอบรมเลี้ยงดูจากสถาบันต่างๆ มากมาย 
สถาบันต่างๆ เป็นตัวแทนของขบวนการเรียนรู้ เพื่อถ่ายทอดขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรม 
ค่านิมยมของสังคม ให้แก่สมาชิกใหม่ที่กําลังเข้ามาเป็นสมาชิกในกลุ่มหรือสังคมน้ัน จนกระทั่งเกิด
การเรียนรู้และพร้อมที่จะแสดงพฤติกรรม สถาบันที่ทําหน้าที่เป็นตัวแทน (Agency) ที่สําคัญของ
สังคม คือ (สถิต  วงศ์สวรรค์, 2529 : 70 C 73) 

1. บ้าน หมายถึง ครอบครัว (Family) ได้แก่ บิดา มารดา ผู้ปกครองและเครือญาติ 
นับเป็นบุคคลกลุ่มแรก เป็นสถาบันสําคัญ ที่เป็นตัวแทนผู้ให้การอบรมสั่งสอนสมาชิกใหม่ บ้าน
เป็นสถาบันที่สําคัญที่สุด และเป็นหลักฐานสําคัญในการที่จะถ่ายทอด หล่อหลอม เจตคติ อุดมคติ 
ความเชื่อ ค่านิยม อารมณ์ และแนวทางในการดํารงชีวิตภายหน้าให้แก่เด็ก จนกลายเป็นลักษณะ
นิสัยและบุคลิกภาพของสมาชิกใหม่ในที่สุด  

2. โรงเรียน (School) เป็นสถาบันผู้ให้การศึกษาแก่เยาวชนโดยตรง เป็นตัวแทนของ
สังคมที่ให้การศึกษาอบรมอย่างมีแบบแผน (Formal Education) ครู / อาจารย์ ตลอดจนเจ้าหน้าที่
ต่างๆ ในโรงเรียนเป็นบุคลากรสําคัญ ซึ่งมีบทบาท (Role) และอิทธิพลที่จะเปลี่ยนจิตใจนักเรียนหัน
มาสู่พฤติกรรมที่ถูกต้อง 

3. กลุ่มเพื่อน (Peer Group) การที่บุคคลมีเพื่อนปะทะสังสรรค์ หรือสมาคม หรือร่วม
กิจกรรมกัน กลุ่มเพื่อนจะเป็นกลุ่มตัวแทนในขบวนการสังคมประกิต เพื่อให้รู้ระเบียบของสังคม 
มารยาทของสังคม เด็กย่อมเกิดการเรียนรู้จากลุ่มเพื่อนที่เล่นด้วยกัน เด็กยิ่งโตก็ยิ่งมีเพื่อนเพิ่มมาก
ขึ้นทุกที อาจเป็นเพื่อนชั่วคราว หรือเพื่อนถาวรก็ตาม และยิ่งโตข้ึนก็มีการไปมาหาสู่กันมากขึ้น ไป
พบปะสังสรรค์กัน ต่างฝ่ายก็ต่างถ่ายทอดลักษณะของความเชื่อ ค่านิยม เจคติให้แก่กัน 

4. วัดหรือสถาบันศาสนา (Religious Institution) แต่ละสังคมย่อมจะมีศาสนาเป็น
สถาบันให้การอบรมสั่งสอนสมาชิกของสังคมน้ันๆ ให้ละชั่ว ประพฤติดี ปฏิบัติชอบ สถาบัน
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ศาสนาทําหน้าที่ปลูกฝังความเชื่อ ค่านิยม เจตคติ แนวทางสู่สันติสุข สถาบันศาสนาจึงเป็นเคร่ืองมือ
สําคัญของสังคมในอันที่จะหล่อหลอมบุคลิกภาพของบุคคล 

5. สื่อมวลชน (Mass Communication) นับวันสื่อมวลชนจะมีอิทธิพลและทวี
ความสําคัญในกระบวนการอบรมเลี้ยงดูมากยิ่งขึ้นทุกที ปัจจุบันสื่อมวลชนต่างๆ มีอิทธิพลอย่าง
มากต่อวัฒนธรรม แนวความคิด ความเชื่อ เจตคติของคนทุกเพศทุกวัยในสังคม สื่อมวลชนเป็น
เคร่ืองมือหรือเป็นตัวแทนที่ให้ความรู้ ความเข้าใจ ในด้านต่างๆ ทั้งทางที่ดีและไม่ดี ซึ่งมีผลต่อการ
เรียนรู้ของบุคคล การพัฒนาบุคลิกภาพ และชักจูงให้บุคคลมีพฤติกรรมต่างๆ กันได้ 

6. กลุ่มอาชีพ (Professional Groups) กลุ่มอาชีพต่างๆ ต่างก็มีระเบียบปฏิบัติเฉพาะของ
ตน สมาชิกใหม่ของแต่ละกลุ่มอาชีพจะต้องเรียนรู้ระเบียบข้อปฏิบัติของกลุ่มอาชีพน้ันๆ ด้วย และ
ต้องปรับตัวให้เข้ากับกลุ่มอาชีพให้ได้ 

 3.4 ลักษณะการอบรมสั่งสอน 

การอบรมสั่งสอนน้ัน อาจทําได้ 2 ลักษณะ คือ (ทรงพล  ภูมิพัฒน์, 2538 : 56 C 57)  

1. การอบรมโดยตรง (Direct Socialization) การอบรมวิธีน้ี เป็นการบอกให้ปฏิบัติตาม
กฎเกณฑ์ของสังคม บอกให้รู้ว่าอะไรควรทํา อะไรไม่ควรทํา อะไรผิด อะไรถูก เป็นการชี้แนะ
แนวทางในการปฏิบัติโดยตรงว่าควรจะทําอย่างไร 

2. การอบรมโดยทางอ้อม (Indirect Socialization) เป็นการอบรมโดยที่ไม่บอกให้
โดยตรงเหมือนวิธีแรก แต่อาจจะอยู่ในรูปของการเลือกแบบในสถานการณ์บางอย่าง เพื่อให้เกิด
ความสอดคล้องในสถานการณ์น้ัน 

การที่ต้องมีการอบรมเลี้ยงดู หรือขบวนการสังคมประกิตน้ัน ก็เพื่อให้มีระเบียบวินัยให้
รู้จักบทบาท ค่านิยมของสังคม ระเบียบของสังคม เพราะทุกคนเป็นสมาชิกของสังคมจึงจําเป็นที่
จะต้องแสดงบทบาทของตนในการปะทะสังสรรค์กับผู้อ่ืน มีทักษะในการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
ขบวนการสังคมประกิตน้ีใช้ตลอดชีวิตของบุคคล วัยเด็กเป็นช่วงที่สําคัญที่สุด ของการพัฒนา
บุคลิกภาพ สถาบันแรกที่ให้การอบรมเลี้ยงดู คือ ครอบครัว (พ่อ แม่ ผู้ปกครอง ญาติ) นอกจากเด็ก
จะได้รับการตอบสนองทางกายแล้ว จะต้องอบรมให้รู้จักตนเอง รู้จักควบคุมอารมณ์ ดังน้ันอารมณ์
ของบุคคลในครอบครัวจึงมีอิทธิพลต่อสุขภาพจิตและกายของเด็กมาก จะต้องทําให้เด็กรู้สึก
ปลอดภัย แท้จริงแล้วเจตคติและคุณธรรมของเด็ก ย่อมมาจากความเป็นอยู่ของครอบครัว โดยเฉพาะ
เมื่อย่างเข้าสู่วัยรุ่น อันเป็นช่วงหัวเลี้ยวหัวต่อ มีการเปลี่ยนแปลงทั้งร่างกายและจิตใจ เขาต้องการ
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ความอบอุ่น ต้องการข้อสนเทศ ต้องการเป็นที่ยอมรับของหมู่เพื่อน พ่อแม่จะต้องเข้าใจและทําตัวให้
เขาเห็นว่าพ่อแม่ไว้วางใจ และเชื่อมั่นว่าเขามีความสามารถ 

3.5 วิธีการอบรมเลี้ยงดู  

การอบรมเลี้ยงดูเด็กในปัจจุบันน้ีมักเต็มไปด้วยความสับสนวุ่นวาย มีปัญหาต่างๆ 
มากมาย ทั้งปัญหาสังคม เศรษฐกิจ การเมือง รวมทั้งองค์ประกอบอ่ืนๆ เช่น อาชีพของพ่อแม่ 
สภาพแวดล้อมที่อยู่อาศัย ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว เป็นต้น ทําให้พ่อแม่ไม่ค่อยมีเวลา
ให้กับลูก การอบรมเลี้ยงดูลูกจึงแตกต่างกันออกไป ซึ่งการอบรมเลี้ยงดูมีหลายวิธี พ่อแม่บางคนก็
อาจจะใช้หลายวิธีรวมกัน อย่างไรก็ตามพ่อแม่ทุกคนหวังไว้ว่าจะเลี้ยงลูกของตนเองให้ดีที่สุด ซึ่งมี
วิธีการอบรมเลี้ยงดูลูกด้วยวิธีต่างๆ ดังน้ี (ลักขณา  สกุลลิขเรศสีมา, 2542 : 89 - 93) 

1. การอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย เป็นการอบรมเลี้ยงดูเด็กที่พ่อแม่ยอมรับ
ความสําคัญของลูก โดยถือว่าลูกคือส่วนที่มีความสําคัญต่อครอบครัว การอบรมเลี้ยงดูแบบน้ีมี 3 
ประการที่สําคัญได้แก่ ความรัก ความเอาใจใส่ และความเข้าใจ ในการอบรมเลี้ยงดูลูกต้องใช้เหตุผล
กับลูก จัดประสบการณ์ต่างๆ ให้ตรงกับการพัฒนาการของลูก ตามความเหมาะสมกับความสามารถ
ทางกาย สังคม และทักษะของลูก โดยไม่บังคับให้ลูกทําในสิ่งที่ลูกไม่อยากทําหรือไม่สามารถจะทํา
ได้ ให้การยอมรับและยกย่อง โดยสร้างความเชื่อมั่นในตนเองให้แก่ลูก ให้อิสระแก่ลูกในการทํา
กิจกรรมต่างๆ เอาใจใส่และช่วยเหลือ แนะนําลูกตามความเหมาะสม ยอมรับความสามารถ และให้
สิทธิลูกในการตัดสินใจและแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง พ่อแม่คอยให้กําลังใจ ให้คําปรึกษา ให้ความ
มั่นคงปลอดภัยแก่ลูก ตลอดจนแนะแนวทางการดําเนินชีวิตในแต่ละวัยให้ลูก เพื่อลูกจะได้เกิดการ
เรียนรู้ที่จะอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 

ถ้าหากพ่อแม่สามารถสร้างบรรยากาศภายในบ้าน ให้ความสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่ลูก
เป็นไปด้วยความรัก ความอบอุ่นและมีประชาธิปไตย พ่อแม่จะประสบความสําเร็จในการอบรม
เลี้ยงดูให้ลูกเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีสุขภาพดีทั้งร่างกายและจิตใจ 

ผลการเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย เด็กจะเป็นคนเปิดเผยเป็นตัวของตัวเอง มีเหตุผลมี
ความรับผิดชอบ มีอารมณ์ขัน ร่าเริงแจ่มใส มองโลกในแง่ดี เรียนรู้อะไรๆ ได้อย่างรวดเร็ว สามารถ
ปรับตัวได้ดีและกล้าแสดงออกอย่างมั่นใจ สามารถช่วยเหลือตัวเองและแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ดี 
มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง มีคุณลักษณะของการเป็นผู้นําท่ีดี ให้ความร่วมมือกับผู้อ่ืนได้ดี มีความ
มั่นคงทางอารมณ์ มีความภาคภูมิใจในตัวเอง รู้สึกว่าตนมีคุณค่า รู้จักใช้เหตุผล เคารพสิทธิของ
ตนเองและผู้อ่ืน 
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2. การอบรมเลี้ยงดูแบบความคาดหวังเอากับเด็ก เป็นการอบรมเลี้ยงดูที่เรียกร้องเอา
จากลูก เป็นวิธีการอบรมที่พ่อแม่เป็นใหญ่ โดยพ่อแม่มีความต้องการเคี่ยวเข็ญให้ทําตามที่พ่อแม่
หวังไว้ พ่อแม่จะกําหนดวิถีชีวิตให้กับลูก ลูกต้องทําตามจุดประสงค์หรือความต้องการของพ่อแม่ 
ลูกมีหน้าที่ทําตามทุกอย่างแม้ว่าจะไม่ชอบก็ตาม 

วิธีการอบรมเลี้ยงดูแบบน้ี พ่อแม่มักเคี่ยวเข็ญให้ลูกทําตามสิ่งที่พ่อแม่เห็นว่าดีเท่าน้ัน 
ลูกจะพบแต่คําสั่งที่ว่า ต้องทําแบบน้ี ต้องเล่นแบบน้ี พ่อแม่มักจะดุด่าว่ากล่าวเมื่อเวลาที่ลูกทําอะไร
ที่ขัดใจพ่อแม่ พ่อแม่จะกําหนดวิธีการดํารงชีวิตต้ังแต่เกิด ไม่ว่าจะเป็นการกิน การเล่น การเรียน ทุก
ประการขึ้นอยู่กับความประสงค์ของพ่อแม่ 

ผลการเลี้ยงดูแบบคาดหวังเอากับเด็ก เด็กจะมีลักษณะเป็นคนเจ้าอารมณ์ ปรับตัวให้เข้า
กับสังคมภายนอกได้ยาก ไม่มีความมั่นใจในตัวเอง ไม่สามารถค้นพบความสามารถของตนเอง เด็ก
บางคนไม่ประสบผลสําเร็จในชีวิต แต่เป็นคนว่านอนสอนง่าย เชื่อฟังผู้ใหญ่ ขี้อาย ไม่กล้า
แสดงออก ไม่มีความเป็นตัวของตัวเอง ขาดความริเร่ิมสร้างสรรค์และชอบพึ่งพาผู้ใหญ่ 

3. การอบรมเลี้ยงดูแบบปล่อยปะละเลย เป็นการเลี้ยงดูที่พ่อแม่ไม่สนใจที่จะอบรมสั่ง
สอนลูก ปล่อยให้ลูกทําตามอําเภอใจ ไม่มีใครคอยชี้แนะแนวทางที่ถูกต้องและเหมาะสมให้ ไม่
สนใจความเป็นอยู่ ไม่ดูแลยามเจ็บไข้ ให้ความรักแบบลําเอียง หรือดุด่าลงโทษรุนแรงเกินเหตุ 
บางคร้ังก็ปล่อยหน้าที่เลี้ยงดูให้เป็นของคนอ่ืน เลี้ยงดูแบบตามมีตามเกิด ซึ่งอาจจะเป็นเพราะ
เศรษฐกิจของครอบครัวไม่ดี หรือเป็นลูกที่เกิดมาโดยพ่อแม่ไม่ได้ต้ังใจให้เกิด หรือเป็นครอบครัวที่
แตกแยก  

วิธีการอบรมเลี้ยงดูแบบน้ี พ่อแม่ไม่ค่อยสนใจเกี่ยวกับความเป็นอยู่ของลูก ลูกจะเล่น
อะไรอย่างไรพ่อแม่ไม่เคยใส่ใจ เวลาพ่อแม่อารมณ์ไม่ดี มักจะระบายออกด้วยการทําโทษเด็กเสมอ 
เวลาลูกซักถาม พ่อแม่มักจะพูดว่า Eอย่ามากวนใจ ไปห่างๆF พ่อแม่มักลืมหรือไม่สนใจกับคําสัญญา
หรือข้อเรียกร้องของลูก พ่อแม่ชอบพูดขู่ลูกเสมอเวลาลูกเล่นซน ถ้าเด็กไม่กลัวก็จะตีลูกอย่างรุนแรง 
พ่อแม่จะปล่อยลูกทําอะไรต่างๆ ตามใจชอบ ไม่เคยชี้แนะแนวทางที่ถูกต้องและเหมาะสมให้ พ่อแม่
มักจะรักลูกไม่เท่ากัน โดยปฏิบัติกับลูกอย่างลําเอียง 

ผลการเลี้ยงดูแบบปล่อยปะละเลย เด็กจะมีลักษณะก้าวร้าว ชอบทะเลาะกับผู้อ่ืนบ่อยๆ 
มีทัศนคติที่ไม่ดีต่อพ่อแม่ บางคร้ังถึงกับเกลียดชังพ่อแม่ตัวเอง ไม่เชื่อฟังผู้ใหญ่ เด็กจะมีอาการเซื่อง
ซึม ไม่สามารถปรับตัวได้ง่าย มีความตึงเครียดทางอารมณ์ กระวนกระวายใจอยู่เสมอ มีอารมณ์ไม่
มั่นคง ไม่มีเหตุผล ชอบเรียกร้องความสนใจจากผู้อ่ืนเสมอ เด็กที่ได้รับการเลี้ยงดูแบบน้ีมักจะพบว่า 
ยุวอาชญากรส่วนใหญ่มีพื้นฐานความผิดด้วยการอบรมเลี้ยงดูแบบน้ี 
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4. การอบรมเลี้ยงดูแบบปกป้องมากเกินไป เป็นการอบรมเลี้ยงดูแบบพ่อแม่คอย
ปกป้องดูแลลูกมากเกินไป ไม่ให้ได้รับความลําบากหรืออันตราย คอยให้ความช่วยเหลือลูกทุกอย่าง 
จนลูกไม่รู้จักวิธีการช่วยเหลือตัวเอง ไม่รู้จักแก้ปัญหาด้วยตนเอง มีเร่ืองอะไรขัดข้องพ่อแม่จะเป็น
คนช่วยเหลือให้หมดลูกไม่ต้องทําอะไร ส่วนมากเป็นครอบครัวที่มีฐานะทางเศรษฐกิจดี 

วิธีการอบรมเลี้ยงดูแบบน้ี พ่อแม่คอยแนะนําช่วยเหลือลูกตลอดเวลา ไม่ยอมให้ลูกเล่น
กับเพื่อนๆ เพราะกลัวลูกจะถูกรังแก ไม่ยอมให้เด็กรับประทานอาหารเองเพราะกลัวลูกทําเลอะ
เทอะ พ่อแม่มักช่วยลูกทําการบ้านเสมอ ไม่ยอมให้ลูกทานอาหารหรือขนมจนกว่าพ่อแม่จะได้ชิม
เสียก่อน เมื่อลูกเจ็บป่วยเพียงเล็กน้อย พ่อแม่จะวิตกกังวลมาก และให้รักษาเกินความจําเป็น พ่อแม่
มักไม่ยอมให้ลูกได้ช่วยตนเองในการทํางานต่างๆ  

ผลการเลี้ยงดูแบบปกป้องมากเกินไป เด็กจะมีลักษณะเอาแต่ใจตนเอง ขาดความริเร่ิม
สร้างสรรค์ และความเชื่อมั่นในตัวเอง ต้องคอยพึ่งพาผู้อ่ืนอยู่เสมอ พึ่งตนเองไม่ได้ ไม่สามารถ
แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ปรับตัวให้อยู่ในสังคมได้ยาก เด็กมีแนวโน้มสุขภาพจิตเสีย และมีอาการ
ทางประสาท 

นอกจากน้ียังมีการแบ่งการอบรมเลี้ยงดูใน 2 มิติ คือ มิติควบคุมมาก กับควบคุมน้อย 
(demanding/controlling vs undemanding/low control) และมิติการยอมรับ/ตอบสนอง กับการไม่
ยอมรับและปฏิเสธ (accepting/responsive vs rejecting/unresponsive) เป็นสิ่งที่เหมาะสม ซึ่งแบ่งได้ 
4 แบบดังน้ี (Maccoby & Martin, 1983 อ้างถึงใน เบญจพร  ปัญญายง และคณะ, 2542 : 7 C 8) 

1. การอบรมเลี้ยงดูแบบอํานาจนิยม (Authoritarian parenting) พ่อแม่เป็นผู้กําหนด
กฎเกณฑ์และเด็กจะต้องปฏิบัติตาม โดยที่เด็กไม่สามารถต่อรองได้และพ่อแม่ไม่ยอมรับความ
ต้องการของเด็ก เด็กเหล่าน้ีมีแนวโน้มความภาคภูมิใจตํ่า รู้สึกผิดและแยกตัวจากสังคม 

2. การอบรมเลี้ยงดูแบบสมยอม (Indulgent-permissive parenting) พ่อแม่จะไม่ควบคุม
และยอมตามข้อเรียกร้องของเด็ก มีผลทําให้เด็กเอาแต่ใจตัวเอง ขาดการควบคุมตนเอง มีแนวโน้ม
เป็นเด็กก้าวร้าว 

3. การอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย (Authoritarian-reciprocal parenting) พ่อแม่
สนับสนุนให้เด็กเป็นตัวของตัวเอง ยอมรับสิทธิและข้อเรียกร้องของเด็กตามเหตุผล ตัดสินปัญหา
ร่วมกัน และเด็กมีส่วนร่วมในการต้ังกฎเกณฑ์และมีข้อตกลงร่วมกัน เด็กเหล่าน้ีจะได้รับผิดชอบต่อ
สังคม ไม่ก้าวร้าวและเป็นตัวของตนเอง มีความภาคภูมิใจในตนเอง 
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4. การอบรมเลี้ยงดูแบบปล่อยปะละเลย (Indifferent-uninvolved-neglecting parenting) 
เป็นการเลี้ยงดูแบบปล่อยปะละเลยและทอดทิ้งเด็ก มีผลทําให้เด็กก้าวร้าว การควบคุมตนเองตํ่า มี
ความภาคภูมิใจในตนเองตํ่า ปฏิสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่กับเด็กไม่ดี 

3.6 ลักษณะของพฤติกรรมท่ีเกิดจากขบวนการสังคมประกิต 

พฤติกรรมที่เกิดจากขบวนการสังคมประกิตมีลักษณะดังน้ี (สถิต  วงศ์สวรรค์, 2529 : 
75) 

1. พฤติกรรมน้ันจะต้องเกิดจากการเรียนรู้ น่ันคือพฤติกรรมของบุคคลจะต้องได้รับ
การเร้าจากสิ่งแวดล้อม ก่อให้เกิดประสบการณ์ ซึ่งอาจจะเกิดจากการบอกกล่าวโดยทางวาจา หรือ
การแสดงเป็นตัวอย่างพฤติกรรมได้ ประสบการณ์ต่างๆ เหล่าน้ีจะค่อยๆ สะสมซึมซาบเข้าไปในตัว
สมาชิก (Internalization) กลายเป็นส่วนหน่ึงของบุคลิกภาพในที่สุด 

2. พฤติกรรมการเรียนรู้น้ันจะต้องเกิดจากการปะทะสังสรรค์กันทางสังคม (Social 
Interaction) อันหมายถึงความเกี่ยวข้องกับผู้อ่ืนในสังคม ซึ่งจะทําให้เกิดมีการเรียนรู้ปทัสถาน 
(Norms) ซึ่งเป็นเกณฑ์มาตรฐานในการดําเนินชีวิตของสมาชิกในสังคม 

ในการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ได้
มองว่าการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนควรจะมีผลมาจากสังคมประกิต ด้วยการเล่นเกมในหมู่
เพื่อน การถ่ายทอดความรู้ หรือแม้แต่การควบคุมการเล่นเกมของผู้ปกครอง อาจมีผลต่อการเล่นเกม
ออนไลน์ของนักเรียน 

 

4. แนวคิดเกี่ยวกับการใช้เวลาว่างและนันทนาการของวัยรุ่น 

แนวคิดเกี่ยวกับการใช้เวลาว่างและนันทนาการของวัยรุ่น มีประเด็นสําคัญที่ต้องพิจารณา 6 
ประเด็น คือ 1) ความหมายของการใช้เวลาว่างและนันทนาการ 2) ลักษณะของนันทนาการวัยรุ่น 3) 
ปัจจัยที่มีผลต่อนันทนาการของวัยรุ่น 4) ประโยชน์ของนันทนาการต่อวัยรุ่น 5) บทบาทของ
ครอบครัวในการใช้เวลาว่างและนันทนาการ 6) บทบาทของเพื่อนและโรงเรียนในการใช้เวลาว่าง
และนันทนาการ ซึ่งแต่ละประเด็นมีสาระสําคัญพอสรุปได้ดังน้ี 
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 4.1 ความหมายของการใช้เวลาว่างและนันทนาการ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ (2529 : 100 - 101) ได้ให้
ความหมาย การใช้เวลาว่าง หมายถึง ช่วงเวลาในแต่ละวันที่เหลือจากการทํากิจกรรมที่บุคคลจะต้อง
ทํา และบุคคลจะใช้เวลาว่างทําสิ่งใดก็ได้ตามที่ปรารถนา  

ส่วนนันทนาการ หมายถึง กิจกรรมทุกชนิดที่บุคคลเลือกปฏิบัติด้วยความพอใจในเวลา
ว่าง ผลที่ได้รับนอกจากเป็นความสนุกสนานร่ืนเริงแล้ว ที่สําคัญคือ จะทําให้ผู้ทํากิจกรรมเกิดความ
ผ่อนคลายทั้งกายและใจ 

4.2 ลักษณะนันทนาการของวัยรุ่น 

ในช่วงก่อนวัยรุ่น ความสนใจเกี่ยวกับนันทนาการมีลักษณะไม่แน่นอนและไม่เด่นชัด 
วัยรุ่นมีพฤติกรรมคล้ายกับจะทดลองกิจกรรมนันทนาการใหม่ๆ ไปเร่ือยๆ เพื่อดูว่านันทนาการ
ประเภทไหมเหมาะกับเขา และกลุ่มเพื่อนจะว่าอย่างไร ต่อเมื่อถึงระยะวัยรุ่นตอนต้น ความสนใจใน
นันทนาการจึงเห็นเด่นชัด และค่อนข้างคงที่ไม่เปลี่ยนแปลงในระยะวัยรุ่นตอนปลาย ความสนใจ
เกี่ยวกับนันทนาการของวัยรุ่นที่เปลี่ยนแปลงไปจากวัยเด็กมีดังน้ี (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 
สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์, 2529 : 117) 

1. เวลาว่างสําหรับนันทนาการมีน้อยลง เน่ืองจากมีภาระหน้าที่ที่ต้องทํามากขึ้น ทั้งที่
บ้านและโรงเรียน วัยรุ่นจึงพิถีพิถันในการเลือกนันทนาการมากขึ้น 

2. นันทนาการของวัยรุ่นมีจํานวนน้อยลง เน่ืองจากนันทนาการแต่ละอย่างที่เลือกทําใช้
เวลานานขึ้น ใช้ความต้ังใจมากขึ้น ส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่ายมากขึ้นด้วย 

3. เปลี่ยนกลุ่มเพื่อนจากเพศเดียวกันเป็นเพื่อนต่างเพศ ในช่วงวัยรุ่นตอนกลาง การที่
วัยรุ่นชายหญิงเร่ิมมีนันทนาการร่วมกัน เป็นเหตุให้นันทนาการวัยรุ่นชายและหญิงเป็นประเภท
เดียวกัน 

4. เปลี่ยนกิจกรรมจากผู้กระทําเป็นผู้ดู หรือเป็นกิจกรรมนันทนาการที่ใช้แรงใช้กําลัง
น้อยลงจากเดิม  

5. นันทนาการของวัยรุ่นเป็นประเภทมีกฎมีเกณฑ์ยุ่งยากซับซ้อนขึ้น เช่น ต้องทําเป็น
สถานที่เฉพาะแห่ง มีอุปกรณ์เฉพาะอย่าง กฎเกณฑ์ข้อบังคับต่างๆ เหล่าน้ี มีส่วนทําให้ความรู้สึกรัก
สนุกที่จะเลือกนันทนาการน้ันๆ ลดน้อยลง การนัดพบกันในแต่ละคร้ังทําได้ยากลําบาก วัยรุ่นจึงมัก
เลือกนันทนาการที่ทําได้คนเดียวหรือต้องการคนร่วมกลุ่มน้อย 
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 4.3 ปัจจัยท่ีมีผลต่อนันทนาการของวัยรุ่น 

วัยรุ่นแต่ละคนมีนันทนาการต่างๆ กันไป เหตุผลของการเลือกอาจจะเป็นเพราะ
กิจกรรมนันทนาการน้ันๆ น่าสนุก หรืออาจจะเป็นสิ่งที่แตกต่างจากงานประจํา อาจทําให้วัยรุ่นมี
ประสบการณ์เพิ่ม อาจเป็นสิ่งทําให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจที่จะได้ทํา หรืออาจเป็นโอกาสให้ได้
แ ส ด ง ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์  ปั จ จั ย ที่ มี อิ ท ธิ พ ล ต่ อ ก า ร เ ลื อ ก นั น ท น า ก า ร มี ดั ง น้ี
(มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์, 2529 : 118 - 121) 

1. ความสนใจ เมื่อวัยรุ่นมีโอกาสทํากิจกรรมนันทนาการหลายๆ อย่าง ในที่สุดจะเลือก
กิจกรรมที่สนใจ ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับนิสัยของแต่ละคน มีข้อที่น่าสังเกต คือ ความสนใจของบุคคลที่เกิด
จากการเรียนรู้ ซึ่งวัยรุ่นเรียนรู้ความสนใจเร่ืองนันทนาการจากการลองผิดลองถูก การเข้าพวกกับ
คนที่เรารัก และจากการแนะแนวของผู้ที่ชํานาญการในทางนันทนาการ 

2. โอกาส การที่วัยรุ่นแต่ละคนได้รู้จัก ได้ทดลอง และชอบนันทนาการอย่างหน่ึงอย่าง
ใดหรือหลายอย่างขึ้นอยู่กับโอกาสที่จะได้ทํา  

3. พัฒนาการทางกาย วัยรุ่นที่มีตัวเล็กมักไม่ชอบเล่นกีฬาเท่าวัยรุ่นที่มีร่างกายบึกบึน
และแข็งแรงพอที่จะเอาชนะคนอ่ืนได้ พวกที่เข้าสู่วัยรุ่นเร็วหรือเป็นหนุ่มสาวเร็วกว่ามักเปลี่ยน
กิจกรรมนันทนาการจากประเภทใช้พลังงานมากมาเป็นกิจกรรมสังคม 

4. ระดับสติปัญญา วัยรุ่นที่สติปัญญาดี มักมีนันทนาการหลากหลายประเภทกว่าพวก
ฉลาดน้อยกว่า มักใช้เวลาทํากิจกรรมนันทนาการตามลําพัง และมีช่วงความสนใจนานกว่า 

5. เพศ วัยรุ่นชาย C หญิง มีนันทนาการต่างกัน อาจขึ้นอยู่กับโครงสร้างทางร่างกายและ
ค่านิยมของสังคม วัยรุ่นหญิงส่วนใหญ่นิยมนันทนาการประเภทตามลําพัง และไม่ต้องออกแรงมาก 
ส่วนวัยรุ่นชายชอบเกมกีฬาที่มีการแข่งขันและต้องการความชํานาญ ตลอดจนการเคลื่อนไหว
มากกว่า  

6. สิ่งแวดล้อม มีอิทธิพลต่อการเลือกนันทนาการด้วยเหตุผล 2 ประการ (1) บรรยากาศ
ภูมิประเทศ เคร่ืองไม้เคร่ืองมืออุปกรณ์ที่จัดเป็นสิ่งแวดล้อมที่สําคัญที่จะพัฒนาความสนใจของ
วัยรุ่นแต่ละคน (2) อิทธิพลทางวัฒนธรรม ความสนใจในการรักษาเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของ
บางชุมชนหรือประเทศ ซึ่งโน้มน้าวความสนใจของเด็กและเยาวชนให้เป็นไปในทางน้ัน 

7. สภาพทางเศรษฐกิจและสังคม นันทนาการของวัยรุ่นที่มาจากครอบครัวที่มีสภาพ
ทางเศรษฐกิจสังคมต่างกัน มักไม่เหมือนกันอาจเป็นเพราะลักษณะความสนใจหรือสถานภาพทาง
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ครอบครัวส่งเสริม หรืออาจเป็นเพราะเงินเพิ่มโอกาสแก่วัยรุ่นที่จะเข้าไปอยู่ในวงสังคมที่แตกต่าง
กัน 

8. ความสนใจของกลุ่มเพื่อน วัยรุ่นจะเลือกนันทนาการที่กลุ่มเพื่อนสนใจ เพื่อให้เป็นที่
ยอมรับของเพื่อนๆ ความสนใจที่เกิดจากความพยายามให้ตนเป็นที่ยอมรับของคนอ่ืนน้ัน เป็นความ
สนใจที่ไม่มีความยั่งยืนมักเปลี่ยนแปลงได้ง่าย 

9. ความเป็นที่นิยมในกลุ่มเพื่อน วัยรุ่นซึ่งมีเพื่อนมากมักเลือกนันทนาการที่จะพา
ตนเองให้เข้าไปอยู่กับเพื่อนๆ มากกว่านันทนาการประเภทที่ทําอยู่คนเดียว 

10. ทัศนคติเกี่ยวกับนันทนาการ คนแต่ละสังคมมีความนิยมในนันทนาการต่างชนิด
กัน ทําให้เกิดการแบ่งชั้นนันทนาการ ว่าเป็นนันทนาการราคาแพงหรือราคาถูก นันทนาการจึงเป็น
เคร่ืองย้ําความแตกต่างของชนชั้นในสังคมโดยปริยาย 

Max  Kaplan (1975 อ้างถึงใน ศุทธฤทัย  เชิญขวัญมา และคณะ, 2546 : 3 C 4) ได้กล่าว
ไว้ว่า การใช้เวลาว่างของบุคคลที่แตกต่างกันออกไป ขึ้นอยู่กับปัจจัยที่สําคัญ 3 ประการ ดังน้ี 

1. ปัจจัยภายใน (Internal Factors) ได้แก่ ความพึงพอใจ การพิจารณาตัดสินใจ 
บุคลิกภาพของแต่ละบุคคล อํานาจนึกคิดต่างๆ และรสนิยมของแต่ละบุคคล 

2. ปัจจัยภายนอก (External Factors) ที่สามารถวัดและมองเห็นได้อย่างชัดเจน คือ อายุ 
เพศ การศึกษา รายได้ การทํางาน ที่อยู่อาศัย ระยะเวลา โดยมีอิทธิพลต่อการเลือกและการใช้เวลา
ว่างของบุคคลดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

2.1 อายุ เป็นตัวแปรพื้นฐานที่แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างในเร่ืองของการใช้เวลา
ว่าง ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับการยอมรับบทบาทตามที่สังคมกําหนด ทักษะและประสบการณ์ตามอายุ การ
ยึดถือและปฏิบัติเป็นประจํา 

2.2 เพศ เป็นความแตกต่างทางสรีระ ซึ่งเป็นตัวกําหนดและแบ่งแยกกิจกรรมให้
ผู้หญิงและผู้ชายแตกต่างกันอย่างชัดเจน 

2.3 การศึกษา เป็นตัวแปรที่มีอิทธิพลอย่างชัดเจน ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะระดับชั้น
การศึกษามีความสัมพันธ์กับอาชีพ การทํางาน ระดับรายได้ และสถานภาพทางสังคม นอกจากน้ียัง
มีผลต่อการดําเนินชีวิต รสนิยม การเลือกสรร การตัดสินใจ บุคลิกภาพและอํานาจนึกคิดของแต่ละ
บุคคลด้วย 
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2.4 รายได้ การเลือกใช้เวลาว่างในการทํากิจกรรมต่างๆ ของแต่ละบุคคลยังขึ้นอยู่
กับค่าใช้จ่ายที่ใช้ในการทํากิจกรรมน้ันด้วย รายได้และทรัพย์สินเป็นตัวแบ่งแยกความแตกต่างของ
บุคคลออกเป็นคนจนและคนรวย ซึ่งมีผลไปถึงการดําเนินชีวิต (Life Style) ของแต่ละบุคคลด้วย 

2.5 การทํางาน ปัจจัยด้านการทํางานมีผลต่อการเลือกและการใช้เวลาว่าง ทั้งน้ี
ขึ้นอยู่กับลักษณะของงานที่ทําว่ามีความเกี่ยวข้องกับวัสดุ อุปกรณ์ และมีความสัมพันธ์ต่อการ
นําไปใช้ในยามว่างด้วย การทํางานทําให้เกิดทักษะ ประสบการณ์ และสร้างคุณค่า ความสําคัญที่
ต้องการจะเรียนรู้ และการทํางานสร้างทัศนคติ ซึ่งส่งผลไปสู่การเลือกสรรกิจกรรมที่เหมาะสมด้วย 

2.6 ที่อยู่อาศัย เป็นตัวแปรหน่ึงที่มีผลต่อการเลือกใช้เวลาว่างในการทํากิจกรรมที่
แตกต่างกัน ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับว่าสถานที่น้ันมีประเภทของกิจกรรมให้เลือกหรือไม่ นอกจากน้ียังขึ้นอยู่
กับการคมนาคม ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ ความสัมพันธ์ในชุมชนละแวกบ้าน โครงสร้างทางระบบ
นิเวศน์ อาชีพโดยรวมในชุมชนน้ันๆ 

2.7 ระยะเวลา การใช้เวลาว่างในการทํากิจกรรมใดๆ ย่อมขึ้นอยู่กับระยะเวลาว่างที่
มี การแบ่งเวลาเพื่อใช้ในกิจกรรมต่างๆ ขึ้นอยู่กับการเห็นคุณค่าและความจําเป็นในกิจกรรมน้ันๆ 
รวมถึงระยะเวลาในการเดินทางไปร่วมกิจกรรมน้ันด้วย 

3. เงื่อนไขในระดับสังคม เป็นตัวควบคุมในระดับบุคคลอีกระดับหน่ึง ได้แก่ การ
แนะนําและการเสนอแนะ ช่วงชั้นทางสังคม ข้อห้ามและการกีดกันทางสังคม หรือข้อกําหนดบังคับ
ต่างๆ  

 4.4 ประโยชน์ของนันทนาการต่อวัยรุ่น 

การรู้จักเลือกนันทนาการให้เหมาะสมกับวัยและความสนใจของวัยรุ่นแต่ละคน นับว่า
มีประโยชน์และความสําคัญอย่างยิ่งสําหรับตัววัยรุ่นเอง ประโยชน์ของนันทนาการมีดังน้ี
(มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์, 2529 : 113) 

1. ในแง่สุขภาพกาย นันทนาการช่วยให้วัยรุ่นมีพัฒนาการทางกายเป็นปกติและมี
สุขภาพกายดี โดยเฉพาะนันทนาการประเภทเกมกีฬา  

2. ในแง่สุขภาพจิต นันทนาการหลายประเภทที่มีผลดีต่อจิตใจวัยรุ่น โดยจัดให้วัยรุ่น
ได้มีโอกาส (1) แสดงความก้าวร้าวโดยไม่มีผลขัดแย้งต่อระเบียบข้อบังคับของโรงเรียนหรือ
หน่วยงาน (2) สร้างเสริมความคิดริเร่ิม (3) พักพ่อนหย่อนใจคลายจากความเครียดในชีวิตประจําวัน 
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และ (4) สร้างเสริมความสัมพันธ์ระหว่างตัววัยรุ่นกับผู้ที่อยู่ใกล้ชิด เช่น สมาชิกในครอบครัว เพื่อน 
เป็นต้น 

3. ในแง่การปรับตัว นันทนาการช่วยให้วัยรุ่นสามารถปรับปรุงสถานภาพทางสังคม
ของตนเองให้ดีขึ้น โดยมีโอกาสรู้จักตนเองและรู้จักเพื่อนๆ ดีขึ้น เป็นที่รู้จักของผู้อ่ืน ได้มีโอกาส
พัฒนาทักษะในการเข้าสังคม มีความเข้าใจสังคมกว้างขวางและถูกต้องยิ่งขึ้น จึงทําให้มีสถานภาพ
ทางสังคมดีขึ้น 

4. ในแง่การวางพื้นฐานสําหรับชีวิตอนาคต การมีโอกาสทํากิจกรรมนันทนาการ
หลายๆประเภท ทําให้วัยรุ่นรู้ความต้องการและความถนัดของตนเอง สามารถเลือกนันทนาการที่
ตนชอบและสนใจไว้สําหรับทําต่อไปในอนาคต 

 4.5 บทบาทของครอบครัวในการใช้เวลาว่างและนันทนาการ 

ผู้นําครอบครัว ได้แก่ พ่อและแม่ เป็นผู้ที่เกิดมาก่อน ได้รับความรู้เร่ืองการใช้เวลาว่าง 
ทั้งจากการเรียนรู้ในระบบโรงเรียน และจากประสบการณ์ของตนเอง และเป็นผู้มีหน้าที่และ
รับผิดชอบในการนําบุตรธิดาเข้าสู่สังคม จึงมีความเหมาะสมยิ่งในการอบรมเร่ืองการใช้เวลาว่าง
และนันทนาการแก่สมาชิกในครอบครัว ซึ่งทําได้โดยวิธีการต่อไปน้ี (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิ 
ราช, สาขาวิชา  คหกรรมศาสตร์, 2529 : 142 - 145) 

1. การเป็นตัวอย่างที่ดีในการใช้เวลาว่างและการเลือกนันทนาการ คนเราโดยเฉพาะ
เด็กๆ มักเลียนแบบพฤติกรรมที่เห็นอยู่ทุกวัน การใช้เวลาว่างก็เช่นกัน เด็กจะทําตามพ่อแม่ด้วยความ
ปรารถนาจะอยู่ใกล้เป็นเหตุผลอันดับแรก และจะได้รับความชมเชยให้เกิดความภาคภูมิใจเป็น
อันดับรอง เมื่อปฏิบัติตามเข้าบ่อยคร้ัง ก็เกิดความเคยชินในอันที่จะทําเป็นนิสัย 

2. การสั่งสอน เป็นการถ่ายทอดสิ่งที่พ่อแม่ต้องการให้บุตรรับรู้และกระทําด้วยวาจา
กระทําได้ในลักษณะเป็นทางการและไม่เป็นทางการ เมื่อสั่งสอนแล้ว ควรมีการควบคุมให้ปฏิบัติ
ตามคําสั่งสอนด้วยการต้ังระเบียบวินัยขึ้นในบ้าน และดูแลให้ปฏิบัติตาม มีการเสริมแรงด้วยการให้
รางวัลหรือลงโทษ เพื่อให้เด็กเกิดความเคยชินในการปฏิบัติเองเป็นนิสัย เร่ืองที่จะสั่งสอนอาจได้แก่ 
(1) สิ่งใดเล่นได้ทําได้หรือไม่ได้ (2) ควรเล่นควรทําหรือไม่ควรเล่นไม่ควรทําอย่างไร และ (3) เล่น
หรือทําแล้วต้องเก็บเช่นเดียวกับกิจกรรมอ่ืน 

3. การชี้แนะและชักชวนให้ร่วมกิจกรรม เป็นวิธีการหน่ึงท่ีจะทําให้วัยรุ่นมีความรู้
กว้างขวางขึ้น เกี่ยวกับประเภทของนันทนาการ การชี้แนะอาจเป็นในรูปของคําพูด แต่ที่จะได้ผล
มากกว่าเป็นในรูปของการกระทํา ครอบครัวจะสามารถชี้แนะและให้การศึกษาเร่ืองการใช้เวลาว่าง
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และนันทนาการประเภทต่างๆ ได้ด้วยการวางแผนการใช้เวลาว่างและทํากิจกรรมร่วมกับเด็ก ในที่น้ี
หมายความว่า ควรเร่ิมทํากับเด็กต้ังแต่ก่อนวัยเรียน 

4. การจัดให้ลงมือกระทําหรือฝึกหัด โดยเฉพาะในเร่ืองนันทนาการบางอย่างที่ต้องการ
เรียนรู้วิธีทําและการฝึกทักษะ เช่น เกมกีฬาต่างๆ ในช่วงเวลาที่ฝึกหัด วัยรุ่นจะได้ความคิดว่า 
นันทนาการใดเหมาะกับตน และจะสามารถเลือกในสิ่งที่ต้องการและสนใจอย่างแท้จริง อย่างไรก็
ตามวัยรุ่นคนหน่ึงอาจมีนันทนาการได้หลายอย่าง ขึ้นอยู่กับเวลาและสถานที่ ดังน้ันการได้มีโอกาส
ฝึกหัดทําสิ่งต่างๆ ทําให้มีความรู้กว้างขวางขึ้น และได้มีประสบการณ์ว่ากิจกรรมพักผ่อนหย่อนใจ
น้ันมีทั้งประเภทให้ความสนุกสนาน ผ่อนคลายความเครียด เป็นต้น 

ครอบครัวยังมีอิทธิพลต่อการสร้างเจตคติและความสนใจ ในเร่ืองการใช้เวลาว่างและ
นันทนาการแก่วัยรุ่น โดยพฤติกรรมต่างๆ ดังต่อไปน้ี 

1. การให้ความรู้แก่เด็กและวัยรุ่นในเร่ืองการใช้เวลาว่างและนันทนาการ เป็นสื่ออันดับ
แรกที่ครอบครัวแสดงออกให้แก่เด็กและวัยรุ่นได้รับทราบถึงสิ่งที่ครอบครัวสนใจ 

2. ท่าทียอมรับหรือไม่ยอมรับของครอบครัวต่อการใช้เวลาว่างและนันทนาการที่วัยรุ่น
กระทํา การยอมรับอาจแสดงด้วยวาจาหรือการกระทํา 

3. การเสริมแรงหรือจูงใจให้กระทําในสิ่งที่ถูกที่ควร เช่น การให้คําแนะนําช่วยเหลือ 
เป็นต้น 

4. การเปิดโอกาสให้เด็กพบปะเพื่อนฝูงหรือบุคคลอ่ืนที่มีความสนใจในเร่ืองเดียวกัน 
ให้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันไม่ว่าจะเป็นการพบปะกันในบ้านหรือนอกบ้านก็ตาม 

 4.6 บทบาทของเพื่อนและโรงเรียนในการใช้เวลาว่างและนันทนาการ 

การพัฒนาเร่ืองการใช้เวลาว่างและการเลือกนันทนาการของวัยรุ่น นอกจากเป็นหน้าที่
ของครอบครัวแล้ว เพื่อนและโรงเรียนยังเป็นกลุ่มสังคมอีก 2 กลุ่มที่มีอิทธิพลเป็นอย่างมากต่อวัยรุ่น 
เพราะวัยรุ่นใช้ชีวิตส่วนใหญ่อยู่นอกบ้านนานขึ้น ถ้าเป็นวัยรุ่นที่เรียนหนังสือในโรงเรียน เวลาส่วน
ใหญ่จะอยู่กับเพื่อนและอยู่ที่โรงเรียน ได้พบได้คุยและได้ฟังคําพูด การสั่งสอนและได้เห็นการ
กระทําต่างๆ ซึ่งล้วนมีความสําคัญต่อชีวิตวัยรุ่น ประกอบกับเป็นระยะที่วัยรุ่นเบี่ยงเบนความสนใจ
ไปยังกลุ่มเพื่อน และต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม ทําให้วัยรุ่นเอาอย่างกันในทุกๆ เร่ือง ต้ังแต่
เร่ืองบุคคลิกภาพจนถึงเร่ืองกิจกรรมนันทนาการ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, สาขาวิชาคห 
กรรมศาสตร์, 2529 : 151 - 155) 
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1. บทบาทของเพื่อน 

ในเร่ืองการใช้เวลาว่างและนันทนาการ สิ่งที่หวังจากการคบเพื่อนก็คือ เพื่อนจะชวนทํา
กิจกรรมนันทนาการประเภทพึงประสงค์ของสังคม วิธีการที่จะเป็นไปได้ ได้แก่ 

1) จับกลุ่มกับวัยรุ่นที่มีความสนใจในนันทนาการประเภทเดียวกัน และควรเป็น
นันทนาการประเภทที่จะไม่ก่อให้เกิดความเสื่อมให้แก่ตนเองและสังคม 

2) หลีกเลี่ยงการคบคนที่มีพฤติกรรมไปในทางเสื่อม ได้แก่ วัยรุ่นพาลเกเร วัยรุ่น
หนีโรงเรียน เป็นต้น 

3) ใช้เวลาของตนให้เกิดประโยชน์ที่สุด  

4) ฝึกใช้วิจารณญาณในการตัดสินใจในเร่ืองต่างๆ อย่าปล่อยให้ความรักเพื่อน
นําไปสู่ความเดือดร้อน  

5) เมื่อมีทุกข์หรือมีปัญหาให้ปรึกษาผู้ใหญ่ที่นับถือและไว้วางใจ 

2. บทบาทของโรงเรียน 

ในเร่ืองการใช้เวลาว่างและนันทนาการ โรงเรียนมีหน้าที่รับผิดชอบต่อจากครอบครัว
ในการให้การศึกษาอบรม ดังเห็นได้จากจุดมุ่งหมายของหลักสูตรที่จะมุ่งส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้
รอบรู้ ทั้งทางวิชาการและการทํากิจกรรมอ่ืนๆ ส่วนมากนักเรียนจะได้รับกิจกรรมเสริมหลักสูตร
และกิจกรรมนอกหลักสูตร ซึ่งส่วนหน่ึงได้จากกิจกรรมนันทนาการน่ันเอง  

สถาบันการศึกษาจึงเป็นแหล่งปลูกฝังความรู้ทักษะและเจตคติ เกี่ยวกับการใช้เวลาว่าง
และนันทนาการที่สําคัญโดย 

1) จัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของหลักสูตร โดยเฉพาะใน
เร่ืองของกีฬา และกิจกรรมนันทนาการต่างๆ  

2) จัดสถานที่และเคร่ืองอํานวยความสะดวกสําหรับนันทนาการในโรงเรียน 

3) ส่งเสริมและสนับสนุนพลังความสามารถของนักเรียน ในทางนันทนาการให้
ประจักษ์ และใช้ให้เป็นประโยชน์ในการช่วยให้นักเรียนได้ค้นคว้าเพื่อรู้จักตนเอง 

4) พัฒนาคุณสมบัติที่พึงประสงค์สําหรับนันทนาการให้แก่นักเรียน 
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5. แนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ 

แนวคิดที่ เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ มีประเด็นสําคัญที่ เกี่ยวข้อง 7 ประเด็น คือ 1) 
ความหมายของเกมออนไลน์ 2) ลักษณะของเกมออนไลน์ 3) ประเภทของเกมออนไลน์ 4) การจัด
ระดับความรุนแรงของเกมออนไลน์ 5) พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย 6) เด็กกับ
เกมคออนไลน์ 7) สาเหตุของการติดเกมออนไลน์ 8) ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งแต่ละ
ประเด็นมีสาระสําคัญดังน้ี 

5.1 ความหมายของเกมออนไลน์ 

ประกายทิพย์  นิยมรัฐ (2547 : 34) ให้ความหมายไว้ว่า เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่
ต้องใช้การเชื่อมต่อผ่านอินเทอร์เน็ต สามารถเล่นร่วมกันได้คร้ังละหลายๆ ผู้เล่น โดยที่ไม่ต้องอยู่ที่
เดียวกัน ซึ่งอาจจะเสียค่าใช้จ่ายหรือไม่ก็ได้ 

วรรณรัตน์ รัตนวรางค์ (2548 : 2) ให้ความหมายไว้ว่า เกมออนไลน์เป็นเกมที่สามารถ
เล่นได้เมื่อต่อเข้ากับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เกมเหล่าน้ีมีทั้งแบบออนไลน์ที่รองรับผู้เล่นจํานวน
มาก หรือ Massively Multiplayer Online Game หรือ MMOG และเกมที่ต้องเล่นไปตามบทบาท 
หรือ Role Playing Game หรือ RPG ดังน้ันเกมออนไลน์จึงไม่จํากัดเร่ืองจํานวนคนเล่นและแบบ
ของการเล่น 

เกมออนไลน์ หรือ Online Game บริษัท เอเซีย ซอฟท์ คอร์ปอเรชั่น จํากัด ได้ให้
ความหมายไว้ว่า เกมออนไลน์เป็นเกมที่ต้องเล่นผ่านระบบอินเทอร์เน็ต (Internet) โดยผู้เล่นจะต้อง
ทําการลงโปรแกรมเกม (Client) ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของตนเอง และจะต้องเล่นเกมออนไลน์
ผ่านเซิร์ฟเวอร์ โดยข้อมูลต่างๆ ของผู้เล่นจะถูกเก็บไว้ ณ เซิร์ฟเวอร์ซึ่งในการเล่นเกมออนไลน์น้ีผู้
เล่นจะต้องเสียค่าบริการการเล่นเกมตามอัตราที่ผู้ให้บริการได้กําหนดไว้ 

Online Station ได้ให้ความหมายไว้ว่า เกม PC หรือ Console ในรูปแบบออนไลน์ หรือ 
MMOG (Multiple Massive Online Game) หมายถึง เกมที่ผู้เล่นจะต้องเชื่อมต่อกับ Internet เพื่อเข้า
ไปเล่นเกมกับผู้เล่นคนอ่ืนๆ ที่เชื่อมต่อเข้ามายังตัวเซิร์ฟเวอร์ของเกมเหมือนกัน ข้อมูลต่างๆ ของผู้
เล่นทุกคนจะถูกบันทึกให้อยู่ในเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ของเกม ทําให้ผู้เล่นไม่สามารถที่จะแก้ไขข้อมูล
เหล่าน้ันได้ 
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5.2 ลักษณะของเกมออนไลน์ 

เกมคอมพิวเตอร์เป็นความบันเทิงของเด็กและผู้ใหญ่ในยุคดิจิตอล  เกมออนไลน์เป็น
สนามที่ทั้งเด็กและผู้ใหญ่เข้ามาเล่นเกมแข่งขันกัน หรือไม่ก็ร่วมมือกัน เกมในเวอร์ชันออนไลน์จะ
เพิ่มระดับของความสนุกขึ้นอีกมากมายหลายเท่า ความสนุกเพ่ิมขึ้นเน่ืองจากผู้เล่นจากที่ต่างๆ มี
รูปแบบการเล่นที่ไม่ซ้ําซากจําเจ การพบกับผู้คนในไซเบอร์สเปซ และความท้าทายในระดับโลก 

วรเศรษฐ สุวรรณิก และยอดธง รอดแก้ว (2547 : 130 C 131) แบ่งลักษณะเกมออนไลน์
ออกเป็น 4 ประเภท ดังน้ี 

1. เกมที่เล่นคนเดียว ส่วนใหญ่เป็นเกมปริศนาเพราะสามารถแจกให้เล่นกันฟรีๆ 
เช่นเดียวกับของฟรีทั่วไป เกมเหล่าน้ีมีความสนุกค่อนข้างน้อย แต่ความท้าทายมีสูงมาก เพราะผู้ที่
ได้รับคะแนนมากที่สุดไม่ใช่คนธรรมดา เขาคือแชมป์เปียนโลกของเกมประเภทน้ัน ทั้งน้ีเน่ืองจาก
เกมออนไลน์เป็นเกมที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นจากทุกประเทศทั่วโลก สามารถเข้ามาแข่งขันทําคะแนน
ได้ 

เกมออนไลน์ที่เล่นคนเดียวน้ันผู้เล่นจะโหลดผ่านเว็บบราเซอร์ โปรแกรมดังกล่าว
มักจะเขียนด้วยภาษา Java โปรแกรมที่เขียนด้วยภาษา Java มีข้อดีคือ สามารถทํางานบนเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ต่างรุ่น ต่างยี่ห้อ ต่างระบบปฏิบัติการกันได้ น่ันคือเขียนและแปลเพียงคร้ังเดียวก็
สามารถใช้งานกับคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ืองที่มีเว็บบราเซอร์ที่สนับสนุนภาษาน้ีได้ทันที 

2. เกมที่เล่นกับผู้เล่นอ่ืนอีกคน เช่น เกมกระดานหรือเกมวางแผน เกมที่เล่นกันสองคน
น้ีอาจจะมีคนอ่ืนจากที่ต่างๆ เข้ามาชมและวิจารณ์การเล่นได้ ความสนุกเกิดขึ้นเพราะได้แข่งขันกับผู้
เล่นที่มีฝีมือ และมีรูปแบบการเล่นที่ต่างกันออกไป ที่สําคัญคือเราจะมีเพื่อนเล่นด้วยตลอดเวลา ไม่
ว่าจะเป็นเที่ยงวันหรือเที่ยงคืน ความท้าทายก็อยู่ในระดับโลก ถ้าไม่เก่งจริงก็หมดสิทธิ์แจ้งเกิดบน
เกมเซิร์ฟเวอร์ 

3. เกมที่เล่นกันเป็นทีม การประสบผลสําเร็จในการเล่นเกมแบบน้ีฝีมืออย่างเดียวไม่
เพียงพอ ต้องอาศัยทีมเวิร์กที่ดี เกมเหล่าน้ีทําให้ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่กลายเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับการ
เล่นเกมประเภทน้ี เพราะมีเครือข่ายที่รวดเร็วให้ผู้ใช้ได้ใช้ในราคาถูก 

4. เกมที่เล่นเป็นคณะ (MMOG C Massively Multiplayer on C line Game) นอกจาก
จํานวนผู้เล่นในเกมแล้ว เกมประเภทน้ีต่างกับเกมสามประเภทแรกตรงเวลาที่ใช้ เกมสามประเภท
แรกจะใช้เวลาไม่นาน เล่นเสร็จหน่ึงเกมก็คือจบ อีกวันมาเล่นใหม่ก็เร่ิมเกมใหม่หมด แต่เกมที่เล่น
เป็นคณะต้องการการเล่นอย่างสม่ําเสมอ ผู้เล่นจะเข้าไปในโลกของเกมโดยผ่านตัวละครที่เขาสร้าง
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ขึ้น ระหว่างที่เกมดําเนินไป คบเพื่อน ต่อสู้กับศัตรู ทําการค้า ฯลฯ เกมที่เล่นเป็นคณะช่วยทําให้เห็น
ภาพของไซเบอร์สเปซเป็นกราฟิกที่สวยงาม เกมเหล่าน้ีทําให้เกิดธุรกิจการขายเวลาเพื่อเล่นเกมบน
เซิร์ฟเวอร์  

5.3 ประเภทของเกมออนไลน์ 

ณัฐพงศ์  ฐิติมานะกุล (2544 : 20 C 24) ได้แบ่งประเภทของเกมออกเป็น 9 ประเภท 
ดังน้ี 

1. เกมแอ็คชั่น (Action Game) เป็นเกมที่มีเน้ือหาด้านการต่อสู้ โดยต้องบังคับตัวละคร
ให้ออกกิริยาท่าทางเคลื่อนไหวเข้าบุกตะลุยหรือผจญภัย มีอยู่มากมายในขณะน้ี เช่น Quake 4, Day 
of Defeat : Source, GetAmped, Sephiroth Online เป็นต้น ปัจจุบันตัวเกมประเภท Action อย่างเดียว
มีแนวโน้มที่จะลดลง 

2. เกมแสดงบทบาท (Role Playing Game : RPG) เป็นเกมที่มีตัวละครและเน้ือเร่ือง ที่
ทําให้ผู้เล่นต้องสวมบทบาทเข้าไปผจญภัยไปพร้อมกับเพื่อนร่วมทางและตัวเน้ือเร่ืองจะมีการพัฒนา
ให้มีความสามารถมากขึ้นเพื่อการเอาชนะ เช่น Fanal Fantasy, Deus EX ปัจจุบันเกม RPG ที่ได้รับ
ความนิยม และสามารถเล่นผ่านทางอินเทอร์เน็ตได้ เช่น Ragnarok Online, MU Online, Seal 
Online, PristonTale เป็นต้น 

3. เกมวางแผนกลยุทธ์ (Strategy Game) เป็นเกมที่กําลังได้รับความนิยมไม่แพ้ Action 
Game ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ประเภทผลัดกันเดิน และเกมที่ผู้เล่นแต่ละฝ่ายสามารถ
ควบคุมได้พร้อมๆ กัน เน้ือหาของเกมส่วนใหญ่จะเป็นการวางแผนยุทธวิธีเพื่อต่อสู้แย่งชิงดินแดน 
และทรัพยากรระหว่างผู้เล่นฝ่ายต่างๆ เช่น Arcana Battle Card Description, Taenon เป็นต้น 

4. เกมกีฬา (Sports Game) เป็นเกมการแข่งขันกีฬาประเภทต่างๆ ที่มีอยู่มากมาย เช่น 
Gambledon Online, Pangya Online, Talesrunner Online, Fishing Online, Smash Star Online, 
Keroking Online เป็นต้น 

5. เกมแข่งรถ (Racing Game) เป็นเกมสําหรับสิงห์จอมซิ่งทั้งหลาย ปัจจุบันเกมแนวน้ี
ยังมีการผลิตกันออกมาอยู่เร่ือยๆ เช่น Rc Online (Remote Car Online), CT Racer, Need for Speed : 
Most Wanted เป็นต้น 
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6. เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมที่ต้องใช้ความคิดในการแก้ไขปัญหาและปริศนา
ของเกม ทั้งยังเป็นเกมที่มีกฎกติกาเข้าใจง่าย กราฟิกเรียบง่าย เล่นง่าย เป็นเกมสั้นๆ และการจบเกม
ง่าย เช่น Tetris , Puzzle Pang เป็นต้น 

7. เกมจําลองสถานการณ์ (Simulation Game) เป็นเกมจําลองสถานการณ์ต่างๆ มา
รวมกันหลายๆ รูปแบบ ผู้เล่นต้องใช้สติปัญญาในการวางแผน และการแก้ไขปัญหาต่างๆ ในแต่ละ
ขั้นตอน เช่น The Movie, The Sim 2, The Sim 2 Open for Busniess, Angle�s Tale เป็นต้น 

8. เกมผจญภัย (Adventure Game) เป็นเกมที่ผู้เล่นต้องเล่นตามเน้ือเร่ืองที่จะต้องเข้าไป
ผจญภัยในสถานการณ์ต่างๆ ที่โปรมแกรมกําหนด ตัวเอกของเร่ืองจะพัฒนาตนเองไม่ได้ เพียงแต่
จะต้องพยายามหาเงื่อนไขและกฎของการเอาชนะเกม เช่น Monkey Island , Discworld , Grim 
fandaco เป็นต้น 

9. เกมแนวอาเขต (Arcade Game) เป็นเกมที่มีข้อกําหนดเงื่อนไขในการเล่น ไม่ว่าจะ
เป็นจํานวนคร้ังที่ผู้เล่นสามารถเล่นได้ต่อ 1 เกม หรือมีเวลากําหนดในการเล่นแต่ละคร้ัง จุดประสงค์
คือ เล่นให้ได้คะแนนสูงๆ หรือผ่านไปในด่านต่อๆ ไป จนถึงหัวหน้าในด่านสุดท้าย เช่น House of 
the dead , Xtom 3D, Pinball เป็นต้น 

 5.4 การจัดระดับความรุนแรงของเกมออนไลน์ 

ประเทศที่มีหน่วยงานในการจัดระดับความรุนแรงของเกมออนไลน์ คือ ประเทศ
สหรัฐอเมริกา และประเทศเกาหลี ซึ่งมาตรการในการจัดระดับความรุนแรงของเกมที่ประเทศทั้ง
สองดําเนินการอยู่มีสาระสําคัญดังน้ี 

1. มาตรฐานการจัดระดับความรุนแรงของ ERSB ประเทศสหรัฐอเมริกา 

นอกจากการแบ่งเกมตามเน้ือหาของประเภทเกมแล้ว คณะกรรมการการจัดเรตสื่อ
ซอฟต์แวร์บันเทิงของประเทศสหรัฐอเมริกา (Entertainment Software Ratings Board - ESRB) ได้
จัดแบ่งระดับความรุนแรงของเกมออนไลน์ โดยเกณฑ์ที่ใช้ในการจัดแบ่งระดับเดียวกันกับ
ภาพยนตร์ ซึ่งมีความแตกต่างตรงที่ภาพยนตร์แบ่งระดับให้เหมาะสมกับอายุผู้ชม ส่วนเกมออนไลน์
แบ่งตามเน้ือหา ถ้าเกมใดรุนแรงมากก็ไม่สมควรให้เด็กเล่นเลย (www.esrb.org) 

ระบบการจัดระดับของ ESRB เป็นการจัดระดับด้วยตัวอักษร ได้รับการออกแบบมา
เพื่อให้ข้อมูลข่าวสารกับผู้ปกครองในการเลือกเกมออนไลน์ หรือวีดิโอเกมให้แก่บุตรหลาน ก่อนที่
จะตัดสินใจซื้อ การกําหนดระดับไม่ได้หมายความว่าเป็นการแนะนําให้ผู้บริโภคซื้อ เช่า หรือให้
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เป็นพื้นฐานในการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ แต่พ่อแม่/ผู้ปกครองควรใช้ระบบการกําหนดระดับความ
รุนแรงของ ESRB ประกอบความต้องการของบุตรหลาน และความรู้พื้นฐานกับการเลือกสิ่งที่ดี
ที่สุดสําหรับบุตรหลาน 

การกําหนดระดับของเกมตามมาตรฐานของ ESRB แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่
เป็น Eสัญลักษณ์แสดงระดับ (Icon)F ที่แนะนําอายุที่เหมาะสมสําหรับเกมแต่ละเกม และ Eข้อความ
กํากับ (Content Descriptor)F ที่ระบุส่วนประกอบต่างๆ ของเกมที่อาจมีเน้ือหาที่ไม่เหมาะสม  

การจัดระดับความรุนแรงของเกมออนไลน์แบ่งระดับของเน้ือหาเกมไว้ดังน้ี (กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และสถาบันวิจัยและให้คําปรึกษาแห่งมหาวิทยาลัย 
ธรรมศาสตร์, 2549 : 31 - 33) 

1) เรต EC (Early Childhood) หมายถึง เกมที่มีเน้ือหาเหมาะกับผู้เล่นต้ังแต่อายุ 3 ปี
ขึ้นไป ไม่มีเน้ือหาที่พ่อแม่/ผู้ปกครองอาจจะพบว่าไม่เหมาะสม เช่น เกม Pangya 

2) เรต E (Everyone) หมายถึง เกมที่มีเน้ือหาเหมาะสําหรับผู้เล่นต้ังแต่ 6 ปีขึ้นไป 
เร่ืองราวเน้ือหาในกลุ่มน้ีอาจจะมีเน้ือหาเป็นภาพการ์ตูน สิ่งประหลาดมหัศจรรย์ หรือการทําลายที่
ไม่รุนแรง และมักใช้ภาษาที่สุภาพ  

3) เรต E10+ (Everyone 10 and older) หมายถึง เกมที่มีเน้ือหาเหมาะสําหรับผู้เล่น
ต้ังแต่ 10 ปีขึ้นไป เร่ืองราวเน้ือหาในกลุ่มน้ีอาจจะมีเน้ือหาเป็นภาพการ์ตูน สิ่งประหลาดมหัศจรรย์
เพิ่มมากขึ้น หรือการทําลายที่ไม่รุนแรง และมีเร่ืองเกี่ยวกับความนึกคิดบ้างเล็กน้อย เช่น Maple 
Story , Need for Speed : Most Wanted, Yogurting เป็นต้น 

4) เรต T (Teen) หมายถึง เกมที่มีเน้ือหาเหมาะสําหรับผู้เล่นต้ังแต่ 13 ปีขึ้นไป 
เร่ืองราวเน้ือหาในกลุ่มน้ีจะเร่ิมมีความรุนแรงเพิ่มมากขึ้น แต่ไม่ได้อยู่ในขั้นรุนแรงมากนัก มีเร่ือง
เกี่ยวกับความนึกคิด อารมณ์ขันตามธรรมชาติ บางฉากมีภาพรุนแรง, เห็นเลือด หรือการพนัน และ/
หรือมีการใช้ภาษาที่แข็งกระด้างบ้างเป็นบางคร้ัง เช่น Ragnarok Online, Yulgang, NBA Live 06 
เป็นต้น 

5) เรต M (Mature) หมายถึง เกมที่เน้ือหาเหมาะสําหรับผู้เล่นต้ังแต่ 17 ปีขึ้นไป 
เร่ืองราวเน้ือหาในกลุ่มน้ีจะเร่ิมมีความรุนแรงเพิ่มมากขึ้น บางฉากมีการต่อสู้ด้วยของแหลมคม, เห็น
เลือด หรือมีเร่ืองเพศเข้ามาเกี่ยวข้อง และใช้ภาษาค่อนข้างหยาบคายเป็นบางคร้ัง เช่น Last Chaos, 
The Movie, JY Online, Ran Online เป็นต้น 
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6) เรต AO (Adults Only) หมายถึง เกมที่มีเน้ือหาเหมาะสําหรับผู้ที่มีอายุมากกว่า 
18 ปีขึ้นไป เร่ืองราวเน้ือหาในกลุ่มน้ีจะมีฉากยืดเยื้อเกี่ยวกับความรุนแรง และ/หรือมีกราฟิกที่แสดง
เน้ือหาเร่ืองทางเพศ และมีภาพโป๊เปลือยค่อนข้างมาก (ผู้ปกครองควรจะพิจารณา)  

7) เรต RP (Rating Pending) หมายถึง เกมที่เพิ่งเสนอต่อ ESRB และกําลังรอผล
การพิจารณาให้อยู่ในกลุ่มใด สัญลักษณ์น้ีปรากฏอยู่เฉพาะในการโฆษณาเกมก่อนที่จะวางตลาด 

2. มาตรฐานการจัดระดับความรุนแรงของ KMRB ประเทศเกาหลี 

KMRB (Korea Media Rating Board) เป็นองค์กรที่มีหน้าที่รับผิดชอบควบคุมกํากับสื่อ
บันเทิงโดยรวม ได้แก่ ภาพยนต์ วีดีโอ เกม บทเพลง ละครเวที การโฆษณา การจัดระดับจึงมี
ลักษณะของการใช้เกณฑ์ที่สามารถใช้ร่วมกันได้กับทุกสื่อ (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร และ สถาบันวิจัยและให้คําปรึกษาแห่งมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2549 : 27 - 28) 

การจัดระดับผลิตภัณฑ์เกมออนไลน์ตามมาตรฐานของ KMRB จัดได้เป็น 2 ระดับ 
ดังน้ี  

 1) เรต P-G All (All) หมายถึง เกมที่มีเน้ือหาที่เหมาะสมกับบุคคลทุกเพศทุกวัย 
ไม่มีเน้ือหาที่พ่อแม่/ผู้ปกครองอาจจะพบว่าไม่เหมาะสม 

2) เรต P-G 18 (18-years) หมายถึง เกมที่มีเน้ือหาเหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 18 ปี
ขึ้นไป 

ดังน้ัน กรณีของ KMRB  มีความน่าสนใจมากที่สามารถประยุกต์ และปรับใช้เกณฑ์กับ
สื่อประเภทใหม่ๆ ได้ง่าย เน่ืองจากสามารถเพิ่มประเภทสื่อใหม่ โดยใช้การจัดระดับตามอายุ และ
สามารถให้ข้อมูลในกรณีที่สื่อหรือผลิตภัณฑ์ 1 ชิ้นมีส่วนประกอบของสื่อหลายแบบ เช่น เกมที่มี
เพลงและภาพประกอบที่ไม่เหมาะสม ก็สามารถที่จะอ้างอิงการจัดระดับความรุนแรงของเพลง
ร่วมกับการจัดระความรุนแรงของเกมไปด้วยได้ 

การจัดระดับความรุนแรงของสื่อโดยรวมตามมาตรฐานของ KMRB มีดังน้ี  

1) All (All) หมายถึง สื่อที่มีเน้ือหาเหมาะสมกับบุคคลทุกเพศทุกวัย ไม่มีเน้ือหาที่
พ่อแม่/ผู้ปกครองอาจจะพบว่าไม่เหมาะสม 

2) 12 (12-years) หมายถึง สื่อที่มีเน้ือหาเหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 12 ปีขึ้นไป  

3) 15 (15-years) หมายถึง สื่อที่มีเน้ือหาเหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 15 ปีขึ้นไป 



 53 

 

4) 18 (18-years) หมายถึง สื่อที่มีเน้ือหาเหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 18 ปีขึ้นไป 

5) None (Restricted) หมายถึง สื่อที่ต้องห้าม ไม่มีการติดเคร่ืองหมายใดๆ และไม่
อยู่ในรายการฐานข้อมูลของ KMRB ในส่วนที่เผยแพร่ต่อสาธารณะ โดยนัยเพื่อเป็นการป้องกันการ
ประชาสัมพันธ์สื่อโดยอ้อมของผู้ผลิต 

การจัดระดับของ KMRB แตกต่างจากเกณฑ์ของประเทศสหรัฐอเมริกา คือ ไม่มีการ
แสดงสัญลักษณ์ให้ทราบข้อมูลในรายละเอียดของเน้ือหาว่าไม่เหมาะสมในด้านใดบ้าง เช่น ใน
ประเทศสหรัฐอเมริกาจะแบ่งเน้ือหาของเกมเป็นกลุ่ม เช่น ที่มีเน้ือหารุนแรง มีเร่ืองทางเพศ มีเน้ือหา
เกี่ยวกับยาเสพติด มีความน่ากลัว หรือมีการใช้ภาษาที่หยาบคาย เป็นต้น ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากจะ
ไม่ให้มีการให้ข้อมูลที่อาจเป็น 2 มุมมอง คือ ไม่ให้ข้อมูลที่จะไปเป็นการกระตุ้นความอยากรู้อยาก
เห็นของเยาวชน 

5.4 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย 

การเล่นเกมออนไลน์ เกิดขึ้นมาต้ังแต่ 25 ปีที่แล้ว และเข้ามาสู่ประเทศไทยในเวลา
ใกล้เคียงกัน ปัจจุบันมีผู้เล่นเกมออนไลน์ในประเทศประมาณ 300,000 คนต่อวัน โดยมีสถิติผู้เล่น
เกมออนไลน์พร้อมกันสูงสุด (concurrent) 160,000 คน 

เดิมทีเดียว ก่อนมีเกมออนไลน์ สื่อเพื่อความบันเทิงที่ใช้อุปกรณ์อิเลคทรอนิคอย่างเช่น
วิดีโอเกมเร่ิมเป็นที่นิยมต้ังแต่ปี 1980 และพบว่า เด็กท่ีไม่เคยเล่นหรือไม่เคยลองเล่นเกมน้ีเลยน้ันมี
น้อยมาก สัดส่วนของเด็กที่เล่นวิดีโอเกมในต่างประเทศอยู่ที่ร้อยละ 75 C 100 ส่วนมากเล่น 3 C 10 
ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ขณะที่การเล่นเกมออนไลน์ของคนไทยในปัจจุบันมีการเล่นโดยเฉลี่ยสูงกว่า
ปริมาณน้ี 

จากผลการสํารวจการเล่นเกมออนไลน์ในกลุ่มผู้เล่นเกมในประเทศไทย ที่สํารวจโดย
บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์ จากผู้เล่นจํานวน 53,846 คน พบว่า ผู้เล่นเกมส่วนใหญ่ (ร้อยละ 60) 
อาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ผู้เล่นเกมส่วนใหญ่เป็นผู้ชาย (ร้อยละ 82) และมีอายุ
ระหว่าง 18 C 25 ปี (ร้อยละ 37) รองลงมาได้แก่กลุ่มอายุระหว่าง 15 C 17 ปี (ร้อยละ24) และอายุ
ระหว่าง 12 C 14 ปี (ร้อยละ 22.5) ตามลําดับ สัดส่วนของผู้เล่นเกมที่บ้านและที่ร้านเกมใกล้เคียงกัน
คือ ผู้เล่นเกมที่บ้านประมาณร้อยละ 48 ขณะที่ผู้เล่นเกมที่ร้านเกมมีประมาณร้อยละ 46 ผู้เล่นเกม
ส่วนใหญ่มักจะเล่นเกมคนเดียว (ร้อยละ 47.6) ขณะที่การเล่นเกมพร้อมกัน 2 C 4 คน มีประมาณร้อย
ละ 15.2 ของผู้ให้ข้อมูล 
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ข้อมูลเกี่ยวกับระยะเวลาในการเล่นเกมแสดงว่า ในวันจันทร์ถึงวันศุกร์ผู้เล่นเกมส่วน
ใหญ่เล่นเกมวันละ 1 C 2 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 25.5 กลุ่มที่เล่นเกมวันละมากกว่า 6 ชั่วโมง คิดเป็น
ร้อยละ 23.6 และกลุ่มที่เล่นวันละ 3 C 4 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 21.5 สาเหตุที่เล่นเกมส่วนใหญ่เกิด
จากเพื่อนชวน คิดเป็นร้อยละ 52 (วรรณรัตน์  รัตนวรางค์ 2548 : 4) 

5.5 เด็กกับเกมออนไลน์ 

เกมออนไลน์เป็นสื่อบันเทิงที่นิยมเล่นกันอย่างแพร่หลาย ในยุคที่คอมพิวเตอร์กําลัง
เฟึ่องฟู ครอบครัวที่พอมีฐานะจะมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์แทบทุกบ้าน ด้วยคิดว่านอกจากจะให้ความ
สนุกสานเพลิดเพลินแล้วยังได้ฝึกสติปัญญาอีกด้วย 

เกมออนไลน์ในปัจจุบันมีมากมายหลายประเภทให้เลือกซื้อ บางเกมเหมาะสําหรับเด็ก
เล็ก เพราะเป็นเกมง่ายๆ วิธีการเล่นไม่สลับซับซ้อน ปุ่มควบคุมการเล่นมีน้อย บางเกมผู้เล่นจะได้
สนุกสนานกับการเล่นแล้วยังมีโอกาสได้ศึกษา ฝึกปัญญาเสริมทักษะและความถนัดได้อีก เพราะ
เกมเหล่าน้ันมีการสอดแทรกความรู้ต่างๆ เข้าไป เช่น เป็นเกมต่อภาพ เกมค่ายกลที่ใช้ความรู้ทาง
ตรรกศาสตร์เข้าแก้ปัญหา และเกมที่เกี่ยวกับกีฬา เช่น กอล์ฟ เทนนิส วอลเลย์บอล ฯลฯ จะมีการ
จําลองสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ทําให้ได้ฝึกเล่นกีฬาไปในตัว เกมเหล่าน้ีแม้ว่าจะ
ช่วยเสริมทักษะไม่มีพิษไม่มีภัยแต่ไม่เป็นที่นิยมมากนัก 

ในขณะที่เกมบางเกมเลียนแบบมาจากภาพยนตร์การต่อสู้ประเภทหมัดมวย ที่มีไมค์ 
ไทสัน เฉินหลง บรูซลี ฯลฯ หรือเกมสงครามที่ต่อสู้กันทั้งทางบก ทางนํ้า ทางอากาศ ไปจนกระทั่ง
ถึงอวกาศ ที่ใช้ปึนแสงเลเซอร์ยิงต่อสู้ และเกมผจญภัยอย่าง Super Mario กลับได้รับความนิยมและ
ติดตลาดมาก เพราะผู้เล่นได้รับความสนุกสนานกับการยิงต่อสู้กลับไปกลับมาในบทบาทของ
พระเอก 

เด็กเห็นภาพพจน์เกี่ยวกับสงคราม การฆ่าฟันเป็นเกมที่สนุกสนานได้เลียนแบบ
พระเอกที่อยู่เหนือผู้ร้าย ใช้ความรุนแรงแก้ปัญหา เด็กส่วนใหญ่สับสนแยกแยะไม่ออกว่าความชั่ว
ร้ายและความดีเป็นอย่าไร บรรดาเด็กๆ ต่างชื่นชอบความรุนแรงของเกม เพราะได้เป็นผู้บงการหรือ
ลงมือฆ่าศัตรูด้วยมือของตนเอง ถ้าหากเป็นการดูทีวีหรือภาพยนตร์ก็ได้แต่น่ังมองอยู่ห่างๆ และคอย
เอาใจช่วย แต่ในเกมคอมพิวเตอร์เขาเป็นพระเอกและเป็นพระเอกที่ไม่ตาย เพราะถ้าพลาดก็สามารถ
เร่ิมเล่นเกมใหม่ได้ โดยขณะที่เล่นจะมีแสงเสียงประกอบเกือบเหมือนจริง สร้างความเร้าใจให้กับผู้
เล่น จนคิดว่าตนเองเข้าไปอยู่ในเหตุการณ์น้ันจริงๆ ทั้งหมดน้ีทําให้เด็กเห็นว่า การทําลายร้างฝ่าย
ตรงข้ามโดยการใช้กําลังและอาวุธต่างๆ เป็นสิ่งที่ถูกต้องที่สังคมยอมรับ 
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ด้วยเหตุน้ีเด็กจึงมีภาพพจน์ที่ผิดๆ ว่าสงครามหรือการฆ่าฟันเป็นเกมละเล่นที่
สนุกสนาน พระเอกมีหน้าที่ฆ่าศัตรูอย่างเดียว เด็กอาจนําความคิดน้ีมาเป็นบรรทัดฐานของตนว่า ถ้า
หากทําร้ายผู้อ่ืนก็จะชนะและถูกต้องเสมอไป ส่วนเกมผจญภัยมักเป็นเร่ืองเกี่ยวกับความชั่วร้ายของ
ซาตานและแนวจินตนาการแบบนิยายวิทยาศาสตร์ เน้ือหาของเกมมักแสดงให้เห็นว่ามีอํานาจชั่ว
ร้ายหวังจะครองโลก จึงจะต้องเป็นหน้าที่ของพระเอกที่จะต้องช่วยโลก สําหรับเกมกีฬาแม้มีเน้ือหา
ไม่รุนแรง แต่ไม่ดึงดูดความสนใจ ปัจจุบันไม่ว่าเกมออนไลน์จะมีเน้ือหาอย่างไร ต่างเพิ่มความ
ละเอียดอ่อนสลับซับซ้อนให้เหมือนจริงมากขึ้นทั้งภาพและเสียง มีเงื่อนปมให้แก้ปัญหาและทํา
คะแนนได้ยาก ยิ่งท้าทายความสามารถของผู้เล่นและอยู่ในตลาดได้นาน  

ปัจจุบันการต่อต้านการเล่นเกมออนไลน์เพิ่มมากขึ้น แต่ไม่ได้ทําให้การเล่นของเด็กลด
น้อยลง ซึ่งจะเห็นได้ตามห้างสรรพสินค้าเกือบทุกแห่งที่มีต้ังแต่เด็กเล็กจนถึงวัยรุ่นเข้าคิวแก่งแย่ง
เพื่อให้ได้เช่าเคร่ืองเล่นเกม แม้ว่าต้องอดขนม หนีโรงเรียน ขโมยเงินพ่อแม่ เพื่อให้ได้เล่นเกมเพียง
ไม่กี่นาที เด็กที่มีเคร่ืองเล่นอยู่ที่บ้านก็หมกมุ่นกับการเล่น ละเลยในสิ่งที่ควรจะทําโดยขาดการดูแล
เอาใจใส่เท่าที่ควร 

หากเด็กรู้จักเล่นเกมออนไลน์ให้อยู่ในเวลาที่จํากัด เลือกประเภทของเกมให้เหมาะสม
กับอายุ เกมออนไลน์จะเป็นสิ่งที่ไม่น่ากลัวแต่อย่างใด และหากนักวิชาการคอมพิวเตอร์ของไทย
ร่วมมือกันผลิตเกมที่มีเน้ือหาสร้างสรรค์ เสริมทักษะ เหมาะกับจริยธรรมและวัฒนธรรมอย่างไทยๆ 
และรัฐบาลหันมาควบคุมประเภทของเกม ชี้ให้เห็นเด่นชัดว่า เกมใดเด็กควรเล่นไม่ควรเล่น เกม
คอมพิวเตอร์ก็จะเป็นเคร่ืองเล่นที่ช่วยเพิ่มความสนุกสนาน ผ่อนคลายความตึงเครียด และส่งเสริม
สติปัญญาของผู้เล่นอีกด้วย (เพชรชมพู  เทพพิพิธ, 2533 : 33 C 34, 38) 

5.6 สาเหตุของการติดเกมออนไลน์ 

สาเหตุที่เด็กติดเกมออนไลน์กันงอมแงม เพราะความสนุกสนานที่ได้รับจากของเล่นที่
พัฒนาไปอย่างรวดเร็วเกินความคาดฝันของหลายๆ คนที่จะตามทัน จากยุคที่เคยใช้วัสดุพื้นบ้าน 
หรือพลาสติกสีสันสดใสธรรมชาติ ก็หันมาใช้กลไกทางวิทยาศาสตร์ที่ทําให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมกับเกม 
อีกทั้งสังคมยุคปัจจุบันสนามเด็กเล่นมีน้อยลง และพ่อแม่ไม่ต้องการให้ลูกออกไปเล่นนอกบ้าน 
เน่ืองจากเกรงกลัวภัยสังคมในเมืองกรุง จึงหาของเล่นมาให้ลูกเล่นที่บ้าน รวมทั้งบริษัทผู้ผลิตได้
ศึกษาค้นคว้าวิจัยธรรมชาติของเด็กที่เป็นกลุ่มเป้าหมายมาเป็นอย่างดี รู้ว่าเด็กต้องการและสนใจ
อะไร จึงผลิตเคร่ืองเล่นให้มีเน้ือหาสอดคล้องกับธรรมชาติของเด็ก ซึ่งแน่ใจว่าเมื่อเด็กได้เล่นแล้วจะ
ติด โดยไม่คํานึงถึงผลกระทบที่จะมีกับตัวผู้เล่น (เพชรชมพู  เทพพิพิธ, 2533 : 335) 
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ศูนย์มานุษยวิทยาสิรินทร ได้ศึกษาเกี่ยวกับ เกมส์-แก๊งส์ กับชีวิตครอบครัว  พบว่า 
สาเหตุสําคัญที่เด็กในชุมชนแออัดชอบเล่นเกมออนไลน์มาจากเหตุผล 5 ประการคือ (วรรณรัตน์  
สุวรรณรัตน์, 2548 : 11-12) 

1. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เน่ืองจากเด็กทุกคนต้องการความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ซึ่งสังคมเองก็ได้พัฒนารูปแบบความบันเทิงต่างๆ มากมาย รวมทั้งเกมออนไลน์ที่เป็น
รูปแบบความบันเทิงสมัยใหม่ที่มีความเหมือนจริง ทําให้เกิดความสนุกสนานมากกว่าเกมอ่ืนๆ เด็ก
ในชุมชนแออัดให้ความเห็นว่า การเล่นเกมออนไลน์จะเป็นเพียงแค่ความสุขช่วงเวลาหน่ึงก็ยังดีกว่า
ที่จะต้องอยู่แบบไม่มีความสุขในชีวิตจริง และเหตุผลที่เล่นก็เพื่อผ่อนคลายความเครียด 

2. การมีโลกส่วนตัวและการทําจินตนาการให้เป็นจริงผ่านตัวละคร เกมออนไลน์ทําให้
เด็กได้ทําจินตนาการของตนเองให้เป็นจริง เช่น เด็กบางคนมีฐานะยากจน ก็อาจต้องการเป็นคนที่มี
เงินทองมากมาย ก็สามารถสร้างตัวละครตามที่ตนต้องการได้ มีเงิน มีอํานาจ มีคนให้การยอมรับนับ
ถือ นับเป็นการสร้างบุคลิกในใจให้ปรากฏออกมาจริงๆ 

3. การชดเชยทางสังคมเพื่อหนีสภาพความเป็นจริง เน่ืองจากคนส่วนมากมักจะมี
ทัศนคติที่ไม่ดีกับคนในชุมชนแออัด คิดว่าเป็นแหล่งเสื่อมโทรมและเป็นท่ีมั่วสุมของคนไม่ดี แม้แต่
คนในชุมชนเองก็มีความหวาดระแวงกันเอง ดังน้ันการเล่นเกมออนไลน์ไม่ต้องมีการแสดงตัวตนว่า
เป็นใคร มาจากที่ใด มีพื้นเพอย่างไร ทําให้สามารถอยู่ในชุมชนเกมได้อย่างสบายใจ ซึ่งการสร้างตัว
ละครแทนตนเองในบทบาทที่พึงปรารถนาก็สามารถตอบสนองความต้องการทางจิตใจได้มากขึ้น 

4. การสร้างความสําเร็จและความภาคภูมิใจให้ชีวิต เน่ืองจากสภาพในเกมมีความ
เหมือนจริง ทําให้เด็กเกิดความรู้สึกว่ามีโลกส่วนตัว หรือมีชุมชนที่ไม่สามารถหาได้จากชีวิตจริง 
เพราะชีวิตในชุมชนแออัด มักไม่ค่อยได้รับการยอมรับทางสังคม เด็กจึงอยากดําเนินชีวิตอยู่ในเกม
มากกว่าชุมชนจริงๆ โดยเมื่ออยู่ในเกมเด็กไม่ต้องไปโรงเรียน ไม่ต้องทําการบ้าน มีแต่การหาความ
ภาคภูมิใจในชีวิต ไม่ว่าจะเป็นการมีเงิน มีตําแหน่งทางสังคม หรือการได้รับการยอมรับทางสังคม
จากในเกม เป็นต้น 

5. การหารายได้ เน่ืองจากลักษณะประการสําคัญของการเล่นเกมออนไลน์ คือ มีการใช้
จ่ายกันในเกม โดยการซื้อของ มีตลาดแลกเปลี่ยน ซึ่งการมีรายได้ (เงิน) หรือการมีของน้ัน จัดว่าเป็น
ชั้นหรือระดับ (class) ทางสังคม ที่ทําให้เกิดการยอมรับ ดังน้ันเด็กบางคนที่สามารถในการหาของ
เก่งก็จะยกของให้ผู้อ่ืนผ่านตัวละครในเกม แล้วมารับเงินสดนอกเกม ซึ่งพฤติกรรมเช่นน้ีมักพบมาก
ในกลุ่มเด็กชุมชนแออัด เพราะของในเกมน้ันไม่ได้มีความหมายมากเท่ากับการมีเงินไว้ใช้จ่ายใน
โลกของความเป็นจริง 
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5.7 ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ 

การเล่นเกมออนไลน์มีอิทธิพลเหนือความคิดจิตใจของเด็กเป็นเวลานาน จนก่อให้เกิด
ความงุนงงและสับสน กลุ่มที่ร่วมมือกันระหว่างชาติเพื่อต่อต้านสื่อบันเทิงที่มีเน้ือหารุนแรง 
(International Coalition Against Violent Entertainment (ICAVE)) ได้ร่วมกันศึกษาวิจัยถึง
ผลกระทบจากวีดีโอเกมอย่างจริงจัง ซึ่งจากการศึกษาของกลุ่ม ICAVE พบว่า แม้วิดีโอเกมจะผลิต
สําหรับเด็กเล่น แต่มีเน้ือหาไม่เหมาะสําหรับเด็ก เพราะเน้นความรุนแรงและสงคราม มีผลกระทบ
ต่อพฤติกรรมของเด็กทั้งในปัจจุบันและระยะยาว เห็นได้จากการเปลี่ยนแปลงทางด้านอารมณ์ 
ภายหลังจากการได้เล่นเกมบ่อยๆ เน้ือหาของเกมจะค่อยๆ ซึมซับและสะสมเป็นความรู้สึกนึกคิดที่
ทําให้เกิดพฤติกรรมก้าวร้าว มีทัศนคติที่เบี่ยงเบนและนิยมใช้ความรุนแรงในการแก้ปัญหาเมื่อเกิด
ความขัดแย้งกับผู้อ่ืน เพราะเลียนแบบมาจากการเล่นเกมที่ต้องทําร้ายผู้อ่ืน ซึ่งเป็นผู้ร้ายหรืออยู่ฝ่าย
ตรงข้าม แม้ว่าจะต้องใช้ความรุนแรงเข้าหํ่าห่ันฆ่าฟันกันก็ตาม กลับเห็นเป็นสิ่งที่ถูกต้องและชอบ
ธรรม กลุ่ม ICAVE สํารวจวิดีโอเกม 95 เร่ือง พบว่า เกมที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับสงครามมีจํานวนร้อยละ 
58 และเกมที่เน้นความรุนแรงดุเดือดมีถึงร้อยละ 83 (เพชรชมพู  เทพพิพิธ, 2533 : 34) 

รศ.น.พ.อัมพล  สูอําพัน จากหน่วยจิตเวชเด็กโรงพยาบาลจุฬาลงกรณ์ กล่าวว่า การเล่น
วิดีโอเกมมีทั้งผลดีและผลเสีย แต่การที่จะบอกว่ามีผลดีมากกว่าหรือมีผลเสียมากกว่าน้ัน ต้องขึ้นอยู่
กับองค์ประกอบหลายๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นเน้ือหาของเกม เวลาในการเล่น อายุของผู้เล่น และตัวของ
ผู้เล่น หรือความสัมพันธ์ระหว่างผู้ปกครอง พ่อแม่ลูก ฯลฯ ล้วนเป็นองค์ประกอบที่สําคัญ (กุลธิดา  
ธรรมวิภัชน์, 2538 : 39 C 40) 

1. ข้อดีของการเล่นเกม 

หากเด็กรู้จักเลือกเล่นเกมผลของการเล่นจะช่วยสร้างสรรค์ และเสริมทักษะ
สติปัญญาให้เหมาะสมกับตัวและอายุของผู้เล่น อีกทั้งทําให้สามารถเรียนรู้เร่ืองไฮเทคต่างๆ ได้ดี 
เป็นการฝึกความคิดในการต่อสู้ให้เอาชนะ ทําให้เด็กอยากสู้ เกิดความเพลิดเพลิน และขณะที่เล่น
ต้องใช้การประสานงานของมือและตา ทําให้เด็กมีปฏิกิริยาตอบโต้ได้ว่องไวขึ้น นอกจากน้ียังทําให้
มีเพื่อน เพราะเล่นเกมด้วยกัน นอกจากเกมจะให้ความสนุกสนานแล้วยังมีส่วนช่วยให้ผ่อนคลาย
อารมณ์ไปด้วยในตัว หรือหากได้เล่นกันเป็นกลุ่ม ผลัดกันเล่น นอกจากจะทําให้เด็กรู้จักการรับการ
ให้แล้วยังช่วยให้การพัฒนาทางด้านสังคมดีขึ้นไปอีก 
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2. ข้อเสียของการเล่นเกม 

ในกรณีที่ เ ด็กเล่นเกมทั้งวันต้ังแต่เช้าจรดเย็นทุกวันและไม่ทําอะไรจะเกิด
ผลกระทบอย่างมากมาย ได้แก่ 

1) ผลทางด้านร่างกาย การเล่นเกมจะทําให้เกิดความว่องไวเฉียบพลันในการ
โต้ตอบ แต่การที่ต้องน่ังเล่นนานๆ หน้าจอ นอกจากจะทําให้สมองส่วนที่ควบคุมการทํางานของ
สายตาต้องทํางานหนักแล้ว การน่ังโดยไม่เคลื่อนไหว ไม่ได้ออกไปว่ิงเล่นหรือทํากิจกรรมอ่ืนๆ ทํา
ให้ขาดทักษะการเคลื่อนไหวและไม่มีพัฒนาการด้านกล้ามเน้ือ จึงมีผลกระทบต่อการเจริญเติบโต
ของเด็กทําให้เด็กเติบโตไม่เต็มที่และไม่สมบูรณ์อย่างที่ควรจะเป็น 

2) ผลทางด้านอารมณ์และสังคม การเล่นเกมนานๆ จะทําให้เกิดอาการเครียดเพิ่ม
มากขึ้นจากการใช้ชีวิตประจําวันปกติ อันมีสาเหตุมาจากความต้องการของพ่อแม่ การเรียนใน
โรงเรียน ความต้องการของครู ตลอดจนผลการเรียน วิธีระบายความเครียดที่ดีที่สุดของเด็ก คือ การ
ว่ิงเล่น แต่สภาพสังคมปัจจุบันผลักให้เด็กเข้าไปอยู่ในโลกของเกม และผลกระทบที่มีต่อเด็กจะยิ่ง
เลวร้ายมากยิ่งขึ้นเมื่อพ่อแม่ไม่ให้เล่นวีดิโอเกม เด็กจะย่ิงก้าวร้าว งอแง หงุดหงิด อารมณ์เสีย ทําให้
กระทบไปถึงสัมพันธภาพระหว่างพ่อแม่กับลูกด้วย 

3) ผลที่มีต่อสติปัญญา วัยเด็กเป็นวัยที่จะต้องเรียนรู้จากสิ่งรอบข้าง การว่ิงเล่นของ
เด็กจึงถือเป็นการเรียนรู้ไปในตัว อันเป็นความรู้ที่นอกเหนือจากในชั้นเรียน แต่ถ้าการมุ่งมั่นที่จะ
เล่นอย่างเดียว ทําให้เด็กไม่สนใจการเรียน อีกทั้งสติปัญญาไม่พัฒนา การเล่นเกมออนไลน์ไม่ได้ทํา
ให้เด็กโง่ ไม่ได้ทําให้ความสามารถของเด็กเสียไป แต่ทําให้โอกาสของเด็กที่จะเรียนรู้มีน้อยลง การ
พัฒนาจึงช้ากว่าคนอ่ืนๆ และการที่จะเพาะอุปนิสัยรักการอ่านจึงยากตามไปด้วย  

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ ได้ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนาศักยภาพ
เยาวชนและครอบครัวยุคไซเบอร์ และได้อธิบายถึงข้อดี ข้อเสีย และผลกระทบของการเล่นเกมไว้
ดังน้ี (ศันศนีย์  สุดประเสริฐ และคณะ, 110 - 111) 

1. ข้อดี/ประโยชน์ของเกม 

1) เกิดความเพลิดเพลิน สนุกสนาน 

2) คลายความตึงเครียด 

3) เกิดความภาคภูมิใจ เมื่อประสบความสําเร็จ 



 59 

 

4) พัฒนามุ่งมั่นในการทําภารกิจบางอย่าง (เล่นเกมให้ชนะ) ให้ประสบความสําเร็จ 

5) เข้ากับกลุ่มเพื่อนได้ (รู้สึกไม่เชย, คุยกับเพื่อนได้) 

6) ได้รับการยอมรับเมื่อขึ้นสู่ระดับที่สูง (ได้คะแนนมากขึ้น) 

7) ได้เพื่อนใหม่ทางอินเทอร์เน็ต 

2. ข้อเสีย/โทษของการเล่นเกมจนติด 

1) เสียสุขภาพ เมื่อใช้เวลาเล่นเกมนาน อาจมีการปวดกระดูกข้อมือ ปวดกล้ามเน้ือ
ที่คอ หลัง ไหล่ ปวดตา แสบตา ตามัว อาจมีการปวดศรีษะร่วมด้วย บางคนเล่นจนไม่ยอม
รับประทานอาหาร ไม่หลับนอน ทําให้อ่อนเพลีย ขาดสารอาหารได้ 

2) เสียการเรียนและการงาน เสียเวลาส่วนใหญ่กับการเล่นเกม ทําให้ไม่ใส่ใจกับ
การเรียน ผลการเรียนตกตํ่า และละเลยความรับผิดชอบในเร่ืองงานบ้าน และการทํางานบ้าน 

3) อยู่ในโลกส่วนตัว โลกจินตนาการ โลกของ Internet/Game/Online ขาดการมี
ปฏิสัมพันธ์กับคนรอบตัว ในโลกของความเป็นจริงเกิดผลกระทบต่อการสร้างสัมพันธภาพและการ
ทํางานร่วมกับผู้อ่ืน 

4) เหน่ียวนําให้เกิดอารมณ์รุนแรง และพฤติกรรมก้าวร้าว เคยชินกับการแก้ปัญหา
ด้วยการใช้กําลัง ใช้ความรุนแรง 

5) เกิดช่องว่างระหว่างผู้ปกครองกับเด็ก ขาดความเข้าใจกัน นําไปสู่ปัญหาของ
ครอบครัวในที่สุด 

3. ผลกระทบจากการติดเกม 

  1) ด้านร่างกาย อาจก่อให้เกิดการอ่อนเพลีย นํ้าหนักลด ไม่รับประทานอาหาร 
แสบกระเพาะ แสบตา ตาพร่ามัว ปวดข้อน้ิวมือ ปวดกล้ามเน้ือ ปวดศรีษะ อดนอน ต่ืนสาย และ
เพลียขณะเรียนหนังสือ 

  2) ด้านจิตใจ อาจก่อให้เกิดความทุกข์ หงุดหงิด ไม่สบายใจ ขัดแย้งกับคนรอบข้าง 
และเคยชินกับการแข่งขัน ต้องมีแพ้มีชนะ 

  3) ด้านสติปัญญา/ด้านการเรียน อาจจะทําให้ไม่อ่านหนังสือ ไม่ทําการบ้าน การ
เรียนตกตํ่า ขาดเรียน ไม่มีสมาธิในการเรียน ไม่ส่งงานหรือการบ้าน และอาจถูกพักการเรียนได้ 



 60 

 

  4) ด้านสังคม/พฤติกรรม อาจส่งผลให้ไม่คบกับเพื่อนภายนอกคอมพิวเตอร์ ขาด
ทักษะทางสังคม ความสัมพันธ์กับคนรอบข้างไม่ดี ก้าวร้าว โกหก ขโมยเงิน ไม่สนใจที่จะทํา
กิจกรรมอ่ืนๆ นอกจากการเล่นเกมอย่างเดียว 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 การศึกษาเร่ือง บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ : กรณีศึกษา
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เอกสารและงานวิจัยของ
นักวิจัยหลายท่านได้กล่าวถึงผลที่เกิดขึ้นหลังจากการเล่นเกม โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ การมี
ผลกระทบจากการเล่นเกม และการไม่มีผลกระทบจากการเล่นเกม 

1. การมีผลกระทบจากการเล่นเกม มีนักวิจัยนําเสนอไว้ดังน้ี 

เพชรชมพู  เทพพิพิธ (2533) ศึกษาเร่ือง Eความสัมพันธ์ระหว่างความชอบหนังสือการ์ตูน 
รายการโทรทัศน์ และเกมคอมพิวเตอร์กับพฤติกรรมก้าวร้าวของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6F 
พบว่า นักเรียนที่ชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากมีแนวโน้มมีพฤติกรรมก้าวร้าวมาก โดยเฉพาะ
นักเรียนที่ชอบเล่นเกมประเภทหมัดมวยจะมีแนวโน้มมีพฤติกรรมก้าวร้าวมาก ซึ่งในเกม
คอมพิวเตอร์มีการให้คะแนนกับผู้เล่นเป็นตัวเสริมแรง และนักเรียนจะเลียนแบบพฤติกรรมของตัว
เอกในเกม เพราะนักเรียนมีความพร้อมที่จะเลียนแบบอยู่แล้ว เมื่อตัวเอกแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 
นักเรียนก็จะสังเกตจดจําไว้เพื่อแสดงออกในโอกาสที่เหมาะสม 

ส่วนนักเรียนที่ชอบอ่านหนังสือการ์ตูน ดูรายการโทรทัศน์และเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ประเภทเน้ือหารุนแรงมากและรุนแรงน้อยจะมีแนวโน้มมีพฤติกรรมก้าวร้าวมาก ส่วนนักเรียนที่
ชอบอ่านหนังสือการ์ตูน และดูรายการโทรทัศน์ประเภทเน้ือหารุนแรงปานกลางจะไม่มีพฤติกรรม
ก้าวร้าวมากขึ้น เพราะในหนังสือการ์ตูน รายการโทรทัศน์ และเกมคอมพิวเตอร์ ประเภทบวกและ
ลบมีเน้ือหารุนแรง และตัวแบบแสดงความก้าวร้าวทั้งกายและวาจา นักเรียนจึงเรียนรู้พฤติกรรม
เหล่าน้ันโดยการสังเกต จดจํา และเรียนรู้ พฤติกรรมทางอ้อมจากหนังสือการ์ตูนและรายการ
โทรทัศน์ และพฤติกรรมทางตรงจากเกมคอมพิวเตอร์ว่า Eกดแล้วฆ่าF เมื่อต้องการต่อสู้หรือฆ่าศัตรู
ก็จะกดปุ่มบังคับ เมื่อฆ่าได้ก็จะได้เพิ่มคะแนนขึ้นอีกเป็นการเสริมแรง และตัวนักเรียนเองก็มีความ
อยากรู้อยากเห็นอยู่ในตัวจึงต้องการเอาชนะ เพื่อต้องการรู้ว่าเมื่อผ่านด่านน้ีแล้วด่านต่อไปจะเป็น
อะไร 
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ศ.นพ. ยง  ภู่วรวรรณ (2543) ศึกษาเร่ือง Eผลกระทบของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของ
เยาวชน โดยศึกษาจากโรงเรียนประถมศึกษาและมัธยมศึกษาF พบว่า เกมและคอมพิวเตอร์จะส่งผล
กระทบต่อเด็กและเยาวชนส่วนใหญ่ โดยเด็กที่มีฐานะค่อนข้างดีส่วนใหญ่จะเล่นที่บ้าน เด็กที่มี
ฐานะปานกลางจะเล่นที่ร้านหรือห้างสรรพสินค้า การเล่นเกมคอมพิวเตอร์มีทั้งข้อดีและข้อเสีย ข้อดี
คือ เป็นการฝึกทักษะทางปัญญาของเด็กให้มีการคิดเป็นระบบเป็นขั้นตอน และฝึกเร่ืองของการ
ตัดสินใจ การแก้ไขสถานการณ์ รวมทั้งเป็นการสร้างความร่วมมือและช่วยเหลือซึ่งกันและกันด้วย 
ส่วนข้อเสียคือ มีผลกระทบทางด้านร่างกายและจิตใจ พบว่าเด็กใช้เวลาเล่นเกมประมาณ 3 ชั่วโมง
ต่อสัปดาห์ การจดจ่อกับเกมทําให้สมาธิในการเรียนลดลง ซึ่งมีผลทําให้ผลการเรียนแย่ลงตามไป
ด้วย ผลกระทบทางด้านสภาพแวดล้อม ทําให้สัมพันธภาพระหว่างเด็กกับคนในครอบครัวลดลง แต่
กลับมีการสร้างเสริมในจินตนาการด้านวัตถุนิยมมากขึ้น ทั้งยังส่งผลต่อบุคลิกภาพและอารมณ์ของ
เด็ก ทําให้เด็กมีพฤติกรรมก้าวร้าว ต้องการเอาชนะ ไม่ได้ด้วยเล่ห์ก็ต้องเอาด้วยกล ส่วนผลกระทบ
ต่อร่างกาย พบว่าการเล่นเกมมีผลต่อสายตา เด็กส่วนใหญ่จะใส่แว่นตาเร็วขึ้น นอกจากน้ีการที่เด็ก
จดจ่ออยู่กับการเล่นเกม ทําให้เด็กมีเวลาออกกําลังกายน้อยลง การรับประทานอาหารมากขึ้นทําให้มี
โอกาสเป็นโรคอ้วน การเล่นเกมต่อสู้ที่ต้องออกกําลังมากๆ ทําให้ชีพจรของเด็กเต้นเร็วและความ
ดันโลหิตขึ้นสูง รวมทั้งเป็นโรคกระดูกและข้อจากการใช้น้ิวกดคีย์บอร์ดหรือเม้าท์ต้ังแต่ 300 C 500 
คร้ังใน 5 นาที การกดบ่อยๆ เป็นเวลานานๆ ทําให้กล้ามเน้ือและกระดูกที่ข้อมือมักจะเกิดการ
อักเสบได้ 

วรรณรัตน์  รัตนวรางค์ (2548) ศึกษาเร่ือง Eเกมออนไลน์กับความรุนแรงในครอบครัว 
กรณีศึกษาในชุมชนแออัดแห่งหน่ึงในกรุงเทพมหานครF พบว่า 1) การพัฒนาและความทันสมัย ทํา
ให้เกิดช่องว่างระหว่างวัยและความรู้ เป็นเหตุให้เกิดความไม่เข้าใจกันระหว่างผู้ปกครองและบุตร
หลาน 2) สภาพสังคมในชุมชนแออัดหล่อหลอมรูปแบบพฤติกรรมที่เอ้ือให้เกิดความรุนแรง 3) การ
ละเลยการทําหน้าที่ของผู้ปกครองในการขัดเกลาสมาชิกในครอบครัว ทําให้เกิดความห่างเหิน ไม่
เชื่อฟัง และขัดแย้ง 4) การขาดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพในครอบครัวมีส่วนทําให้เกิดความ
รุนแรงขั้นสูงขึ้น 

วลัยลักษณ์  ใจสูงเนิน (2547) ศึกษาเร่ือง Eพฤติกรรมการเล่น การสร้างจินตนาการบนโลก
เสมือนจริง และผลกระทบของเกมออนไลน์แร็กนาร็อคที่มีต่อวัยรุ่นF โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ
จากเด็กวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์แร็คนาร็อค และผู้ปกครองในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
รวมถึงนักจิตวิทยาวัยรุ่น พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์แร็คนาร็อคของวัยรุ่นจะมีความ
แตกต่างจากการเล่นเกมอ่ืนๆ โดยจะแสดงออกมา 2 ลักษณะ คือ 1) วัยรุ่นเล่นเกมออนไลน์แร็ค
นาร็อคในมิติด้านความบันเทิง เช่น การสนทนาออนไลน์ (Chat) พร้อมกับการใช้ Emotion Icon 
แสดงอารมณ์แทนความรู้สึก ที่สนุกเร้าใจกว่าการสนทนาออนไลน์ตามห้องสนทนาในอินเทอร์เน็ต 
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และการเล่นเกมกับผู้เล่นที่เป็นคนมีชีวิตจิตใจ แตกต่างจากการเล่นเกมในรูปแบบซ้ํา ๆ ตามที่เกม
กําหนด ซึ่งสามารถเล่นเกมกับผู้เล่นอ่ืนได้พร้อมกัน, การเจรจาต่อรองและซื้อขายสินค้าในตลาด
เสมือนจริง และสนุกกับการรวมกลุ่มทางสังคมออนไลน์ โดยไม่ส่งผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตใน
มิติอ่ืนๆ 2) วัยรุ่นเสพติดเกมออนไลน์แร็คนาร็อคจนไม่สามารถควบคุมเวลาได้ ละเลยชีวิตในมิติ
อ่ืนๆ เน่ืองจากการมีชีวิตอยู่ในโลกเสมือนจริง สนุกสนาน มีอิสระ และสามารถมีตัวตนได้ดัง
ต้องการ ซึ่งการสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริงของวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์แร็คนาร็อค จะมี
ผลมาจากสภาวะทางสังคมและสภาวะทางจิตใจของวัยรุ่น ประกอบกับลักษณะที่โดดเด่นของโลก
เสมือนจริงในเกม โดยวัยรุ่นจะสร้างจินตนาการบนโลกเสมือนจริงออกมา 2 ลักษณะ คือ 
จินตนาการในทางสร้างสรรค์ และจินตนานการในทางทําลาย 

ผลกระทบของเกมออนไลน์แร็คนาร็อคจะมีทั้งด้านบวกและด้านลบต่อวัยรุ่น คือ ในทางที่
เป็นประโยชน์ ได้แก่ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน การผ่อนคลายความเครียด วัยรุ่นจะได้ปลดปล่อย
ความคับข้องใจ (Catharsis) ที่ไม่สามารถระบายออกในโลกแห่งความเป็นจริง อีกทั้งเป็นการพัฒนา
ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ เป็นต้น ส่วนในทางที่ก่อให้เกิดโทษ ได้แก่ การที่วัยรุ่นเสพติดเกมจนไม่
สามารถแบ่งเวลาได้ วัยรุ่นต้องเสียเงินไปกับการซื้อเงินที่ใช้ในเกมและของมีค่าในเกม เสียการเรียน 
เสียสุขภาพทั้งกายและใจ อีกทั้งเกิดการถูกหลอกลวงจากการสนทนาออนไลน์ วัยรุ่นหนุ่มสาวใช้
พื้นที่ในเกมเพื่อสานสัมพันธ์ และการติดอยู่ในโลกเสมือนจริง เพราะโลกเสมือนจริงในเกมสามารถ
มีเพื่อนได้ง่าย มีตัวตนและมีอิสระได้อย่างต้องการ เมื่อวัยรุ่นใช้เวลาส่วนมากอยู่กับโลกเสมือนจริง 
จะทําให้ขาดโอกาสในการมีประสบการณ์ทางสังคม 

ศิริลักษณ์  ศรีวนาสณฑ์ (2535) ศึกษาเร่ือง Eการเล่นวีดิโอเกมและพฤติกรรมทางสังคมของ
นักเรียนชายชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในกรุงเทพมหานครF โดยใช้วิธีการศึกษาเชิงสํารวจจากครู
ประจําชั้นและผู้ปกครองในโรงเรียนเอกชนในกรุงเทพมหานคร จํานวน 355 คน พบว่า นักเรียนทุก
คนได้รับการอนุญาตให้เล่นเกม บุคคลที่นักเรียนเล่นด้วยคือ พี่หรือน้อง ส่วนใหญ่นักเรียนจะเล่น
เกมในวันหยุด (เสาร์-อาทิตย์) และจะเล่นเกมที่บ้าน ส่วนในเร่ืองการสนับสนุนของผู้ปกครองใน
การเล่นเกมพบว่า ผู้ปกครองจะอนุญาตให้นักเรียนเล่นวีดิโอเกมโดยมีเงื่อนไข คาดว่าประโยชน์ที่
นักเรียนจะได้รับจากการเล่นเกมคือ การได้ฝึกทักษะในการใช้มือและตา และการเปลี่ยนแปลงที่
เกิดขึ้นหลังจากการเล่นเกมคือ นักเรียนไม่สนใจคนในบ้าน 

ศุทธฤทัย  เชิญขวัญมา และคณะ (2546) ศึกษาเร่ือง Eการศึกษาพฤติกรรมการใช้เวลาว่างใน
การทํากิจกรรมนันทนาการและการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน
โรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานครF พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่จะมีเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ใช้เองอยู่ที่บ้าน และใช้เป็นเคร่ืองเล่นเกม โดยจะเล่นกันที่บ้านมากกว่าไปเล่นที่ร้าน 
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และใช้เวลาเล่นในวันเสาร์-อาทิตย์มากกว่าวันธรรมดา ส่วนประเภทของเกมที่ชอบมากที่สุดคือ เกม
ประเภทฝึกสมอง รองลงมาเป็นเกมต่อสู้/ยิง เมื่อวิเคราะห์จําแนกตามเพศพบว่า นักเรียนชายมี
พฤติกรรมการเล่นเกมมากกว่านักเรียนหญิง ในด้านผลกระทบนักเรียนคิดว่าไม่มีผลกระทบใดๆ ต่อ
ตนเอง แต่เมื่อสอบถามจากความคิดเห็นของผู้ร่วมสนทนากลุ่ม พบว่า เกมคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งที่
นิยมเล่นกันมากเมื่อมีเวลาว่าง  และจะเล่นที่ร้านมากกว่าเพราะมีเกมให้เลือกเล่นมากและเล่นได้ที
ละหลายๆ คน  ส่วนข้อเสียของการเล่นเกมมีผลต่อการเรียน การปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้าง รวมทั้ง
มีผลต่อพฤติกรรมการแสดงออกและลักษณะนิสัยที่เปลี่ยนไปจากเดิม 

 สุชาดา  สัจจสันถวไมตรี (2542) ศึกษาเร่ือง Eทัศนะของนักจิตวิทยาต่อเน้ือหาสื่อวีดิโอเกม
และผลกระทบที่มีต่อเยาวชนF พบว่า เน้ือหาสื่อวีดิโอเกมที่เผยแพร่อยู่ในสังคมไทยมีทั้งลักษณะที่
สร้างสรรค์และไม่สร้างสรรค์ แต่โดยรวมยังไม่เหมาะสมสําหรับเยาวชนในการเล่นเท่าที่ควร 
เน่ืองจากวีดิโอเกมที่เยาวชนส่วนใหญ่นิยมเล่นน้ันเป็นเกมที่มีเน้ือหาค่อนข้างรุนแรง ก้าวร้าว และ
ไม่มีความสร้างสรรค์อย่างชัดเจน และในทางจิตวิทยา เน้ือหาของสื่อวีดิโอเกมจะส่งผลกระทบต่อ
พัฒนาการทางด้านสติปัญญาการเรียนรู้ จิตใจ อารมณ์ ตลอดจนพฤติกรรมและการแสดงออกของผู้
เล่นที่เป็นเยาวชน ทั้งในด้านบวกและด้านลบ ขึ้นอยู่กับพฤติกรรมการเล่น ประเภทของเน้ือหาเกม 
ตลอดจนปัจจัยพื้นฐานของผู้เล่น ได้แก่ สภาพการดูแลเอาใส่ของผู้ปกครอง สัมพันธภาพทางสังคม
ของเด็ก รวมทั้งความสามารถในการแยกแยะระหว่างเร่ืองราวในเน้ือหาเกมกับสภาพความเป็นจริง
ในสังคม โดยเกมประเภทผจญภัย ต่อสู้หรือยิง จะส่งผลทางด้านลบในการซึมซับความรุนแรง
ก้าวร้าวเป็นส่วนใหญ่ และเกมประเภทกีฬาหรือฝึกสมองเสริมความรู้ จะส่งผลทางด้านบวกในการ
ฝึกทักษะต่างๆ ให้กับผู้เล่นเป็นส่วนใหญ่ ซึ่งจะส่งผลทางด้านลบและบวกจากการเล่นเกมประเภท
ต่างๆ เยาวชนมีโอกาสที่จะเรียนรู้จากการซึมซับและอาจนําไปใช้ในชีวิตจริงได้เช่นเดียวกัน 

 อาภรณ์  ปิยะเวช (2533) ศึกษาเร่ือง Eผลกระทบของเคร่ืองเล่นอิเล็คทรอนิกส์ต่อพฤติกรรม
การสื่อสารของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นในสังกัดกรมสามัญศึกษา ศึกษาเฉพาะกรณีโรงเรียน
เขตพระนคร กรุงเทพมหานครF พบว่า การเล่นวีดิโอเกมมีผลต่อทัศนคติและอารมณ์อย่างยิ่ง โดย
กลุ่มตัวอย่างที่ชอบเกมประเภทต่อสู้ สําแดงออกในความคิดว่า การฆ่าศัตรูเป็นการแก้ปัญหาได้
อย่างแท้จริง รวมทั้งมีทัศนคติว่าควรฆ่าผู้อ่ืนก่อนผู้อ่ืนจะฆ่าเรา  

การแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับองค์กรและบุคคลอ่ืนๆ มีความเห็นว่า 1) รัฐบาลควร
อนุญาตให้นําเกมกดและวีดิโอเกมเข้าในประเทศอย่างเปิดเผย 2) คนไทยควรประดิษฐ์เกมกดและ
วีดิโอเกมเอง 3) ผู้ใหญ่ไม่ควรอนุญาตให้เด็กเล่นเกมกดและวีดิโอเกมทุกชนิด 4) ผู้ใหญ่ควรช่วยเด็ก
เลือกเกมกดและวีดิโอเกม ส่วนเคร่ืองเล่นอิเล็คทรอนิกส์มีผลกระทบต่อกายภาพโดยยืนยันว่าทําให้
ผู้เล่นเสียสายตาอย่างยิ่ง 
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2. การไม่มีผลกระทบจากการเล่นเกม มีนักวิจัยนําเสนอไว้ดังน้ี 

กุลธิดา  ธรรมวิภัชน์ (2538) ศึกษาเร่ือง Eความคิดเห็นของบิดามารดาต่อพฤติกรรมอันเป็น
ผลจากการเปิดรับสื่อวีดิโอเกมของบุตร (สํารวจจากบิดามารดาของนักเรียนชายระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้นในเขตกรุงเทพมหานคร)F โดยศึกษากลุ่มตัวอย่าง 300 คน จากโรงเรียน 5 
โรงเรียน พบว่า บุตรของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นวีดิโอเกมมาเป็นเวลา 4 C 6 ปี โดยเล่นประมาณ 
1 C 2 วันต่อสัปดาห์ และใช้ระยะเวลา 1 C 2 ชั่วโมงต่อวัน ส่วนเกมที่ชอบเล่นคือ เกมประเภทต่อสู้
หรือแอ๊คชั่น ส่วนมากจะไปเล่นวีดิโอเกมที่ร้านที่มีเคร่ืองให้เช่าและบ้านเพื่อน  ในส่วนพฤติกรรม
ของบุตรที่เป็นผลจากการเล่นวีดิโอเกมเป็นปกติ และมีผลน้อยมากต่อพฤติกรรมด้านการเรียน 
เพราะบุตรของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ยังมีความสนใจต่อการเรียนในระดับสูง โดยผู้ปกครองส่วน
ใหญ่จะมีส่วนในการจํากัดการเล่นวีดิโอเกมของบุตร แต่จะไม่มีส่วนในการเลือกเกมให้บุตรเล่น 
และกลุ่มตัวอย่างกว่าคร่ึงไม่เคยร่วมเล่นวีดิโอเกมกับบุตร  

ประกายทิพย์  นิยมรัฐ (2547) ศึกษาเร่ือง Eปัจจัยทางจิตสังคมและความรู้สึกแสวงหาสิ่ง
ต่ืนเต้นเร้าใจที่สัมพันธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ใน
กรุงเทพมหานครF โดยศึกษากลุ่มตัวอย่าง 768 คน จากโรงเรียน 10 โรงเรียน พบว่า ในช่วงเวลา 6 
เดือนที่ผ่านมานักเรียนเล่นเกมออนไลน์ร้อยละ 43.8 เหตุผลส่วนใหญ่ที่เล่นเกมออนไลน์คือ เกม
ออนไลน์ให้ความสนุกสนาน ความเพลิดเพลิน รองลงมาคือ ผ่อนคลายความเครียด นักเรียนส่วน
ใหญ่เร่ิมเล่นเกมออนไลน์เมื่อเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และมีคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ที่เล่นเกม
ออนไลน์เป็นของตนเอง เพราะปัจจุบันน้ีราคาของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ถูกลงมาก และการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตสามารถทําได้ง่ายขึ้น ซึ่งเกมออนไลน์ที่นักเรียนนิยมเล่นมากที่สุดคือ เกมRagnarok 
ส่วนใหญ่ไม่เคยขาดเรียนเพราะเล่นเกมออนไลน์ ในการเล่นเกมจะมีสมาชิกในครอบครัวร่วมเล่น
เกมด้วย กิจกรรมอ่ืนที่ทําในยามว่างนอกเหนือจากการเล่นเกมออนไลน์คือ การเล่นกีฬา 

วรพจน์  พวงสุวรรณ (2541) ศึกษาเร่ือง Eพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กมัธยม
ในเขตกรุงเทพมหานครF โดยศึกษากลุ่มตัวอย่าง 400 คน จากโรงเรียนต่างๆ 14 โรงเรียน ที่เล่นเกม
ผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กนักเรียนมัธยมต้นและ
มัธยมปลายในด้านต่างๆ ได้แก่ 1) การใช้ระยะเวลาในการเล่น เด็กนักเรียนมัธยมต้นและมัธยม
ปลายมีระยะเวลาในการเล่นเกมไม่แตกต่างกัน เฉลี่ยสัปดาห์ละ 7.4 ชั่วโมง 2) ประเภทเกมที่เล่น 
ปรากฏว่า ส่วนใหญ่เด็กนักเรียนมัธยมต้นและมัธยมปลายเล่นเกมไม่แตกต่างกัน เว้นแต่เกมผจญภัย
เท่าน้ันที่เด็กนักเรียนมัธยมต้นเล่นมากกว่า 3) การพิชิตเกม ปรากฏว่า เด็กนักเรียนมัธยมต้นและ
มัธยมปลายมีพฤติกรรมไม่แตกต่างกัน ยกเว้นการพิชิตเกมโดยการให้บุคคลอ่ืนแนะนํา พบว่า เด็ก
นักเรียนมัธยมปลายจะยอมรับคําแนะนําจากเพื่อนมากกว่าเด็กมัธยมต้น ส่วนเด็กมัธยมต้นจะรับ



 65 

 

คําแนะนําจากพี่มากกว่า 4) การได้มาของเกมจากแหล่งต่างๆ พบว่า ส่วนใหญ่เด็กนักเรียนมัธยมมี
การได้มาของวิธีการและแหล่งของเกมไม่แตกต่างกัน ยกเว้นการแลกกับเพื่อน และการสําเนาจาก
คนอ่ืน นักเรียนมัธยมปลายจะมีพฤติกรรมในด้านดังกล่าวมากกว่าเด็กนักเรียนมัธยมต้น 

การทบทวนวรรณกรรมพบว่า การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่ให้
ความสําคัญกับบทบาทของครอบครัวค่อนข้างมาก การศึกษาบทบาทของโรงเรียนที่มีต่อกิจกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมีจํานวนน้อยมาก งานวิจัยน้ีให้ความสําคัญกับบทบาทของ
โรงเรียน เน่ืองจากตระหนักดีว่า นอกจากที่บ้านแล้ว นักเรียนจะใช้ชีวิตส่วนใหญ่อยู่ที่โรงเรียน ซึ่ง
โรงเรียนมีหน้าที่ให้การอบรมสั่งสอนแก่นักเรียนต่อจากครอบครัว ทําให้โรงเรียนมีบทบาทสําคัญ
ต่อการกํากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนให้เป็นไปในทิศทางที่เหมาะสม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

บทที ่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การศึกษาวิจัยเร่ือง บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ : 

กรณีศึกษานักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ใช้ระเบียบวิธี
วิจัยเชิงปริมาณ โดยสร้างแบบสอบถามเพื่อเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักเรียนและ
ผู้ปกครองของนักเรียน การดําเนินงานวิจัยมีขั้นตอนและสาระสําคัญต่างๆ ดังน้ี 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรกลุ่มเป้าหมายในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ได้แก่ นักเรียนและผู้ปกครองของ
นักเรียน ที่ศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1, 2 และ 3 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร โดยใช้
การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multistage Stratify Sampling) และในแต่ละ Stratum จะ
ใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) เพื่อให้ได้จํานวนกลุ่มตัวอย่างตามที่
ต้องการ 

ขั้นที่ 1 การเลือกโรงเรียน 

ในปี  พ.ศ.  2544 กองควบคุมและจัดการคุณภาพสิ่งแวดล้อม สํานักปลัด
กรุงเทพมหานคร ได้จัดแบ่งเขตในกรุงเทพมหานครทั้ง 50 สํานักงานเขตออกเป็น 3 กลุ่ม ตามที่ต้ัง
ของพื้นที่  ได้แก่ 

1. เขตชั้นใน ประกอบด้วย 21 เขตปกครอง คือ พระนคร ป้อมปราบศัตรู
พ่าย สัมพันธวงศ์ ปทุมวัน บางรัก ยานนาวา สาทร บางคอแหลม ดุสิต บางซื่อ พญาไท ราชเทวี ห้วย
ขวาง คลองเตย จตุจักร ธนบุรี คลองสาน บางกอกน้อย บางกอกใหญ่ ดินแดง วัฒนา 

2. เขตชั้นกลาง  ประกอบด้วย 18 เขตปกครอง คือ พระโขนง ประเวศ บางเขน บาง
กะปิ ลาดพร้าว บึงกุ่ม บางพลัด ภาษีเจริญ จอมทอง ราษฎร์บูรณะ สวนหลวง บางนา ทุ่งครุ บาง
แค วังทองหลาง คันนายาว สะพานสูง สายไหม 
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3. เขตชั้นนอก ประกอบด้วย 11 เขตปกครอง คือ มีนบุรี ดอนเมือง หนอง
จอก ลาดกระบัง ตลิ่งชัน หนองแขม บางขุนเทียน หลักสี่ คลองสามวา บางบอน ทวีวัฒนา 

โรงเรียนในกรุงเทพมหานครที่อยู่ภายใต้การปกครองดูแลของสํานักการศึกษา 
กรุงเทพมหานคร ในปี พ.ศ. 2548 มีทั้งหมด 435 โรงเรียน ซึ่งเปิดสอนต้ังแต่ระดับชั้นอนุบาลถึง
มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยมีโรงเรียนที่เปิดสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 3 จํานวน 63 
โรงเรียน ซึ่งผู้วิจัยได้นํารายชื่อโรงเรียนที่อยู่ในแต่ละกลุ่มเขตมาสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple 
Random Sampling) โดยเลือกกลุ่มเขตละ 2 โรงเรียนเท่าน้ัน ผลจากการสุ่มตัวอย่างทําให้ได้
โรงเรียนที่เป็นตัวอย่างจํานวน 6 โรงเรียน ได้แก่ 

 1. โรงเรียนเสนานิคม   เขตจตุจักร กลุ่มเขตชั้นใน 

  2. โรงเรียนสามเสนนอก  เขตดินแดง กลุ่มเขตชั้นใน 

  3. โรงเรียนไทยนิยมสงเคราะห์ เขตบางเขน กลุ่มเขตชั้นกลาง 

  4. โรงเรียนวัดหนองใหญ่  เขตสายไหม กลุ่มเขตชั้นกลาง 

  5. โรงเรียนวัดเวฬุวนาราม เขตดอนเมือง กลุ่มเขตชั้นนอก 

  6. โรงเรียนบางชัน  เขตคลองสามวา กลุ่มเขตชั้นนอก 

ขั้นที่ 2 การเลือกห้องเรียน 

  ในการศึกษาคร้ังน้ีผู้วิจัยมุ่งศึกษาเฉพาะนักเรียนที่กําลังศึกษาอยู่ชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1, 2 และ 3 เน่ืองจากในแต่ละชั้นปีมีจํานวนห้องเรียน
หลายห้อง ดังน้ันผู้วิจัยจึงนําจํานวนห้องเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1, 2 และ 3 ทั้งหมดของโรงเรียน
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง มาสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) อีกคร้ัง โดยจะสุ่มเลือกมา 
ชั้นละ 1 ห้องเรียน ซึ่งผลจากการสุ่มตัวอย่างทําให้ได้ห้องเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจํานวนโรงเรียน
ละ 3 ห้องเรียน  

  ขั้นที่ 3 การเลือกนักเรียนและผู้ปกครอง 

  เมื่อเลือกห้องเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างได้แล้ว เพื่อเป็นการง่ายต่อการเก็บข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ทําการเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักเรียนและผู้ปกครองทั้งหมดที่อยู่ในห้องเรียนที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างน้ัน  
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2. ขนาดตัวอย่าง 

ผู้วิจัยคํานวณขนาดตัวอย่าง โดยใช้เกณฑ์การกําหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างตาม
แนวคิดของ Yamame (1970 : 580 C 581 อ้างถึงใน ประคอง  กรรณสูต, 2542 : 10 C 11) คือ 

n  =        N 

               (1 + Ne2) 

เมื่อระดับความมีนัยสําคัญเป็น .05 ( ∝ = .05) 

โดย n   คือ   ขนาดของตัวอย่างประชากร 

 N   คือ   ขนาดของประชากร 

 e   คือ   ความคลาดเคลื่อนที่จะยอมรับได้ หรือเป็นความคลาดเคลื่อนเน่ืองจากการสุ่มเท่าที่
จะยอมรับได้ 

ในการศึกษาคร้ังน้ีกําหนดความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ที่ระดับ 0.05 ได้ขนาดของ
ตัวอย่าง ดังน้ี 

n  =        N 

                  (1 + Ne2) 

 
=     19739 

                      50.35 

    = 392.06 

ขนาดของตัวอย่างขั้นตํ่าคือ 392 แต่เพื่อความสมบูรณ์ของข้อมูลและผลการศึกษาที่
น่าเชื่อถือ ผู้วิจัยกําหนดให้มีจํานวนนักเรียนที่ตกเป็นตัวอย่างเท่ากับ 600 คน ดังน้ันขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างนักเรียนที่ต้องการ คือ 100 คนต่อโรงเรียน และสําหรับขนาดตัวอย่างของกลุ่มผู้ปกครองจะ
อยู่ที่ประมาณ 300 C 400 คน ทั้งน้ีเพราะการเก็บข้อมูลของกลุ่มผู้ปกครองจะใช้วิธีส่งแบบสอบถาม 
ซึ่งจํานวนการตอบกลับจะน้อยกว่าจํานวนของนักเรียน ผลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลปรากฏว่า มี
นักเรียนตอบแบบสอบถามทั้งสิ้น 654 ราย และมีผู้ปกครองส่งแบบสอบถามคืนมาทั้งสิ้น 326 ราย 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ในการศึกษาวิจัยเร่ืองบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ : 
กรณีศึกษานักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีเคร่ืองมือที่
ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถาม เป็นลักษณะของแบบสอบถามปลายปิด (Close C ended 
Questionnaire) เพื่อสอบถามนักเรียนและผู้ปกครอง 

1. แบบสอบถามของนักเรียน ประกอบด้วยส่วนสําคัญ 3 ส่วน (ศึกษารายละเอียดได้จาก
เอกสารแนบท้าย) ดังน้ี 

ส่วนที่ A เป็นข้อคําถามเกี่ยวกับลักษณะส่วนบุคคล และสภาพแวดล้อมทางสังคมของตัว
นักเรียน ได้แก่ เพศ  ระดับการศึกษา  เงินเบี้ยเลี้ยง  สัมฤทธิผลทางการเรียน  ฐานะทางเศรษฐกิจของ
ครอบครัว  การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน  พฤติกรรมการใช้เวลาว่าง/งานอดิเรก  การพักอาศัย
กับบิดามารดา  ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ปกครองกับนักเรียน  รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว  
รูปแบบการอบรมของโรงเรียน  และกิจกรรมในโรงเรียน  

ส่วนที่ B เป็นข้อคําถามเกี่ยวกับข้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของตัวนักเรียน 
ได้แก่ ความบ่อยคร้ังของการเล่นเกม  เหตุผลของการเล่นเกม  จํานวนปีที่ใช้ในการเล่น  จํานวน
วันที่ใช้ในการเล่นเกมต่อสัปดาห์  จํานวนชั่วโมงที่ใช้ในการเล่นเกมต่อวัน  ช่วงเวลาในการเล่นเกม  
ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อวัน  ความถี่ของวันในการเล่นเกม  ลักษณะของการเล่นเกม  สถานที่เล่น
เกม ประเภทของเกม  ชื่อเกมที่เล่นบ่อย และพฤติกรรมการติดเกม  

ส่วนที่ C เป็นข้อคําถามเกี่ยวกับข้อมูลบทบาทของครอบครัว และบทบาทของโรงเรียนต่อ
กิจกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของตัวนักเรียน ได้แก่  

บทบาทครอบครัว 5 ด้าน คือ  

 1) การจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ (ข้อ C1 ถึง C4) 

 2) การให้ข้อมูลข่าวสารความรู้และข้อเท็จจริง (ข้อ C5 ถึง C8) 

 3) การป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม (ข้อ C9 ถึง C15) 

 4) การแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม (ข้อ C16 ถึง C19) 

 5) การเป็นแบบอย่างที่ดี (ข้อ C20 ถึง C25)  
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 บทบาทของโรงเรียนประกอบด้วย  

 1) บทบาทครู/อาจารย์ในการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม (ข้อ C26 ถึง C35)  

 2) บทบาทครู/อาจารย์ในการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม (ข้อ C36 ถึง C44)  

 3) บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล (ข้อ C45 ถึง C49)  

 4) บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง (ข้อ C50 ถึง C54) 

การวิเคราะห์ข้อมูลบทบาทของครอบครัว บทบาทของครูอาจารย์ และบทบาทของเพื่อน 
ใช้วิธีการรวมคะแนนจากคําถามข้อย่อยของแต่ละประเด็น ทั้งน้ีโดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี 

 คําตอบ            เชิงบวก           เชิงลบ 

ประจํา   3  0 คะแนน 

บ่อย   2  1 คะแนน 

นานๆ คร้ัง  1  2 คะแนน 

ไม่เลย   0  3 คะแนน 

2. แบบสอบถามของผู้ปกครองของนักเรียน ประกอบด้วยส่วนสําคัญ 2 ส่วน (ศึกษา
รายละเอียดได้จากเอกสารแนบท้าย) ดังน้ี 

ส่วนที่ A เป็นข้อคําถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของตัวผู้ปกครอง ได้แก่  เพศของผู้ปกครอง  
อายุของผู้ปกครอง  ศาสนาของผู้ปกครอง  สถานภาพสมรสของบิดามารดา  ระดับการศึกษาของ
บิดา  ระดับการศึกษาของมารดา  ความสัมพันธ์กับนักเรียน  ระดับการศึกษาของผู้ปกครอง  อาชีพ
ของผู้ปกครอง  ความรู้ของผู้ปกครองเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์  และรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของ
ผู้ปกครอง 

ส่วนที่ B เป็นข้อคําถามเกี่ยวกับข้อมูลบทบาทของครอบครัวและโรงเรียนต่อกิจกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์ ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับเกมออนไลน์  ความถี่ของการเล่นเกมของนักเรียน    
พฤติกรรมการเล่นเกม  ประโยชน์และโทษจากการเล่นเกม  ปัญหาจากการเล่นเกม  บทบาทของ
ผู้ปกครองและบทบาทของโรงเรียนในการดูแลการเล่นเกม  วิธีการจัดการกับปัญหา  ผลการจัดการ
ปัญหา  และสาเหตุการจัดการปัญหาที่ไม่สําเร็จ 
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การทดสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 ก่อนที่จะนําเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถาม ไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยจะ
ทําการทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) และความน่าเชื่อถือ (Reliability) ดังน้ี 

1. การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) ผู้วิจัยได้ออกแบบสอบถามโดยอิงทฤษฎีและ
ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งจะสอดคล้องกับกรอบแนวคิดและสมมติฐานของการวิจัยที่กล่าวไปในบท
ที่  1 และ 2 เพื่อกําหนดเป็นข้อคําถาม แล้วนําไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิและให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ได้ตรวจสอบความถูกต้อง และความเที่ยงตรงทางด้านเน้ือหาในข้อคําถามต่างๆ  

 2. การทดสอบความน่าเชื่อถือ (Reliability) ผู้วิจัยนําแบบสอบถามทุกส่วนที่ใช้ในการวิจัย
คร้ังน้ีไปทดสอบแบบสอบถาม โดยทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียนและผู้ปกครองของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่  2  ของโรงเรียนไทยนิยมสงเคราะห์ จํานวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนตอบ
แบบสอบถาม 50 คน ที่ไม่ได้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ภายหลังการทดสอบแบบสอบถามผู้วิจัย
ได้นําแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไข 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การศึกษาวิจัยเร่ืองบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ : กรณีศึกษา
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยจะทําการเก็บ
รวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ตามลําดับขั้นตอนดังต่อไปน้ี 

1. ผู้วิจัยนําหนังสือขอความร่วมมือในการวิจัยจากทางสถาบันวิจัยสังคม จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ยื่นเสนอต่อผู้อํานวยการสํานักการศึกษา กรุงเทพมหานครและผู้อํานวยการโรงเรียน 
เพื่อขออนุญาตในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 2. ผู้วิจัยติดต่อขอความร่วมมือจากผู้ช่วยผู้อํานวยการ ครู / อาจารย์ประจําชั้นของโรงเรียนที่
ตกเป็นตัวอย่าง เพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์ในการทําวิจัยคร้ังน้ี และขอความร่วมมือในการสุ่มแบบง่าย 
เพื่อเลือกห้องเรียนในแต่ละชั้นปี 

 3. ผู้วิจัยแนะนําตัวเองกับเด็กนักเรียน เพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์ในการทําวิจัย และขอความ
ร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 



 72 

 

 4. ผู้ วิจัยแจกแบบสอบถามสําหรับผู้ปกครองไปกับนักเรียน โดยมีเอกสารชี้แจงถึง
วัตถุประสงค์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และวิธีการตอบแบบสอบถาม 

 6. ผู้วิจัยนําข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัยต่อไป 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

หลังจากเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ทําการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลทุกชุด แล้ว
นํามาลงรหัสและตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลอีกคร้ัง จากน้ันประมวลผลด้วยเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS (Statistical Package for the Social Science) ซึ่งผู้วิจัย
ได้ใช้สถิติดังน้ี 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) ได้แก่ การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ค่ามัธยฐาน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด C ค่าสูงสุด ในการศึกษาการกระจายตัวของตัวแปร
เด่ียว ซึ่งเป็นข้อมูลพื้นฐานทางด้านประชากร เศรษฐกิจ สังคม พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
พฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน และข้อมูลเกี่ยวกับผู้ปกครอง 

2. สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)โดยใช้วิธีการวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่าย 
(Simple Regression Analysis) การวิเคราะห์การถดถอยพหุ (Multiple Regression Analysis) การ
วิเคราะห์การถดถอยพหุแบบขั้นตอน (Stepwise Multiple Regression Analysis) และการวิเคราะห์
ความถดถอยแบบโลจิสติค (Logistic Regression) เพื่อนําเสนอผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรตามและตัวแปรอิสระที่มีมากกว่า 1 ตัวแปร ทั้งน้ีโดยตัวแปรตามที่ใช้ในการศึกษา
กิจกรรมการเล่นเกมออนไลน์คือ พฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน ซึ่ง
ประกอบด้วย พฤติกรรมการติดเกมและพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม และตัวแปร
อิสระคือ ข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคลทางด้านประชากร เศรษฐกิจ สังคม ปัจจัยสภาพแวดล้อมทาง
สังคม บทบาทของโรงเรียน และบทบาทของครอบครัวของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 



  

 

บทที ่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามของนักเรียน 

 

การวิเคราะห์ข้อมูลในบทน้ี เป็นการศึกษาบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่น
เกมออนไลน์ โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statestics) ข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาเป็นข้อมูลที่
รวบรวมจากแบบสอบถามของนักเรียนที่ตกเป็นตัวอย่างจํานวน 654 คน การศึกษาในบทน้ี
ประกอบด้วยประเด็นการศึกษาทั้งสิ้น 3 ประเด็นดังน้ี 

1. ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียน 

2. ข้อมูลสภาพแวดล้อมทางสังคมของนักเรียน 

3. ข้อมูลบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวในมุมมองของนักเรียน 

 

4.1 ลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียน 

 ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียนในการศึกษาน้ีประกอบไปด้วย ข้อมูลทางด้าน
ประชากร (เพศ) ข้อมูลทางด้านสังคม (ระดับการศึกษา สัมฤทธิผลทางการเรียน) ข้อมูลทางด้าน
เศรษฐกิจ อันได้แก่ เงินเบี้ยเลี้ยง ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว และข้อมูลพื้นฐานอ่ืนๆ อาทิเช่น 
การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน และพฤติกรรมการใช้เวลาว่างหรืองานอดิเรก 

ผลการศึกษาจากตารางที่ 1 พบว่า สัดส่วนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นที่ตกเป็น
ตัวอย่างมีเพศหญิงมากกว่าเพศชายเล็กน้อย (ร้อยละ 53.5 เปรียบเทียบกับ ร้อยละ 46.5) สําหรับใน
เร่ืองระดับการศึกษา พบว่า กลุ่มตัวอย่างกําลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นต่างๆ เป็นสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน
คือ มัธยมศึกษาปีที่  1 คิดเป็นร้อยละ 37.5 ระดับมัธยมศึกษาปีที่  2 ร้อยละ 34.4 และระดับ
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ร้อยละ 28.1 ตามลําดับ  

เมื่อศึกษาประเด็นในเร่ืองสัมฤทธิผลทางการเรียน พบว่า นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของผลการเรียน
ประมาณ 2.72 คะแนน ในขณะที่ค่ามัธยฐานของผลการเรียนคือ 2.78 คะแนน มีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.61 และมีผลการเรียนตํ่าสุด 1.00 สูงสุด 4.00 โดยกลุ่มตัวอย่างมีผลการเรียนเฉลี่ย 
3.00 ขึ้นไปเป็นสัดส่วนที่สูงสุด (ร้อยละ 38.5) รองลงมามีคะแนนเฉลี่ย 2.50 C 2.99 (ร้อยละ 30.4) 
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และ 2.00 C 2.49 (ร้อยละ 20.5) ตามลําดับ กลุ่มที่ผลการเรียนเฉลี่ยตํ่ากว่า 1.99 เป็นกลุ่มที่มีสัดส่วน
น้อยที่สุด (ร้อยละ 10.6)  

นักเรียนได้รับเบี้ยเลี้ยงจากผู้ปกครองโดยเฉลี่ยประมาณ 1,276 บาทต่อเดือน ในขณะที่
ค่ามัธยฐานของเงินเบี้ยเลี้ยง 1,200 บาทต่อเดือน มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 649.25 และมีเงิน
เบี้ยงเลี้ยงตํ่าสุด 100 บาทต่อเดือน สูงสุด 5,000 บาทต่อเดือน โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ได้รับค่า
เบี้ยเลี้ยงจากผู้ปกครองต่อเดือนสูงกว่า 1,500 บาท (ร้อยละ 36.2) รองลงมาได้เงินต่อเดือน 1,000 C 
1,499 บาท (ร้อยละ 32.3) และได้เงินต่อเดือนตํ่ากว่า 1,000 บาท (ร้อยละ 31.5) ตามลําดับ 

เมื่อสอบถามฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มาจาก
ครอบครัวที่มีฐานะปานกลาง (ร้อยละ 80.4) รองลงมามีฐานะไม่ดี / จน (ร้อยละ 12.5) และมีฐานะดี 
/ รํ่ารวย (ร้อยละ 7.0) ตามลําดับ 

การศึกษาเร่ืองการมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน พบว่า กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 64.1ไม่มี
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ที่สามารถเล่นเกมออนไลน์เป็นของตนเอง และมีเพียงประมาณ 1 ใน 3 
ของกลุ่มตัวอย่างเท่าน้ันที่มีคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ที่สามารถเล่นเกมออนไลน์เป็นของตนเอง 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้เวลาว่างไปกับการดูโทรทัศน์ / ภาพยนตร์ (ร้อยละ 67.4) 
รองลงมาคือ การเล่นกีฬา การเล่นเกม การอ่านหนังสือ การเล่นดนตรี และการฟังเพลง ตามลําดับ  
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ตารางท่ี 1  การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด-สูงสุดตาม
ลักษณะส่วนบุคคลทางด้านประชากร เศรษฐกิจ สังคม การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
และพฤติกรรมการใช้เวลาว่าง 

ลักษณะส่วนบุคคล               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
เพศ 
 ชาย       300     46.5 
 หญิง       354     53.5 
   รวม     654  100.0 
ระดับการศึกษา   
 มัธยมศึกษาปีที่ 1      245     37.5 
 มัธยมศึกษาปีที่ 2      225     34.4 
 มัธยมศึกษาปีที่ 3      184     28.1  
   รวม     654  100.0
สัมฤทธิผลทางการเรียน   
 ตํ่ากว่า 1.99         69    10.6 
 2.00 C 2.49      134    20.5 
 2.50 C 2.99      199    30.4 
 3.00 ขึ้นไป      252    38.5 
   รวม     654  100.0 

ค่าเฉลี่ย (Mean) =  2.7251  ค่ามัธยฐาน (Median) =  2.7850  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน =  0.61595   ค่าตํ่าสุด =  1     ค่าสูงสุด =   4 

เงินเบี้ยเลี้ยง   
 ตํ่ากว่า 1,000 บาท     206    31.5 
 1,000 C 1,499 บาท     211    32.3 
 1,500 บาท ขึ้นไป     237    36.2 
   รวม     654  100.0 

ค่าเฉลี่ย (Mean) = 1,276.43   ค่ามัธยฐาน (Median) =  1,200 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน =  649.254  ค่าตํ่าสุด =  100    ค่าสูงสุด =  5,000 
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ตารางท่ี 1  (ต่อ) 

ลักษณะส่วนบุคคล               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว   
 ฐานะดี / รํ่ารวย        46      7.0 
 ฐานะปานกลาง      526    80.4 
 ฐานะไม่ดี / จน        82    12.5 
   รวม     654  100.0 
การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีบ้าน                                                              
 มี       235    35.9 
 ไม่มี       419    64.1 
   รวม     654  100.0 
พฤติกรรมการใช้เวลาว่าง/งานอดิเรก  
 (ตอบได้มากกว่า 1 คําตอบ)   

เล่นกีฬา       318      48.6 
เล่นดนตรี      129      19.7 
สะสมของ        60        9.2 
เล่นเกม       249      38.1 
อ่านหนังสือ      220      33.6 
ดูโทรทัศน์ / ภาพยนตร์     441      67.4 
ฟังเพลง         27        4.1 
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4.2 ข้อมูลสภาพแวดล้อมทางสังคมของนักเรียน 

ปัจจัยเร่ืองสภาพแวดล้อมทางสังคมของนักเรียนในการศึกษาคร้ังน้ีประกอบด้วย การพัก
อาศัยอยู่กับบิดามารดา ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ปกครองกับนักเรียน รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของ
ครอบครัว รูปแบบการอบรมของโรงเรียน และกิจกรรมของนักเรียนในโรงเรียน 

ผลการศึกษาจากตารางที่ 2 ในเร่ืองการพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่ (ร้อยละ 62.1) พักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา รองลงมาคือ พักอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดาฝ่าย
ใดฝ่ายหน่ึง (ร้อยละ 24.6) และเป็นที่น่าสังเกตว่าประมาณร้อยละ 13 ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างไม่ได้
พักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา 

ผู้ปกครองของนักเรียนส่วนใหญ่คือ บิดา และ/หรือ มารดา (ร้อยละ 83.8) รองลงมาคือปู่ / 
ย่า / ตา / ยาย (ร้อยละ 5.7) น้า / อา (ร้อยละ 4.4) และลุง / ป้า (ร้อยละ 3.5) ตามลําดับ 

การศึกษารูปแบบการอบรมเลี้ยงดู พบว่า ผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีวิธีการ
อบรมแบบประชาธิปไตย / มีอิสระ (ร้อยละ 69.4) รองลงมาคือ แบบเข้มงวด / คาดหวังเอากับเด็ก 
(ร้อยละ 24.8) แบบปกป้อง / ช่วยเหลือมากเกินไป (ร้อยละ 4.3) และแบบปล่อยปะละเลย / ไม่สนใจ 
(ร้อยละ 1.5) ตามลําดับ 

สําหรับรูปแบบการอบรมของโรงเรียน พบว่า ครู/อาจารย์ของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
วิธีการอบรมแบบประชาธิปไตย (ร้อยละ 56.4) รองลงมาคือ แบบเข้มงวด / คาดหวังเอากับเด็ก (ร้อย
ละ 41.0) และแบบปกป้อง / ช่วยเหลือมากเกินไป (ร้อยละ 2.6) 

การศึกษาการทํากิจกรรมของนักเรียนในโรงเรียน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ทํากิจกรรม
เกี่ยวกับกีฬา (ร้อยละ 53.4) รองลงมาคือ กิจกรรมในวันสําคัญต่างๆ / ชุมนุมที่โรงเรียนจัดขึ้น 
กิจกรรมเกี่ยวกับการอ่านหนังสือ / ทํารายงาน กิจกรรมเกี่ยวกับดนตรี กิจกรรมเกี่ยวกับการ
ช่วยเหลือครูอาจารย์และเพื่อนๆ และกิจกรรมเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ / เกม ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 2  การกระจายความถี่ ร้อยละของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างตามสภาพแวดล้อมทางสังคม 

สภาพแวดล้อมทางสังคม               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
การพักอาศัยกับบิดามารดา 
 พักกับบิดา หรือ พักกับมารดา    161    24.6 
 พักกับบิดาและมารดา     406    62.1 
 ไม่ได้พักกับบิดาและมารดา      87    13.3 
   รวม     654  100.0 
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ปกครองกับนักเรียน 
 บิดา และ/หรือมารดา     548    83.8 
 พี่         11      1.7 
 น้า / อา         29      4.4 
 ลุง / ป้า         23      3.5 
 ปู่ /ย่า / ตา /ยาย        37      5.7 
 ญาติห่าง ๆ          1      0.2 
 คนอ่ืนที่ไม่ใช่ญาติ         5      0.8 
   รวม     654  100.0
รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของผู้ปกครอง 
 ประชาธิปไตย / มีอิสระ     454    69.4 
 เข้มงวด / คาดหวังเอากับเด็ก    162    24.8 
 ปล่อยปะละเลย / ไม่สนใจ      10      1.5 
 ปกป้อง / ช่วยเหลือมากเกินไป      28      4.3 
   รวม     654  100.0 
รูปแบบการอบรมของโรงเรียน 
   ประชาธิปไตย / มีอิสระ     369    56.4 
 เข้มงวด / คาดหวังเอากับเด็ก    268    41.0  
 ปกป้อง / ช่วยเหลือมากเกินไป      17      2.6 
   รวม     654  100.0 
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ตารางท่ี 2  (ต่อ) 

สภาพแวดล้อมทางสังคม               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
กิจกรรมท่ีนักเรียนทําในโรงเรียน  

(ตอบได้มากกว่า 1 คําตอบ)  
 กิจกรรมเกี่ยวกับกีฬา     349    53.4 
 กิจกรรมเกี่ยวกับการอ่านหนังสือ / ทํารายงาน  141    21.6 
 กิจกรรมเกี่ยวกับดนตรี     115    17.6 
 กิจกรรมในวันสําคัญต่างๆ / ชุมนุมที่โรงเรียนจัดขึ้น 280    42.8 
 กิจกรรมเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ / เกม     49      7.5 
 กิจกรรมเกี่ยวกับการช่วยเหลือครูอาจารย์และเพื่อน     79    12.1  

 

4.3 ข้อมูลบทบาทของโรงเรียนและบทบาทของครอบครัวในมุมมองของนักเรียน 

ปัจจัยด้านบทบาทของโรงเรียนและบทบาทของครอบครัวในการศึกษาคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้สร้าง
ข้อคําถามเกี่ยวกับบทบาทของโรงเรียนและบทบาทของครอบครัวออกเป็นข้อคําถามย่อยทั้งหมด 
54 ข้อ และได้จําแนกบทบาทของโรงเรียนออกเป็น บทบาทของครู (2 บทบาท) บทบาทของเพื่อน 
(2 บทบาท) และบทบาทของครอบครัวจําแนกเป็น 5 บทบาท ดังรายละเอียดที่นําเสนอไว้ในบทที่ 1 
และบทที่ 3 ซึ่งการศึกษาบทบาทของโรงเรียนและบทบาทของครอบครัวมีสาระสําคัญสรุปได้ดังน้ี 

4.3.1 บทบาทของโรงเรียน 

การศึกษาบทบาทของโรงเรียน ประกอบไปด้วย 2 ส่วนคือ บทบาทของครู และบทบาท
ของเพื่อน โดยบทบาทของครู ประกอบไปด้วยบทบาทการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม และ
บทบาทการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม บทบาทเพื่อน ประกอบไปด้วยบทบาทการให้ข้อมูล และ
บทบาทการเอาอย่าง 

 1. บทบาทของครู 

ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามเกี่ยวกับการวัดบทบาทของครู ประกอบไปด้วย 2 ส่วน ได้แก่
บทบาทการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม และบทบาทการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม  และได้มี
การทดสอบความเชื่อมั่น (Reliablity) สําหรับชุดคําถามที่จะนําไปใช้ในการสร้างดัชนีชี้วัดบทบาท
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ของครูที่ใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติหาค่า Conbrach alpha ปรากฎผล
ดังน้ี 

1. บทบาทการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม     .836 

2. บทบาทการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม      .857 

ผลการศึกษาบทบาทของครูด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม ดังรายละเอียดที่
นําเสนอในตารางที่ 3 พบว่า มีคะแนนรวมเฉลี่ยเท่ากับ 28.25 คะแนน ในขณะที่ค่ามัธยฐานเท่ากับ 
29 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.18 คะแนน และค่าตํ่าสุด 10 คะแนน และสูงสุด 40 
คะแนน 

 การศึกษาบทบาทของครูด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรมของนักเรียนในส่วนที่
เกี่ยวกับเกมออนไลน์แจกแจงตามข้อคําถามย่อยดังสถิติที่นําเสนอในตารางที่ 3 แสดงว่าในมุมมอง
ของนักเรียนบทบาทที่ครูแสดงเป็นประจําจะเกี่ยวข้องกับเร่ืองของการที่เด็กนักเรียนจะต้องขอ
อนุญาตครู (ร้อยละ 69.6) รองลงมาคือ บทบาทในเร่ืองการจํากัดเวลา (ร้อยละ 56.4) และบทบาทใน
เร่ืองการวางกฎระเบียบในการใช้คอมพิวเตอร์ (ร้อยละ 21.5) ตามลําดับ และเป็นที่น่าสังเกตว่าครูจะ
มีบทบาทที่ทําเป็นประจําน้อยมากในเร่ืองของการเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
เกมออนไลน์ (ร้อยละ 13.8) และการให้ความรู้และคําแนะนําเกี่ยวกับเกมออนไลน์ (ร้อยละ 14.8) 
ผลการศึกษาภาพรวมของบทบาทของครูด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม พบว่า ครูจะมี
บทบาทมากในการวางกฎระเบียบในการใช้คอมพิวเตอร์ แต่ครูจะมีบทบาทน้อยในการให้ความรู้ 
ให้คําแนะนํา มีการสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนในเร่ืองเกี่ยวกับเกมออนไลน์ 

 

 

 

 

 

 

 



 81 

 

ตารางท่ี 3 การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด-สูงสุดของ
บทบาทของครูด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม 

 
ข้อความ ประจํา บ่อย นานๆคร้ัง ไม่เคย รวม 

1.* ครู/อาจารย์วางกฎระเบียบในการใช้
คอมพิวเตอร์ภายในโรงเรียน 
2.* ครู/อาจารย์จํากัดเวลาในการใช้
คอมพิวเตอร์ในโรงเรียน 
3.* เมื่อจะใช้คอมพิวเตอร์ นักเรียนจะต้อง
ได้รับอนุญาตจากครู/อาจารย์ 
4.* เมื่อนักเรียนใช้คอมพิวเตอร์ ครู/อาจารย์
จะเข้ามาดูแลและเอาใจใส่ตลอดเวลา 
5.* ครู/อาจารย์ให้ความรู้และคําแนะนํา
เกี่ยวกับประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์ 
6.* ครู/อาจารย์ให้ความรู้และคําแนะนํา
เกี่ยวกับโทษของการเล่นเกมออนไลน์ 
7.* ครู/อาจารย์ติดตามและสังเกตพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน 
8.* ครู/อาจารย์ให้ความรู้และคําแนะนํา
เกี่ยวกับวิธีการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 
9.* ครู/อาจารย์ให้ความรู้และคําแนะนํา
เกี่ยวกับการเลือกประเภทของเกมออนไลน์ 
10.* ครู/อาจารย์เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมออนไลน์ 
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คะแนนรวมเฉลี่ย = 28.2523                            ค่ามัธยฐาน = 29 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 6.18244                     คะแนนตํ่าสุด = 10          คะแนนสูงสุด = 40 

* ข้อคําถามเชิงบวก 
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ผลการศึกษาบทบาทของครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม ดังรายละเอียดที่
นําเสนอในตารางที่ 4 พบว่า มีคะแนนรวมเฉลี่ยเท่ากับ 26.55 คะแนน ในขณะที่ค่ามัธยฐานเท่ากับ 
27 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.12 คะแนน และค่าตํ่าสุด 9 คะแนน และสูงสุด 36 
คะแนน 

การศึกษาบทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมของนักเรียนในส่วนที่เกี่ยวกับ
เกมออนไลน์ แจกแจงตามข้อคําถามย่อยดังสถิติที่ เสนอในตารางที่ 4 แสดงว่าในมุมมองของ
นักเรียนบทบาทที่ครูแสดงเป็นประจําจะเกี่ยวข้องกับเร่ืองของการสนับสนุนให้นักเรียนได้เข้าร่วม
กิจกรรมของโรงเรียน (ร้อยละ 57) รองลงมาคือ บทบาทในเร่ืองการให้คําแนะนําในการใช้จ่ายอย่าง
ประหยัดและบทบาทในการให้คําแนะนําเกี่ยวกับการใช้เวลาว่าง มีสัดส่วนที่เท่ากัน คือ ร้อยละ47.7 
และเป็นที่น่าสังเกตว่าครูจะมีบทบาทที่ทําเป็นประจําน้อยมากในเร่ืองการให้คําแนะนําแก่นักเรียน
ในการสังเกตและสํารวจพฤติกรรมของนักเรียนหลังจากการเล่นเกม (ร้อยละ 24.6) และการสร้าง
แรงจูงใจให้ลดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ (ร้อยละ 29.2) ผลการศึกษาภาพรวมของบทบาทครู
ด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม พบว่า บทบาทของครูมักจะเกี่ยวข้องกับการชักจูงให้นักเรียน
เข้าร่วมกิจกรรมของโรงเรียน แต่ครูยังมีบทบาทน้อยมากในการสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนลด
พฤติกรรมการเล่นเกม 

ตารางท่ี 4 การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด-สูงสุดของ
บทบาทของครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม 

 

ข้อความ ประจํา บ่อย นานๆคร้ัง ไม่เคย รวม 
1.* ครู/อาจารย์เคยแนะนําให้นักเรียนรู้จัก
การใช้จ่ายอย่างประหยัด ไม่ใช้จ่ายอย่าง
ฟุ่มเฟึอยไปกับการเล่นเกมออนไลน์ 
2.* เมื่อพบเห็นนักเรียนแอบเล่นเกม
ออนไลน์ในโรงเรียนครู/อาจารย์ว่ากล่าว
ตักเตือน 
3.* เมื่อพบเห็นนักเรียนเล่นเกมออนไลน์
ภายนอกโรงเรียนครู/อาจารย์ว่ากล่าว
ตักเตือน 
4.* นักเรียนที่เล่นเกมออนไลน์จนมี
ผลกระทบต่อพฤติกรรมการเรียน ครู/
อาจารย์จะมีบทลงโทษ 
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ตารางท่ี 4 (ต่อ) 
 

ข้อความ ประจํา บ่อย นานๆคร้ัง ไม่เคย รวม 
5.* ครู/อาจารย์แนะนําให้นักเรียนสังเกตและ
สํารวจตนเองว่ามีสิ่งใดเปลี่ยนแปลงหรือมี
ข้อบกพร่องหลังจากการเล่นเกมออนไลน์ 
6.* ครู/อาจารย์สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนลด
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
7.* ครู/อาจารย์สนับสนุนให้นักเรียนได้เข้า
ร่วมกิจกรรมต่างๆ ของโรงเรียน 
8.* ครู/อาจารย์แนะนําให้นักเรียนทํา
กิจกรรมการใช้เวลาว่างอ่ืนๆ นอกจากการ
เล่นเกมออนไลน์ 
9.* เมื่อเกิดผลในทางลบจากการเล่นเกม
ออนไลน์ ครู/อาจารย์จะให้คําแนะนําและ
ช่วยแก้ไขพฤติกรรม 
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100.0 
 

100.0 
 
 

100.0 
 
 

100.0 
คะแนนรวมเฉลี่ย = 26.5474                            ค่ามัธยฐาน = 27 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 6.11979                     คะแนนตํ่าสุด = 9          คะแนนสูงสุด = 36 

* ข้อคําถามเชิงบวก 

 2. บทบาทของเพื่อน 

ผู้วิจัยได้สร้างข้อคําถามเกี่ยวกับการวัดบทบาทของเพื่อน ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่
บทบาทการให้ข้อมูล และบทบาทการเอาอย่าง  และได้มีการทดสอบความเชื่อมั่น (Reliablity) 
สําหรับชุดคําถามที่จะนําไปใช้ในการสร้างดัชนีชี้วัดบทบาทของเพื่อนที่ใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี โดย
ใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติหาค่า Conbrach alpha ปรากฎผลดังน้ี 

1. บทบาทการให้ข้อมูล        .896 

2. บทบาทการเอาอย่าง         .847 
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ผลการศึกษาบทบาทของเพื่อนด้านการให้ข้อมูล ดังรายละเอียดที่นําเสนอในตารางที่ 5
พบว่า มีคะแนนรวมเฉลี่ยเท่ากับ 12.17 คะแนน ในขณะที่ค่ามัธยฐานเท่ากับ 12 คะแนน ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 4.40 คะแนน และค่าตํ่าสุด 5 คะแนน และสูงสุด 20 คะแนน 

 การศึกษาบทบาทของเพื่อนด้านการให้ข้อมูลแก่นักเรียนในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเกม
ออนไลน์  แจกแจงตามข้อคําถามย่อยดังสถิติที่นําเสนอในตารางที่ 5 แสดงว่า ในมุมมองของ
นักเรียนบทบาทที่เพื่อนแสดงเป็นประจําในเร่ืองต่างๆ มีบทบาทใกล้เคียงกัน แต่มีเกณฑ์ค่อนข้างตํ่า 
เพราะสัดส่วนที่สูงที่สุดคือ เพียงร้อยละ 21.7 เท่าน้ัน น่ันคือ บทบาทของเพื่อนด้านการให้ข้อมูลเกม
ใหม่ ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะเมื่อกลุ่มเพื่อนได้เล่นเกมออนไลน์ตัวใหม่แล้ว ก็จะทําหน้าที่เป็นผู้ให้ข้อมูล
ข่าวสารเกี่ยวกับกิจกรรมใหม่ๆ ของเกมออนไลน์ให้แก่สมาชิกในกลุ่มให้เล่นตามกัน 

ตารางท่ี 5 การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด-สูงสุดของ
บทบาทของเพื่อนด้านการให้ข้อมูล 

 
ข้อความ ประจํา บ่อย นานๆคร้ัง ไม่เคย รวม 

1.* เพื่อนของนักเรียนให้ความรู้ และ
คําแนะนําเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์ 
2.* เพื่อนของนักเรียนสอนวิธีการเล่นเกม
ออนไลน์ 
3.* เพื่อนของนักเรียนมีส่วนช่วยในการเลือก
ประเภทเกมออนไลน์ 
4.* เพื่อนของนักเรียนมักจะให้ข้อมูล
เกี่ยวกับเกมออนไลน์ที่มีการพัฒนาขึ้นมา
ใหม่ 
5.* เพื่อนของนักเรียนจะคอยให้คําปรึกษา 
เมื่อพบปัญหาในการเล่นเกมออนไลน์ 
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คะแนนรวมเฉลี่ย = 12.1728                             ค่ามัธยฐาน = 12 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 4.40163                      คะแนนตํ่าสุด = 5          คะแนนสูงสุด = 20 

* ข้อคําถามเชิงบวก 
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ผลการศึกษาบทบาทของเพื่อนด้านการเอาอย่าง ดังรายละเอียดที่นําเสนอในตารางที่ 6 
พบว่า มีคะแนนรวมเฉลี่ยเท่ากับ 11.32 คะแนน ในขณะที่ค่ามัธยฐานเท่ากับ 11 คะแนน ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 4.11 คะแนน และค่าตํ่าสุด 5 คะแนน และสูงสุด 20 คะแนน 

 การศึกษาบทบาทของเพื่อนในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการเอาอย่างในการเล่นเกมออนไลน์  
แจกแจงตามข้อคําถามย่อยดังสถิติที่นําเสนอในตารางที่ 6 แสดงว่า ในมุมมองของนักเรียนเพื่อน
สนิทหรือเพื่อนในกลุ่มของนักเรียนเล่นเกมออนไลน์เป็นประจํา (ร้อยละ 32.7) อย่างไรก็ตามเป็นที่
น่าสังเกตว่า ถึงแม้เพื่อนสนิทของนักเรียนจะเล่นเกมออนไลน์เป็นประจํา แต่นักเรียนที่ตกเป็น
ตัวอย่างไม่ได้เล่นเกมออนไลน์เพื่อต้องการให้เพื่อนยอมรับแต่อย่างใด เพราะร้อยละ 52.9 ของ
นักเรียนที่ตกเป็นตัวอย่างไม่ได้มีพฤติกรรมดังกล่าว  

ตารางท่ี 6 การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด-สูงสุดของ
บทบาทของเพื่อนด้านการเอาอย่าง 

 
ข้อความ ประจํา บ่อย นานๆคร้ัง ไม่เคย รวม 

1.* เพื่อนสนิทหรือเพื่อนในกลุ่มของ
นักเรียนเล่นเกมออนไลน์ 
2.* เพื่อนสนิทหรือเพื่อนในกลุ่มของ
นักเรียนชักชวนให้เล่นเกมออนไลน์ 
3.* ความบ่อยคร้ังที่นักเรียนเล่นเกม
ออนไลน์กับเพื่อนสนิทหรือเพื่อนในกลุ่ม 
4.* นักเรียนมักจะเล่นเกมประเภทเดียวกับ
เพื่อนสนิทหรือเพื่อนในกลุ่ม 
5.* เหตุผลสําคัญที่นักเรียนเล่นเกมออนไลน์ 
คือ เพื่อให้เป็นที่ยอมรับของเพื่อนสนิทหรือ
เพื่อนในกลุ่ม 
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คะแนนรวมเฉลี่ย = 11.3150                             ค่ามัธยฐาน = 11 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 4.11383                      คะแนนตํ่าสุด = 5          คะแนนสูงสุด = 20 

* ข้อคําถามเชิงบวก 
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4.3.2 บทบาทครอบครัว 

การศึกษาบทบาทของครอบครัว ประกอบไปด้วย 5  บทบาทคือ บทบาทการจัด
สภาพแวดล้อมและสถานการณ์ บทบาทการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง บทบาทการ
เป็นแบบอย่างที่ดี บทบาทการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม และบทบาทการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรม 

ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามเกี่ยวกับการวัดบทบาทของครอบครัว และได้มีการทดสอบ
ความเชื่อมั่น (Reliablity) สําหรับชุดคําถามที่จะนําไปใช้ในการสร้างดัชนีชี้วัดบทบาทของครูที่ใช้
ในการศึกษาคร้ังน้ี โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติหาค่า Conbrach alpha ปรากฎผลดังน้ี 

1. บทบาทการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์     .667 

2. บทบาทการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง    .762  

3. บทบาทการเป็นแบบอย่างที่ดี      .841 

4. บทบาทการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม     .851 

5. บทบาทการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม      .780 

เมื่อพิจารณาค่า  Conbrach alpha สําหรับบทบาทของครอบครัวในด้านการจัด
สภาพแวดล้อมและสถานการณ์จะพบว่ามีค่า alpha ค่อนข้างต่ําคือ .667 แต่การศึกษาคร้ังน้ีไม่
สามารถแก้ไขหรือปรับปรุงจํานวนข้อคําถามที่จะใช้ในการสร้างดัชนีเพื่อชี้วัดบทบาทของ
ครอบครัวในด้านการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ได้เพราะจํานวนคําถามย่อยที่ใช้ในการ
สร้างดัชนีมีเพียง 4 ข้อคําถาม หากตัดข้อคําถามข้อใดข้อหน่ึงไปจะยิ่งเป็นการลดความน่าเชื่อถือของ
ดัชนีลง ดังน้ันการศึกษาคร้ังน้ีจึงยังคงใช้จํานวนคําถามทั้ง 4 ข้อในการสร้างดัชนี เพราะค่า alpha ที่
เท่ากับ .667 มีความใกล้เคียงกับค่า .70 ที่ใช้เป็นเกณฑ์มาตรฐาน 

ผลการศึกษาบทบาทของครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ ดัง
รายละเอียดที่นําเสนอในตารางที่ 7 พบว่า มีคะแนนรวมเฉลี่ยเท่ากับ 7.58 คะแนน ในขณะที่ค่ามัธย
ฐานเท่ากับ 7 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.72 คะแนน และค่าตํ่าสุด 4 คะแนน และสูงสุด 
16 คะแนน 

 การศึกษาบทบาทของครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ของนักเรียนใน
ส่วนที่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ แจกแจงตามข้อคําถามย่อยดังสถิติที่นําเสนอในตารางที่ 7 แสดงว่า



 87 

 

ในมุมมองของนักเรียนบทบาทที่ผู้ปกครองแสดงเป็นประจํามีค่อนข้างน้อยในทุกประเด็น โดยส่วน
ใหญ่นักเรียนจะตอบว่าไม่เคยมีบทบาทในการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ อาทิเช่น ไม่เคยมี
บทบาทในการดูแลเอาใจใส่ขณะเล่นเกม (ร้อยละ 58.7) และไม่เคยมีบทบาทในการชักชวนให้เล่น
เกม (ร้อยละ 84.3)เป็นต้น 

ตารางท่ี 7 การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด-สูงสุดของ
บทบาทของครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ 

 
ข้อความ ประจํา บ่อย นานๆคร้ัง ไม่เคย รวม 

1. ผู้ปกครองของนักเรียนให้อิสระแก่
นักเรียนที่จะเล่นเกมออนไลน์ได้ทุกคร้ังที่
ต้องการเล่น 
2.* ผู้ปกครองของนักเรียนชักชวนให้เล่น
เกมออนไลน์ 
3.* ผู้ปกครองของนักเรียนเอาใจใส่อย่าง
ใกล้ชิดขณะนักเรียนเล่นเกมออนไลน์ 
4.* ผู้ปกครองของนักเรียนคอยแนะนํา และ
ให้ข้อเสนอแนะที่มีประโยชน์ในการเล่นเกม
ออนไลน์ 
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100.0 
คะแนนรวมเฉลี่ย = 7.5826                             ค่ามัธยฐาน = 7 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 1.71697                     คะแนนตํ่าสุด = 4          คะแนนสูงสุด = 16 

* ข้อคําถามเชิงบวก 

ผลการศึกษาบทบาทของครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง ดัง
รายละเอียดที่นําเสนอในตารางที่ 8 พบว่า มีคะแนนรวมเฉลี่ยเท่ากับ 6.02 คะแนน ในขณะที่ค่ามัธย
ฐานเท่ากับ 5 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.42 คะแนน และค่าตํ่าสุด 4 คะแนน และสูงสุด 
16 คะแนน 

การศึกษาบทบาทของครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริงของ
นักเรียนในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ แจกแจงตามข้อคําถามย่อยดังสถิติที่นําเสนอในตารางที่ 
8 แสดงว่า ในมุมมองของนักเรียนบทบาทที่ผู้ปกครองแสดงเป็นประจําจะมีค่อนข้างน้อยในทุก
ประเด็น โดยส่วนใหญ่ผู้ปกครองจะตอบว่าไม่เคยมีบทบาทในการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และ
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ข้อเท็จจริง อาทิเช่น ไม่เคยมีบทบาทในการเลือกประเภทเกมออนไลน์ให้แก่นักเรียน (ร้อยละ 72.5) 
และไม่เคยมีบทบาทในการซื้อหนังสือหรืออุปกรณ์เกี่ยวกับเกมออนไลน์ให้แก่นักเรียน (ร้อยละ 
79.4) เป็นต้น 

ตารางท่ี 8 การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด-สูงสุดของ
บทบาทของครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง 

 
ข้อความ ประจํา บ่อย นานๆคร้ัง ไม่เคย รวม 

1.* ผู้ปกครองของนักเรียนให้ความรู้ และ
คําแนะนําเกี่ยวกับวิธีการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม 
2.* ผู้ปกครองของนักเรียนมีส่วนช่วยเลือก
ประเภทของเกมออนไลน์ 
3.* ผู้ปกครองของนักเรียนแนะนําเกม
ออนไลน์ที่มีประโยชน์ 
4.* ผู้ปกครองของนักเรียนซื้อหนังสือหรือ
อุปกรณ์เกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์ 
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คะแนนรวมเฉลี่ย = 6.0199                             ค่ามัธยฐาน = 5 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 2.42396                     คะแนนตํ่าสุด = 4          คะแนนสูงสุด = 16 

* ข้อคําถามเชิงบวก 

ผลการศึกษาบทบาทของครอบครัวด้านการเป็นแบบอย่างที่ดี ดังรายละเอียดที่นําเสนอใน
ตารางที่ 9 พบว่า มีคะแนนรวมเฉลี่ยเท่ากับ 19.93 คะแนน ในขณะที่ค่ามัธยฐานเท่ากับ 21 คะแนน 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.64 คะแนน และค่าตํ่าสุด 6 คะแนน และสูงสุด 24 คะแนน 

การศึกษาบทบาทของครอบครัวด้านการเป็นแบบอย่างที่ดีของนักเรียน แจกแจงตามข้อ
คําถามย่อยดังสถิติที่นําเสนอในตารางที่ 9 แสดงว่า ในมุมมองของนักเรียนบทบาทที่ผู้ปกครอง
แสดงเป็นประจําจะเกี่ยวข้องกับเร่ืองของความรับผิดชอบในหน้าที่การงาน (ร้อยละ 67.9) รองลงมา
คือ บทบาทในเร่ืองความรับผิดชอบต่อครอบครัว (ร้อยละ 67.7) และบทบาทในเร่ืองการใช้เงิน 
(ร้อยละ 65) ตามลําดับ และเป็นที่น่าสังเกตว่าผู้ปกครองจะมีบทบาทที่ทําเป็นประจําค่อนข้างน้อย
ในเร่ืองการร่วมกิจกรรมภายในครอบครัว (ร้อยละ 32.7) และการไม่ใช้อารมณ์ในการแก้ปัญหา 
(ร้อยละ 34.6) 



 89 

 

ตารางท่ี 9 การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด-สูงสุดของ
บทบาทของครอบครัวด้านการเป็นแบบอย่างที่ดี 

 
ข้อความ ประจํา บ่อย นานๆคร้ัง ไม่เคย รวม 

1.* ผู้ปกครองของนักเรียนเป็นแบบอย่างที่ดี
ของผู้มีความรับผิดชอบในหน้าที่การงาน 
2.* ผู้ปกครองของนักเรียนเป็นแบบอย่างที่ดี
ของผู้มีความรับผิดชอบต่อครอบครัว 
3.* ผู้ปกครองของนักเรียนเป็นแบบอย่างที่ดี
ของการรู้จักใช้เงินให้เกิดประโยชน์ในทางที่
ถูกที่ควร 
4.* ผู้ปกครองของนักเรียนเป็นแบบอย่างที่ดี
ของการรู้จักใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
5.* ผู้ปกครองของนักเรียนเป็นแบบอย่างที่ดี
ในการไม่ใช้อารมณ์ในการแก้ปัญหา 
6.* ผู้ปกครองของนักเรียนร่วมทํากิจกรรม
ภายในครอบครัวอย่างสม่ําเสมอ 
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คะแนนรวมเฉลี่ย = 19.9327                            ค่ามัธยฐาน = 21 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 3.64359                     คะแนนตํ่าสุด = 6          คะแนนสูงสุด = 24 

* ข้อคําถามเชิงบวก 

ผลการศึกษาบทบาทของครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม ดังรายละเอียด
ที่นําเสนอในตารางที่ 10 พบว่า คะแนนรวมเฉลี่ยเท่ากับ 13.36 ในขณะที่ค่ามัธยฐานเท่ากับ 13 
คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.42 คะแนน และค่าตํ่าสุด 7 คะแนน และสูงสุด 28 คะแนน 

 การศึกษาบทบาทของครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้อง
กับเกมออนไลน์  แจกแจงตามข้อคําถามย่อยดังสถิติที่นําเสนอในตารางที่ 10 แสดงว่า ในมุมมอง
ของนักเรียนบทบาทที่ผู้ปกครองแสดงเป็นประจําจะมีอยู่น้อยมากในทุกประเด็น โดยส่วนใหญ่
ผู้ปกครองจะตอบว่าไม่เคยมีบทบาทในการป้องและส่งเสริมพฤติกรรม อาทิเช่น ไม่เคยมีบทบาทใน
การจํากัดสถานที่เล่นเกม (ร้อยละ 57.3) และไม่เคยมีบทบาทในการดูแลและตรวจสอบประเภทของ
เกมออนไลน์ (ร้อยละ 61.5)  
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ตารางท่ี 10 การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด-สูงสุดของ
บทบาทของครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม 

 
ข้อความ ประจํา บ่อย นานๆคร้ัง ไม่เคย รวม 

1.* ผู้ปกครองของนักเรียนวางกฎระเบียบใน
การเล่นเกมออนไลน์ให้นักเรียนปฏิบัติตาม 
2.* เมื่อจะเล่นเกมออนไลน์ นักเรียนจะต้อง
ได้รับอนุญาตจากผู้ปกครอง 
3.* ผู้ปกครองของนักเรียนจํากัดเวลาในการ
เล่นเกมออนไลน์ 
4.* ผู้ปกครองของนักเรียนจํากัดค่าใช้จ่ายใน
การเล่นเกมออนไลน์ 
5.* ผู้ปกครองของนักเรียนจํากัดสถานที่ใน
การเล่นเกมออนไลน์ 
6.* ผู้ปกครองของนักเรียนจะเข้ามาดูแลและ
ตรวจสอบประเภทของเกมออนไลน์ที่
นักเรียนเล่น 
7.* ผู้ปกครองของนักเรียนเปิดโอกาสให้
แสดงความคิดเห็นหรือแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์ 
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คะแนนรวมเฉลี่ย = 13.3639                            ค่ามัธยฐาน = 13 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 5.42319                     คะแนนตํ่าสุด = 7          คะแนนสูงสุด = 28 

* ข้อคําถามเชิงบวก 

ผลการศึกษาบทบาทของครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม ดังรายละเอียดที่
นําเสนอในตารางที่ 11 พบว่า มีคะแนนรวมเฉลี่ยเท่ากับ 8.56 คะแนน ในขณะที่ค่ามัธยฐานเท่ากับ 8 
คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.376 คะแนน และค่าตํ่าสุด 4 คะแนน และสูงสุด 16 คะแนน 

 การศึกษาบทบาทของครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้อง
กับเกมออนไลน์  แจกแจงตามข้อคําถามย่อยดังสถิติที่นําเสนอในตารางที่ 11 แสดงว่า ในมุมมอง
ของนักเรียนบทบาทที่ผู้ปกครองแสดงเป็นประจําจะเกี่ยวข้องกับเร่ืองการว่ากล่าวตักเตือนนักเรียน 
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(ร้อยละ 26.9) และผู้ปกครองจะมีบทบาทที่ทําเป็นประจําน้อยมากในเร่ืองการลงโทษนักเรียน (ร้อย
ละ 11) 

ตารางท่ี 11 การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด-สูงสุดของ
บทบาทของครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม 

 
ข้อความ ประจํา บ่อย นานๆคร้ัง ไม่เคย รวม 

1.* เมื่อนักเรียนใช้เวลาในการเล่นเกม
ออนไลน์มากเกินไป ผู้ปกครองของนักเรียน
มีการว่ากล่าว ตักเตือน 
2.* เมื่อนักเรียนใช้เวลาในการเล่นเกม
ออนไลน์มากเกินไป ผู้ปกครองของนักเรียน
จะลงโทษ 
3.* ผู้ปกครองของนักเรียนสร้างแรงจูงใจให้
นักเรียนลดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
4.* เมื่อเกิดผลในทางลบจากการเล่นเกม
ออนไลน์ ผู้ปกครองของนักเรียนจะให้
คําแนะนําและช่วยแก้ไขพฤติกรรม 
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16.8 

 
 

22.5 
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17.1 
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25.1 
 
 

29.7 
 

23.4 
 
 

28.3 

 
 

25.5 
 
 

49.2 
 

44.3 
 
 

34.9 

 
 

100.0 
 
 

100.0 
 

100.0 
 
 

100.0 
คะแนนรวมเฉลี่ย = 8.5550                             ค่ามัธยฐาน = 8 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 3.37215                     คะแนนตํ่าสุด = 4          คะแนนสูงสุด = 16 

* ข้อคําถามเชิงบวก 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

บทที ่ 5 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามของผู้ปกครอง 

 

การศึกษาคร้ังน้ีต้องการทราบความคิดเห็นจากผู้ปกครองของนักเรียนเกี่ยวกับบทบาทของ
โรงเรียนและครอบครัวต่อกิจกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน แต่เน่ืองจากแบบสอบถาม
ของผู้ปกครองที่ได้ส่งไปกับนักเรียนจํานวน 654 ชุดน้ัน นักเรียนได้ส่งแบบสอบถามของผู้ปกครอง
คืนเพียงจํานวน 326 ชุด คิดเป็นร้อยละ 49.8 ของแบบสอบถามที่ส่งไปทั้งหมด ดังน้ันในการ
วิเคราะห์ในบทน้ีจะมีกลุ่มตัวอย่างของผู้ปกครองเพียง 326 คน ซึ่งในจํานวนน้ีมีผู้ที่เป็นบิดาหรือ
มารดาของนักเรียน 283 คน ที่เหลืออีก 43 คน เป็นญาติของนักเรียน อาทิเช่น ปู่ ย่า ตา ยาย ลุง ป้า 
หรือน้า อา เป็นต้น  การศึกษาข้อมูลจากแบบสอบถามผู้ปกครอง จําแนกเป็นประเด็นต่างๆ ได้ดังน้ี 

1. ข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคลของผู้ปกครอง 

2. ทัศนคติของผู้ปกครองเกี่ยวกับบทบาทของครอบครัวและโรงเรียนที่มีต่อการเล่นเกม
ออนไลน์ 

 

5.1 ข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคลของผู้ปกครอง 

ข้อมูลพื้นฐานส่วนบุคคลของผู้ปกครองในการศึกษาคร้ังน้ี ประกอบด้วยข้อมูลเกี่ยวกับ 
เพศ อายุ การนับถือศาสนา ระดับการศึกษา อาชีพ และความรู้ของผู้ปกครองเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
ดังสถิติที่นําเสนอในตารางที่ 12 ซึ่งพบว่า ผู้ปกครองที่ตอบแบบสอบถามเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศ
ชาย (ร้อยละ 70.2 เปรียบเทียบกับร้อยละ 29.8) กลุ่มตัวอย่างมีอายุเฉลี่ยประมาณ 40 ปี โดยมีอายุ
ระหว่าง 35 C 39 ปี และอายุระหว่าง 40 C 44 ปี เป็นสัดส่วนที่เท่ากันคือ ร้อยละ 20.9 รองลงมาคือ 
อายุระหว่าง 50 ปีขึ้นไป (ร้อยละ 19) อายุตํ่าหว่า 35 ปี (ร้อยละ 16.6) และอายุ 45 C 49 ปี (ร้อยละ
12.9) ตามลําดับ 

การศึกษาระดับการศึกษาของผู้ปกครอง พบว่า ส่วนใหญ่ผู้ปกครองเพศชายจบการศึกษา
ระดับประถมศึกษา (ร้อยละ42)รองลงมาคือ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น (ร้อยละ 25.5) ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. (ร้อยละ 20.6) ระดับอนุปริญญา / ปวส. (ร้อยละ 6.7) ระดับปริญญา
ตรี (ร้อยละ 4.6) ตามลําดับ และร้อยละ 0.6 ไม่ได้เรียนหนังสือ ส่วนระดับการศึกษาของผู้ปกครอง
เพศหญิงมีแบบแผนเช่นเดียวกับของผู้ปกครองเพศชาย ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า นักเรียนที่ตกเป็น
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ตัวอย่างส่วนใหญ่อยู่ในความดูแลของผู้ปกครองที่มีการศึกษาไม่สูงนัก ดังน้ัน เมื่อสอบถาม
ผู้ปกครองในเร่ืองความรู้ความสามารถเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ จึงพบว่า มีผู้ปกครองเพียงคร่ึงเดียว
เท่าน้ัน (ร้อยละ 51) ที่มีความรู้ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ 

สําหรับอาชีพของผู้ปกครองพบว่าส่วนใหญ่ประกอบอาชีพรับจ้างทั่วไป (ร้อยละ 30.7) 
รองลงมาคืออาชีพค้าขายของตนเอง (ร้อยละ 21.5) และอาชีพพนักงานบริษัท (ร้อยละ 15.3) 
นอกจากน้ันประกอบอาชีพรับราชการ/รัฐวิสาหกิจ อาชีพรับจ้างในโรงงานอุตสาหกรรม อาชีพ
นักเรียน/นักศึกษา อาชีพธุรกิจส่วนตัว และอาชีพเกษตรกรรม ตามลําดับ และเน่ืองจากผู้ปกครอง
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จึงพบว่า มีผู้ปกครองถึงร้อยละ 15 ที่ไม่ได้ประกอบอาชีพและทําหน้าที่เป็น
แม่บ้าน 

 นอกจากจะรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับผู้ปกครองแล้ว การศึกษาน้ียังสอบถามผู้ปกครอง
เกี่ยวกับข้อมูลบิดามารดาของนักเรียนด้วย ซึ่งผลการศึกษาพบว่า มีนักเรียนถึงร้อยละ 30 ที่บิดา
มารดาไม่ได้อยู่ด้วยกัน ทั้งน้ีเพราะบิดามารดาหย่าร้างกัน (ร้อยละ 15) บิดาหรือมารดาเสียชีวิต (ร้อย
ละ 5.2) และถึงแม้บิดามารดาจะยังคงสมรสกันแต่ไม่ได้พักอาศัยอยู่ร่วมบ้านเดียวกัน (ร้อยละ 9.8) 

เมื่อสอบถามผู้ปกครองถึงระดับการศึกษาของบิดามารดาของนักเรียน ก็พบข้อมูลที่
สอดคล้องกับระดับการศึกษาของผู้ปกครอง ทั้งน้ีเพราะพบว่า ทั้งบิดาและมารดาของนักเรียนมี
การศึกษาไม่สูงนัก กล่าวคือ ประมาณร้อยละ 42 ของนักเรียนมีบิดาที่มีการศึกษาตํ่ากว่าระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น และร้อยละ 52 ของนักเรียนมีมารดาที่มีการศึกษาตํ่ากว่าระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นเช่นกัน และมีนักเรียนประมาณร้อยละ 5 เท่าน้ันที่บิดามีการศึกษาระดับปริญญาตรี ในขณะ
ที่นักเรียนไม่ถึงร้อยละ 1 ที่มารดาได้รับการศึกษาระดับมหาวิทยาลัย 
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ตารางท่ี 12  การกระจายความถี่ ร้อยละของผู้ปกครองกลุ่มตัวอย่างตามลักษณะส่วนบุคคล
ทางด้านประชากร เศรษฐกิจ สังคม และความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

ลักษณะส่วนบุคคล               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
เพศของผู้ปกครอง 
 ชาย         97    29.8 
 หญิง       229    70.2 
   รวม     326  100.0 
อายุของผู้ปกครอง 
 ตํ่ากว่า 35 ปี        54    16.6 
 35 C 39 ปี        68    20.9 
 40 C 44 ปี        68    20.9 
 45 C 49 ปี        42    12.9 

50 ปีขึ้นไป        62    19.0 
 ไม่ตอบ         62    19.0 
   รวม     326  100.0 

ค่าเฉลี่ย (Mean) = 40.64    ค่ามัธยฐาน (Median) =  40 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน =  7.21  ค่าตํ่าสุด =  21    ค่าสูงสุด =  65 

ศาสนาของผู้ปกครอง 
 พุทธ       311    95.4 
 คริสต์            1      0.3 
 อิสลาม         14      4.3 
   รวม     326  100.0 
ระดับการศึกษาของผู้ปกครองเพศชาย 
 ไม่ได้เรียน           2      0.6 
 ประถมศึกษา      137    42.0 
 มัธยมศึกษาตอนต้น       83    25.5 
 มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.      67    20.6 
 อนุปริญญา / ปวส.       22     6.7 
 ปริญญาตรี        15      4.6 
   รวม     326  100.0 
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ตารางท่ี 12  (ต่อ) 

ลักษณะส่วนบุคคล               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
ระดับการศึกษาของผู้ปกครองเพศหญิง 
 ไม่ได้เรียน           3      0.9 
 ประถมศึกษา      167    51.2 
 มัธยมศึกษาตอนต้น       69    21.2 
 มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.      58    17.8 
 อนุปริญญา / ปวส.      18     5.5 
 ปริญญาตรี        10      3.1 
   รวม     326  100.0 
ความรู้ของผู้ปกครองเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
 มีความรู้       160    49.1 
 ไม่มีความรู้      166    50.9 
   รวม     326  100.0 
อาชีพของผู้ปกครอง 
 รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ       18      5.5 
 เกษตรกรรม           3      0.9 
 ค้าขายของตนเอง       70    21.5 
 พนักงานบริษัท        50    15.3 
 รับจ้างทั่วไป      100    30.7 
 รับจ้างในโรงงานอุตสาหกรรม        8      2.5 
 ธุรกิจ / บริการ        19      5.8 
 แม่บ้าน         49    15.0 
 กําลังศึกษา          5      1.5 
 ธุรกิจส่วนตัว          4      1.2 
   รวม     326  100.0 
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ตารางท่ี 12  (ต่อ) 

ลักษณะส่วนบุคคล               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
สถานภาพการสมรสของบิดามารดา  
 สมรส อยู่ด้วยกัน     228    69.9 
 สมรส แยกกันอยู่       32      9.8  

หย่าร้าง         49    15.0 
 หม้าย         17     5.2 
   รวม     326  100.0 
ระดับการศึกษาของบิดา 
 ไม่ได้เรียน           2      0.6 
 ประถมศึกษา      136    41.7 
 มัธยมศึกษาตอนต้น       84    25.8 
 มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.      67    20.6 
 อนุปริญญา / ปวส.       22     6.7 
 ปริญญาตรี        15      4.6 
   รวม     326  100.0 
ระดับการศึกษาของมารดา 

ไม่ได้เรียน           3       0.9 
 ประถมศึกษา        169    51.8 
 มัธยมศึกษาตอนต้น       76    23.3 
 มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.      54    16.6 
 อนุปริญญา / ปวส.       16      4.9 
 ปริญญาตรี           7      2.1 
 สูงกว่าปริญญาตรี          1      0.3 
   รวม     326  100.0 
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5.2 ทัศนคติของผู้ปกครองเกี่ยวกับบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวท่ีมีต่อการเล่นเกมออนไลน์ 

 5.2.1 บทบาทของโรงเรียนในทัศนะของผู้ปกครอง 

 การศึกษาบทบาทของโรงเรียนที่มีต่อการเล่นเกมออนไลน์ครอบคลุมถึงประเด็นต่างๆ ที่
เกี่ยวกับวิธีการอบรมของโรงเรียน การให้ข้อมูลข่าวสาร การให้คําแนะนํา ตลอดจนบทบาทของ
โรงเรียนและวิธีการในการจัดการกับปัญหา ซึ่งผลการศึกษานําเสนอไว้ในตารางที่ 13 มีสาระสําคัญ
พอสรุปได้ดังน้ี คือ ผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เห็นว่าครูมีวิธีการอบรมนักเรียนตามแบบ
ประชาธิปไตย / มีอิสระ (ร้อยละ  64.7) รองลงมาคือ แบบเข้มงวด / คาดหวังเอากับเด็ก (ร้อยละ 31) 
มีผู้ปกครองเป็นสัดส่วนที่น้อยมากที่มีความเห็นว่าครูปล่อยปะละเลย ไม่สนใจ (ร้อยละ 2.8) หรือ 
ช่วยเหลือนักเรียนมากเกินไป (ร้อยละ 1.5) นอกจากน้ียังพบว่า ผู้ปกครองส่วนใหญ่ (ร้อยละ 48) มี
ความเห็นว่าโรงเรียนมีบทบาทมากในการสร้างพฤติกรรมที่ดีให้แก่นักเรียน ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า 
ผู้ปกครองส่วนใหญ่มีทัศนคติที่ดีต่อโรงเรียนในการให้การอบรมสั่งสอนนักเรียน 

 ถึงแม้ผู้ปกครองส่วนใหญ่จะพึงพอใจวิธีการอบรมและการเอาใจใส่ของครูแต่เมื่อสอบถาม
ทัศนคติของผู้ปกครองเกี่ยวกับบทบาทของโรงเรียนที่มีต่อการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า ประมาณ 1 
ใน 4 ของผู้ปกครองมีความเห็นว่า โรงเรียนไม่เคยให้ข้อมูลข่าวสารหรือคําแนะนําเกี่ยวกับการดูแล
นักเรียนให้มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมเลย และอีกประมาณร้อยละ 27 รายงาน
ว่าในวันประชุมผู้ปกครองทางโรงเรียนไม่เคยพูดถึงหรือให้คําแนะนําเกี่ยวกับการดูแลพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนเลย นอกจากน้ียังพบว่าอีกประมาณร้อยละ 43 ของผู้ปกครอง
รายงานว่า โรงเรียนและผู้ปกครองไม่เคยสนทนาหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเร่ืองการเล่น
เกมออนไลน์ของนักเรียนเลย ซึ่งผลการศึกษาดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า ความร่วมมือและการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างโรงเรียนและครอบครัวในการจัดการปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน
อยู่ในระดับที่ยังไม่น่าพอใจ 

 อย่างไรก็ตาม เมื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้ปกครองเกี่ยวกับบทบาทของโรงเรียนที่มีต่อ
การจัดการปัญหาเกมออนไลน์กลับพบว่า มีผู้ปกครองเป็นสัดส่วนที่น้อยมาก (ร้อยละ 8) ที่มี
ความเห็นว่าโรงเรียนไม่มีบทบาทใดๆ ในการกํากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นักเรียน ผู้ปกครองมากกว่าร้อยละ 90 เชื่อมั่นว่าโรงเรียนให้ความสนใจในเร่ืองดังกล่าว และ
ผู้ปกครองส่วนใหญ่ถึงร้อยละ 71 ตอบว่า เมื่อนักเรียนมีปัญหาในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ 
โรงเรียนจะเข้าไปทําหน้าที่ในการดูแลและจัดการ มีเพียงร้อยละ 4 ของผู้ปกครองเท่าน้ันที่คิดว่า
โรงเรียนไม่ได้จัดการ และอีกประมาณร้อยละ 25 ตอบว่า นักเรียนในความดูแลของตนไม่เคยมี
ปัญหาในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ 
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 สําหรับวิธีการที่โรงเรียนจัดการกับปัญหาจากการเล่นเกมออนไลน์น้ัน พบว่า เกือบร้อยละ 
40 ของผู้ปกครองมีความเห็นว่า โรงเรียนได้ให้คําแนะนํา อบรม สั่งสอน และว่ากล่าวตักเตือน และ
อีกประมาณ 1 ใน 5 มีความเห็นว่าโรงเรียนพยายามจัดกิจกรรมอ่ืนให้ทําแทน และอีกประมาณร้อย
ละ 10 รายงานว่าทางโรงเรียนได้แจ้งปัญหาดังกล่าวให้ผู้ปกครองได้ทราบ 

 เมื่อสอบถามผู้ปกครองเกี่ยวกับปัญหาหรืออุปรรคของการจัดการปัญหาการเล่นเกม
ออนไลน์พบว่า มีผู้ปกครองไม่ถึงร้อยละ 10 ที่รายงานว่าโรงเรียนไม่สามารถจัดการปัญหาได้ ซึ่ง
แสดงถึงศักยภาพของโรงเรียนในการเข้าไปร่วมแก้ไขปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ สําหรับเหตุผลที่
โรงเรียนไม่สามารถจัดการกับปัญหาได้น้ัน ผู้ปกครองทุกคนไม่คิดว่าเป็นเพราะครูหรือโรงเรียนไม่
เอาใจใส่ แต่การที่โรงเรียนไม่ประสบความสําเร็จในการจัดการกับปัญหาก็เพราะปัจจัยด้านตัว
บุคคล และปัจจัยต่างๆ ทางด้านสังคมที่อยู่นอกเหนืออํานาจที่ครู / โรงเรียนจะจัดการได้ อาทิเช่น 
นักเรียนด้ือร้ันไม่ปฏิบัติตาม และสภาพแวดล้อมทางสังคมในเร่ืองการมีร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่มาก
เกินไป และขาดการจัดระเบียบข้อบังคับสําหรับร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ยังไม่เข้มงวดพอ นอกจากน้ี
สื่อสารมวลชนและการโฆษณาเกี่ยวกับเกมออนไลน์ตามสื่อต่างๆ ก็ยังคงมีมากเกินไปอีกด้วย 

 

ตารางท่ี 13 ร้อยละของผู้ปกครองกลุ่มตัวอย่างตามความคิดเห็นที่มีต่อบทบาทโรงเรียน 

บทบาทโรงเรียน                จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
วิธีการอบรมของโรงเรียน  
 ประชาธิปไตย / มีอิสระ     211    64.7 

เข้มงวด / คาดหวังเอากับเด็ก    101    31.0 
 ปล่อยปะละเลย / ไม่สนใจ        9     2.8 
 ปกป้อง / ช่วยเหลือมากเกินไป        5     1.5 
   รวม     326  100.0 
บทบาทโรงเรียนในการสร้างพฤติกรรมท่ีดี 
 น้อย         21      6.4 
 ปานกลาง      130    39.9 
 มาก       155    47.5 
 ไม่มีเลย         20      6.1 
   รวม     326  100.0 
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ตารางท่ี 13  (ต่อ) 

บทบาทโรงเรียน                จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
การให้ข้อมูลข่าวสารหรือคําแนะนําเกี่ยวกับการดูแลนักเรียนในเร่ืองเกมออนไลน์ 

ประจํา       141    43.3 
นาน ๆ คร้ัง      105    32.2 
ไม่เคยเลย        80    24.5 

   รวม     326  100.0 
การให้คําแนะนําเกี่ยวกับการดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ในการประชุมผู้ปกครอง 

ประจํา       125    38.3 
นาน ๆ คร้ัง      115    35.3 
ไม่เคยเลย        86    26.4 

   รวม     326  100.0 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์ระหว่างผู้ปกครองและครู 

ประจํา         66    20.2 
นาน ๆ คร้ัง      120    36.8 
ไม่เคยเลย      140    42.9 

   รวม     326  100.0 
บทบาทโรงเรียนในการกํากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
 น้อย         63    19.3 
 ปานกลาง      143    43.9 
 มาก         94    28.8 
 ไม่มีเลย         26      8.0 
   รวม     326  100.0 
โรงเรียนกับการจัดการปัญหาจากการเล่นเกมออนไลน์ 
 จัดการ       232    71.2 
 ไม่จัดการ        13      4.0 
 นักเรียนในความดูแลไม่เคยมีปัญหา     81    24.8 
   รวม     326  100.0 
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ตารางท่ี 13  (ต่อ) 

บทบาทโรงเรียน                จํานวน (คน)               ร้อยละ 

 
วิธีการท่ีโรงเรียนจัดการปัญหาจากการเล่นเกมออนไลน์ 
 (ตอบได้มากกว่า 1 คําตอบ) 

ไม่ทําอะไรเลย                                      21            4.1 
ให้คําแนะนํา อมรมสั่งสอน ว่าเกล่าวตักเตือน       185         35.9 
ดูแลเอาใจใส่ขณะเล่นเกม                            31            6.0      
เลือกหาเกมที่เหมาะสม                              51            9.9      
หากิจกรรมอ่ืนๆให้ทําแทน                           103         20.0      
มีกําหนดเวลาในการเล่นเกม                            46           8.9      
บังคับให้เลิกเล่นทันที                           29           5.6      
แจ้งปัญหาให้ผู้ปกครอง                         50            9.7 

ผลการจัดการปัญหา 
สําเร็จทุกคร้ัง        22      6.7 
สําเร็จเป็นส่วนใหญ่       96    29.4 
สําเร็จเป็นบางส่วน     100    30.7 
ไม่เคยสําเร็จเลย        27      8.4 

 นักเรียนในความดูแลไม่เคยมีปัญหา     81    24.8 
   รวม     326  100.0 
เหตุผลการจัดการปัญหาไม่สําเร็จ 
 (ตอบได้มากกว่า 1 คําตอบ) 

สําเร็จทุกคร้ัง        22      4.2 
นักเรียนไม่เชื่อฟัง, ไม่ปฏิบัติตาม    163    30.8 
ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่มีมากเกินไป    104    19.6 
การจัดระเบียบร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ยังไม่เข้มงวดพอ   76    14.3 
เพื่อนคอยชักจูงให้ไปเล่นตามค่านิยมของกลุ่ม    93    17.5 
โฆษณาเกี่ยวกับเกมออนไลน์ตามสื่อต่างๆมีมากเกินไป   71    13.4 
ครูไม่สนใจและไม่ติดตามพฤติกรรมของนักเรียน      1      0.2 
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5.2.2 บทบาทของครอบครัวในทัศนะของผู้ปกครอง 

การศึกษาบทบาทของครอบครัว โดยสอบถามจากผู้ปกครองของนักเรียน ในการศึกษาคร้ัง
น้ีได้จําแนกบทบาทของครอบครัวออกเป็น 2 ส่วนคือ 1) ความรู้และความตระหนักของครอบครัว
ในประเด็นที่เกี่ยวกับเกมออนไลน์ และ 2) การตอบสนองของครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์
ของนักเรียน ซึ่งแต่ละประเด็นมีสาระสําคัญพอสรุปได้ดังน้ี 

1) ความรู้และความตระหนักของครอบครัวในประเด็นที่เกี่ยวกับเกมออนไลน์  

สถิติจากตารางที่ 14 แสดงว่าผู้ปกครองของนักเรียนส่วนใหญ่ถึงประมาณเกือบร้อยละ 80 
เลี้ยงดูนักเรียนแบบประชาธิปไตยและให้อิสระแก่นักเรียน มีผู้ปกครองเพียงประมาณร้อยละ 18 
เท่าน้ันที่เข้มงวดกับนักเรียน สําหรับประเด็นในเร่ืองของความรู้และความตระหนักของผู้ปกครอง
เกี่ยวกับเกมออนไลน์น้ันพบว่า ผู้ปกครองเกือบ 2 ใน 3 ไม่มีความรู้เกี่ยวกับเกมออนไลน์เลย ใน
มุมมองของผู้ปกครอง การเล่นเกมออนไลน์มีทั้งประโยชน์และโทษ ทั้งน้ีโดยประโยชน์จากการเล่น
เกมออนไลน์คือ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (ร้อยละ 25.4) ได้พัฒนาทักษะด้านคอมพิวเตอร์ (ร้อย
ละ 22.4) ได้ผ่อนคลายความตึงเครียด (ร้อยละ 21.2) และได้ฝึกทักษะการใช้สมอง (ร้อยละ 16.6) 
ตามลําดับ สําหรับโทษของการเล่นเกมออนไลน์น้ัน ผู้ปกครองประมาณ 1 ใน 4 เห็นว่า ทําให้เด็ก
ไม่สนใจเรียน (ร้อยละ 24.3) รองลงมาคือ ทําให้เสียสายตา (ร้อยละ 23.8) เสียสุขภาพ (ร้อยละ 23.6) 
และมีพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรง (ร้อยละ12.2) ตามลําดับ 

เมื่อสอบถามถึงความตระหนักของผู้ปกครองเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นักเรียนในความปกครองพบว่า มีผู้ปกครองเพียงร้อยละ 16 เท่าน้ันที่ตระหนักว่าบุตรหลานของตน
เล่นเกมเป็นประจํา และประมาณร้อยละ 37 มีความห่วงใยและกังวลว่า นักเรียนในปกครองของตน
ใช้เวลาในการเล่นเกมนานเกินไป ผลการศึกษาคร้ังน้ีพบประเด็นที่น่าเป็นห่วงก็คือ ถึงแม้จะมี
ผู้ปกครองเพียงร้อยละ 7 ที่รายงานว่านักเรียนในความดูแลของตนเล่นเกมอย่างหมกมุ่น และอีกร้อย
ละ 10 ไม่แน่ใจในพฤติกรรมของนักเรียน แต่ก็พบว่า ประมาณคร่ึงหน่ึงของผู้ปกครองทั้งหมด
ตระหนักว่า การเล่นเกมออนไลน์ของเด็กก่อให้เกิดปัญหา ซึ่งผลการศึกษาน้ีสะท้อนให้เห็นชัดเจน
ว่า มีผู้ปกครองเป็นจํานวนไม่น้อยที่มีความกังวลและวิตกห่วงใยในพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ของนักเรียน 
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ตารางท่ี 14  ร้อยละของความรู้และความตระหนักของครอบครัวในประเด็นที่เกี่ยวกับเกม 
ออนไลน์ 

บทบาทครอบครัว               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
วิธีการอบรมเลี้ยงดู  
 ประชาธิปไตย / มีอิสระ     258    79.1 

เข้มงวด / คาดหวังเอากับเด็ก      60    18.4 
 ปล่อยปะละเลย / ไม่สนใจ        3      1.0 
 ปกป้อง / ช่วยเหลือมากเกินไป        5      1.5 
   รวม     326  100.0 
ความรู้เกี่ยวกับเกมออนไลน์ 
 รู้       120    36.8 
 ไม่รู้       206    63.2 
   รวม     326  100.0
ประโยชน์จากการเล่นเกม 
 (ตอบได้มากกว่า 1 คําตอบ) 

ไม่มีประโยชน์เลย       35      8.1 
มีความเพลิดเพลิน สนุกสนาน    110    25.4 
ได้ผ่อนคลายความตึงเครียด      92    21.2 
เป็นที่ยอมรับในกลุ่มเพื่อน      14      3.2 
ได้พัฒนาทักษะด้านคอมพิวเตอร์      97    22.4 
ได้ฝึกทักษะการใช้สมอง เพื่อแก้ไขปัญหา     72     16.6 
ไม่แน่ใจ        13       3.0 
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ตารางท่ี 14   (ต่อ) 

บทบาทครอบครัว               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
โทษจากการเล่นเกม 
 (ตอบได้มากกว่า 1 คําตอบ) 

ไม่มีโทษใด ๆ เลย       17       4.1 
ไม่สนใจการเรียน ทําให้ผลการเรียนตกตํ่า   100    24.3 
มีพฤติกรรมที่ก้าวร้าว รุนแรง เจ้าอารมณ์     50    12.2 
สายตาแย่ลง        98    23.8 
มีปฏิสัมพันธ์ภายในครอบครัวแย่ลง     27      6.6 
พักผ่อนไม่เพียงพอ, เสียสุขภาพ      97    23.6 
สิ้นเปลืองเงิน          1       0.2 
ไม่แน่ใจ        21      5.1 

ความถี่ของการเล่นเกมของนักเรียน 
 เล่นเป็นประจํา        53    16.3 
 เล่นนาน ๆ คร้ัง      156    47.9 
 ไม่เล่นเกมเลย      117    35.9 
   รวม     326  100.0 
การใช้เวลาในการเล่นเกม 
 ไม่เล่นเกมเลย      117    35.9 
 ใช้เวลาอย่างเหมาะสม       27      8.3 
 ใช้เวลานานเกินไป     119    36.5 
 ไม่แน่ใจ        63    19.3 
   รวม     326  100.0
พฤติกรรมหมกหมุ่นกับการเล่นเกม 
 ไม่เล่นเกมเลย      117     35.9 
 หมกหมุ่น        23       7.1 

ไม่หมกหมุ่น      156    46.9 
 ไม่แน่ใจ        33    10.1 
   รวม     326  100.0 
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ตารางท่ี  14   (ต่อ) 

บทบาทครอบครัว               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
การเล่นเกมก่อให้เกิดปัญหา 
 ไม่เล่นเกมเลย      117    35.9 
 มีปัญหา       162    49.7 
 ไม่มีปัญหา        29      8.9 
 ไม่แน่ใจ        18      5.5 
   รวม     326  100.0 

 

2) การตอบสนองของครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน 

ถึงแม้สถิติจากตารางที่ 14 จะสะท้อนให้เห็นว่าผู้ปกครองจํานวนไม่น้อยมีความกังวล
เกี่ยวกับปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนในปกครอง แต่เมื่อถามถึงปฏิกิริยาหรือการ
ตอบสนองของครอบครัวที่มีต่อการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน ดังสถิติที่นําเสนอในตารางที่ 15 
กลับพบว่า ร้อยละ 55 ของผู้ปกครองไม่เคยมีส่วนร่วมในการเล่นเกม และร้อยละ 41 ไม่เคยมีส่วน
ร่วมในการเลือกเกมที่คิดว่าเหมาะสมให้แก่นักเรียน นอกจากน้ี ร้อยละ 42 ของผู้ปกครองไม่เคยออก
กฎระเบียบหรือข้อบังคับแก่นักเรียนในการเล่นเกมออนไลน์ และร้อยละ 31 ของผู้ปกครองไม่เคย
ตักเตือนนักเรียนเร่ืองการเล่นเกมเลย ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึง บทบาทที่อ่อนแอของครอบครัวในการ
จัดการกับปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน ทั้งน้ีส่วนหน่ึงน่าจะเป็นเพราะสมาชิกครอบครัว
หรือผู้ปกครองเป็นกลุ่มที่มีการศึกษาไม่สูงนักและขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ จึงทํา
ให้มีอํานาจและบทบาทค่อนข้างน้อยในการดูแลและจัดการกับปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ของ
นักเรียน อีกทั้งผู้ปกครองส่วนหน่ึงเชื่อมั่นว่าโรงเรียนให้ความสนใจกับปัญหาการเล่นเกมออนไลน์
ของนักเรียน และวางใจหรือทอดภาระว่า การกํากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นักเรียนเป็นความรับผิดชอบของโรงเรียน เมื่อมีปัญหาเกิดขึ้นครูจะเข้าไปทําหน้าที่ดูแลและจัดการ
แก้ไขปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ (ดังปรากฎในตารางที่ 13) 

ถึงแม้จะพบว่าประมาณคร่ึงหน่ึงของผู้ปกครอง (ร้อยละ 53) มีความพยายามที่จะจัดการกับ
ปัญหาจากการเล่นเกมออนไลน์ แต่ก็พบว่ามีเพียงร้อยละ 10 เท่าน้ันที่สามารถจัดการได้สําเร็จทุก
คร้ัง และที่น่าเป็นห่วงก็คือ ประมาณร้อยละ 6 ของผู้ปกครองไม่เคยประสบความสําเร็จในการ
จัดการกับปัญหาเลย นอกจากน้ียังพบว่า ในกรณีที่ผู้ปกครองมีการวางกฎระเบียบข้อบังคับในการ
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เล่นเกมออนไลน์น้ัน ร้อยละ 14 ของผู้ปกครองรายงานว่า นักเรียนไม่เคยปฏิบัติตามกฎระเบียบที่
ผู้ปกครองกําหนดไว้เลย  

สําหรับเหตุผลที่ผู้ปกครองไม่สามารถจัดการปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนได้
น้ัน ประมาณ 1 ใน 4 รายงานว่า นักเรียนในปกครองไม่เชื่อฟังและไม่ปฏิบัติตาม และปัจจัยที่เป็น
อุปสรรคสําคัญอย่างยิ่งต่อการแก้ไขปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ก็คือ สภาพแวดล้อมทางสังคม ซึ่ง
เกิดจากการขาดการจัดระเบียบทางสังคมได้ส่งผลให้มีจํานวนร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่เพิ่มมากขึ้น และ
ขาดการควบคุมหรือกํากับดูแลอย่างเป็นระบบ 

ตารางท่ี  15  ร้อยละของการตอบสนองของครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน 

บทบาทครอบครัว               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
การมีส่วนร่วมในการเล่นเกม 
 ไม่เล่นเกมเลย      117     35.9 
 มีส่วนร่วม        29       8.9 

ไม่มีส่วนร่วม      180    55.2 
   รวม     326  100.0 
การมีส่วนร่วมในการเลือกเกม 
 ไม่เล่นเกมเลย      117    35.9 
 มีส่วนร่วม        75    23.0 

ไม่มีส่วนร่วม      134    41.1 
   รวม     326  100.0 
การออกกฎระเบียบข้อบังคับในการเล่นเกมออนไลน์ 

ประจํา         99    30.4 
นาน ๆ คร้ัง        90    27.6 
ไม่เคยเลย      137    42.0 

   รวม     326  100.0 
การตักเตือนเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

ประจํา         61    18.7 
นาน ๆ คร้ัง      165    50.6 
ไม่เคยเลย      100    30.7 

   รวม     326  100.0  
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ตารางท่ี  15   (ต่อ) 

บทบาทครอบครัว               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
การจัดการกับปัญหาจากการเล่นเกมออนไลน์ 
 จัดการ       171    52.5 
 ไม่จัดการ        20      6.1 
 นักเรียนในความดูแลไม่เคยมีปัญหา   135    41.4 
   รวม     326  100.0 
ผลการจัดการปัญหา 

สําเร็จทุกคร้ัง        31      9.5 
สําเร็จเป็นส่วนใหญ่       70    21.5 
สําเร็จเป็นบางส่วน       72    22.1 
ไม่เคยสําเร็จเลย        18      5.5 

 นักเรียนในความดูแลไม่เคยมีปัญหา   135    41.4 
   รวม     326  100.0  
เหตุผลการจัดการปัญหาไม่สําเร็จ 
 (ตอบได้มากกว่า 1 คําตอบ) 

สําเร็จทุกคร้ัง        31      9.7 
นักเรียนไม่เชื่อฟัง, ไม่ปฏิบัติตาม      84    26.3 
ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่มีมากเกินไป      57    17.9 
การจัดระเบียบร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ยังไม่เข้มงวดพอ   46    14.4 
เพื่อนคอยชักจูงให้ไปเล่นตามค่านิยมของกลุ่ม    45    14.1 
โฆษณาเกี่ยวกับเกมออนไลน์ตามสื่อต่างๆมีมากเกินไป   55    17.2 
มีร้านเกมอยู่ใกล้บ้าน         1      0.3 

การปฏิบัติตามกฎระเบียบข้อบังคับในการเล่นเกมออนไลน์ 
ประจํา       109    33.4 
นาน ๆ คร้ัง      172    52.8 
ไม่เคยเลย        45    13.8 

   รวม     326  100.0 

 



  

 

บทที ่ 6 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์

 

การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนที่นําเสนอในบทน้ี เป็นข้อมูลที่
รวบรวมจากแบบสอบถามที่ถามจากนักเรียน โดยมีจํานวนตัวอย่างทั้งสิ้น 654 ราย ซึ่งมีสาระสําคัญ
ของการศึกษาดังน้ี 

1. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน ครอบคลุมถึงประเด็นต่างๆ อันได้แก่ ความ
บ่อยคร้ังของการเล่นเกม เหตุผลของการเล่นเกม ระยะเวลาในการเล่นเกมในรูปของจํานวนปีที่เล่น
เกม จํานวนชั่วโมงที่เล่นเกมต่อวัน ช่วงเวลาที่เล่นเกม ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม ความบ่อยคร้ังของ
พฤติกรรมการเล่นเกมในรูปของวันที่เล่นเกม บุคคลที่เล่นเกมด้วย สถานที่เล่นเกม ประเภทของเกม 
และการเพิ่มขึ้นหรือลดลงของพฤติกรรมการเล่นเกมเปรียบเทียบปีปัจจุบันกับปีที่ผ่านมา 

2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะส่วนบุคคล, สภาพแวดล้อมทางสังคม, 
บทบาทครอบครัว และบทบาทโรงเรียน กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน โดยใช้
การวิเคราะห์การถดถอยพหุ (Multiple Regression Analysis)  

 

6.1 ข้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน 

การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน ตามที่เสนอไว้ในตารางที่ 16 แสดง
ว่า ในช่วงระยะเวลา 1 ปีที่ผ่านมา ประมาณคร่ึงหน่ึงของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดเล่นเกมออนไลน์
นานๆ คร้ัง รองลงมาเล่นเกมเป็นประจํา (ร้อยละ 21.7) และเล่นเกมบ่อย (ร้อยละ 12.8) ตามลําดับ
ในขณะที่เหลืออีกประมาณร้อยละ 27 ไม่เคยเล่นเกมออนไลน์เลย สําหรับเหตุผลที่เล่นเกมออนไลน์
พบว่า ประมาณ 2 ใน 3 (ร้อยละ 68) เล่นเกมเพราะก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน รองลงมา
คือ เล่นเพื่อผ่อนคลายความเครียด เพื่อเป็นการพัฒนาทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ เพื่อเป็นการฝึก
ทักษะทางปัญญาหรือการใช้สมอง เพื่อเป็นการเข้าสังคมกับสังคมใหม่ในเกมออนไลน์ และเพื่อเป็น
ที่ยอมรับในกลุ่มเพื่อน ตามลําดับ 

การศึกษาจํานวนปีที่นักเรียนเล่นเกมออนไลน์แสดงว่า โดยเฉลี่ยนักเรียนที่ตกเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างเคยเล่นเกมมาเป็นระยะเวลา 1.28 ปี และในการเล่นเกมแต่ละวันนักเรียนจะใช้เวลาเล่นเกม
เฉลี่ย  2.38 ชั่วโมงต่อวัน ช่วงเวลาที่ นักเรียนนิยมเล่นเกมออนไลน์มากที่สุดคือ เวลาเย็น 
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โดยประมาณ 1 ใน 4 ของนักเรียนรายงานว่าเล่นเกมระหว่างเวลา 16.00 C 19.00 น. ซึ่งเป็นการเล่น
นอกเวลาเรียน อย่างไรก็ตามมีข้อน่าสังเกตว่า ประมาณ 1 ใน 5 ของนักเรียน เล่นเกมในเวลา
กลางวัน และอีกประมาณร้อยละ 18 เล่นเกมตอนเช้า ซึ่งช่วงเวลาดังกล่าวเป็นช่วงเวลาที่น่าจะทับ
ซ้อนกับเวลาเรียน และอาจสะท้อนให้เห็นว่า นักเรียนบางคนอาจใช้เวลาที่ควรจะเรียนหนังสือไป
กับการเล่นเกมออนไลน์ 

ถึงแม้ประมาณ 1 ใน 3 ของนักเรียนที่เล่นเกมออนไลน์จะรายงานว่าไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใน
การเล่นเกม แต่ในกลุ่มของนักเรียนที่ต้องเสียค่าใช้จ่ายน้ันพบว่า โดยเฉลี่ยนักเรียนจะต้องใช้จ่ายไป
ในการเล่นเกมต่อวันเป็นเงินประมาณ 30 บาท และเมื่อจัดกลุ่มนักเรียนตามระดับค่าใช้จ่ายพบว่า 
ประมาณ 1 ใน 4 ต้องใช้เงินประมาณ 20 C 45 บาทในการเล่นเกมแต่ละคร้ัง และอีกประมาณร้อยละ 
12 ใช้เงินมากกว่า 50 บาทในการเล่นเกม ซึ่งนับเป็นค่าใช้จ่ายที่ค่อนข้างสูงสําหรับนักเรียนในระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น  

 

ตารางท่ี 16 การกระจายความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าตํ่าสุด-สูงสุดของ 
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างในเร่ืองพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

พฤติกรรมการเล่นเกม               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
ความบ่อยคร้ังของการเล่นเกม 
 เล่นเป็นประจํา        58      8.9 
 เล่นบ่อย         84    12.8 

เล่นนาน ๆ คร้ัง      335    51.2  
 ไม่เคยเล่นเกมเลย     177    27.1 
   รวม     654  100.0 
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ตารางท่ี 16  (ต่อ)  

พฤติกรรมการเล่นเกม               จํานวน (คน)               ร้อยละ 

 
เหตุผลของการเล่นเกม 
 (ตอบได้มากกว่า 1 คําตอบ) 
 สนุกสนานเพลิดเพลิน     322    67.5 
 ผ่อนคลายความเครียด     288    60.4 
 เป็นที่ยอมรับในกลุ่มเพื่อน      29      6.1 
 เป็นการเข้าสังคมกับสังคมใหม่      38      8.0 
 เป็นการพัฒนาทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์  180    37.7 
 เป็นการฝึกทักษะทางปัญญา    165    34.6 
 ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์        4      0.8 
 พัฒนาฝีมือในการเล่นเกม         1      0.2 
จํานวนปีท่ีเล่นเกม 
 ไม่เคยเล่นเกมเลย     177    27.1 
 ตํ่ากว่า 1 ปี      244    37.3 
 1 C 2 ปี       128    19.6 
 3 ปีขึ้นไป      105    16.0 
   รวม     654  100.0 

ค่าเฉลี่ย (Mean) =  1.28   ค่ามัธยฐาน (Median) =  0  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน =  1.709   ค่าตํ่าสุด =  0     ค่าสูงสุด =   8 

จํานวนชั่วโมงท่ีใช้ในการเล่นเกมต่อวัน   
 ไม่เคยเล่นเกมเลย     177    27.1 
 30 นาที C 1 ชั่วโมง     208    31.8 
 1.30 C 3 ชั่วโมง      181    27.7 
 3.30 ชั่วโมงขึ้นไป       88    13.5   
   รวม     654  100.0 

ค่าเฉลี่ย (Mean) =  2.384   ค่ามัธยฐาน (Median) =  2  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน =  2.2463   ค่าตํ่าสุด =  0.5     ค่าสูงสุด = 15 
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ตารางท่ี 16  (ต่อ)  

พฤติกรรมการเล่นเกม               จํานวน (คน)               ร้อยละ 

 
ช่วงเวลาในการเล่นเกม 
 ไม่เคยเล่นเกมเลย     177    27.1 
 เช้า       166    17.7 
 กลางวัน       138    21.1 
 เย็น       172    26.3 
 กลางคืน        51      7.8 
   รวม     654  100.0 
ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม 
 ไม่เคยเล่นเกมเลย     177    27.1 
 ไม่เสียค่าใช้จ่าย      182    27.8 
 5 C 15 บาท        68      10.4  
 20 C 45 บาท      150     22.9 
 50 บาทขึ้นไป        77    11.8 
   รวม     654  100.0 

ค่าเฉลี่ย (Mean) =  30.06   ค่ามัธยฐาน (Median) =  15  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน =  60.928   ค่าตํ่าสุด =  0     ค่าสูงสุด = 500 

 

การศึกษาความบ่อยคร้ังของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ โดยศึกษาจากวันที่นักเรียน
เล่นเกม บุคคลที่นักเรียนเล่นเกมด้วย สถานที่เล่นเกม และประเภทของเกมที่เล่น ดังที่ปรากฎใน
ตารางที่ 17 แสดงว่า นักเรียนส่วนใหญ่จะเล่นเกมบ่อยๆ และเป็นประจําในวันหยุด (ร้อยละ 36.8) มี
นักเรียนเพียงร้อยละ 14.6 เท่าน้ันที่รายงานว่าเล่นเกมบ่อยๆ หรือเป็นประจําในวันธรรมดา เมื่อ
สอบถามนักเรียนเกี่ยวกับความบ่อยคร้ังของการเล่นเกมกับบุคคลต่างๆ พบว่า นักเรียนจะล่นเกม
บ่อยๆ หรือประจําเพียงลําพัง (ร้อยละ 32) รองลงมาคือจะเล่นเกมบ่อยๆ หรือเป็นประจํากับเพื่อนใน
ละแวกบ้าน (ร้อยละ 30.3) และเพื่อนที่โรงเรียน (ร้อยละ 28.6) ตามลําดับ เป็นที่น่าสังเกตว่ามี
นักเรียนเป็นสัดส่วนที่น้อยมากที่รายงานว่าเล่นเกมกับพ่อแม่/ผู้ปกครองบ่อยๆ หรือเป็นประจํา (ร้อย
ละ 3.2) 
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สําหรับสถานที่ของการเล่นเกมที่นักเรียนเล่นบ่อยๆ หรือเป็นประจําน้ันมักจะเป็นการเล่นที่
ร้านอินเทอร์เน็ตเป็นส่วนใหญ่ (ร้อยละ 31.4) รองลงมาคือการเล่นที่บ้าน (ร้อยละ 22.6) และอีก
ประมาณร้อยละ 13.9 รายงานว่าเล่นเกมที่โรงเรียนบ่อยๆ หรือเป็นประจํา 

ประเภทของเกมที่นักเรียนรายงานว่าเล่นบ่อยๆ หรือเล่นเป็นประจําคือ การเล่นเกมผจญภัย 
(ร้อยละ 33.8) เกมกีฬา (ร้อยละ 23.6) เกมแข่งรถ (ร้อยละ 21.3) และเกมแอ๊คชั่น (ร้อยละ 19.4) 
ตามลําดับ สําหรับเกมที่นักเรียนเล่นเป็นประจําหรือบ่อยคร้ังน้อยที่สุดคือ การเล่นเกมปริศนา (ร้อย
ละ 6.2) ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า ประเภทของเกมที่นักเรียนเล่นส่วนใหญ่มักจะเป็นเกมที่มีลักษณะเป็น
เกมเร้าใจ และเกมที่ค่อนข้างจะใช้ความรุนแรงมากกว่าที่เป็นเกมประเภทที่ต้องใช้ความคิด 

ตารางท่ี 17   ร้อยละความบ่อยคร้ังของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
 

ความบ่อยคร้ัง 
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

ประจํา บ่อย ๆ 
นาน ๆ 
คร้ัง 

ไม่เล่น 
ไม่เคย 

เล่นเกม 
รวม 

การเล่นเกมวันธรรมดา 
การเล่นเกมวันหยุด 

4.5 
14.5 

10.1 
22.3 

32.0 
23.7 

26.3 
12.4 

27.1 
27.1 

100.0 
100.0 

การเล่นเกมคนเดียว 
การเล่นเกมกับพ่อแม่/ผู้ปกครอง 
การเล่นเกมกับพ่ี/น้อง 
การเล่นเกมกับเพ่ือนที่โรงเรียน 
การเล่นเกมกับเพ่ือนแถวบ้าน 

13.0 
1.1 
6.6 

11.2 
16.2 

19.0 
2.1 

15.4 
17.4 
14.1 

21.9 
11.0 
27.5 
26.0 
18.3 

19.0 
58.7 
23.4 
18.3 
24.3 

27.1 
27.1 
27.1 
27.1 
27.1 

100.0 
100.0 
100.0 
100.0 
100.0 

การเล่นเกมทีบ่้านตนเอง 
การเล่นเกมทีบ่้านเพ่ือน 
การเล่นเกมที่โรงเรียน 
การเล่นเกมที่ร้านอินเทอร์เนต็ 
การเล่นเกมทีห่้างสรรพสินค้า 

13.6 
2.0 
2.9 

17.0 
3.0 

9.0 
7.3 

11.0 
14.4 
5.5 

12.8 
24.6 
35.0 
21.6 
25.1 

37.5 
39.0 
24.0 
19.9 
39.3 

27.1 
27.1 
27.1 
27.1 
27.1 

100.0 
100.0 
100.0 
100.0 
100.0 

การเล่นเกมแอ๊คช่ัน 
การเล่นเกมแสดงบทบาท 
การเล่นเกมวางแผนกลยุทธ์ 
การเล่นเกมกีฬา 
การเล่นเกมแข่งรถ 
การเล่นเกมจําลองสถานการณ์ 
การเล่นเกมผจญภัย 
การเล่นเกมปรศินา 

6.7 
2.6 
3.4 
7.5 
7.8 
4.1 

12.7 
3.3 

12.7 
8.1 
11.8 
16.1 
13.5 
10.6 
21.1 
2.9 

30.7 
26.3 
25.4 
31.0 
34.4 
24.5 
25.2 
4.0 

22.8 
35.9 
32.3 
18.3 
17.3 
33.8 
13.9 
62.7 

27.1 
27.1 
27.1 
27.1 
27.1 
27.1 
27.1 
27.1 

100.0 
100.0 
100.0 
100.0 
100.0 
100.0 
100.0 
100.0 
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การศึกษาเปรียบเทียบการเล่นเกมของนักเรียนระหว่างปี 2547 และ 2548 (ตารางที่ 18) 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมน้อยลง (ร้อยละ 36.5) รองลงมาคือ เล่นเกมเท่าเดิม (ร้อยละ 
23.1) และเล่นเกมมากขึ้น (ร้อยละ 13.3) ตามลําดับ 

กลุ่มตัวอย่างที่เล่นเกมเพิ่มมากขึ้นให้เหตุผลว่า เล่นเกมมากขึ้นเพราะทําให้เกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน (ร้อยละ 43.7) รองลงมาคือ มีเกมใหม่เพิ่มมากขึ้น เพื่อผ่อนคลายความเครียด 
ติดเกม ว่างไม่มีอะไรทํา ติดเพื่อน และอยากให้ตัวละครในเกมเก่งขึ้น ตามลําดับ  

กลุ่มตัวอย่างที่เล่นเกมลดน้อยลงให้เหตุผลว่า เพราะเบื่อหรือขี้เกียจเล่นเกม (ร้อยละ 27.2) 
รองลงมาคือ ไม่มีเวลาว่าง เรียนหนักหรืองานเยอะ พ่อแม่ห้ามหรือตักเตือน ใช้เวลาว่างไปทํา
กิจกรรมอ่ืนๆ ประหยัดเงินหรือลดค่าใช้จ่าย ไม่มีเงินไปเล่นเกม และการเล่นเกมทําให้ปวดตาหรือ
สายตาเสีย ตามลําดับ  

 

ตารางท่ี 18  ร้อยละของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ระหว่างปี 2547 : 2548 

พฤติกรรมการเล่นเกม               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
พฤติกรรมการเล่นระหว่างปี 2547 : 2548 
 มากขึ้น         87    13.3 
 เท่าเดิม       151    23.1 
 น้อยลง       239    36.5 
 ไม่เคยเล่นเกมเลย     177    27.1 
   รวม     654  100.0 
เหตุผลท่ีเล่นเกมมากข้ึน  

(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
สนุกสนานเพลิดเพลิน       38    43.7 
มีเกมใหม่ ๆ เพิ่มมากขึ้น       18    20.7 

 ผ่อนคลายความเครียด       14    16.1 
 ติดเกม         13    14.9 
 ไม่มีอะไรทํา          8      9.2 
 ติดเพื่อน / เพื่อนเล่น          4      4.6 
 อยากให้ตัวละครในเกมเก่งขึ้น / ต้องการเอาชนะ      4      4.6  
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ตารางท่ี 18  (ต่อ) 

พฤติกรรมการเล่นเกม               จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
เหตุผลท่ีเล่นเกมน้อยลง   

(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 เบื่อ / ขี้เกียจ        65    27.2 
 ไม่มีเวลาว่าง        53    22.2 
 เรียนหนัก / งานเยอะ       32    13.4 
 พ่อแม่ดุ / ห้าม / ตักเตือน / กําหนดเวลาเล่น     22      9.2 
 ไปทํากิจกรรมอ่ืน ๆ        19      7.9 
 ประหยัดเงิน / ลดค่าใช้จ่าย      17      7.1 
 ไม่มีเงิน         14      5.9 
 ทําให้สายตาเสีย / ปวดตา       12      5.0 

 

6.2 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะส่วนบุคคล, สภาพแวดล้อมทางสังคม, บทบาท
ครอบครัว และบทบาทโรงเรียน กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน 

เน่ืองจากพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนบางพฤติกรรมเป็นประเด็นที่สังคม
ให้ความสนใจ อาทิเช่น ความบ่อยคร้ังของการเล่นเกม จํานวนปีที่เล่นเกม และค่าใช้จ่ายในการเล่น
เกม ดังน้ัน การศึกษาน้ีจึงได้วิเคราะห์ข้อมูลระดับลึกเกี่ยวกับพฤติกรรมดังกล่าว โดยศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมดังกล่าวกับปัจจัยต่างๆ ท่ีน่าจะมีส่วนสัมพันธ์และอธิบายการแปร
ผันของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ได้ชัดเจนขึ้น อันได้แก่ ลัษณะส่วนบุคคลของนักเรียน 
สภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทของครอบครัวและบทบาทของโรงเรียน ในการน้ีผู้วิจัยได้
นําเสนอผลโดยใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุ (Multiple Regression Analysis) ซึ่งเป็นการศึกษาว่า
ตัวแปรอิสระสามารถอธิบายการแปรผันของตัวแปรตามได้มากน้อยเพียงใด ทั้งน้ีโดยควบคุม
อิทธิพลของตัวแปรอิสระตัวอ่ืนๆ เพื่อจะทดสอบว่าตัวแปรใดหรือปัจจัยใดบ้างที่มีบทบาทต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน ผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ออกเป็น 3 ส่วน ดังน้ี 
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6.2.1 การวิเคราะห์การถดถอยพหุความบ่อยคร้ังในการเล่นเกม 

6.2.3 การวิเคราะห์การถดถอยพหุจํานวนปีที่เล่นเกม 

6.2.4 การวิเคราะห์การถดถอยพหุค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม  

เน่ืองจากการวิเคราะห์การถดถอยพหุมีเงื่อนไขสําคัญประการหน่ึงคือ ตัวแปรอิสระแต่ละ
ตัวจะต้องไม่มีความสัมพันธ์กันมาก เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาที่เรียกว่า ความสัมพันธ์พหุร่วมเชิงเส้น 
(Multicollinearity) กล่าวคือ ความสัมพันธ์ของตัวแปรอิสระแต่ละตัวไม่ควรสูงเกิน 0.75 (สุชาติ  
ประสิทธิ์รัฐสินธุ์, 2544 : 492) ดังน้ัน การศึกษาน้ีจึงใช้สถิติการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ (Correlation) 
มาใช้ในการศึกษา และผลจากการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแต่ละคู่พบว่า 
มีค่าไม่เกิน 0.686 (ดังตารางที่ 19) ดังน้ัน การศึกษาน้ีจึงสามารถใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุได้
โดยไม่เกิดปัญหาความสัมพันธ์พหุร่วมเชิงเส้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางที่ 19        ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11  

1. เพศชาย (1) 1.000 
2. มัธยมศึกษาปีที่ 2  (2) -0.036 1.000 
3. มัธยมศึกษาปีที่ 3 (2) -0.004 -0.453** 1.000 
4. ค่าเบี้ยเลี้ยงจากผูป้กครอง 0.002 -0.058 0.108** 1.000 
5. เกรดเฉลี่ยเทอมล่าสุด -0.263** -0.020 -0.159** 0.011 1.000 
6. ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวปานกลาง (3) 0.012 0.017 0.026 0.024 -0.073 1.000 
7. ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวดี (3) 0.079* 0.002 -0.159** 0.064 0.094 -0.558** 1.000 
8. การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน 0.075 0.041 0.042 0.071 -0.040 -0.008 0.168** 1.000 
9. การพักอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา (4) -0.027 -0.010 0.006 0.063 0.086* -0.130** 0.093* -0.021 1.000 
10. การพักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา (4) 0.014 0.055 -0.016 -0.034 -0.044 0.139** -0.093* -0.058 -0.731** 1.000 
11. การอบรมของครอบครัวแบบประชาธิปไตย  (5) -0.087* 0.041 0.046 0.089* 0.127* 0.057 0.014 0.020 0.025 0.049 1.000 
12. การอบรมของโรงเรียนแบบประชาธิปไตย (6) -0.065 -0.026 0.015 -0.033 0.035 0.033 0.001 0.022 -0.056 0.082* 0.287** 
13. บทบาทครอบครัวด้านการจดัสภาพแวดล้อม -0.047 0.056 -0.056 -0.031 0.044 -0.032 -0.098* 0.091* 0.009 -0.017 0.088* 
14. บทบาทครอบครัวด้านการใหข้้อมูลข่าวสาร 0.061 0.075 -0.098* 0.030 0.017 -0.012 0.136** 0.221** 0.033 -0.072 0.077* 
15. บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริม 0.048 0.036 -0.110** -0.070 0.051 0.018 0.037 0.117** 0.053 -0.028 0.018  
16. บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง 0.118** 0.042 -0.058 -0.036 0.097* 0.057 0.006 0.079 0.047 -0.026 0.021 
17. บทบาทครอบครัวด้านการเปน็แบบอย่างที่ด ี -0.123** -0.048 0.005 0.034 0.264** 0.050 -0.013 0.058 0.009 -0.003 0.117** 
18. บทบาทครูด้านการป้องกันและส่งเสริม -0.076 0.014 0.078* 0.044 0.159** 0.028 0.001 0.023 0.051 -0.017 0.131** 
19. บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุง -0.096* -0.017 0.074 0.026 0.154** 0.033 -0.027 -0.001 0.078* -0.025 0.134** 
20. บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล 0.277** -0.014 0.092 0.024 -0.054 0.053 0.008 0.081* -0.037 0.036 0.022 
21. บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง 0.388** -0.035 0.037 -0.048 -0.106** 0.031 0.063 0.092* -0.031 0.055 0.004 
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ตารางที่ 19          (ต่อ) 
 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21   

12. การอบรมของโรงเรียนแบบประชาธิปไตย 1.000 

13. บทบาทครอบครัวด้านการจดัสภาพแวดล้อม 0.036 1.000 
14. บทบาทครอบครัวด้านการใหข้้อมูลข่าวสาร 0.011 0.553** 1.000 
15. บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริม -0.003 0.434** 0.474** 1.000 
16. บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง -0.023 0.294** 0.359** 0.672** 1.000 
17. บทบาทครอบครัวด้านการเปน็แบบอย่างที่ด ี 0.061 0.098* 0.056 0.125** 0.180** 1.000 
18. บทบาทครูด้านการป้องกันและส่งเสริม 0.104** 0.171** 0.235** 0.293** 0.338** 0.381** 1.000 
19. บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุง 0.101 0.159** 0.151** 0.237** 0.316** 0.364** 0.636** 1.000 
20. บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล -0.001 0.045 0.180** 0.165** 0.254** 0.132** 0.380** 0.336** 1.000 
21. บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง 0.015 -0.005 0.195** 0.131** 0.192** 0.032 0.231** 0.190** 0.686** 1.000 
 

 
(1) เพศหญิง         =   กลุ่มอ้างอิง 
(2) มัธยมศึกษาปีที่ 1        =   กลุ่มอ้างอิง 
(3) ฐานะทางเศรษฐกิจครอบครัวไม่ดี/จน      =   กลุ่มอ้างอิง 
(4) การไม่ได้พักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา     =   กลุ่มอ้างอิง 
(5) การอบรมเลี้ยงดขูองครอบครัวแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือและปกป้อง =   กลุ่มอ้างอิง 
(6) การอบรมของโรงเรียนแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือและปกป้อง  =   กลุ่มอ้างอิง 
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 นอกจากน้ีการวิเคราะห์การถดถอยพหุยังมีเงื่อนไขสําคัญอีกประการหน่ึงคือ ตัวแปรตาม
และตัวแปรอิสระต้องเป็นตัวแปรระดับช่วงขึ้นไป หากเป็นตัวแปรที่ตํ่ากว่าระดับช่วงจะต้องแปลง
ค่าให้เป็นตัวแปรหุ่น (Dummy Variable) โดยกลุ่มที่สนใจให้มีค่าเป็น 1 และกลุ่มอ่ืนมีค่าเป็น 0 

 การศึกษาคร้ังน้ีมีตัวแปรที่ต้องแปลงค่าเป็นตัวแปรหุ่นทั้งหมด 6 ตัว ได้แก่ เพศ ระดับ
การศึกษา ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน การพักอาศัยอยู่กับ
บิดามารดา และรูปแบบการอบรมเลี้ยงดู ดังน้ี 

เพศ 

 เพศชาย  ให้ค่าเป็น 1 

 เพศหญิง ให้ค่าเป็น 0 

ระดับการศึกษา 

 มัธยมศึกษาปีที่ 2 หรือ 3 ให้ค่าเป็น 1 

 มัธยมศึกษาปีที่ 1  ให้ค่าเป็น 0 

ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว 

 ฐานะดี/รํ่ารวย หรือ ปานกลาง ให้ค่าเป็น 1 

 ฐานะไม่ดี/จน   ให้ค่าเป็น 0 

การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน  

 มี ให้ค่าเป็น 1 

 ไม่มี ให้ค่าเป็น 0 

การพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา 

 การพักอยู่กับบิดา/มารดา หรือ การพักอยู่กับบิดาและมารดา  ให้ค่าเป็น 1 

 การไม่ได้พักอยู่กับบิดามารดา     ให้ค่าเป็น 0 
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รูปแบบการอบรมเลี้ยงดู 

 แบบประชาธิปไตย      ให้ค่าเป็น 1 

 แบบเข้มงวด หรือ แบบปล่อยปะละเลย หรือ แบบช่วยเหลือ  ให้ค่าเป็น 0 

 หลังจากตรวจสอบและแก้ไขข้อจํากัดต่างๆ ของตัวแปรที่จะนํามาศึกษาเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัย
จึงทําการวิเคราะห์การถดถอยพหุ โดยกําหนดให้มีตัวแปรตาม 3 ตัวแปร ได้แก่ ความบ่อยคร้ังใน
การเล่นเกม จํานวนปีที่เล่นเกม และค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม และตัวแปรอิสระที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
ได้แก่ ลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียน สภาพแวดล้อมทางสังคมของนักเรียน บทบาทครอบครัว
และบทบาทโรงเรียนในมุมมองของนักเรียน ผลการวิเคราะห์มีสาระสําคัญพอสรุปได้ดังน้ี 

6.2.1 การวิเคราะห์การถดถอยพหุความบ่อยคร้ังในการเล่นเกม 

ในการศึกษาคร้ังน้ีความบ่อยคร้ังของการเล่นเกมวัดจากคําตอบของนักเรียนที่ตอบว่า เล่น
เป็นประจํา เล่นบ่อย เล่นนานๆ คร้ัง และไม่เคยเล่นเลย ดังรายละอียดปรากฏในตารางที่ 16 แต่
เน่ืองจากตัวแปรดังกล่าวเป็นตัวแปรแบบกลุ่ม ดังน้ันในการศึกษาเพื่อการวิเคราะห์การถดถอยพหุ
ได้แปลงค่าของตัวแปรน้ีจากตัวแปรระดับกลุ่ม (nominal scale) ให้เป็นตัวแปรระดับอันตรภาค 
(interval scale) โดยมีค่าตัวเลขดังน้ี 

 ไม่เคยเล่นเลย มีค่าเป็น  0 

 เล่นนานๆ คร้ัง มีค่าเป็น  1 

 เล่นบ่อย  มีค่าเป็น  2 

 เล่นเป็นประจํา มีค่าเป็น  3 

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุ ดังที่นําเสนอในตารางที่ 20 พบว่า ลักษณะส่วนบุคคล 
สภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทครอบครัว และบทบาทโรงเรียน สามารถร่วมอธิบายการแปรผัน
ของความบ่อยคร้ังในการเล่นเกมได้ประมาณร้อยละ 31.5 (R2 = 0.315) และเมื่อควบคุมอิทธิพลของ
ตัวแปรอิสระอ่ืนๆ แล้ว มีตัวแปรอิสระเพียง 7 ตัว ที่อิทธิพลต่อความบ่อยคร้ังในการเล่นเกมอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ได้แก่ เพศ บทบาทครอบครัวด้านการจัดการสภาพแวดล้อมและ
สถานการณ์ บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูล บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรม บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล และ
บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง โดยตัวแปรบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง สามารถอธิบายการแปร
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ผันของความบ่อยคร้ังในการเล่นเกมได้ดีที่สุด (Beta = 0.317) รองลงมาคือ บทบาทครอบครัวด้าน
การให้ข้อมูล (Beta = 0.191) บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม (Beta = -0.150) 
บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล (Beta = 0.128) บทบาทครอบครัวด้านการจัดการสภาพแวดล้อม
และสถานการณ์ (Beta = -0.128) บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม (Beta = 
0.121) เพศ และเพศชาย (Beta = 0.091) ตามลําดับ ซึ่งความสัมพันธ์ของตัวแปรอิสระแต่ละตัวกับ
ความบ่อยคร้ังในการเล่นเกมมีสาระสําคัญดังน้ี 

1) บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่างมีอิทธิพลต่อความบ่อยคร้ังในการเล่นเกม โดยมี
ความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียนที่มีเพื่อนเล่นเกมออนไลน์ก็จะ
ส่งผลให้นักเรียนเล่นเกมบ่อยคร้ังขึ้น เพราะเพื่อนมักจะเป็นผู้ถ่ายทอดพฤติกรรม แบบแผน แนว
ประพฤติปฏิบัติให้แก่เพื่อนนักเรียนด้วยกันเอง ด้วยเหตุน้ีจึงพบว่า นักเรียนที่มีเพื่อนเล่นเกม
ออนไลน์มีแนวโน้มที่จะเล่นเกมบ่อยคร้ังกว่านักเรียนที่ไม่มีเพื่อนเล่นเกมออนไลน์ (ดูรายละเอียด
เพิ่มเติมจากตารางที่ 6) 

2) บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริงมีอิทธิพลต่อความ
บ่อยคร้ังในการเล่นเกม โดยมีความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียน
ที่ผู้ปกครองคอยให้ข้อมูลข่าวสาร คําแนะนําเกี่ยวกับเกมออนไลน์ก็จะส่งผลให้นักเรียนเล่นเกมเพิ่ม
มากขึ้น เพราะการที่ได้รับข้อมูลข่าวสาร และคําแนะนําเก่ียวกับเกมออนไลน์ หรือการได้รับเกม 
หนังสือ หรืออุปกรณ์ในการเล่นเกมออนไลน์อย่างเป็นประจํา จึงอาจเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมี
ความสนใจและทํากิจกรรมในเร่ืองที่ได้รับข้อมูลเป็นประจํา จึงพบว่า นักเรียนที่มีผู้ปกครองคอยให้
ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริงมีแนวโน้มที่จะเล่นเกมออนไลน์บ่อยคร้ังกว่านักเรียนที่ไม่มี
ผู้ปกครองคอยให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง (ดูรายละเอียดเพิ่มเติมจากตารางที่ 8) 

3) บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความบ่อยคร้ังในการเล่น
เกม โดยมีความสัมพันธ์ทางลบอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 อธิบายได้ว่า นักเรียนที่มีครู
คอยเอาใจใส่ดูแลแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมก็จะส่งผลให้ความบ่อยคร้ังในการเล่นเกมของ
นักเรียนลดน้อยลง นอกจากที่บ้านแล้วนักเรียนจะใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่ที่โรงเรียน ดังน้ันครูจึงทํา
หน้าที่แทนผู้ปกครองในการดูแลและให้คําแนะนําเกี่ยวกับการปฏิบัติตัวในการทํากิจกรรมการใช้
เวลาว่างอย่างเหมาะสม จึงพบว่า นักเรียนที่มีครูช่วยแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมมีแนวโน้มที่จะ
เล่นเกมออนไลน์น้อยกว่านักเรียนที่ไม่มีครูช่วยแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม 

4) บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูลมีอิทธิพลต่อความบ่อยคร้ังในการเล่นเกม โดยมี
ความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียนที่มีเพื่อนคอยให้ข้อมูล
ข่าวสารเกี่ยวกับเกมออนไลน์ก็จะส่งผลให้นักเรียนเล่นเกมบ่อยคร้ังขึ้น เน่ืองจากวัยรุ่นให้
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ความสําคัญกับกลุ่มเพื่อน ยิ่งกลุ่มเพื่อนให้ข้อมูลในเร่ืองเกมออนไลน์มากเท่าใดก็ยิ่งจะทําให้
นักเรียนมีความสนใจและอยากทดลองเล่นเกมตามเพื่อนไปด้วย จึงพบว่า นักเรียนที่มีเพื่อนคอยให้
ข้อมูลข่าวสารมีแนวโน้มที่จะเล่นเกมออนไลน์มากกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับข้อมูลข่าวสารจากกลุ่ม
เพื่อน (ดูรายละเอียดเพิ่มเติมจากตารางที่ 5) 

5) บทบาทครอบครัวด้านการจัดการสภาพแวดล้อมและสถานการณ์มีอิทธิพลต่อความ
บ่อยคร้ังในการเล่นเกม โดยมีความสัมพันธ์ทางลบอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียนที่
มีผู้ปกครองช่วยดูแลจัดสภาพแวดล้อมภายในบ้านที่ดีจะส่งผลให้ความบ่อยคร้ังในการเล่นเกมของ
นักเรียนลดลง เพราะการจัดการสภาพแวดล้อมภายในบ้านขึ้นอยู่กับการดูแลและการจัดการของ
ผู้ปกครอง ความเอาใจใส่ของผู้ปกครองจะมีผลต่อการควบคุมกํากับดูแลการเล่นเกมของนักเรียน 
หากผู้ปกครองใส่ใจในการวางกฎระเบียบในการเล่นเกม จํากัดเวลา จํากัดค่าใช้จ่าย จํากัดสถานที่
เล่น และเข้ามามีส่วนร่วมในการกํากับดูแลการเล่นเกมของนักเรียน จึงพบว่า นักเรียนที่มีผู้ปกครอง
คอยจัดการสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ที่ดีมีแนวโน้มที่จะเล่นเกมบ่อยคร้ังน้อยกว่านักเรียนที่ไม่
มีผู้ปกครองคอยจัดการสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ (ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมจากตารางที่ 7) 

6) บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมมีอิทธิพลต่อความบ่อยคร้ังใน
การเล่นเกม โดยมีความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีน่าจะเป็นเพราะ
ตัวแปรทั้งสองตัวน้ีเป็นตัวแปรที่เป็นเหตุเป็นผลต่อกัน การที่นักเรียนมีพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์บ่อยคร้ังจึงเป็นการกระตุ้นให้ผู้ปกครองต้องเข้ามามีบทบาทด้านการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรมของนักเรียนในการเล่นเกมออนไลน์เพิ่มมากขึ้น เมื่อเทียบกับนักเรียนที่ไม่เล่นเกมหรือ
เล่นน้อยกว่า 

7) เพศชายมีความบ่อยคร้ังในการเล่นเกมมากกว่าเพศหญิงอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ที่เป็นเช่นน้ีอาจเป็นไปได้ว่านักเรียนชายมักจะให้ความสําคัญกับเพื่อนเป็นอย่างมาก โดยจะใช้
เวลาส่วนใหญ่ไปทํากิจกรรมต่างๆ กับเพื่อน จึงทําให้มีเวลาในการเล่นเกมเพิ่มมากขึ้น อันเป็นผลให้
ความบ่อยคร้ังในการเล่นเกมแต่ละวันของนักเรียนชายเพิ่มขึ้น นอกจากน้ีประเภทของเกมออนไลน์
มักเป็นเกมของการผจญภัย ต่อสู้ แข่งขัน ซึ่งสอดคล้องกับบุคลิกภาพของเพศชาย จึงพบว่าเด็ก
นักเรียนชายมีแนวโน้มที่จะเล่นเกมออนไลน์บ่อยคร้ังกว่านักเรียนหญิง 
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ตารางท่ี 20  ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุความบ่อยคร้ังในการเล่นเกม จําแนกตามลักษณะ
ส่วนบุคคล สภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทของครอบครัวและบทบาทของ
โรงเรียน 

ตัวแปรอิสระ        b   Beta       t  
(a)       0.257    0.769 
เพศชาย  (1)      0.198  0.091  2.382* 
มัธยมศึกษาปีที่ 2  (2)     -0.036  -0.016  -0.418 
มัธยมศึกษาปีที่ 3  (2)     -0.100  -0.041  -1.039 
ค่าเบี้ยเลี้ยงจากผู้ปกครอง     0.000  0.014  0.043 
เกรดเฉลี่ยเทอมล่าสุด    -0.052  -0.029  -0.081 
ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวปานกลาง  (3)  -0.059  -0.021  -0.527 
ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวดี  (3)    0.041  0.010  0.227 
การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน     0.146  0.065  1.844 
การพักอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา  (4)    0.174  0.069  1.400 
การพักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา  (4)    0.133  0.059  1.197 
การอบรมของครอบครัวแบบประชาธิปไตย  (5)   0.000  0.000  -0.003 
การอบรมของโรงเรียนแบบประชาธิปไตย  (6)   0.120  0.055  1.574 
บทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อม  -0.081  -0.128  -3.083* 
บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร  0.086  0.191  4.347* 
บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริม  0.000  0.000  -0.006 
บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง  0.039  0.121  2.586* 
บทบาทครอบครัวด้านการเป็นแบบอย่างที่ดี  0.005  0.016  0.427 
บทบาทครูด้านการปอ้งกันและส่งเสริม   -0.008  -0.046  -0.986 
บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุง   -0.027  -0.150  -3.365* 
บทบาทเพ่ือนด้านการให้ข้อมูล    0.032  0.128  2.629* 
บทบาทเพ่ือนด้านการเอาอย่าง     0.084  0.317  6.506* 

R   =   0.516 R2   =   0.315  F   =   13.844*  n   =   654 
 
(a) =   ค่าคงที ่  b =   สัมประสิทธิ์การถดถอย  n =   ขนาดตัวอย่าง 
Beta  =   สัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐาน t  =   สถิติการทดสอบแบบที 
F  =   สถิติการทดสอบแบบเอฟ  R  =   สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์  
R2  =   สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ  *  =   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 (1) เพศหญิง        =   กลุ่มอ้างอิง 
(2) มัธยมศึกษาปีที่ 1       =   กลุ่มอ้างอิง 
(3) ฐานะทางเศรษฐกิจครอบครัวไม่ดี/จน     =   กลุ่มอ้างอิง 
(4) การไม่ได้พักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา     =   กลุ่มอ้างอิง 
(5) การอบรมของครอบครัวแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือและปกป้อง  =   กลุ่มอ้างอิง 
(6) การอบรมของโรงเรียนแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือ   =   กลุ่มอ้างอิง 
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6.2.2 การวิเคราะห์การถดถอยพหุจํานวนปีท่ีเล่นเกม 

การวิเคราะห์ความแปรผันของจํานวนปีที่เล่นเกมน้ัน ในการศึกษาคร้ังน้ีจํานวนปีที่เล่นเกม 
หมายถึง ระยะเวลาที่นักเรียนเร่ิมเล่นเกมออนไลน์ต้ังแต่ปีแรกจนถึงปัจจุบัน โดยวัดจากคําตอบของ
นักเรียน ดังปรากฎในตารางที่ 16 โดยตัวแปรดังกล่าวเป็นตัวแปรอัตราส่วน (ratio scale) ซึ่งใน
การศึกษาคร้ังน้ีกําหนดไว้ว่า นักเรียนที่ไม่เคยเล่นเกมหรือเล่นเกมยังไม่ถึงปีจะมีค่าของจํานวนปีใน
การเล่นเกมเท่ากับ 0 นอกน้ันจะเป็นค่าตัวเลขของจํานวนปีที่นักเรียนเล่นเกมจริง 

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุ ดังที่นําเสนอในตารางที่ 21 พบว่า ลักษณะส่วนบุคคล 
สภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทครอบครัว และบทบาทโรงเรียน สามารถร่วมอธิบายการแปรผัน
ของจํานวนปีที่เล่นเกมได้ประมาณร้อยละ 23.2 (R2 = 0.232) และเมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปร
อิสระอ่ืนๆ แล้ว มีตัวแปรอิสระเพียง 8 ตัว ที่มีอิทธิพลต่อจํานวนปีที่เล่นเกมอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ได้แก่ เพศ ระดับการศึกษา เงินเบี้ยเลี้ยง การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน 
บทบาทครอบครัวด้านการจัดการสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ บทบาทครอบครัวด้านการให้
ข้อมูลข่าวสาร บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม และบทบาทเพื่อนด้านการ
เอาอย่าง โดยตัวแปรบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง สามารถอธิบายการแปรผันของจํานวนปีที่เล่น
เกมได้ดีที่สุด (Beta = 0.214) รองลงมาคือ เพศชาย (Beta = 0.192) บทบาทครอบครัวด้านการให้
ข้อมูลข่าวสาร (Beta = 0.172) บทบาทครอบครัวด้านการจัดการสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ 
(Beta = -0.124) บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม (Beta = 0.118) เงินเบี้ย
เลี้ยง (Beta = 0.108) การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน (Beta = 0.095) และระดับการศึกษา (Beta = 
0.085) ตามลําดับ ซึ่งตัวแปรแต่ละตัวมีบทบาทต่อการแปรผันของจํานวนปีที่เล่นเกมพอสรุปได้ดังน้ี 

1) บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่างมีอิทธิพลต่อจํานวนปีที่เล่นเกม โดยมีความสัมพันธ์
ทางบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียนที่เพื่อนมีพฤติกรรมการเล่นเกมก็จะส่งผล
ให้จํานวนปีที่เล่นเกมเพิ่มมากขึ้น ยิ่งนักเรียนคบเพื่อนนานมากขึ้นและกลุ่มเพื่อนที่นักเรียนคบมี
พฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์ย่อมทําให้นักเรียนเอาอย่างพฤติกรรมแบบเพื่อน ถ้าเพื่อนของนักเรียน
เล่นเกมต้ังแต่อายุยังน้อยย่อมทําให้นักเรียนเร่ิมเล่นเกมต้ังแต่อายุยังน้อยและส่งผลให้มีแนวโน้มที่
จะมีจํานวนปีในการเล่นเกมเพิ่มมากขึ้นด้วย 

2) เพศชายจํานวนปีที่เล่นเกมนานกว่าเพศหญิงอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ี
น่าจะเป็นเพราะวัยรุ่นเพศชายและเพศหญิงมักจะมีรูปแบบของนันทนาการที่แตกต่างกันไป อาจ
ขึ้นอยู่กับบุคลิกภาพและค่านิยมของสังคม วัยรุ่นเพศหญิงน่าจะนิยมนันทนาการประเภทที่อยู่ตาม
ลําพัง และไม่ต้องออกแรงมาก เช่น เล่นดนตรี เกมแต่งตัวตุ๊กตา เกมทําอาหาร เป็นต้น แต่วัยรุ่นเพศ
ชายชอบนันทนาการประเภทที่ต้องมีการแข่งขัน ต่อสู้ แย่งชิง และต้องการความชํานาญมากกว่า ซึ่ง
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เกมออนไลน์เป็นสิ่งที่สอดคล้องกับบุคลิกภาพและรสนิยมของวัยรุ่นเพศชาย เพราะในเกมจะมีการ
ต่อสู้กับสัตว์ต่างๆ หรือแม้แต่ต่อสู้กันเอง เพื่อให้ได้สิ่งของ อาวุธ หรือความสามารถพิเศษต่างๆ สิ่ง
เหล่าน้ีจะสามารถตอบสนองความต้องการของวัยรุ่นชายได้ ดังน้ันนักเรียนชายจึงมักเร่ิมเล่นเกม
ต้ังแต่อายุน้อยๆ 

3) บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสารมีอิทธิพลต่อจํานวนปีที่เล่นเกม โดยมี
ความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยสําคัญสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งอธิบายได้ว่า นักเรียนที่ผู้ปกครองให้
ความรู้ คําแนะนําเกี่ยวกับเกมออนไลน์ต้ังแต่อายุยังน้อยจะส่งผลให้นักเรียนเล่มเกมเร็วขึ้นและ
จํานวนปีที่เล่นเกมของนักเรียนเพิ่มขึ้นด้วย หากผู้ปกครองยิ่งให้ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับเกมออนไลน์
ทั้งวิธีการเล่น การเลือกประเภทเกม หรือการซื้ออุปกรณ์ต่างๆ ย่อมทําให้นักเรียนมีความอยากเล่น
เกมเพิ่มมากขึ้น 

4) บทบาทครอบครัวด้านการจัดการสภาพแวดล้อมและสถานการณ์มีอิทธิพลต่อจํานวนปี
ที่เล่นเกม โดยมีความสัมพันธ์ทางลบอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งอธิบายได้ว่า นักเรียน
ที่มีผู้ปกครองช่วยดูแลจัดสภาพแวดล้อมและจัดสถานการณ์ภายในบ้านเป็นอย่างดีก็จะส่งผลให้
นักเรียนเร่ิมเล่นเกมช้าลงและจํานวนปีที่ เล่นเกมของนักเรียนลดน้อยลง หากผู้ปกครองจัด
สภาพแวดล้อมภายในบ้านไม่ให้เอ้ือประโยชน์ต่อการเล่นเกมมากเท่าไร ยิ่งส่งผลให้ให้เด็กรู้สึก
อยากเล่นเกมน้อยลง 

5) บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม มีอิทธิพลต่อจํานวนปีที่เล่นเกม 
โดยมีความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยสําคัญสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีน่าจะเป็นเพราะหากนักเรียนเร่ิม
เล่นเกมเร็วหรือเร่ิมเล่นเกมต้ังแต่อายุน้อย สิ่งเหล่าน้ีน่าจะเป็นปัจจัยที่กระตุ้นและผลักดันให้
ผู้ปกครองต้องเข้าไปมีบทบาทในการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมของนักเรียนมากขึ้นและเข้มงวด
ขึ้น 

6) เงินเบี้ยเลี้ยงจากผู้ปกครองมีอิทธิพลต่อจํานวนปีที่เล่นเกม โดยมีความสัมพันธ์ทางบวก
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียนที่ได้รับเบี้ยเลี้ยงจากผู้ปกครองมากมีแนวโน้มที่จะ
เล่นเกมบ่อยคร้ังกว่านักเรียนที่ได้รับค่าเบี้ยเลี้ยงน้อยกว่า เพราะการมีเงินมากเป็นการเพิ่มโอกาส
ให้แก่นักเรียนได้เข้าไปเล่นเกมได้มากขึ้นกว่าเดิม เพราะการเล่นเกมเป็นสิ่งที่ต้องมีค่าใช้จ่ายเพิ่ม 

7) การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้านมีอิทธิพลต่อจํานวนปีที่เล่นเกม โดยมีความสัมพันธ์
ทางบวกอย่างมีนัยสําคัญสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีเพราะหากนักเรียนมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ภายใน
บ้านจะทําให้มีโอกาสที่จะเร่ิมเล่นเกมออนไลน์ได้ง่ายขึ้นและเร็วขึ้น เพราะการติดต้ังและการ
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เชื่อมต่อระบบการเล่นเกมออนไลน์ในปัจจุบันสามารถทําได้ง่าย ดังน้ันจึงส่งผลให้นักเรียนเร่ิมเล่น
เกมเร็วขึ้นและมีจํานวนปีที่เล่นเกมมากกว่านักเรียนที่ไม่มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ภายในบ้าน  

8) ระดับการศึกษามีอิทธิพลต่อจํานวนปีที่เล่นเกม โดยมีความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมี
นัยสําคัญสถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียนที่มีระดับการศึกษาสูงย่อมทําให้มีจํานวนปีที่เล่นเกมเพิ่มมาก
ขึ้น ทั้งน้ีเพราะเด็กนักเรียนที่มีการศึกษาสูงกว่าก็คือเด็กนักเรียนที่มีอายุมากกว่า และมีโอกาสที่จะ
เร่ิมเล่นเกมเร็วกว่านักเรียนชั้นตํ่ากว่าที่มีอายุน้อยกว่า นอกจากน้ี เด็กนักเรียนที่โตกว่าย่อมมีโอกาส
ที่จะศึกษาเทคโนโลยีใหม่ๆได้ง่ายขึ้น ซึ่งเกมออนไลน์ก็เป็นส่วนหน่ึงของเทคโนโลยีด้วยเช่นกัน จึง
พบว่า นักเรียนที่มีระดับการศึกษาที่สูงและอายุมากกว่าจะมีแนวโน้มที่จะเล่นเกมออนไลน์ด้วย
ระยะเวลาที่นานมากกว่านักเรียนที่มีการศึกษาตํ่าและอายุน้อยกว่า 
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ตารางท่ี 21  ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุจํานวนปีที่เล่นเกม จําแนกตามลักษณะส่วนบุคคล  
สภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทของครอบครัวและบทบาทของโรงเรียน 

ตัวแปรอิสระ        b   Beta       t  
(a)       -0.579     4.065* 
เพศชาย  (1)      0.606   0.192   4.838* 
มัธยมศึกษาปีที่ 2  (2)     0.015   0.005  -0.030 
มัธยมศึกษาปีที่ 3  (2)     0.298   0.085   1.838 
ค่าเบี้ยเล้ียงจากผูป้กครอง     0.000   0.108   2.822* 
เกรดเฉล่ียเทอมล่าสุด     0.133   0.052   1.377 
ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครวัปานกลาง  (3)   0.012   0.003   0.019 
ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครวัดี  (3)   -0.194  -0.032  -0.974 
การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน     0.312   0.085   2.381* 
การพักอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา  (4)   -0.011  -0.003  -0.100 
การพักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา  (4)   -0.254  -0.079  -1.491 
การอบรมของครอบครัวแบบประชาธิปไตย  (5)  -0.110  -0.032  -1.268 
การอบรมของโรงเรียนแบบประชาธิปไตย  (6)   0.145   0.046   1.164 
บทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อม  -0.113  -0.124  -2.920* 
บทบาทครอบครัวด้านการใหข้้อมูลข่าวสาร   0.111   0.172  -0.743 
บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริม  -0.005  -0.018   1.307 
บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง   0.055   0.118  -2.256* 
บทบาทครอบครัวด้านการเปน็แบบอย่างที่ด ี  -0.001  -0.002   0.102 
บทบาทครดู้านการป้องกันและส่งเสริม   -0.006  -0.023   0.296 
บทบาทครดู้านการแก้ไขและปรบัปรุง   -0.020  -0.077   1.636 
บทบาทเพ่ือนด้านการใหข้้อมูล    0.006   0.017  -0.132 
บทบาทเพ่ือนด้านการเอาอย่าง    0.082   0.214  -4.012* 

R   =   0.481 R2   =   0.232  F   =   9.078*  n   =   654 
(a) =   ค่าคงที่  b =   สัมประสิทธิ์การถดถอย  n =   ขนาดตัวอย่าง 
Beta  =   สัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐาน t  =   สถิติการทดสอบแบบท ี
F  =   สถิติการทดสอบแบบเอฟ  R  =   สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์  
R2  =   สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ  *  =   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 (1) เพศหญิง        =   กลุ่มอ้างอิง 
(2) มัธยมศึกษาปีที่ 1       =   กลุ่มอ้างอิง 
(3) ฐานะทางเศรษฐกิจครอบครัวไม่ดี/จน     =   กลุ่มอ้างอิง 
(4) การไม่ได้พักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา     =   กลุ่มอ้างอิง 
(5) การอบรมของครอบครัวแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือและปกป้อง =   กลุ่มอ้างอิง 
(6) การอบรมของโรงเรียนแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือ   =   กลุ่มอ้างอิง 
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6.2.3 การวิเคราะห์การถดถอยพหุของค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม  

ในการศึกษาน้ีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมเป็นตัวแปรอัตราส่วน (ratio scale) หมายถึง จํานวน
เงินที่นักเรียนต้องใช้เป็นค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อวันในช่วงระยะเวลา 1 ปีที่ผ่านมา โดย
วัดจากคําตอบของนักเรียน ดังปรากฎในตารางที่ 16  

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุ ดังที่นําเสนอในตารางที่ 22 พบว่า ลักษณะส่วนบุคคล 
สภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทครอบครัว และบทบาทโรงเรียน สามารถร่วมอธิบายการแปรผัน
ของค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมได้ประมาณร้อยละ 14.1 (R2 = 0.141) และเมื่อควบคุมอิทธิพลของตัว
แปรอิสระอ่ืนๆ แล้ว มีตัวแปรอิสระเพียง 3 ตัวที่อิทธิพลต่อค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ได้แก่ เพศ การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน และบทบาทเพื่อนด้านการเอา
อย่าง โดยตัวแปรบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง สามารถอธิบายการแปรผันของค่าใช้จ่ายในการเล่น
เกมได้ดีที่สุด (Beta = 0.181) รองลงมาคือ เพศชาย (Beta = 0.161) และการมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ในบ้าน (Beta = -0.091) ตามลําดับ ซึ่งอิทธิพลของตัวแปรอิสระแต่ละตัวที่มีบทบาทต่อการแปรผัน
ของค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมมีสาระสําคัญสรุปได้ดังน้ี 

1) บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่างมีอิทธิพลต่อค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม โดยมีความสัมพันธ์
ทางบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นักเรียนที่มีเพื่อนเล่นเกมออนไลน์จะส่งให้นักเรียน
มีพฤติกรรมการเล่นเกมและมีค่าใช้จ่ายที่ใช้ในการเล่นเกมสูงขึ้น เน่ืองจากวัยรุ่นมักจะเลือกทํา
กิจกรรมเดียวกับที่กลุ่มเพื่อนสนใจหรือทําอยู่ เพื่อให้ตนเองเป็นที่ยอมรับของกลุ่มเพื่อน ดังน้ัน
โอกาสที่นักเรียนที่เพื่อนเล่นเกมออนไลน์จะมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมมากกว่านักเรียนที่เพื่อนไม่ได้
เล่นเกมออนไลน์ 

2) เพศชายใช้จ่ายในการเล่นเกมมากกว่าเพศหญิงอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
ทั้งน้ีเพราะผลการศึกษาเบื้องต้นพบว่า เพศชายเล่นเกมออนไลน์มากกว่าเพศหญิงและบ่อยคร้ังกว่า
เพศหญิง (ตารางที่ 20) ดังน้ัน โอกาสที่เด็กนักเรียนชายจะใช้จ่ายไปในการเล่นเกมจึงมีมากกว่าและ
มีจํานวนเงินที่ต้องจ่ายมากกว่านักเรียนหญิง 

3) การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้านมีอิทธิพลต่อค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม โดยมี
ความสัมพันธ์ทางลบอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีเพราะนักเรียนที่มีอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ภายในบ้านจะมีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมน้อยกว่านักเรียนที่ไม่มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ภายในบ้าน เพราะการมีคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ที่สามารถเล่นเกมได้อยู่ภายในบ้าน ทําให้นักเรียน
สามารถเล่นเกมได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายหรืออาจจะเสียเพียงบางส่วน แต่ถ้านักเรียนออกไปเล่นเกม
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นอกบ้าน ส่วนใหญ่แล้วจะต้องเสียค่าใช้จ่ายเพิ่มมากขึ้นกว่าเล่นอยู่ที่บ้าน ทั้งค่าชั่วโมงในการเล่น
เกม ค่าเดินทาง หรือค่าอาหาร เป็นต้น 
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ตารางท่ี 22  ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม จําแนกตามลักษณะส่วน
บุคคล สภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทของครอบครัวและบทบาทของโรงเรียน 

ตัวแปรอิสระ        b   Beta       t  
(a)      19.359     1.049 
เพศชาย  (1)     17.366   0.161   3.785* 
มัธยมศึกษาปีที่ 2  (2)     2.467   0.022   0.512 
มัธยมศึกษาปีที่ 3  (2)     6.799   0.057   1.227 
ค่าเบี้ยเล้ียงจากผูป้กครอง    -0.001  -0.011  -0.301  
เกรดเฉล่ียเทอมล่าสุด    -3.208  -0.037  -0.894 
ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครวัปานกลาง  (3)  -7.013  -0.052  -1.135   
ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครวัดี  (3)            -9.823  -0.047  -0.991  
การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน                -10.214  -0.091   2.326* 
การพักอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา  (4)   -3.349  -0.027  -0.486 
การพักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา  (4)   -1.913  -0.017  -0.313 
การอบรมของครอบครัวแบบประชาธิปไตย  (5)  -5.558  -0.048  -1.200 
การอบรมของโรงเรียนแบบประชาธิปไตย  (6)   1.443   0.013   0.342 
บทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อม   0.000   0.000   0.000 
บทบาทครอบครัวด้านการใหข้้อมูลข่าวสาร  -0.324  -0.015  -0.297 
บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริม  -0.118  -0.012  -0.217 
บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง   1.541   0.097   1.842 
บทบาทครอบครัวด้านการเปน็แบบอย่างที่ด ี  -0.585  -0.040  -0.946 
บทบาทครดู้านการป้องกันและส่งเสริม    0.434  -0.050  -0.961 
บทบาทครดู้านการแก้ไขและปรบัปรุง   -0.231  -0.026  -0.526 
บทบาทเพ่ือนด้านการใหข้้อมูล    0.854   0.070   1.286 
บทบาทเพ่ือนด้านการเอาอย่าง    2.361   0.181  -3.313* 

R   =   0.376 R2   =   0.141  F   =   4.947*  n   =   654 
(a) =   ค่าคงที่  b =   สัมประสิทธิ์การถดถอย  n =   ขนาดตัวอย่าง 
Beta  =   สัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐาน t  =   สถิติการทดสอบแบบท ี
F  =   สถิติการทดสอบแบบเอฟ  R  =   สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์  
R2  =   สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ  *  =   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
(1) เพศหญิง        =   กลุ่มอ้างอิง 
(2) มัธยมศึกษาปีที่ 1       =   กลุ่มอ้างอิง 
(3) ฐานะทางเศรษฐกิจครอบครัวไม่ดี/จน     =   กลุ่มอ้างอิง 
(4) การไม่ได้พักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา     =   กลุ่มอ้างอิง 
(5) การอบรมของครอบครัวแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือและปกป้อง =   กลุ่มอ้างอิง 
(6) การอบรมของโรงเรียนแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือ   =   กลุ่มอ้างอิง 



  

 

บทที ่ 7 
พฤติกรรมเส่ียงเนือ่งจากการเล่นเกมออนไลน ์

 

การวิเคราะห์ข้อมูลในบทน้ี เป็นการศึกษาพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์
ของนักเรียน ในการศึกษาน้ีได้ให้คําจํากัดความพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ไว้ 2 
ประเด็นคือ พฤติกรรมการติดเกม และพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่ เหมาะสม ซึ่งมี
สาระสําคัญของการศึกษาตามประเด็นต่างๆ ดังน้ี 

 1. การวิเคราะห์เชิงพรรณนาพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน 

2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียน สภาพแวดล้อมทาง
สังคมของนักเรียน บทบาทของโรงเรียนและบทบาทของครอบครัวในมุมมองของนักเรียน กับ
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ และพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม ซึ่งใช้วิธีการ
วิเคราะห์ดังต่อไปน้ี 

2.1 การวิเคราะห์การแปรผันสองทาง (Bivariate Analysis) โดยใช้การวิเคราะห์ถดถอย
อย่างง่าย (Simple Regression Analysis) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปร
ตาม ว่ามีความสัมพันธ์ไปในทิศทางใด มีนัยสําคัญทางสถิติหรือไม่ และเป็นไปตามสมมติฐานที่
กําหนดไว้หรือไม่ 

2.2 การวิเคราะห์การแปรผันหลายทาง (Multivariate Analysis) เพื่อศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรตาม 1 ตัว กับตัวแปรอิสระมากกว่า 1 ตัว โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์
ดังน้ี 

2.2.1 การวิเคราะห์การถดถอยพหุ (Multiple Regression Analysis) เพื่อศึกษาว่าตัว
แปรอิสระทั้งกลุ่มสามารถอธิบายการแปรผันของตัวแปรตามได้เพียงใด และเมื่อควบคุมอิทธิพล
ของตัวแปรอ่ืนแล้ว ตัวแปรอิสระตัวใดบ้างที่สามารถอธิบายการแปรผันของตัวแปรตามได้ ใน
การศึกษาน้ีใช้วิธีการวิเคราะห์ 2 วิธีคือ การใช้สมการเส้นตรง (Multiple Regression Analysis) และ
การใช้สมการโลจิสติก (Logistic Regression) 

  2.2.2 การวิเคราะห์การถดถอยพหุแบบขั้นตอน (Stepwise Multiple Regression 
Analysis) เพื่อศึกษาว่าตัวแปรอิสระตัวใดสามารถอธิบายการแปรผันของตัวแปรตามได้ดีที่สุด และ
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ตัวแปรอิสระตัวใดที่สามารถเพิ่มอํานาจการอธิบายการแปรผันของตัวแปรตามในลําดับถัดไป และ
ตัวแปรเหล่าน้ีสามารถอธิบายการแปรผันของตัวแปรตามได้มากน้อยเพียงใด  

 

7.1 ข้อมูลพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน 

 การวิเคราะห์พฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนจําแนกการศึกษา
ออกเป็น 2 ประเด็นคือ 1) พฤติกรรมการติดเกม และ 2) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่
เหมาะสม 

 7.1.1 การวิเคราะห์พฤติกรรมการติดเกม 

ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามเพื่อการวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ที่ไม่เหมาะสม โดย
มีคําถามย่อยที่ใช้ในการศึกษารวมทั้งสิ้น 14 คําถามดังที่นําเสนอไว้ในตารางที่ 23 ซึ่งแสดงให้เห็น
ว่านักเรียนร้อยละ 63 รายงานว่ามีความสุขและเพลิดเพลินจากการเล่นเกม และมากกว่าคร่ึงหน่ึง
ของนักเรียนเล่นเกมออนไลน์จนทําให้เสียสุขภาพ (ร้อยละ 57) และต้องถูกตักเตือนทั้งจากพ่อแม่
และครู (ร้อยละ 53)  

ประมาณร้อยละ 30 ของนักเรียนยอมรับว่าการเล่นเกมออนไลน์ทําให้ผลการเรียนต้องตก
ตํ่าลง และประมาณ 1 ใน 5 รายงานว่าใช้เวลาว่างไปในการเล่นเกมออนไลน์มากกว่าการทํางาน
อดิเรกอ่ืนๆ (ร้อยละ 22.6) เล่นเกมโดยใช้เวลาไปนานกว่าที่คิดไว้เสมอ (ร้อยละ 22.1) นอกจากน้ียัง
มีนักเรียนเป็นจํานวนไม่น้อยที่ยอมรับว่าการเล่นเกมทําให้ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ พี่น้อง และเพื่อน
มีความห่างเหิน (ร้อยละ 18) นักเรียนมักจะแสดงอาการไม่พอใจเมื่อถูกจํากัดเวลาในการเล่นเกม 
(ร้อยละ 17.4) และรู้สึกถึงความยากลําบากที่จะควบคุมตนเองไม่ให้เล่นเกม (ร้อยละ 16.4) และต้อง
เล่นเกมทุกคร้ังเมื่อใช้คอมพิวเตอร์ (ร้อยละ 14.8)  

ถึงแม้จะมีคําถามย่อยถึง 14 คําถามที่ใช้วัดพฤติกรรมการเล่นเกมที่ไม่เหมาะสม แต่เมื่อมุ่ง
ประเด็นไปที่การศึกษาFพฤติกรรมการติดเกมF การศึกษาน้ีใช้ข้อคําถามเพียง 8 คําถามเท่าน้ัน เพราะ
คําถามย่อยทั้ง 8 คําถามน้ีเป็นคําถามที่สามารถใช้ในการบ่งชี้พฤติกรรมการติดเกมได้ ซึ่งคําถามทั้ง 8 
คําถามประกอบด้วย ข้อ B26.1 ถึง B26.4 และข้อ B26.7 ถึง B26.10 

การสร้างตัวแปรการบ่งชี้ EพฤติกรรมการติดเกมF ใช้วิธีการรวมคะแนนทั้งน้ีโดย คําตอบว่า 
Eใช่F จะมีค่าเป็น 1 และคําตอบ Eไม่ใช่F จะมีค่าเป็น 0 คะแนนรวมตํ่าสุดจะมีค่าเป็น 0 และคะแนน
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สูงสุดจะมีค่าเป็น 14 สําหรับการศึกษาน้ีพบว่า คะแนนรวม EพฤติกรรมการติดเกมF มีค่าเฉลี่ย 5.86
คะแนน ค่ามัธยฐาน 6 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.39 คะแนน ตามลําดับ 

ตารางท่ี 23 ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างตามดัชนีที่ใช้วัดพฤติกรรมการติดเกมเล่นเกมออนไลน์  
 

ข้อความ ใช่ ไม่ใช ่ ไม่เล่น รวม 
1. เม่ือมีเวลาว่างนักเรียนเลือกทีจ่ะเล่นเกมออนไลน์มากกว่า
ทํางานอดิเรกอ่ืน ๆ หรือไม่ 
2. เม่ือใช้คอมพิวเตอร์ นักเรียนจะต้องเล่นเกมออนไลน์ตลอด
หรือไม่                                                                                                                                                                                          
3. นักเรียนรู้สึกมีความเพลิดเพลินและมีความสุขมากจากการเล่น
เกมออนไลน์หรือไม่ 
4. นักเรียนใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์นานกว่าที่คิดไว้เสมอหรือไม่ 
5. เม่ือนักเรียนใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่กับการเล่นเกมออนไลน์ คนใน
ครอบครัวมักจะว่ากล่าวตักเตือนหรือไม่ 
6. เม่ือนักเรียนใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่กับการเล่นเกมออนไลน์ ครู/
อาจารย์มักจะว่ากล่าวตักเตือนหรอืไม่ 
7. ถ้านักเรียนถูกจํากัดเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ นักเรียนมักจะ
แสดงอาการไม่พอใจหรือไม่ 
8. ถ้านักเรียนไม่ได้เล่นเกมออนไลน์สัก 2 C 3 วัน นักเรียนจะรู้สึก
กระวนกระวายใจหรือไม่ 
9. นักเรียนรู้สึกว่าเป็นการยากที่จะควบคุมตนเองไม่ให้เล่นเกม
ออนไลน์หรือไม่ 
10. เม่ือพยายามลด หรือหยุดเล่นเกมออนไลน์ นักเรียนรู้สึกว่าเป็น
เรื่องยากหรือไม่ 
11. การเล่นเกมออนไลนท์ําให้การเรียนแย่ลงหรือไม่ 
12. การเล่นเกมออนไลนท์ําให้ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ พ่ีน้อง 
เพ่ือน ๆ ห่างเหินไปหรือไม่ 
13. การเล่นเกมออนไลนท์ําให้เสียสุขภาพทางด้านร่างกายหรือไม่ 
14. การเล่นเกมออนไลนท์ําให้เสียสุขภาพจิตหรือไม่ 
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7.1.2 การวิเคราะห์ประเภทของเกมท่ีไม่เหมาะสม 

ผลการศึกษาประเภทของเกมออนไลน์ดังรายละเอียดที่นําเสนอในตารางที่ 24 แสดงว่า เกม
ออนไลน์ที่กลุ่มตัวอย่างเล่นบ่อยที่สุด คือ เกมปังย่า : Pangya (ร้อยละ 22.3) รองลงมาคือ เกมแร็ค
นาร็อค : Ragnarok Online (ร้อยละ 9.6) เกมจากเว็บไซด์ต่างๆ  : Flash Game (ร้อยละ 6.7) เกมโยว
กัง : Yulgang (ร้อยละ 5.7) และเกมแลน : Ran Online (ร้อยละ 3.2) ตามลําดับ 

ตารางท่ี 24  ร้อยละและมาตรฐานความรุนแรงของเกมออนไลน์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง    
เกี่ยวกับเกมออนไลน์ที่นักเรียนเล่นบ่อยที่สุด 

ชื่อเกมออนไลน์              Rate              จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
เกมออนไลน์ท่ีเล่นบ่อยท่ีสุด 
 Ragnarok   T     63      9.6 
 Flash Game   E     44      6.7 
 Pangya    E   146    22.3 
 Ran Online   M     21      3.2 
 Mu Online   T     14      2.1 
 Warcraf III   T       7      1.1 
 Dark story   T       1      0.2 
 TS Online   T       5      0.8 
 Yulgang   T     37      5.7 
 Mario    T     11      1.7 
 Grand Theft Auto  M       1      0.2 
 Battlefield 2   M          6      0.9 
 Audition Online   E       7      1.1 
 Maple Story   E       7      1.1 
 Seal Online   E       2      0.3 
 Bejeweled   E       1      0.2 

Bowling   E       1      0.2 
 Yogurting   E       1      0.2 
 Lineage II   T       2      0.3 
 Bomb and Bubble  T       1      0.2 
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ตารางท่ี 24  (ต่อ) 

ชื่อเกมออนไลน์              Rate              จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
เกมออนไลน์ท่ีเล่นบ่อยท่ีสุด (ต่อ) 
 GetAmped   M     19      2.9 
 Need for Speed   E     12      1.8 
 Bomberman   E       1      0.2 
 Counter Strike   M     13      2.0 
 Thai Go    E       7      1.1 
 SWAT 4   M       2      0.3 
 Dot A All Star   T       1      0.2 
 Risk Your Life   T       4      0.6 
 Keroking   E       1      0.2 
 Fly For Fun Online   E       3      0.5 
 3 Kingdoms Online  M       1      0.2 
 The Sim 2   T     16      2.4 

Toks Club   E       5      0.8 
 Gunbound   E       1      0.2 
 Yuri    T       2      0.3 
 Laghaim   T       2      0.3 
 Gunz Online   T       1      0.2 
 ไม่เคยเล่นเกมเลย     177    27.1 

รวม     654  100.0 

 

ผู้วิจัยได้ใช้มาตรฐานในการวัดความรุนแรงของเกมออนไลน์ เป็นมาตรฐานเดียวกับ
มาตรฐานของคณะกรรมการการจัดเรตสื่อซอฟต์แวร์บันเทิงของประเทศสหรัฐอเมริกา 
(Entertainment Software Ratings Board - ESRB) ซึ่งคําถามของการวัดระดับความรุนแรงของเกม
ออนไลน์ มีข้อตกลงว่า 
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ถ้ากลุ่มตัวอย่างเลือกเกมที่มีระดับความรุนแรงเป็น Eเรต EC (Early Childhood)F Eเรต E 
(Everyone) และEเรต E10+ (Everyone 10 and older)F จะถูกจัดให้อยู่ในกลุ่ม Eเกมที่มีระดับความ
รุนแรงน้อยF 

ถ้ากลุ่มตัวอย่างเลือกเกมที่มีระดับความรุนแรงเป็น Eเรต T (Teen)F จะถูกจัดให้อยู่ในกลุ่ม 
Eเกมที่มีระดับความรุนแรงปานกลางF 

ถ้ากลุ่มตัวอย่างเลือกเกมที่มีระดับความรุนแรงเป็น Eเรต M (Mature)F และEเรต AO 
(Adults Only)F จะถูกจัดให้อยู่ในกลุ่ม Eเกมที่มีระดับความรุนแรงมากF  

เมื่อนําคําตอบของนักเรียนที่รวบรวมจากตารางที่ 24 มาจําแนกประเภทตามความรุนแรง
ของเกมดังที่นําเสนอในตารางที่ 25 พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ไม่ได้เล่นเกมออนไลน์เลยมีร้อยละ 27.1 
กลุ่มตัวอย่างที่เล่นเกมที่มีระดับความรุนแรงน้อยมีร้อยละ 36.5 กลุ่มตัวอย่างที่เล่นเกมที่มีระดับ
ความรุนแรงปานกลางคิดเป็นร้อยละ 26.8 ได้แก่ และกลุ่มตัวอย่างที่เล่นเกมที่มีระดับความรุนแรง
มาก คิดเป็นร้อยละ 9.6 

ตารางท่ี 25 ร้อยละของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างตามเกณฑ์มาตรฐานการวัดระดับความรุนแรงของ 
เกมออนไลน์ 

ระดับความรุนแรงของเกมออนไลน์              จํานวน (คน)               ร้อยละ 
 
ไม่ได้เล่นเกมเลย       177    27.1 
ความรุนแรงน้อย       239    36.5 
ความรุนแรงปานกลาง      175    26.8 
ความรุนแรงมาก         63     9.6 

รวม       654  100.0 

  

7.2 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียน สภาพแวดล้อมทาง
สังคม บทบาทของโรงเรียนและบทบาทของครอบครัวกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียน สภาพแวดล้อมทางสังคม
ของนักเรียน บทบาทของโรงเรียนและครอบครัว กับพฤติกรรมการติดเกมที่นําเสนอไว้ในตารางที่ 
26 และตารางที่ 27 มีสาระสําคัญพอสรุปได้ดังน้ี 
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1) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับเพศ  

ผลการวิเคราะห์สมการถดถอยอย่างง่ายเพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติด
เกมของนักเรียนกับเพศ (ตารางที่ 26) พบว่า นักเรียนชายมีพฤติกรรมติดเกมมากกว่านักเรียนหญิง
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และเมื่อพิจารณาสัมประสิทธิ์การตัดสินใจพบว่า ตัวแปรเพศ
สามารถอธิบายการแปรผันของพฤติกรรมการติดเกมได้ถึงร้อยละ 12 ถึงแม้จะควบคุมอิทธิพลของ
ตัวแปรอิสระตัวอ่ืนๆ ที่มีต่อพฤติกรรมการติดเกมและเพศ แต่ก็ยังคงพบว่าความสัมพันธ์ระหว่าง
พฤติกรรมการติดเกมและเพศยังคงมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ตารางที่ 27)  

การที่นักเรียนชายมีแนวโน้มที่จะติดเกมมากกว่านักเรียนหญิงน่าจะเป็นเพราะบุคลิกภาพ 
รสนิยม และการควบคุมทางสังคมของนักเรียนชายแตกต่างจากนักเรียนหญิง นักเรียนชายมักจะถูก
สอนให้มีบุคลิกภาพเป็นผู้นําที่นิยมกิจกรรมที่มีความท้าทาย นอกจากน้ีด้วยความเป็นลูกผู้ชายซึ่งมี
รสนิยมชอบการผจญภัย ชอบการต่อสู้แข่งขัน ฯลฯ ทําให้นักเรียนชายสนใจเกมออนไลน์ซึ่ง
สอดคล้องกับรสนิยมและสามารถตอบสนองความต้องการของนักเรียนได้ดีกว่า ดังน้ันนักเรียนชาย
จึงมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์มากกว่า นอกจากน้ี การควบคุมทางสังคมไม่ว่าจะเป็นการ
ควบคุมจากทางบ้านหรือทางโรงเรียน นักเรียนหญิงมักจะถูกควบคุมเข้มงวดมากกว่า จึงอาจเป็นผล
ให้นักเรียนชายมีอิสระที่จะใช้ชีวิตหรือทํากิจกรรมที่ตนพอใจมากกว่านักเรียนหญิง โอกาสที่
นักเรียนชายจะมีพฤติกรรมการติดเกมจึงสูงกว่า  

2) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับระดับการศึกษา  

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับระดับการศึกษา 
พบว่า ถึงแม้จะมีแนวโน้มที่แสดงให้เห็นว่า นักเรียนที่เรียนในระดับชั้นที่สูงกว่าจะมีพฤติกรรมการ
ติดเกมลดน้อยลง โดยตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์ทางลบ แต่ความสัมพันธ์ดังกล่าวก็ไม่มี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาความสัมพันธ์แบบสองทาง (ตารางที่ 26) หรือ
การศึกษาความสัมพันธ์แบบหลายทาง (ตารางที่ 27) และเมื่อพิจารณาสัมประสิทธิ์การตัดสินใจ
พบว่า ตัวแปรระดับการศึกษาสามารถอธิบายการแปรผันของพฤติกรรมการติดเกมได้เพียงร้อยละ 
0.2  

การที่ระดับการศึกษาไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนน่าจะเป็น
เพราะกลุ่มของนักเรียนที่ตกเป็นตัวอย่างเป็นนักเรียนที่มีวัยใกล้เคียงกันและมีระดับชั้นของการเรียน
ใกล้เคียงกัน การแปรผันของระดับการศึกษาซึ่งต่างกันเพียง 1 C 2 ปี จึงไม่มีผลต่อการแปรผันของ
พฤติกรรมการติดเกมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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3) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับเงินเบี้ยเลี้ยง 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับเงินเบี้ยเลี้ยง พบว่า 
การได้รับเงินค่าเบี้ยเลี้ยงจากผู้ปกครองของนักเรียนไม่มีผลต่อพฤติกรรมการติดเกม โดยตัวแปรทั้ง
สองไม่มีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ไม่ว่าจะควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอ่ืนๆ 
หรือไม่ (ตารางที่ 26 และตารางที่27) และเมื่อพิจารณาสัมประสิทธิ์การตัดสินใจพบว่า ตัวแปรระดับ
การศึกษาสามารถอธิบายการแปรผันของพฤติกรรมการติดเกมได้เพียงร้อยละ 0.2  

การที่จํานวนค่าเบื้ยเลี้ยงไม่มีผลต่อพฤติกรรมการติดเกมน่าจะเป็นเพราะการเล่นเกม
ออนไลน์ไม่จําเป็นที่จะต้องมีค่าใช้จ่ายเสมอไป เด็กนักเรียนที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่บ้านหรือมี
เพื่อนที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ก็สามารถเล่นเกมได้โดยไม่จําเป็นต้องเสียค่าใช้จ่ายแต่อย่างใด 

4) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับสัมฤทธิผลทางการเรียน  

ถึงแม้ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสัมฤทธิผลทางการเรียนกับพฤติกรรมการติดเกม 
(ตารางที่ 26) จะแสดงให้เห็นว่านักเรียนที่เรียนดีมีโอกาสที่จะติดเกมน้อยกว่านักเรียนที่มีผลการ
เรียนไม่ดี แต่เมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระตัวอ่ืนๆ กลับพบว่าสัมฤทธิผลทางการเรียนของ
นักเรียนไม่ได้มีผลต่อการมีพฤติกรรมติดเกมแต่อย่างใด (ตารางที่ 27) ทั้งน้ีน่าจะเป็นเพราะปัจจัย
อ่ืนๆ หรือตัวแปรอ่ืนๆ มีอิทธิพลต่อการแปรผันของพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนมากกว่า 
สัมฤทธิผลทางการเรียนของนักเรียนทําหน้าที่เป็นเพียงตัวแปรแทรกกลาง (intervening variable) 
เท่าน้ัน ทั้งน้ีตัวแปรอ่ืนๆ อาทิเช่น บทบาทของครอบครัวและบทบาทของโรงเรียนในการกํากับดูแล
นักเรียน อาจส่งผลให้นักเรียนมีผลการเรียนดี และในขณะเดียวกันก็เป็นการควบคุมกํากับดูแล
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนไม่ให้เบี่ยงเบนไปในทิศทางที่ไม่เหมาะสมด้วย 

5) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว  

ผลการศึกษาความสัมพันธ์สองทางระหว่างฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวกับพฤติกรรม
การติดเกมของนักเรียน (ตารางที่ 26) พบว่า นักเรียนที่ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวดี/รํ่ารวยมี
แนวโน้มจะมีพฤติกรรมการติดเกมมากกว่านักเรียนที่ฐานะไม่ดี ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะนักเรียนที่ทาง
บ้านมีฐานะดีอาจจะมีคอมพิวเตอร์ที่สามารถเล่นเกมได้ที่บ้าน หรืออาจจะได้รับเงินเบี้ยเลี้ยงจาก
ผู้ปกครองมาก โดยนําเงินดังกล่าวไปเล่นเกมได้มากกว่านักเรียนที่ทางบ้านฐานะไม่ดี/ยากจน
อย่างไรก็ตาม เมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระตัวอ่ืนๆ (ตารางที่ 27) กลับพบว่าฐานะทาง
เศรษฐกิจของครอบครัวไม่ได้มีอิทธิพลโดยตรงหรือไม่ได้มีอิทธิพลมากพอที่จะทําให้นักเรียนมี
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พฤติกรรมการติดเกม ปัจจัยอ่ืนๆ อาทิเช่น สิ่งแวดล้อมทางสังคม บทบาทของครอบครัว บทบาท
ของเพื่อนและบทบาทของโรงเรียนอาจจะมีอิทธิพลมากกว่า 

6) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับการมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน 

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้านและพฤติกรรมการติด
เกม พบว่า ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาความสัมพันธ์สองทางหรือความสัมพันธ์แบบหลายทางที่ควบคุม
อิทธิพลของตัวแปรอ่ืนๆ (ตารางที่ 26 และตารางที่ 27) ความสัมพันธ์ของตัวแปรทั้งสองก็ยังคงมี
ความสัมพันธ์ทางบวกต่อกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กล่าวคือ นักเรียนที่บ้านมี
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ที่สามารถเล่นเกมได้จะมีพฤติกรรมการติดเกมมากกว่านักเรียนที่ไม่มี
คอมพิวเตอร์ที่บ้านทั้งน้ีเพราะการมีคอมพิวเตอร์ในบ้านย่อมทําให้นักเรียนมีโอกาสที่จะเล่นเกม
ได้มากขึ้น และอาจส่งผลให้มีพฤติกรรมติดเกมตามมา 

7) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับการพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา 

ถึงแม้ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการพักอาศัยอยู่กับบิดามารดากับพฤติกรรมการ
ติดเกมจะแสดงว่า นักเรียนที่พักอาศัยอยู่กับบิดามารดาจะมีพฤติกรรมการติดเกมน้อยกว่านักเรียนที่
ไม่ได้พักกับบิดามารดา แต่ความสัมพันธ์ดังกล่าวก็ไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ (ตารางที่ 26 และตารางที่ 
27) ทั้งน้ีน่าจะเป็นเพราะการพักอาศัยอยู่กับบิดามารดาไม่ได้เป็นเคร่ืองประกันว่าบุตรจะได้รับการ
ดูแลเอาใจใส่และถูกควบคุมหรือกํากับดูแลพฤติกรรมเป็นอย่างดี หากบิดามารดาไม่ได้มีบทบาทใน
การเอาใจใส่ ดูแล ตักเตือน หรือวางระเบียบกฎเกณฑ์กับบุตรในเร่ืองการเล่นเกม โอกาสที่บุตรจะมี
พฤติกรรมติดเกมก็ไม่ได้แตกต่างจากนักเรียนคนอ่ืนที่ไม่ได้พักอาศัยอยู่กับบิดามารดา 

8) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์สองทางระหว่างตัวแปรพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับตัว
แปรรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว (ตารางที่ 26) พบว่า ครอบครัวที่อบรมเลี้ยงดูแบบ
ประชาธิปไตยจะมีผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมติดเกมลดน้อยลง เมื่อเปรียบเทียบกับครอบครัวที่
อบรมเลี้ยงดูนักเรียนในรูปแบบอ่ืนๆ ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจาก การอบรมเลี้ยงดูของครอบครัวแบบ
ประชาธิปไตย เป็นการที่ผู้ปกครองให้ความรัก ความเอาใจใส่ และความเข้าใจ ในการทํากิจกรรม
ต่างๆ เช่น การเล่นเกมก็ให้อิสระในการเล่น แต่จะคอยให้ความดูแลช่วยเหลือตามความเหมาะสม 
ทําให้นักเรียนมีพฤติกรรมติดเกมลดน้อยลง อย่างไรก็ตาม เมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระตัว
อ่ืนๆ (ตารางที่ 27) ปรากฏว่ารูปแบบการเลี้ยงดูของครอบครัวไม่ได้มีผลต่อการผันแปรของ
พฤติกรรมการติดเกมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ทั้ง น้ีอาจเป็นเพราะการให้การเลี้ยงดูแบบ
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ประชาธิปไตยและให้อิสระแก่นักเรียน หากขาดการกํากับดูแลให้นักเรียนมีพฤติกรรมอย่าง
เหมาะสม นักเรียนที่ถูกเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตยก็อาจจะมีโอกาสที่จะติดเกมได้เช่นเดียวกันกับ
นักเรียนที่ถูกเลี้ยงดูแบบปล่อยปะละเลยเช่นกัน 

9) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับรูปแบบการอบรมของโรงเรียน 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับรูปแบบการอบรม
ของโรงเรียน พบว่า โรงเรียนที่อบรมแบบประชาธิปไตย จะมีผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมติดเกมลด
น้อยลง เมื่อเปรียบเทียบกับโรงเรียนที่อบรมนักเรียนในรูปแบบอ่ืนๆ อย่างไรก็ตามความสัมพันธ์
ดังกล่าวไม่มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ตารางที่ 26 และตารางที่ 27) ทั้งน้ีเพราะถึงแม้โรงเรียน
จะให้อิสระแก่นักเรียนในการแสดงความคิดเห็นหรือในการใช้ชีวิตภายใต้ปรัชญาของการมี
ประชาธิปไตย แต่หากการใช้ชีวิตของนักเรียนขาดการดูแลเอาใจใส่หรือกํากับดูแล นักเรียนอาจมี
พฤติกรรมไปในทางที่ไม่พึงประสงค์ รวมทั้งมีแนวโน้มที่จะมีพฤติกรรมการติดเกมได้เช่นกัน 

10) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับบทบาทครอบครัวด้านการจัด
สภาพแวดล้อมและสถานการณ์ 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับบทบาทครอบครัว
ด้านการจัดสภาพแวดล้อม พบว่า บทบาทครอบครัวในการจัดการสภาพแวดล้อมและสถานการณ์
แตกต่างกันย่อมทําให้นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมแตกต่างกัน และเป็นที่น่าสังเกตว่า เมื่อศึกษา
ความสัมพันธ์สองทาง ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมและบทบาทของครอบครัวด้าน
การจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์มีความสัมพันธ์ทางบวกต่อกัน (ตารางที่ 26) แต่เมื่อควบคุม
อิทธิพลของตัวแปรอิสระตัวอ่ืนๆ ความสัมพันธ์ของตัวแปรทั้งสองเป็นไปในทิศทางตรงกันข้าม 
(ตารางที่ 27) อย่างไรก็ตาม ความสัมพันธ์ดังกล่าวไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าปัจจัย
อ่ืนๆ มีอิทธิพลต่อการแปรผันของพฤติกรรมการติดเกมมากกว่าบทบาทครอบครัวในการจัดการ
สภาพแวดล้อมและสถานการณ์ 

11) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับบทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูล
ข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับบทบาทครอบครัว
ด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร พบว่า บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และ
ข้อเท็จจริงที่แตกต่างกันย่อมทําให้นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมแตกต่างกัน กล่าวคือ ผู้ปกครองที่
มีบทบาทในการให้ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับเกมออนไลน์ย่อมเป็นการเพิ่มโอกาสให้มีพฤติกรรมการ
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ติดเกมเพิ่มมากขึ้น โดยตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะการได้รับข้อมูลข่าวสาร ความรู้ คําแนะนําเกี่ยวกับเกมออนไลน์เป็นการ
เพิ่มความสนใจและมีความต้องการเล่นเกมออนไลน์เพิ่มมากขึ้นย่อมทําให้นักเรียนมีพฤติกรรมการ
ติดเกมเพิ่มมากขึ้น หรือหากวิเคราะห์ในทิศทางตรงกันข้ามกันคือ เมื่อเด็กมีพฤติกรรมติดเกมมาก
ขึ้นทําให้ครอบครัวมีความพยายามที่จะหาข้อมูลข่าวสารและสื่อสารกับนักเรียนมากขึ้นเพื่อเปลี่ยน
พฤติกรรม ดังน้ันจึงพบว่า พฤติกรรมการติดเกมและบทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร 
ความรู้ และข้อเท็จจริงมีการแปรผันไปในทิศทางเดียวกัน 

12) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับบทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและ
ส่งเสริมพฤติกรรม 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์สองทางระหว่างพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับบทบาท
ครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นความสําคัญที่ตรงกันข้ามกับความคาดหมาย ทั้งน้ีอาจเป็น
เพราะวิธีการที่ผู้ปกครองใช้ในการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรมทั้งการวางกฎระเบียบในการเล่น
เกม การจํากัดเวลา ค่าใช้จ่าย สถานที่ในการเล่นเกม และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่าง
ผู้ปกครองกับเด็กนักเรียนน้ันอาจเป็นวิธีการที่ยังไม่นําไปสู่ความสําเร็จ และเน่ืองมาจากปัจจัย
แวดล้อมด้านอ่ืนๆ เช่น กลุ่มเพื่อน การโฆษณาเกมออนไลน์ตามสื่อต่างๆมีอิทธิพลมากกว่า ดังน้ัน
จึงพบว่า เมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอ่ืนๆ ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมติดเกมกับบทบาท
ครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรมไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ (ตารางที่ 27) 

13) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับบทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและ
ปรับปรุงพฤติกรรม  

ผลการศึกษาพบว่า พฤติกรรมติดเกมมีความสัมพันธ์ทางบวกกับบทบาทครอบครัวด้านการ
แก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ตารางที่ 26 และตารางที่ 27) 
ซึ่งตรงข้ามกับความคาดหมาย ทั้งน้ีเพราะพบว่านักเรียนที่มีผู้ปกครองคอยช่วยในการดูแล แก้ไข 
และปรับปรุงพฤติกรรมจะส่งผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมติดเกมเพิ่มมากขึ้น ซึ่งส่วนหน่ึงอาจเป็น
เพราะวิธีการในการแก้ไขปัญหาและปรับปรุงพฤติกรรมของผู้ปกครองยังไม่เข้มงวดพอ หรือยังไม่
ครอบคลุมทุกส่วนของกิจกรรมการเล่นเกมออนไลน์ หรือในทางกลับกัน การที่นักเรียนมี
พฤติกรรมติดเกมเป็นการกระตุ้นให้ผู้ปกครองต้องหันมามีบทบาทในด้านการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรมเพิ่มมากขึ้น จึงพบว่า ความสัมพันธ์ของทั้งสองตัวแปรมีการแปรผันไปในทิศทางเดียวกัน 
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14) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับบทบาทครอบครัวด้านการเป็น
แบบอย่างที่ดี 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับบทบาทครอบครัว
ด้านการเป็นแบบอย่างที่ดี พบว่า ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์ทางลบอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 (ตารางที่ 26 และตารางที่ 27) ทั้งน้ีน่าจะเป็นเพราะผู้ปกครองที่มีบทบาทในการเป็น
แบบอย่างที่ดีย่อมทําให้นักเรียนเกิดความศรัทธา นิยมยกย่องและเลียนแบบพฤติกรรมที่ดีรวมทั้ง
รูปแบบการดําเนินชีวิตไปในทางที่ดีด้วย ด้วยเหตุน้ีจึงพบว่า นักเรียนที่มาจากครอบครัวที่ผู้ปกครอง
เป็นแบบอย่างที่ดีจะมีพฤติกรรมติดเกมน้อยกว่านักเรียนที่มาจากครอบครัวแบบอ่ืน  

15) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับบทบาทครูด้านการป้องกันและส่งเสริม
พฤติกรรม 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์สองทางระหว่างพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับบทบาท
ครูด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม พบว่า มีความสัมพันธ์ทางบวกต่อกัน ซึ่งเป็นไปใน
ทิศทางที่ตรงกันข้ามกับความคาดหมาย (ตารางที่ 26) อย่างไรก็ตามเมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปร
อ่ืนๆ พบว่าความสัมพันธ์น้ันกลับทางอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ตารางที่ 27) 
กล่าวคือ มีแนวโน้มว่าครูมีบทบาทและอิทธิพลที่จะเปลี่ยนจิตใจนักเรียนให้นําไปสู่พฤติกรรมที่
เหมาะสมได้ แต่วิธีการที่ครูใช้ในการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรมอาจยังไม่ได้ผล ดังน้ัน 
ความสัมพันธ์ดังกล่าวจึงไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ  

16) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับบทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรม 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับบทบาทครูด้าน
การแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม มีความสัมพันธ์ทางลบและมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
(ตารางที่ 26)  เมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระอ่ืนๆ (ตารางที่ 27) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า หากครูให้
คําแนะนํา และสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนลดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ โอกาสที่นักเรียนจะติด
เกมออนไลน์ก็จะลดลง  

17) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับบทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับบทบาทเพื่อนด้าน
การให้ข้อมูล พบว่า มีความสัมพันธ์ทางบวกต่อกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ไม่ว่าจะ
ควบคุมหรือไม่ควบคุมด้วยตัวแปรอิสระอ่ืนๆ (ตารางที่ 26 และตารางที่ 27) ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า 
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นักเรียนที่มีเพื่อนคอยให้ข้อมูลข่าวสาร และให้คําแนะนําเกี่ยวกับการเล่นเกมย่อมทําให้นักเรียนมี
โอกาสที่จะมีพฤติกรรมการติดเกมเพิ่มมากขึ้น ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะกลุ่มเพื่อนจะทําหน้าที่เสมือน
แหล่งข้อมูลข่าวสาร ความรู้ ให้แก่สมาชิกภายในกลุ่มเกี่ยวกับแนวทางการปฏิบัติ ค่านิยม และผล
ของการกระทํา ถ้ากลุ่มเพื่อนของนักเรียนให้ความสนใจหรือให้ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับกิจกรรมใด 
อาจมีผลให้นักเรียนเลือกมีพฤติกรรมการติดเกมเพิ่มมากขึ้น 

18) พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนกับบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนกับบทบาทเพื่อนด้าน
การเอาอย่าง พบว่า ความสัมพันธ์เป็นไปในทางบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ไม่ว่าจะ
ควบคุมหรือไม่ควบคุมตัวแปรอิสระอ่ืนๆ (ตารางที่ 26 และตารางที่ 27) ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะใน
การศึกษาน้ีบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง หมายถึง การเอาอย่างในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์ ดังน้ัน 
หากเพื่อนมีแบบอย่างของการเล่นเกมโอกาสที่นักเรียนจะติดเกมก็มีเพิ่มมากขึ้น  
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(a) =   ค่าคงที ่ b =   สัมประสิทธ์ิการถดถอย  n =   ขนาดตัวอย่าง 
t  =   สถิติการทดสอบแบบท ี  R  =   สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์  
R2  =   สัมประสิทธ์ิการตัดสินใจ  *  =   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   
(1) เพศหญิง         =   กลุ่มอ้างอิง 
(2) มัธยมศึกษาปีที่ 1        =   กลุ่มอ้างอิง 
(3) ฐานะทางเศรษฐกิจครอบครัวไม่ดี/จน      =   กลุ่มอ้างอิง 
(4) การไม่ได้พักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา     =   กลุ่มอ้างอิง 
(5) การอบรมเล้ียงดขูองครอบครัวแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือและปกป้อง =   กลุ่มอ้างอิง 
(6) การอบรมแบบของโรงเรียนเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือและปกป้อง  =   กลุ่มอ้างอิง 

ตารางท่ี 26   ผลการวิเคราะห์การถดถอยอย่างง่ายของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน  

ตัวแปรอิสระ a b t R R2 n 

1. เพศชาย (1)  1.209 1.295 9.444* 0.347 0.120 654 

2. มัธยมศึกษาปีที่ 2 (2) 1.790 0.059 0.382 0.015 0.000 654 

3. มัธยมศึกษาปีที่ 3 (2) 1.866 -0.197 -1.219 0.048 0.002 654 

4. เงินเบี้ยเล้ียงจากผู้ปกครอง 1.664 0.000 1.021 0.040 0.002 654 

5. สัมฤทธ์ิผลทางการเรียน 3.113 -0.478 -4.087* 0.158 0.025 654 

6. ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวปานกลาง (3)  1.820 -0.012 -0.067 0.003 0.000 654 

7. ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวดี (3) 1.762 0.695 2.449* 0.095 0.009 654 

8. การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน 1.558 0.701 4.691* 0.181 0.033 654 

9. การพักอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา (4) 1.832 -0.086 -0.510 0.020 0.000 654 

10. การพักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา (4) 1.823 -0.020 -0.131 0.005 0.000 654 

11. การอบรมของครอบครัวแบบประชาธิปไตย (5) 2.030 -0.316 -2.005* 0.078 0.006 654 

12. การอบรมของโรงเรียนแบบประชาธิปไตย (6) 1.951 -0.249 -1.697 0.066 0.004 654 

13. บทบาทครอบครัวด้านการจดัสภาพแวดล้อม 1.301 0.067 1.583 0.062 0.004 654 

14. บทบาทครอบครัวด้านการใหข้้อมูลข่าวสาร 0.685 0.187 6.405* 0.243 0.059 654 

15. บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริม 0.850 0.064 4.870* 0.187 0.035 654 

16. บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรบัปรงุ 0.852 0.112 5.287* 0.203 0.041 654 

17. บทบาทครอบครัวด้านการเปน็แบบอย่างที่ด ี 2.816 -0.050 -2.532* 0.099 0.010 654 

18. บทบาทครูด้านการป้องกันและส่งเสริม 1.648 0.006 -0.487 0.019 0.000 654 

19. บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุง 2.393 -0.022 -1.847 0.072 0.005 654 

20. บทบาทเพ่ือนด้านการให้ข้อมูล 0.113 0.139 8.911* 0.330 0.109 654 

21. บทบาทเพ่ือนด้านการเอาอย่าง -0.423 0.197 12.364* 0.436 0.190 654 
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ตารางท่ี 27  ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ตัวแปรอิสระ        b Beta    t        ผลการทดสอบสมมติฐาน 

        การมีนัยสําคัญ ทิศทางที่คาดหมาย 
(a) 1.000   1.750  
เพศชาย  (1)  0.522  0.140  3.677* 
มัธยมศึกษาปีที่ 2  (2) -0.047 -0.012 -0.318 
มัธยมศึกษาปีที่ 3  (2) -0.210 -0.051 -1.274 
เงินเบี้ยเล้ียงจากผู้ปกครอง 0.000  0.033  0.967 
เกรดเฉล่ียเทอมล่าสุด -0.179 -0.059 -1.615 
ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครวัปานกลาง  (3) -0.011 -0.002 -0.059 
ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครวัดี  (3)  0.168  0.023  0.547 
การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน  0.371  0.095  2.725* 
การพักอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา  (4) -0.048 -0.011 -0.224 
การพักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา  (4) -0.063 -0.016 -0.332 
การอบรมของครอบครัวแบบประชาธิปไตย  (5) -0.148 -0.037 -1.032 
การอบรมของโรงเรียนแบบประชาธิปไตย  (6) -0.098 -0.026 -0.748 
บทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อม -0.028 -0.025 -0.611  ไม่มี สอดคล้อง 
บทบาทครอบครัวด้านการใหข้้อมูลข่าวสาร  0.091  0.119  2.704*  มี ไม่สอดคล้อง 
บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริม  0.018  0.054  1.095  ไม่มี ไม่สอดคล้อง 
บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง  0.052  0.094  1.996*  มี ไม่สอดคล้อง 
บทบาทครอบครัวด้านการเปน็แบบอย่างที่ด ี -0.029 -0.058 -1.536  ไม่มี สอดคล้อง 
บทบาทครดู้านการป้องกันและส่งเสริม -0.002 -0.007 -0.158  ไม่มี สอดคล้อง 
บทบาทครดู้านการแก้ไขและปรบัปรุง -0.048 -1.159 -3.564*  มี สอดคล้อง 
บทบาทเพ่ือนด้านการใหข้้อมูล  0.049  0.115 -2.371*  มี ไม่สอดคล้อง 
บทบาทเพ่ือนด้านการเอาอย่าง  0.123  0.272 -5.590*  มี สอดคล้อง 

R   =   0.562 R2   =   0.316  F   =   13.895*  n   =   654 
 
(a) =   ค่าคงที ่   b =   สัมประสิทธิ์การถดถอย  n =   ขนาดตัวอย่าง 
Beta  =   สัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐาน t  =   สถิติการทดสอบแบบที 
F  =   สถิติการทดสอบแบบเอฟ  R  =   สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์  
R2  =   สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ  *  =   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
(1) เพศหญิง        =   กลุ่มอ้างอิง 
(2) มัธยมศึกษาปีที่ 1       =   กลุ่มอ้างอิง 
(3) ฐานะทางเศรษฐกิจครอบครัวไม่ดี/จน     =   กลุ่มอ้างอิง 
(4) การไม่ได้พักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา      =   กลุ่มอ้างอิง 
(5) การอบรมของครอบครัวแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือและปกป้อง  =   กลุ่มอ้างอิง 
(6) การอบรมของโรงเรียนแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือ   =   กลุ่มอ้างอิง 
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การศึกษาน้ีได้นําวิธีการวิเคราะห์การถดถอยพหุแบบขั้นตอนมาใช้เพื่อที่จะศึกษาว่าตัวแปร
อิสระตัวใดสามารถอธิบายการแปรผันของพฤติกรรมการติดเกมได้ดีท่ีสุด และตัวแปรอิสระตัวใดที่
สามารถเพิ่มอํานาจการอธิบายการแปรผันของตัวแปรตามในลําดับถัดไป ดังผลการศึกษาที่นําเสนอ
ในตารางที่ 28 และตารางที่ 29 ซึ่งผลการศึกษา พบว่า มีตัวแปรอิสระ 8 ตัว ที่สามารถอธิบายการ
แปรผันของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ได้อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ได้แก่ บทบาท
เพื่อนด้านการเอาอย่าง เพศ บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง 
บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรม บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน และบทบาทครอบครัวด้าน
การจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์  โดยตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการติดเกม 3 อันดับ
แรก คือ บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง (Beta = 0.277) บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรม (Beta = -0.176)  และเพศชาย (Beta = 0.159) ตามลําดับ 

ผลการศึกษาน้ีสะท้อนให้เห็นว่าปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนมี
หลายปัจจัย แต่ที่พ่อแม่ผู้ปกครอง ครูอาจารย์ต้องทําเป็นสิ่งแรกเพื่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
เด็กนักเรียนให้เป็นในทางที่ถูกต้องเหมาะสม คือ  

1. การสร้างบรรยากาศที่ดีเกี่ยวกับเร่ืองการคบเพื่อน หรือให้นักเรียนได้ร่วมกันใช้เวลาว่าง
ในกิจกรรมที่เหมาะสมและเป็นกิจกรรมที่ไม่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ 

2. ครูอาจารย์จะต้องเข้ามามีบทบาทในการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของนักเรียน โดยการให้คําแนะนําและสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนลดพฤติกรรมการเล่นเกม 

3. ต้องมีการดูแลเอาใจใส่นักเรียนชายมากกว่านักเรียนหญิง เพราะนักเรียนเพศชายมี
แนวโน้มที่จะมีพฤติกรรมการติดเกมมากกว่า โดยการให้ความรู้และคําแนะนําที่ดีเกี่ยวกับการใช้
เวลาว่างไปในทิศทางที่เหมาะสม 
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ตารางท่ี 28  ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุแบบขั้นตอนของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
 

ตัวแปรอิสระ b Beta t R2 R2
change 

 
(a) 0.428   
บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง 0.126 0.277 5.776* 0.190 0.189 
เพศชาย   0.594 0.159 4.335* 0.227 0.225 
บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร 0.096 0.125 3.457* 0.254 0.251 
บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุง -0.054 -0.176 -4.567* 0.275 0.270 
บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง  0.065  0.118 3.162* 0.286 0.281 
การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน  0.392  0.101 2.986* 0.295 0.289 
บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล  0.047  0.111 2.340* 0.301 0.293 
บทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อม -0.037 -0.073 -2.039* 0.305 0.297 

F   =   35.421*  n   =   654 

(a) =   ค่าคงที่    b =   สัมประสิทธิ์การถดถอย 
Beta  =   สัมประสิทธิ์การถดถอยมาตรฐาน t  =   สถิติการทดสอบแบบที 
F  =   สถิติการทดสอบแบบเอฟ  R2  =   สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ 
Rchange  =   สัมประสิทธิ์การตัดสินใจที่เปลี่ยนแปลง   
*  =   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 n =   ขนาดตัวอย่าง 
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ตารางท่ี 29          สรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกม 
 

ตัวแปร 
การวิเคราะห์การแปร

ผันสองทาง 
(ตารางท่ี 27) 

การวิเคราะห์ 
การถดถอยพห ุ
(ตารางท่ี 28) 

การจัดลําดับ
ความสําคัญ 
(ตารางท่ี 29) 

เพศชาย มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 3 

มัธยมศึกษาปีที ่2 X X   

มัธยมศึกษาปีที ่3 X X   

เงินเบี้ยเล้ียง X X   

สัมฤทธิผลทางการเรียน มีนัยสําคัญทางลบ X   

ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครวัปานกลาง X X   

ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครวัดี มีนัยสําคัญทางบวก X   

การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 6 

การพักอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา X X   

การพักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา X X   

การอบรมเล้ียงดขูองครอบครัวแบบประชาธิปไตย มีนัยสําคัญทางลบ X   

การอบรมของโรงเรียนแบบประชาธิปไตย X X   

บทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อม X X 8 

บทบาทครอบครัวด้านการใหข้้อมูลข่าวสาร มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 4 
บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริม
พฤติกรรม มีนัยสําคัญทางบวก X  
บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรม มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก  5 

บทบาทครอบครัวด้านการเปน็ตัวอย่างที่ด ี มีนัยสําคัญทางลบ X   

บทบาทครดู้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม X X   

บทบาทครดู้านการแก้ไขและปรบัปรุงพฤติกรรม X มีนัยสําคัญทางลบ 2 

บทบาทเพ่ือนด้านการใหข้้อมูล มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 7 

บทบาทเพ่ือนด้านการเอาอย่าง มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 1 

X หมายถึง ไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ       
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7.3 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียน สภาพแวดล้อมทาง
สังคม บทบาทโรงเรียน และบทบาทของครอบครัวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ประเภทท่ีไม่
เหมาะสม  

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียน สภาพแวดล้อมทางสังคม
ของนักเรียน บทบาทโรงเรียนและครอบครัวกับประเภทของเกมออนไลน์ที่ไม่เหมาะสมที่นําเสนอ
ไว้ในตารางที่ 30 และตารางที่ 31 เป็นการใช้สมการถดถอยโลจิสติกในการศึกษา ซึ่งมีสาระสําคัญ
พอสรุปได้ดังน้ี 

1) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับเพศ 

การศึกษาความสัมพันธ์สองทางระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับ
เพศ (ตารางที่ 30) พบว่า นักเรียนชายมีโอกาสในการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมมากกว่านักเรียน
หญิงถึง 8 เท่าอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ถึงแม้เมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระตัว
อ่ืนๆ ที่มีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับเพศ จะยังคงพบว่าความสัมพันธ์
ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับเพศยังคงมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
(ตารางที่ 31) แต่เพศชายมีโอกาสติดเกมมากว่าเพศหญิง 6 เท่า การที่นักเรียนชายมีโอกาสในการ
เล่นเกมที่ไม่เหมาะสมมากกว่านักเรียนหญิง น่าจะเป็นเพราะค่านิยมของวัยรุ่นชายชอบกิจกรรมที่มี
ความท้าทาย มีการฝึกทักษะ เน่ืองจากเกมออนไลน์สามารถทําให้เด็กได้เข้าไปอยู่ในโลกที่
เปรียบเสมือนจริง โดยให้อิสระในการใช้ชีวิตได้อย่างเต็มที่ เด็กจึงสามารถขโมยของ หรือใช้อาวุธ
ไล่ฆ่ากัน มีการใช้คําพูดที่ไม่เหมาะสมในเกมออนไลน์ได้ ดังน้ัน นักเรียนชายจึงมีพฤติกรรมการ
เล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมมากกว่า 

2) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับระดับการศึกษา  

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับระดับ
การศึกษา (ตารางที่ 30) พบว่า นักเรียนที่ระดับการศึกษาสูงมีโอกาสในการเล่นเกมประเภทที่ไม่
เหมาะสมน้อยกว่านักเรียนที่มีระดับการศึกษาตํ่าอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ถึงแม้จะ
ควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระตัวอ่ืนๆ ที่มีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับ
ระดับการศึกษาและยังคงพบว่าความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม
กับระดับการศึกษายังคงมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ตารางที่ 31) ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะระดับ
การศึกษาที่สูงย่อมทําให้นักเรียนมีภาระหน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบเพ่ิมมากขึ้น ทั้งภาระหน้าที่ทางบ้าน
และภาระหน้าที่จากโรงเรียน ทําให้เวลาว่างลดน้อยลงไป อีกทั้งการมีระดับการศึกษาสูงเป็นการ
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เปิดโอกาสในการรับข้อมูลข่าวสารสูงขึ้น ทําให้นักเรียนมีพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่
เหมาะสมลดลงตามไปด้วย  

3) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับเงินเบี้ยเลี้ยง 

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับเงินเบี้ย
เลี้ยง ไม่ว่าจะควบคุมหรือไม่ควบคุมตัวแปรอิสระอ่ืนๆ (ตารางที่ 30 และตารางที่ 31) พบว่า การ
ได้รับเงินเบี้ยเลี้ยงจากผู้ปกครองไม่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม และไม่มี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากเงินเบี้ยเลี้ยงเป็นตัวช่วยในการเพิ่มโอกาสให้
นักเรียนได้เล่นเกมเพิ่มมากขึ้น แต่ไม่ได้หมายความว่าการเล่นเกมเพิ่มขึ้นน้ันจะเป็นการเลือกเล่น
เกมประเภทที่ไม่เหมาะสม  

4) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับสัมฤทธิผลทางการเรียน  

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่ เหมาะสมกับ
สัมฤทธิผลทางการเรียน (ตารางที่ 30) พบว่า นักเรียนที่มีผลการเรียนดีมีโอกาสเล่นเกมออนไลน์ที่
ไม่เหมาะสมน้อยกว่านักเรียนที่มีผลการเรียนไม่ดีอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และเมื่อ
ควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระอ่ืนๆ (ตารางที่ 31) พบว่า ความสัมพันธ์ดังกล่าวไม่มีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากสัมฤทธิผลทางการเรียนเป็นเพียงตัวแปรที่สะท้อนอิทธิพล
ของตัวแปรตัวอ่ืนๆ อาทิเช่น การกํากับดูแลของครอบครัวและโรงเรียน หากนักเรียนได้รับการ
กํากับดูแลก็จะส่งผลดีทั้งต่อการเรียนและการลดพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม หรือเป็นไปได้ว่า 
นักเรียนที่มีสัมฤทธิผลการเรียนดีอาจใช้เวลาในการเรียนมาก มีสติปัญญาที่ดีกว่าหรือใฝ่รู้มากกว่า 
หรือมีข้อมูล มีความคิดที่จะแยกแยะเลือกสรรเกมให้เหมาะสมได้มากกว่านักเรียนที่มีสัมฤทธิผล
การเรียนไม่ดี 

5) พฤติกรรมในการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว 

 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมในการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับฐานะ
ทางเศรษฐกิจของครอบครัว ไม่ว่าจะควบคุมหรือไม่ควบคุมตัวแปรอิสระอ่ืนๆ (ตารางที่ 30 และ
ตารางที่ 31) พบว่า ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวไม่ได้มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมในการเล่นเกม
ประเภทที่ไม่เหมาะสม  
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6) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับการมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน  

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับการมี
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน (ตารางที่ 30 และตารางที่ 31) พบว่า ไม่มีความแตกต่างกันในเร่ือง
พฤติกรรมการเล่นเกมที่ไม่เหมาะสม ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า การมีคอมพิวเตอร์ที่บ้านไม่จําเป็น
จะต้องมีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม หากมีการกํากับดูแลที่ดีจากครอบครัวโอกาสที่จะมีพฤติกรรมที่
ไม่เหมาะสมก็จะลดลง หรือไม่ต่างจากเด็กที่ไม่มีคอมพิวเตอร์ที่บ้าน 

7) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับการพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา  

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับการพัก
อาศัยอยู่กับบิดามารดา ไม่ว่าจะควบคุมหรือไม่ควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอ่ืนๆ พบว่าไม่แตกต่าง
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า การพักอาศัยอยู่กับบิดามารดาไม่ได้เป็น
หลักประกันว่าเด็กจะมีพฤติกรรมที่เหมาะสม ถึงแม้เด็กจะพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา แต่หากไม่ได้
รับการกํากับดูแลก็อาจมีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมได้ (ตารางที่ 30 และตารางที่ 31)  

8) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว 

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับรูปแบบ
การอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว (ตารางที่ 30และตารางที่ 31) พบว่า ไม่มีความสัมพันธ์อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะการอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย คือ การให้
อิสระในความคิดและการกระทํา โดยที่ผู้ปกครองเข้าไปมีส่วนร่วมบางคร้ัง หากพ่อแม่ผู้ปกครองให้
อิสระมากเกินไปโดยไม่มีการกํากับดูแลย่อมจะทําให้นักเรียนมีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมได้เช่นกัน 

9) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับรูปแบบการอบรมของโรงเรียน 

การศึกษาความสัมพันธ์สองทางและหลายทางระหว่างตัวแปรพฤติกรรมในการเล่นเกม
ประเภทที่ไม่เหมาะสมกับตัวแปรรูปแบบการอบรมของโรงเรียน (ตารางที่ 30 และตารางที่ 31) 
พบว่า รูปแบบการอบรมไม่ได้ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะการให้การอบรมแบบประชาธิปไตยและให้
อิสระแก่นักเรียน โดยปราศจากการกํากับดูแลให้นักเรียนมีพฤติกรรมที่เหมาะสม นักเรียนที่ถูก
อบรมสั่งสอนแบบประชาธิปไตยอาจมีโอกาสที่จะมีพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม
เช่นเดียวกันกับนักเรียนที่ถูกอบรมสั่งสอนแบบอ่ืน 
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10) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับบทบาทครอบครัวด้านการจัด
สภาพแวดล้อมและสถานการณ์ 

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมในการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับ
บทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ พบว่า ไม่มีความแตกต่างอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งน่าจะเป็นเพราะปัจจัยอ่ืนๆอาจเข้ามามีอิทธิพลต่อการแปรผัน
พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมมากกว่าบทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อม
และสถานการณ์ นอกจากน้ีผลการศึกษาที่นําเสนอในตารางที่ 7 ก็แสดงว่า ส่วนใหญ่ครอบครัวมี
บทบาทน้อยมากในการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ที่เหมาะสมสําหรับเด็กในส่วนที่เกี่ยวข้อง
กับการเล่นเกมออนไลน์ 

11) พฤติกรรมในการเล่น เกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับบทบาทครอบครัวด้านการให้
ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง 

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมในการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับ
บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง พบว่า ความสัมพันธ์ดังกล่าวไม่
มีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 ซึ่งน่าจะเป็นเพราะปัจจัยอ่ืนๆอาจเข้ามามีอิทธิพลต่อการแปรผันพฤติกรรม
การเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมมากกว่าบทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และ
ข้อเท็จจริง นอกจากน้ี ผลการศึกษาในตารางที่ 8 ยังชี้แนะว่าครอบครัวมีบทบาทน้อยมากในการให้
ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง และอาจเป็นไปได้ว่าการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และ
ข้อเท็จจริงอาจจะยังไม่เหมาะสมพอหรือไม่ทําให้เกิดแรงจูงใจในการลดพฤติกรรมการเล่นเกม
ประเภทที่ไม่เหมาะสม (ตารางที่ 30 และตารางที่ 31) 

12) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับบทบาทครอบครัวด้านการป้องกัน
และส่งเสริมพฤติกรรม  

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรพฤติกรรมในการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับ
ตัวแปรบทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม พบว่า นักเรียนที่ครอบครัวมี
บทบาทในการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรมที่ดีย่อมมีโอกาสเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมลดลง
เพียงเล็กน้อย (ตารางที่ 30) แต่เมื่อควบคุมด้วยตัวแปรอิสระอ่ืนๆ พบว่า ความสัมพันธ์ของตัวแปร
ทั้งสองเป็นไปในทิศทางตรงกันข้าม (ตารางที่ 31) อย่างไรก็ตามความสัมพันธ์ดังกล่าวไม่มี
นัยสําคัญที่ระดับ 0.05 ซึ่งอาจสะท้อนให้เห็นว่า ครอบครัวยังมีบทบาทด้านการป้องกันและส่งเสริม
พฤติกรรมค่อนข้างน้อย และไม่มีอิทธิพลมากพอที่จะเปลี่ยนพฤติกรรมของเด็ก (ดูรายละเอียดใน
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ตารางที่ 10) นอกจากน้ีปัจจัยอ่ืนๆ อาจมีอิทธิพลต่อการแปรผันของพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่
ไม่เหมาะสมมากกว่าบทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม 

13) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับบทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและ
ปรับปรุงพฤติกรรม 

การศึกษาความสัมพันธ์สองทางและหลายทางระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่
เหมาะสมกับบทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมพฤติกรรม ไม่พบความ
แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ตารางท่ี 30 ถึงตารางที่ 31) ซึ่งน่าจะเป็นเพราะเกม
ออนไลน์เป็นปัญหาหน่ึงที่มีความสําคัญต่อสังคมไทยในยุคน้ี แม้ว่าผู้ปกครองหลายคนจะพยายาม
หาแนวทางในการแก้ไขปัญหาน้ี แต่สภาพแวดล้อมในสังคมมักจะเอ้ือประโยชน์ให้เด็กนักเรียน
เข้าถึงเกมออนไลน์ได้ง่าย เป็นผลให้วิธีการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมของครอบครัวจึงไม่ค่อย
ประสบความสําเร็จเท่าที่ควร นอกจากน้ี ในการศึกษายังพบว่าครอบครัวมีบทบาทน้อยมากในด้าน
การแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม (ดูในตารางที่ 11) 

14) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับบทบาทครอบครัวด้านการเป็น
แบบอย่างที่ดี 

ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับ
บทบาทครอบครัวด้านการเป็นแบบอย่างที่ดี (ตารางที่ 30 และตารางที่ 31) พบว่า ความสัมพันธ์ของ
ตัวแปรทั้งสองไม่มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะการเป็นตัวอย่างที่ดีของ
ผู้ปกครองส่วนใหญ่จะเป็นเร่ืองหน้าที่การงาน วิถีการดํานินชีวิต ชีวิตครอบครัว โดยไม่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์  (ดูตารางที่ 9) ถึงแม้พ่อแม่ผู้ปกครองจะเป็นแบบอย่างที่ดี แต่ก็ไม่ได้มี
ส่วนในการป้องกันและแก้ไขไม่ให้มีพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม และอาจเล่นเกม
ที่ไม่เหมาะสม 

15) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับบทบาทครูด้านการป้องกันและ
ส่งเสริมพฤติกรรม 

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับบทบาทครู
ด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรมพบความแตกต่างอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
(ตารางที่ 30 และตารางที่ 31) ทั้งน้ีอาจเป็นวิธีการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรมของครูอาจารย์ยังมี
ไม่เพียงพอหรือยังไม่อยู่ในระดับที่น่าพอใจ ดังผลการศึกษาที่นําเสนอไว้ในตารางที่ 3 
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16) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับบทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรม 

การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมในการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับ
บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม พบว่า ความสัมพันธ์ของตัวแปรทั้งสองไม่มี
นัยสําคัญทางสถิติ ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะบทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมล้วนเป็นการ
แก้ไขปัญหาที่ปลายเหตุ หรือเมื่อเกิดปัญหาแล้วจึงไม่ได้มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเล่น
เกมประเภทที่ไม่เหมาะสมของนักเรียนมากนัก นอกจากน้ีผลการศึกษาในตารางที่ 4 ก็ยังยืนยันว่าครู
มีบทบาทน้อยมากในด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม 

17) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับบทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล 

การศึกษาความสัมพันธ์สองทางระหว่างพฤติกรรมในการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม
กับบทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล พบว่า นักเรียนที่เพื่อนมีบทบาทในการให้ข้อมูลด้านเกม
ออนไลน์ย่อมมีโอกาสเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมมากขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
(ตารางที่ 30) ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะเด็กนักเรียนมีพฤติกรรมเชื่อเพื่อนมากกว่าพ่อแม่ผู้ปกครอง หรือครู
อาจารย์ หรือยิ่งเพื่อนให้ข้อมูลเกี่ยวกับเกมออนไลน์มากเท่าใด นักเรียนก็มีโอกาสที่จะเล่นเกม
ประเภทที่ไม่เหมาะสม อย่างไรก็ตามเมื่อควบคุมอิทธิพลตัวแปรอิสระอ่ืนๆ (ตารางที่ 31) พบว่า มี
ความสัมพันธ์กลับทาง แต่ไม่มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่า ตัวแปรอ่ืนๆ 
น่าจะเข้ามามีอิทธิพลต่อการแปรผันของพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทท่ีไม่เหมาะสมมากกว่า 

18) พฤติกรรมในการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง 

 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมในการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมกับ
บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง พบว่า นักเรียนที่มีเพื่อนสนิทเล่นเกมย่อมมีโอกาสเล่นเกมประเภทที่
ไม่เหมาะสมเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ตารางที่ 30) ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะเพื่อทํา
ให้กลุ่มเพื่อนยอมรับนักเรียนมักจะเล่นเกมตามเพื่อน ถ้าเพื่อนในกลุ่มของนักเรียนเล่นเกมประเภทที่
ไม่เหมาะสมย่อมมีโอกาสที่นักเรียนจะเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมด้วย อย่างไรก็ตาม เมื่อ
ควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระอ่ืนๆ พบว่าความสัมพันธ์ไม่แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 (ตารางที่ 31) ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาในตารางที่ 6 ซึ่งพบว่า มีนักเรียนเป็นส่วน
น้อยที่เล่นเกมออนไลน์ เพราะต้องการได้รับการยอมรับจากเพื่อน 

กล่าวโดยสรุปผลการวิเคราะห์ความถดถอยแบบโลจิสติค (ดังปรากฎในตารางที่ 31) พบว่า 
ลักษณะส่วนบุคคล สภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทของครอบครัวและบทบาทของโรงเรียน 
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สามารถร่วมอธิบายการแปรผันของพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมได้ประมาณร้อย
ละ 21.1 และเมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระอ่ืนๆ แล้ว มีตัวแปรอิสระ 2 ตัว คือ ตัวแปรเพศ
และตัวแปรระดับการศึกษาเท่าน้ันที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมอย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยที่นักเรียนชายมีโอกาสเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมมากกว่า
นักเรียนหญิงถึง 6 เท่า ซึ่งน่าจะเป็นเพราะค่านิยมของวัยรุ่นชายชอบทํากิจกรรมประเภทที่ต้องการ
ความท้าทาย ต้องการใช้ทักษะความสามารถของตนเอง เน่ืองจากเกมออนไลน์สามารถตอบสนอง
ความต้องการของวัยรุ่นชายได้เป็นอย่างดี ขณะที่นักเรียนที่โตกว่าหรือเรียนในชั้นเรียนที่สูงกว่าจะมี
พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมน้อยกว่า ทั้งน้ีส่วนหน่ึงน่าจะเป็นเพราะนักเรียนที่เรียน
ชั้นสูงกว่ามีอายุมากกว่าและมีวุฒิภาวะที่จะกลั่นกรองความเหมาะสมหรือไม่เหมาะสมมากกว่า
นักเรียนที่เด็กกว่า โอกาสที่จะเล่นเกมที่ไม่เหมาะสมจึงน้อยกว่า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางที่ 30  ผลการวิเคราะห์ถดถอยโลจิสติกอย่างง่ายของพฤติกรรมในการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม 

 

 ตัวแปรอิสระ ß0 b - 2 Log likehood R2 Exp(b) n ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 
1. เพศชาย (1) -3.635 2.102 368.071 0.146 8.184** 654   
2. มัธยมศึกษาปีที่ 2 (2) -2.048 -0.664 409.669 0.016 0.515*  654 
3. มัธยมศึกษาปีที่ 3 (2) -2.221 -0.064 414.517 0.000 0.938 654 
4. เงินเบี้ยเลี้ยงจากผู้ปกครอง -2.275 0.000 414.543 0.000 1.000 654 
5. เกรดเฉลี่ยเทอมล่าสุด -0.681 -0.592 406.742 0.025 0.553** 654 
6. ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวปานกลาง (3) -2.180 -0.073 414.513 0.000 0.929 654 
7. ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวดี (3) -2.231 -0.121 414.512 0.000 0.886 654 
8. การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน -2.335 0.250 413.715 0.003 1.284 654 
9. การพักอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา (4) -2.138 -0.475 412.503 0.007 0.622 654 
10. การพักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา (4) -2.380 0.221 413.930 0.002 1.247 654 
11. การอบรมของครอบครัวแบบประชาธิปไตย (5) -2.041 -0.296 413.442 0.004 0.744 654 
12. การอบรมของโรงเรียนแบบประชาธิปไตย (6) -2.033 -0.392 412.385 0.007 0.676  654 
13. บทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อม -1.883 -0.047 414.202 0.001 0.954 654 ���� 
14. บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร -2.270 -0.005 414.554 0.000 1.004 654 ���� 
15. บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริม -2.287 -0.004 414.541 0.000 0.996 654 ���� 
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ตารางที่ 30  (ต่อ) 
 

 ตัวแปรอิสระ ß0 b - 2 Log likehood R2 Exp(b) n ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 
16. บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง -2.213 0.003 414.557 0.000 0.997 654 ���� 
17. บทบาทครอบครัวด้านการเป็นแบบอย่างที่ดี -0.931 -0.067 410.539 0.013 0.935* 654 ���� 
18. บทบาทครูด้านการป้องกันและส่งเสริม -1.579 -0.024 413.332 0.004 0.977 654 ���� 
19. บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุง -1.916 -0.012 414.237 0.001 0.988 654 ���� 
20. บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล -3.221 0.077 408.127 0.021 1.080** 654 ���� 
21. บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง -3.933 0.138 396.663 0.058 1.148** 654 ���� 

ß0 =   ค่าคงที่   b =   สัมประสิทธิ์การถดถอย  Exp(b) =   อัตราส่วนโอกาส 

R2  =   สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ ** =   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 *  =   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

n =   ขนาดตัวอย่าง  ���� =   ทิศทางเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ���� =   ทิศทางไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

(1) เพศหญิง         =   กลุ่มอ้างอิง 
(2) มัธยมศึกษาปีที่ 1         =   กลุ่มอ้างอิง 
(3) ฐานะทางเศรษฐกิจครอบครัวไม่ดี/จน      =   กลุ่มอ้างอิง 
(4) การไม่ได้พักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา      =   กลุ่มอ้างอิง 
(5) การอบรมเลี้ยงดูของครอบครัวแบบเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือและปกป้อง =   กลุ่มอ้างอิง 
(6) การอบรมแบบของโรงเรียนเข้มงวด,ปล่อยปะละเลย,ช่วยเหลือและปกป้อง  =   กลุ่มอ้างอิง 
 

train
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ตารางท่ี 31  ผลการวิเคราะห์การถดถอยแบบโลจิสติกความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระกับ 
ประเภทของเกมออนไลน์ที่ไม่เหมาะสม 

 

ตัวแปรอิสระ           อัตราส่วนโอกาส 
เพศ 

- นักเรียนชาย       6.249** 
- นักเรียนหญิง       - - - - - 

 
ระดับการศึกษา 

- มัธยมศึกษาปีที่ 1       - - - - - 
- มัธยมศึกษาปีที่ 2       0.386** 
- มัธยมศึกษาปีที่ 3       0.517 

 
เงินเบี้ยเลี้ยง        1.000 
 
สัมฤทธิ์ผลทางการเรียน       0.823 
 
ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครวั 

- ฐานะไม่ดี/จน       - - - - - 
- ฐานะปานกลาง       0.530 
- ฐานะดี/ร่ํารวย       0.334 

 
การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร ์

- ไม่มี         - - - - - 
- มี        1.373 

 
การพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา 

- ไม่ได้พักอาศัยกับบิดามารดา     - - - - - 
- พักอาศัยกับบิดาหรือมารดา      0.525 
- พักอาศัยกับบิดาและมารดา      0.922 

 
รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว 
- แบบประชาธิปไตย มีอิสระ       1.149  
- แบบอ่ืนๆ ไม่ใช่ประชาธิปไตย 
   (อาทิ เข้มงวด แบบปล่อยปะละเลย แบบปกป้อง)    - - - - - 
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ตารางท่ี 31  (ต่อ) 
 

ตัวแปรอิสระ           อัตราส่วนโอกาส 
รูปแบบการอบรมของโรงเรียน 
- แบบประชาธิปไตย มีอิสระ       0.685 
- แบบอ่ืนๆ ไม่ใช่ประชาธิปไตย 
   (อาทิ เข้มงวด แบบปล่อยปะละเลย แบบปกป้อง)    - - - - - 
 
บทบาทครอบครัว 
- บทบาทของครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์   1.047 
- บทบาทของครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง  0.965 
- บทบาทของครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม   1.009 
- บทบาทของครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม   0.946 
- บทบาทของครอบครัวด้านการเป็นแบบอย่างที่ดี    0.942 
 
บทบาทโรงเรียน 
 บทบาทครู/อาจารย์ 

- บทบาทของครูอาจารย์ด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม  0.984 
- บทบาทของครูอาจารย์ด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม  1.023 

 บทบาทเพื่อน 
- บทบาทของเพ่ือนนักเรียนด้านการให้ข้อมูล    0.997 
- บทบาทของเพ่ือนนักเรียนด้านการเอาอย่าง    1.097 

 
ค่าคงที่ (ß0) = -1.719 
- 2 Log likehood = 346.195 
Pseudo R2 = 0.211 

 หมายเหตุ : อัตราส่วนโอกาส ในที่นี้หมายถึง อัตราส่วนระหว่างโอกาสที่นักเรียนจะมีพฤติกรรมการ
เล่นเกมประเภทที่เหมาะสมต่อโอกาสที่นักเรียนจะมีพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม 
  - - - - - หมายถึง  กลุ่มอ้างอิง 
  ** หมายถึง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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ตารางท่ี 32         สรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม 

ตัวแปร 
การวิเคราะห์การแปร

ผันสองทาง 
(ตารางท่ี 30) 

การวิเคราะห์ 
การถดถอยโลจิสติค 

(ตารางท่ี 31) 

เพศชาย มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 

มัธยมศึกษาปีที ่2 มีนัยสําคัญทางลบ มีนัยสําคัญทางลบ 

มัธยมศึกษาปีที ่3 X X 

เงินเบี้ยเล้ียง X X 

สัมฤทธ์ิผลทางการเรียน มีนัยสําคัญทางลบ X 

ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครวัปานกลาง X X 

ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครวัดี X X 

การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน X X 

การพักอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา X X 

การพักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา X X 

การอบรมเล้ียงดขูองครอบครัวแบบประชาธิปไตย X X 

การอบรมของโรงเรียนแบบประชาธิปไตย X X 

บทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อม X X 

บทบาทครอบครัวด้านการใหข้้อมูลข่าวสาร X X 

บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม X X 

บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม X X 

บทบาทครอบครัวด้านการเปน็ตัวอย่างที่ด ี X X 

บทบาทครดู้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม X X 

บทบาทครดู้านการแก้ไขและปรบัปรุงพฤติกรรม X X 

บทบาทเพ่ือนด้านการใหข้้อมูล มีนัยสําคัญทางบวก X 

บทบาทเพ่ือนด้านการเอาอย่าง มีนัยสําคัญทางบวก X 

X หมายถึง ไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ     



  

 

บทที ่ 8 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเร่ืองบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์: 
กรณีศึกษานักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร สามารถสรุป
ผลการวิจัยและข้อเสนอแนะสําหรับบุคคล หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง และผู้ที่สนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับ
เกมออนไลน์ โดยมีสาระสําคัญดังน้ี 

8.1 สรุปผลการวิจัย 

การศึกษาเร่ืองบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ : กรณีศึกษา
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษา
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 2) วิเคราะห์บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการกํากับดูแล
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน และ 3) เสนอแนะบทบาทของโรงเรียนและครอบครัว
ในการดูแลนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ โดยผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดเกี่ยวกับวัยรุ่น 
แนวคิดด้านบทบาท แนวคิดสังคมประกิต แนวคิดการใช้เวลาว่างและนันทนาการ และแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ในการสร้างกรอบแนวคิดในการวิจัย โดยกําหนดตัวแปรตามได้แก่ 
พฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งมี 2 ประเด็นคือ พฤติกรรมการติดเกม กับ
พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม และตัวแปรอิสระ ได้แก่ ลักษณะส่วนบุคคลของ
นักเรียน สภาพแวดล้อมทางสังคมของนักเรียน บทบาทของครอบครัวและโรงเรียนในมุมมองของ
นักเรียน 

การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาวิจัยเชิงปริมาณ โดยมีแบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้นําแบบสอบถามไปส่งให้กับกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยได้ทําการเลือกตัวอย่าง
ด้วยวิธีสุ่มแบบหลายขั้นตอน (MultiCstage Stratify Sampling) จากโรงเรียนในสังกัด
กรุงเทพมหานคร โดยให้กลุ่มตัวอย่างกรอกแบบสอบถามด้วยตนเอง และขอรับคืนในวันเดียวกัน 

การนําเสนอผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจาก
แบบสอบถามของนักเรียน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามของผู้ปกครอง ผลการวิเคราะห์
ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมเสี่ยง
เน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 
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 8.1.1 ลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียน 

 นักเรียนที่ตกเป็นตัวอย่างของการศึกษาคร้ังน้ีมีจํานวนท้ังสิ้น 654 ราย จากการศึกษา
ลักษณะส่วนบุคคลของนักเรียนพบว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชายชายเล็กน้อย และ
ศึกษาอยู่ในระดับชั้นต่างๆ เป็นสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน มีผลการศึกษาเฉลี่ยประมาณ 2.72 คะแนน 
ส่วนใหญ่ได้รับค่าเบี้ยเลี้ยงเฉลี่ยประมาณ 1,276 บาทต่อเดือน นักเรียนที่ตกเป็นตัวอย่างประมาณ
ร้อยละ 80 มาจากครอบครัวที่มีฐานะปานกลาง ส่วนใหญ่ไม่มีคอมพิวเตอร์ภายในบ้าน กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่พักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา โดยที่ครอบครัวและโรงเรียนมีวิธีการอบรมแบบ
ประชาธิปไตยมากกว่ารูปแบบอ่ืน นักเรียนใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการดูโทรทัศน์/ภาพยนตร์ 
ขณะที่ใช้เวลาทํากิจกรรมในโรงเรียนเกี่ยวกับกีฬามากที่สุด  

ในมุมมองของนักเรียน บทบาทของครูด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรมมักจะมี
ข้อจํากัดอยู่เพียงการที่นักเรียนต้องขออนุญาตใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ การจํากัดเวลาการใช้เคร่ือง
คอมพิวเตอร์และการเล่นเกมออนไลน์ และการวางกฎระเบียบในการใช้คอมพิวเตอร์ บทบาทของ
ครูด้านการเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมออนไลน์ และการให้ความรู้และ
คําแนะนําเกี่ยวกับเกมออนไลน์มีน้อยมาก 

สําหรับบทบาทด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมน้ัน ครูมักจะมีบทบาทเฉพาะในการ
สนับสนุนให้นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมในโรงเรียน และแนะนําในเร่ืองการประหยัดค่าใช้จ่ายและ
การใช้เวลาว่าง แต่ครูจะมีบทบาทน้อยมากในเร่ืองการสังเกตและสํารวจพฤติกรรมของนักเรียน
หลังจากการเล่นเกมออนไลน์ และการสร้างแรงจูงใจในการลดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  

บทบาทของเพื่อนด้านการให้ข้อมูลเกี่ยวกับเกมออนไลน์มีค่อนข้างน้อย ไม่ว่าจะเป็นใน
เร่ืองของการให้ความรู้ คําแนะนํา การช่วยเลือกเกม หรือการให้คําปรึกษาปัญหา แต่เพื่อนจะมี
บทบาทมากก็เฉพาะในเร่ืองการให้ข้อมูลเกี่ยวกับเกมใหม่ๆ เท่าน้ัน 

สําหรับบทบาทของเพื่อนด้านการเอาอย่าง พบว่า ถึงแม้เพื่อนสนิทของนักเรียนจะเล่นเกม
ออนไลน์เป็นประจํา แต่นักเรียนก็ไม่ได้เล่นเกมออนไลน์เพื่อต้องการให้เพื่อนยอมรับแต่อย่างใด  

สําหรับบทบาทของครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ พบว่า ในมุมมอง
ของนักเรียนแล้ว ผู้ปกครองมีบทบาทน้อยมากในด้านน้ี เพราะนักเรียนส่วนใหญ่จะให้คําตอบว่า 
ผู้ปกครองไม่เคยมีบทบาทในการเอาใจใส่ดูแลขณะเล่นเกมและไม่เคยมีบทบาทในการชักชวน
นักเรียนให้เล่นเกมหรือร่วมเล่นเกมกับนักเรียนเลย 
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นอกจากน้ี นักเรียนส่วนใหญ่ยังให้ความเห็นว่า ผู้ปกครองไม่มีบทบาทมากนักในเร่ืองการ
ให้ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ และข้อเท็จจริง เพราะมากกว่าร้อยละ 70 รายงานว่า ผู้ปกครองไม่เคยมี
บทบาทในการเลือกเกมออนไลน์ให้แก่นักเรียนและไม่เคยซื้อหนังสือหรืออุปกรณ์เกี่ยวกับเกม
ออนไลน์ให้แก่นักเรียนเลย 

อย่างไรก็ตาม นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่าผู้ปกครองของตนเป็นผู้ที่ เป็นแบบอย่างที่ ดี 
โดยเฉพาะในเร่ืองความรับผิดชอบในหน้าที่การงาน ความรับผิดชอบต่อครอบครัวและการดูแล
ด้านเศรษฐกิจการเงินของครอบครัว แต่ผู้ปกครองก็มีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมภายในครอบครัว
น้อยมาก 

สําหรับบทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและแก้ไขพฤติกรรมน้ันพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่
ตอบว่าครอบครัวมีบทบาทน้อยมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งประมาณร้อยละ 60 รายงานว่า ผู้ปกครองไม่
เคยมีบทบาทในการจัดสถานที่เล่นเกมหรือดูแลและตรวจสอบประเภทของเกมออนไลน์ที่นักเรียน
เล่นเลย 

การศึกษาบทบาทของครอบครัวในด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม พบว่า บทบาทที่
ผู้ปกครองทําเป็นประจําคือ การว่ากล่าวตักเตือน แต่มีผู้ปกครองส่วนใหญ่จะไม่ใช่วิธีการในการ
ลงโทษนักเรียนเมื่อมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ไม่เหมาะสม 

8.1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ปกครอง 

ผู้ปกครองที่ตอบแบบสอบถามมีจํานวนทั้งสิ้น 326 ราย จากการศึกษาลักษณะส่วนบุคคล
ของผู้ปกครองพบว่า กลุ่มตัวอย่างมากกว่าร้อยละ 70 เป็นเพศหญิง ซึ่งมีอายุระหว่าง 30 C 39 ปี และ
เกือบทั้งหมดนับถือศาสนาพุทธ ในส่วนระดับการศึกษาพบว่า ทั้งเพศชายและเพศหญิงส่วนใหญ่จบ
การศึกษาระดับประถมศึกษา โดยส่วนใหญ่ประกอบอาชีพรับจ้างทั่วไป และผู้ปกครองเพียงคร่ึง
เดียวเท่าน้ันที่มีความรู้ความชํานาญเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ สําหรับในเร่ืองการสถานภาพสมรสของ
บิดามารดานักเรียนพบว่า ส่วนใหญ่มีสถานะสมรสและอยู่ด้วยกัน 

สําหรับทัศนคติที่มีต่อบทบาทโรงเรียนต่อการเล่นเกมออนไลน์พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่เห็นว่า ครู/อาจารย์จะใช้วิธีการอบรมแบบประชาธิปไตย และมีบทบาทในการสร้างพฤติกรรม
ที่ดีแก่นักเรียน แต่เมื่อมุ่งประเด็นไปในเร่ืองของเกมออนไลน์กลับพบว่า ในมุมมองของผู้ปกครอง 
ครู/อาจารย์มีบทบาทน้อยมากในการให้ข้อมูลข่าวสารและคําแนะนําที่ ดีเกี่ยวเกมออนไลน์ 
นอกจากน้ีอาจารย์กับผู้ปกครองมักไม่ค่อยได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการดูแลพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน ซึ่งผลการศึกษาสะท้อนให้เห็นว่า ความร่วมมือและการ
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ติดต่อสื่อสารระหว่างโรงเรียนและครอบครัวในการจัดการจัดการปัญหาการเล่นเกมของนักเรียนอยู่
ในระดับที่ไม่น่าพอใจ   

สําหรับทัศนคติที่มีต่อบทบาทครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่ใช้วิธีการอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตยเช่นเกี่ยวกับครู/อาจารย์ ซึ่งมากกว่าคร่ึงที่กลุ่มตัวอย่าง
ไม่มีความรู้เกี่ยวกับเกมออนไลน์เลย ในช่วงระยะเวลา 1 ปีที่ผ่านมา กลุ่มตัวอย่างเห็นว่า นักเรียน
เล่นเกมออนไลน์ ทั้งน้ีคิดว่าเกมก่อให้เกิดปัญหาแก่ตัวนักเรียน ประโยชน์ที่สําคัญคือ ทําให้เกิด
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ส่วนโทษที่สําคัญคือ ทําให้นักเรียนไม่สนใจการเรียนจนมีผลให้การ
เรียนตกตํ่าลง  

สําหรับการสนองตอบของครอบครัวต่อปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนน้ัน พบว่า 
ครอบครัวมีบทบาทน้อยมากในเร่ืองการกํากับดูแล เพราะผู้ปกครองส่วนใหญ่ไม่เคยมีส่วนร่วมใน
การเล่นเกม ไม่เคยมีส่วนร่วมในการเลือกเกมที่คิดว่าเหมาะสมให้แก่นักเรียน ไม่เคยออกกฎระเบียบ
หรือข้อบังคับให้แก่นักเรียนในการเล่นเกมออนไลน์ ไม่เคยตักเตือนนักเรียนเร่ืองการเล่นเกม
ออนไลน์เลย ทั้งน้ีส่วนหน่ึงน่าจะเป็นเพราะสมาชิกครอบครัวหรือผู้ปกครองเป็นกลุ่มที่มีการศึกษา
ไม่สูงนักและขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ จึงทําให้มีอํานาจและบทบาทค่อนข้าง
น้อยในการดูแลและจัดการกับปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน ถึงแม้จะพบว่าประมาณ
คร่ึงหน่ึงของผู้ปกครอง (ร้อยละ 53) มีความพยายามที่จะจัดการกับปัญหาจากการเล่นเกมออนไลน์ 
แต่ก็พบว่ามีเพียงร้อยละ 10 เท่าน้ันที่สามารถจัดการได้สําเร็จทุกคร้ัง สําหรับเหตุผลที่ผู้ปกครองไม่
สามารถจัดการปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนได้น้ัน ประมาณ 1 ใน 4 รายงานว่า นักเรียน
ในปกครองไม่เชื่อฟังและไม่ปฏิบัติตาม และปัจจัยที่เป็นอุปสรรคสําคัญอย่างยิ่งต่อการแก้ไขปัญหา
การเล่นเกมออนไลน์ก็คือ สภาพแวดล้อมทางสังคม ซึ่งเกิดจากการขาดการจัดระเบียบทางสังคมได้
ส่งผลให้มีจํานวนร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่เพิ่มมากขึ้น และขาดการควบคุมหรือกํากับดูแลอย่างเป็น
ระบบ 

8.1.3 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

การนําเสนอผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนได้แก่ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ และผล
การวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 

 8.1.3.1 พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  

ประมาณคร่ึงหน่ึงของกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในระดับนานๆ คร้ัง 
โดยให้เหตุผลที่เล่นเกมออนไลน์ว่าเกมทําให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และส่วนใหญ่เล่นเกม
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ได้ไม่ถึง 1 ปีหรือเพิ่งเร่ิมเล่น ในช่วง 1 ปีที่ผ่านมา กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ 1 C 2 วัน
ต่อสัปดาห์ ระยะเวลาที่เล่นเกมต่อคร้ังส่วนใหญ่จะเป็นคร้ังละ 30 นาที C 1 ชั่วโมงต่อวัน จะเล่นเกม
ในช่วงเวลาเย็น ระหว่าง 16.00 C 19.00 น. และไม่เสียเงินในการเล่นเกม แต่สําหรับกลุ่มตัวอย่างที่
ต้องเสียค่าใช้จ่ายพบว่า ต้องใช้เงินในการเล่นเกมเฉลี่ยวันละ 30 บาท ในเร่ืองความถี่ในการเล่นเกม
พบว่า ส่วนใหญ่จะเล่นเกมในวันหยุด และจะเล่นเกมกับเพื่อนในละแวกบ้านหรือเพื่อนที่โรงเรียน 
ในเร่ืองสถานที่เล่นเกมพบว่า ส่วนใหญ่จะเล่นเกมที่ร้านอินเทอร์เน็ต และเล่นเกมประเภทเกมผจญ
ภัย เมื่อเปรียบเทียบระหว่างปี 2547 และ 2548 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมน้อยลง เพราะ
เบื่อหรือขี้เกียจเล่นเกม และมีภาระหน้าที่ต้องทําเพิ่มขึ้น รวมทั้งถูกควบคุมโดยพ่อแม่ผู้ปกครอง  

 8.3.1.2 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ที่นํามาวิเคราะห์มี 3 ส่วน ได้แก่ ความบ่อยคร้ังในการเล่น
เกม จํานวนปีที่เล่นเกม และค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม โดยใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุ ซึ่งมี
รายละเอียดดังน้ี 

1) การวิเคราะห์การถดถอยพหุของความบ่อยคร้ังในการเล่นเกม  

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุพบว่า ลักษณะส่วนบุคคล สภาพแวดล้อมทางสังคม 
บทบาทครอบครัว และบทบาทโรงเรียน สามารถร่วมอธิบายการแปรผันของความบ่อยคร้ังในการ
เล่นเกมได้ประมาณร้อยละ 31.5 (R2 = 0.315) และเมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระอ่ืนๆ แล้วมี
ตัวแปรอิสระเพียง 7 ตัวที่อิทธิพลต่อความบ่อยคร้ังในการเล่นเกมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 (ตารางที่33) ได้แก่ เพศ บทบาทครอบครัวด้านการจัดการสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ 
บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูล บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม 
บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล และบทบาทเพื่อน
ด้านการเอาอย่าง โดยตัวแปรบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง สามารถอธิบายการแปรผันของความ
บ่อยคร้ังในการเล่นเกมได้ดีที่สุด รองลงมาคือ บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูล บทบาทครูด้าน
การแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล บทบาทครอบครัวด้านการจัดการ
สภาพแวดล้อมและสถานการณ์ บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม และเพศ 
ตามลําดับ  

2) การวิเคราะห์การถดถอยพหุของจํานวนปีท่ีเล่นเกม  

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุพบว่า ลักษณะส่วนบุคคล สภาพแวดล้อมทางสังคม 
บทบาทครอบครัว และบทบาทโรงเรียน สามารถร่วมอธิบายการแปรผันของจํานวนปีที่เล่นเกมได้
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ประมาณร้อยละ 23.2 (R2 = 0.232) และเมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระอ่ืนๆ แล้ว มีตัวแปร
อิสระเพียง 8 ตัว ที่มีอิทธิพลต่อจํานวนปีที่เล่นเกมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (ตารางที่ 
33) ได้แก่ เพศ ระดับการศึกษา เงินเบี้ยเลี้ยง การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน บทบาทครอบครัว
ด้านการจัดการสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร 
บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม และบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง โดยตัว
แปรบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง สามารถอธิบายการแปรผันของจํานวนปีที่เล่นเกมได้ดีที่สุด 
รองลงมาคือ เพศ บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร บทบาทครอบครัวด้านการจัดการ
สภาพแวดล้อมและสถานการณ์ บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม เงินเบี้ย
เลี้ยง การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน และระดับการศึกษา ตามลําดับ 

3) การวิเคราะห์การถดถอยพหุของค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม 

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุพบว่า ลักษณะส่วนบุคคล สภาพแวดล้อมทางสังคม 
บทบาทครอบครัว และบทบาทโรงเรียน สามารถร่วมอธิบายการแปรผันของค่าใช้จ่ายในการเล่น
เกมได้ประมาณร้อยละ 14.1 (R2 = 0.141) และเมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระอ่ืนๆ แล้ว มีตัว
แปรอิสระเพียง 3 ตัวที่อิทธิพลต่อค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
(ตารางที่ 33) ได้แก่ เพศ การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน และและบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง 
โดยตัวแปรบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง สามารถอธิบายการแปรผันของค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม
ได้ดีที่สุด รองลงมาคือ เพศ และการมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในบ้าน ตามลําดับ 

 ผลการศึกษาภาพรวมของพฤติกรรมการเล่นเกมเกมออนไลน์ทั้ง 3 ประเด็นคือ ความ
บ่อยคร้ังในการเล่นเกม จํานวนปีที่เล่นเกม และค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม (ดังปรากฎในตารางที่ 33) 
พบว่า ตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมทั้ง 3 ด้านอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
มี 2 ตัวแปรคือ ตัวแปรเพศและตัวแปรบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง แสดงให้เห็นว่า เพศมีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ โดยที่เพศชายจะมีพฤติกรรมการเล่นเกมมากกว่าเพศหญิง ทั้งน้ี
อาจเป็นเพราะลักษณะทางบุคลิกภาพและค่านิยมของวัยรุ่นชายมีแนวโน้มในการเล่นเกมออนไลน์
สูง เน่ืองจากเกมออนไลน์สามารถตอบสนองความต้องการของวัยรุ่นชายได้เป็นอย่างดี ในส่วน
บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง โดยนักเรียนมักจะเลียนแบบหรือเอาอย่างพฤติกรรมของเพื่อนมา
ปฏิบัติ ทั้งน้ีอาจะเป็นเพราะการเลียนแบบพฤติกรรมของเพื่อนจะช่วยให้ตัววัยรุ่นเองได้เข้าไปอยู่ใน
สังคมเดียวกับกลุ่มเพื่อน  

เป็นที่น่าสังเกตว่ามีตัวแปร 6 ตัวที่ไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในด้าน
ใดๆ เลย ได้แก่ สัมฤทธิผลทางการเรียน ฐานะทาเงศรษฐกิจของครอบครัว การพักอาศัยอยู่กับบิดา
มารดา รูปแบบการอบรมของครอบครัว รูปแบบการอบรมของโรงเรียน และบทบาทครอบครัวด้าน
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การป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม ทั้งน้ีน่าจะเป็นเพราะตัวแปรทั้ง 6 ตัวดังกล่าวมีผลกระทบต่อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์น้อยมาก และมักจะทําหน้าที่ เป็นเพียงตัวแปรแทรกกลาง 
(intervening variables) ดังน้ัน เมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอ่ืนๆ แล้วจึงพบว่าตัวแปรเหล่าน้ีไม่มี
ผลกระทบต่อการแปรผันของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์แต่อย่างใด 
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ตารางท่ี 33   สรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
                     ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยวิธีการวิเคราะห์ถดถอย 

ตัวแปร 
ความบ่อยครั้ง 
ในการเล่นเกม 

จํานวนปี 
ท่ีเล่นเกม 

ค่าใช้จ่าย 
ในการเล่นเกม 

เพศ มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 

มัธยมศึกษาปีที่ 2 X X X 

มัธยมศึกษาปีที่ 3 X มีนัยสําคัญทางบวก X 

เงินเบี้ยเลี้ยง X มีนัยสําคัญทางบวก X 

สัมฤทธิผลทางการเรียน X X X 

ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว X X X 

การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน X มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางลบ 

การพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา X X X 

การอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว X X X 

การอบรมของโรงเรียน X X X 

บทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อม มีนัยสําคัญทางลบ มีนัยสําคัญทางลบ X 

บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก X 

บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม X X X 

บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก X 

บทบาทครอบครัวด้านการเป็นตัวอย่างที่ดี X X X 

บทบาทครูด้านการปอ้งกันและส่งเสริมพฤติกรรม X X X 

บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม มีนัยสําคัญทางลบ X X 

บทบาทเพ่ือนด้านการให้ข้อมูล มีนัยสําคัญทางบวก X X 

บทบาทเพ่ือนด้านการเอาอย่าง มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 

R2 0.315 0.232 0.141 

X หมายถึง ไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ 

8.1.4 พฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ 

 พฤติกรรมเสี่ยงในการศึกษาน้ี หมายถึง พฤติกรรม 2 ด้านคือ พฤติกรรมการติดเกม และ
พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม ซึ่งผลการศึกษามีสาระสําคัญดังน้ี 
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 8.1.4.1 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการติดเกม 

1) พฤติกรรมการติดเกม  

การวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า นักเรียนร้อยละ 63 รายงานว่ามีความสุขและเพลิดเพลินจากการเล่นเกม 
และมากกว่าคร่ึงหน่ึงของนักเรียนเล่นเกมออนไลน์จนทําให้เสียสุขภาพ และต้องถูกตักเตือนทั้งทาง
พ่อแม่และครู (ร้อยละ 53)  

ประมาณร้อยละ 30 ของนักเรียนยอมรับว่าการเล่นเกมออนไลน์ทําให้ผลการเรียนต้องตก
ตํ่าลง และประมาณ 1 ใน 5 รายงานว่าใช้เวลาว่างไปในการเล่นเกมออนไลน์มากกว่าการทํางาน
อดิเรกอ่ืนๆ (ร้อยละ 22.6) เล่นเกมโดยใช้เวลาไปนานกว่าที่คิดไว้เสมอ (ร้อยละ 22.1) นอกจากน้ียัง
มีนักเรียนเป็นจํานวนไม่น้อยที่ยอมรับว่าการเล่นเกมทําให้ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ พี่น้อง และเพื่อน
มีความห่างเหิน (ร้อยละ 18) นักเรียนมักจะแสดงอาการไม่พอใจเมื่อถูกจํากัดเวลาในการเล่นเกม 
(ร้อยละ 17.4) และรู้สึกถึงความยากลําบากที่จะควบคุมตนเองไม่ให้เล่นเกม (ร้อยละ 16.4) และต้อง
เล่นเกมทุกคร้ังเมื่อใช้คอมพิวเตอร์ (ร้อยละ 14.8)  

 2) ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการติดเกม 

 ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุ พบว่า ตัวแปรอิสระทั้ง 18 ตัว ได้แก่ เพศ ระดับการศึกษา 
เงินเบี้ยเลี้ยง สัมฤทธิผลทางการเรียน ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ในบ้าน การพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว รูปแบบการอบรม
ของโรงเรียน บทบาทครูด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม บทบาทครูด้านการแก้ไขและ
ปรับปรุงพฤติกรรม บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล บทบาทเพ่ือนด้านการเอาอย่าง บทบาท
ครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร 
ข้อเท็จจจริง บทบาทครอบครัวด้านการเป็นแบบอย่างที่ดี บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและ
ส่งเสริมพฤติกรรม และบทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม สามารถร่วม
อธิบายการแปรผันของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ได้ประมาณร้อยละ 31.6 และเมื่อควบคุม
อิทธิพลของตัวแปรอิสระอ่ืนๆ แล้วมีตัวแปรอิสระเพียง 7 ตัวที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ได้แก่ เพศ การมีคอมพิวเตอร์ภายในบ้าน บทบาท
ของครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร บทบาทของครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรม บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล และ
บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง โดยตัวแปร 3 ตัวแรกที่สามารถอธิบายการแปรผันของพฤติกรรม
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การติดเกมออนไลน์ได้ดีที่สุด คือ บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง รองลงมาคือ เพศ และบทบาทของ
ครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม ตามลําดับ 

 8.1.4.2 พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทท่ีไม่เหมาะสม 

1) พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม 

ผลการวิเคราะห์พบว่า เกมออนไลน์ที่กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นมากที่สุด คือ เกมปังย่า 
โดยมีมาตรฐานความรุนแรงที่ระดับ E (เกมที่มีเน้ือหาเหมาะสําหรับผู้เล่นที่มีอายุ 6 ปีขึ้นไป) และ
เมื่อนําคําตอบทั้งหมดมาสรุปหาแบบแผนของการเล่นเกมพบว่า มีนักเรียนร้อยละ 27 ที่ไม่เล่นเกม
เลย ประมาณร้อยละ 37 เล่นเกมที่มีความรุนแรงน้อย ร้อยละ 27 เล่นเกมที่มีความรุนแรงปานกลาง 
และประมาณร้อยละ 10 เล่นเกมที่มีความรุนแรงมาก 

  2) ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม 

ผลการวิเคราะห์ความถดถอยแบบโลจิสติก โดยถือว่าผู้ที่เล่นเกมที่มีความรุนแรงระดับปาน
กลางและความรุนแรงมากคือผู้ที่เล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสม พบว่า ตัวแปรอิสระทั้ง 18 ตัว ซึ่ง
เป็นตัวแปรเดียวกับลักษณะส่วนบุคคล สภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทของครอบครัวและ
บทบาทของโรงเรียน สามารถร่วมอธิบายการแปรผันของพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่
เหมาะสมได้ประมาณร้อยละ 21.1 และเมื่อควบคุมอิทธิพลของตัวแปรอิสระอ่ืนๆ แล้ว ตัวแปร
อิสระ 2 ตัว คือ เพศและระดับการศึกษาเท่าน้ันที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่
เหมาะสมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยที่นักเรียนชายมีโอกาสเล่นเกมประเภทที่ไม่
เหมาะสมมากกว่านักเรียนหญิงถึง 6 เท่า ขณะที่นักเรียนที่โตกว่าหรือเรียนในชั้นเรียนที่สูงกว่าจะมี
พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมน้อยกว่า ทั้งน้ีส่วนหน่ึงน่าจะเป็นเพราะผลการศึกษา
เบื้องต้นพบว่า นักเรียนที่เรียนชั้นสูงกว่าจะเล่นเกมบ่อยคร้ังน้อยกว่า โอกาสที่จะเล่นเกมที่ไม่
เหมาะสมจึงน้อยกว่า นอกจากน้ีอาจเป็นเพราะนักเรียนที่เรียนชั้นสูงกว่ามีอายุมากกว่าและมีวุฒิ
ภาวะที่จะกลั่นกรองความเหมาะสมหรือไม่เหมาะสมมากกว่านักเรียนที่เด็กกว่า โอกาสที่จะเล่นเกม
ที่ไม่เหมาะสมจึงน้อยกว่า 
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ตารางท่ี 34  สรุปผลการวิจัยเกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ          
                    นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยวิธีการวิเคราะห์การถดถอย 

การวิเคราะห์ 
การแปรผันสองทาง 

(Bivariate Analysis) 
การวิเคราะห์การแปรผันหลายทาง 

(Mulivariate Analysis) 
ตัวแปร 

การวิเคราะห์ 
การถดถอยอย่างง่าย 

การวิเคราะห์ 
การถดถอยพหุ 

การวิเคราะห์ 
การถดถอยพหุแบบ

ขั้นตอน 

เพศ มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 

มัธยมศึกษาปีที่ 2 X X X 

มัธยมศึกษาปีที่ 3 X X X 

เงินเบี้ยเลี้ยง X X X 

สัมฤทธิผลทางการเรียน มีนัยสําคัญทางลบ X X 

ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวปานกลาง X X X 

ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัวดี มีนัยสําคัญทางบวก X X 

การมีคอมพิวเตอร์ในบ้าน มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 

การพักอาศัยอยู่กับบิดาหรือมารดา X X X 

การพักอาศัยอยู่กับบิดาและมารดา X X X 

การอบรมเลี้ยงดูของครอบครัวแบบประชาธิปไตย มีนัยสําคัญทางลบ X X 

การอบรมของโรงเรียนแบบประชาธิปไตย X X X 

บทบาทครอบครัวด้านการจัดสภาพแวดล้อม X X มีนัยสําคัญทางลบ 

บทบาทครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 

บทบาทครอบครัวด้านการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม มีนัยสําคัญทางบวก X X 

บทบาทครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 

บทบาทครอบครัวด้านการเป็นตัวอย่างที่ดี มีนัยสําคัญทางลบ X X 

บทบาทครูด้านการป้องกันและสง่เสริมพฤติกรรม X X X 

บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม X มีนัยสําคัญทางลบ มีนัยสําคัญทางลบ 

บทบาทเพ่ือนด้านการให้ข้อมูล มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 

บทบาทเพ่ือนด้านการเอาอย่าง มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก มีนัยสําคัญทางบวก 

X หมายถึง ไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ 
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 ผลการศึกษาภาพรวมเกี่ยวกับบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์
พบว่า  

 1. นักเรียนส่วนใหญ่ (ร้อยละ 73) เล่นเกมออนไลน์ อย่างไรก็ตามเมื่อเปรียบเทียบ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ระหว่างปี พ.ศ. 2547 กับ 2548 พบว่า นักเรียนมีแนวโน้มที่จะเล่น
เกมลดลง เพราะเบื่อหรือขี้เกียจเล่น และมีภาระหน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบเพิ่มมากขึ้น รวมทั้งได้รับการ
กํากับดูแลจากพ่อแม่ผู้ปกครองและครูอาจารย์ เมื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 3 ด้าน คือ 
ความบ่อยคร้ังในการเล่นเกม จํานวนปีที่เล่นเกม และค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม พบว่า ตัวแปรที่มี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมทั้ง 3 ด้านน้ันคือ เพศ และบทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง ทั้งน้ีโดย
นักเรียนชายมีแนวโน้มที่จะเล่นเกมบ่อยกว่า เร่ิมเล่นเกมเร็วกว่า และใช้จ่ายในการเล่นเกมมากกว่า
นักเรียนหญิง และอิทธิพลของเพื่อนจะมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมในระดับสูง 

 2. การศึกษาพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์จากคําถามย่อยพบว่า นักเรียนมากกว่าคร่ึงหน่ึง
เล่นเกมจนทําให้เสียสุขภาพ (ร้อยละ 57) และต้องถูกตักเตือนจากพ่อแม่และครู (ร้อยละ 53) 
ประมาณร้อยละ 30 ยอมรับว่าการเล่นเกมทําให้ผลการเรียนต้องตกตํ่าลง และประมาณ 1 ใน 5 
รายงานว่าใช้เวลาว่างไปในการเล่นเกมมากกว่าการทํางานอดิเรกอ่ืนๆ (ร้อยละ 22.6) 

3. ปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการติดเกม ได้แก่ เพศ การมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ภายในบ้าน 
บทบาทของครอบครัวด้านการให้ข้อมูลข่าวสาร บทบาทของครอบครัวด้านการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรม บทบาทครูด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม บทบาทเพื่อนด้านการให้ข้อมูล และ
บทบาทเพื่อนด้านการเอาอย่าง 

 4. นักเรียนที่เล่มเกมออนไลน์ประเภทที่ไม่เหมาะสมหรือเกมที่มีระดับมาตรฐานความ
รุนแรงมากมีเพียงร้อยละ 10 ที่เหลืออีกประมาณ 1 ใน 4 เล่นเกมที่มีความรุนแรงระดับปานกลาง 
และเกือบร้อยละ 40 เล่นเกมที่มีความรุนแรงระดับน้อย โดยปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม
ประเภทที่ไม่เหมาะสม ได้แก่ เพศและระดับการศึกษา โดยที่นักเรียนชายมีโอกาสเล่นเกมประเภทที่
ไม่เหมาะสมมากกว่านักเรียนหญิงถึง 6 เท่า และนักเรียนที่โตกว่าหรือเรียนในชั้นที่สูงกว่าจะมี
พฤติกรรมการเล่นเกมประเภทที่ไม่เหมาะสมน้อยกว่านักเรียนที่เด็กกว่าหรือเรียนในชั้นที่ตํ่ากว่า 

5. โรงเรียนและครอบครัวส่วนใหญ่มีบทบาทในการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมในการ
การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนเพียงอย่างเดียว ซึ่งเป็นบทบาทในด้านการ Eต้ังรับF บทบาทของ
โรงเรียนและครอบครัวด้านการป้องกันพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมและการส่งเสริมพฤติกรรมที่
เหมาะสมให้แก่นักเรียนยังมีน้อยมาก ด้วยเหตุน้ีจึงทําให้การจัดการกับปัญหาการเล่นเกมออนไลน์
อยู่ในระดับที่ไม่น่าพอใจ  
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6. ปัจจัยที่เป็นอุปสรรคในการแสดงบทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการแก้ไข
ปัญหาการเล่นเกมออนไลน์ ได้แก่ นักเรียนไม่เชื่อฟังและไม่ปฏิบัติตามระเบียบข้อบังคับ การขาด
การจัดระเบียบทางสังคมยังไม่เข้มงวดพอ ทําให้จํานวนร้านอินเทอร์เน็ตมีเพิ่มมากขึ้น และไม่ได้รับ
การควบคุมหรือกํากับดูแลอย่างจริงจัง 

 

8.2 ข้อเสนอแนะ 

จากผลการศึกษาคร้ังน้ี สามารถเสนอแนะแนวทางในการวางแผนป้องกันปัญหาพฤติกรรม
เสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ให้กับบุคคล หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง และผู้ที่สนใจที่จะศึกษา
เกี่ยวกับเกมออนไลน์ โดยมีสาระสําคัญดังน้ี 

8.2.1 ข้อเสนอแนะสําหรับเด็กนักเรียน 

ในปัจจุบันน้ี แม้ว่าพ่อแม่ผู้ปกครอง ครู/อาจารย์ หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องจะให้ความสําคัญ
เกี่ยวกับปัญหาที่พบจากการเล่นเกมออนไลน์ของเด็กเพียงใด แต่สุดท้ายก็ต้องเป็นเร่ืองของตัวเด็ก
เองเป็นสําคัญที่จะช่วยกันแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรมการเล่นเกมให้เหมาะสม ถ้าหากเด็กไม่
ร่วมมือในการแก้ไขปัญหาย่อมไม่มีทางที่จะประสบความสําเร็จอย่างแน่นอน ดังน้ันเด็กควรจะช่วย
ปรับปรุงพฤติกรรมของตนเอง ซึ่งเด็กทุกคนสามารถทําได้ แต่คงต้องได้รับความร่วมมือจากทุกๆ 
ฝ่าย ไม่ว่าจะเป็นพ่อแม่ผู้ปกครอง ครู/อาจารย์ กลุ่มเพื่อน รัฐบาล หรือผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ต่าง
ก็ต้องร่วมมือร่วมแรงลดพฤติกรรมที่ไม่ดีจากการเล่นเกมออนไลน์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มเพื่อน 
เพราะเด็กจะให้ความสําคัญกับเพื่อนเป็นอย่างมาก เมื่อเพ่ือนประพฤติปฎิบัติตนอย่างไรย่อมส่งผล
ต่อพฤติกรรมของเด็กให้เป็นไปตามอย่างเพื่อน ดังน้ันผู้วิจัยจึงเห็นว่า วิธีการแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้อง
กับเกมออนไลน์ ควรจะเร่ิมจากตัวเด็กและกลุ่มเพื่อนลําดับแรก และปัจจัยแวดล้อมอ่ืนๆ ไม่ว่าจะ
เป็นสภาพแวดล้อมทางสังคม บทบาทของครอบครัวและบทบาทของโรงเรียนจะต้องเข้ามามีส่วน
กระตุ้นจูงใจ รวมทั้งควบคุมกํากับดูแลอย่างจริงจังจึงจะสามารถลดปัญหาที่เกิดขึ้นได้ 

8.2.2 ข้อเสนอแนะสําหรับผู้ปกครองและครู/อาจารย์ 

ผลการศึกษาโดยรวมแสดงว่า ถึงแม้ครอบครัวและโรงเรียนจะมีบทบาทในการดูแลเอาใจ
ใส่นักเรียนในเร่ืองทั่วๆ ไปเป็นอย่างดี แต่สําหรับประเด็นที่เกี่ยวกับการเล่นเกมออนไลน์แล้วยัง
พบว่า ทั้งครอบครัวและโรงเรียนมีบทบาทน้อยมาก โดยเฉพาะบทบาทในการสื่อสาร การมี
ปฏิสัมพันธ์ และการมีส่วนร่วมในด้านต่างๆ ผลการศึกษาชี้แนะว่า 
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 1) ปัจจุบันน้ีเกมออนไลน์ถือเป็นภัยคุกคามของสังคม ดังน้ัน ครอบครัวและโรงเรียน
ควรมีบทบาทในการป้องกันปัญหา โดยควรให้ความสนใจและความสําคัญกับการสร้าง
กระบวนการให้นักเรียนได้ตระหนักรู้และได้เรียนรู้ในการแยกแยะผลดีและผลเสียจากการเล่นเกม
ออนไลน์ เพื่อให้นักเรียนสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเล่นเกมไปในทิศทางที่เหมาะสม  

 2) บทบาทของโรงเรียนไม่ควรจํากัดอยู่เพียงการ Eห้ามF หรือการสร้างกฎเกณฑ์
ข้อบังคับในเร่ืองการเล่นเกมออนไลน์เพียงอย่างเดียว โรงเรียนควรจัดกิจกรรมเสริมหรือกิจกรรม
นอกหลักสูตรที่สามารถเพิ่มทางเลือกให้แก่นักเรียนในการทํากิจกรรมที่สนใจ ทั้งน้ีโดยกิจกรรม
เสริมหรือกิจกรรมนอกหลักสูตรควรเป็นกิจกรรมที่สามารถตอบสนองความต้องการและความ
สนใจของนักเรียน โดยเฉพาะในเร่ืองของกิจกรรมนันทนาการต่างๆ เช่น การนําเกมออนไลน์มาใช้
ประกอบการสอน เพื่อให้เด็กได้เข้าใจถึงวิธีการเล่นเกมอย่างเหมาะสม อาจเลือกประเภทเกม
ออนไลน์ที่มีความรุนแรงที่แตกต่างกัน เพื่อให้เด็กสามารถแยกแยะได้ว่าเกมใดที่สามารถเล่นได้
หรือไม่ได้ หรือโรงเรียนอาจจัดกิจกรรมให้นักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับเกม
ออนไลน์ เป็นต้น 

 3) ผลการศึกษาพบว่า ครอบครัวและโรงเรียนมีบทบาทด้านการแก้ไขและปรับปรุง
พฤติกรรมมากกว่าการป้องกันและส่งเสริมพฤติกรรม ซึ่งเป็นการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าหรือ
แก้ปัญหาปลายเหตุ ดังน้ัน ทั้งครอบครัวและโรงเรียนควรให้ความสนใจในเร่ืองการป้องกันและ
ส่งเสริมพฤติกรรมให้มากขึ้น 

 4) การสื่อสารและความร่วมมือระหว่างครอบครัวและโรงเรียนมีน้อยมาก มีความ
จําเป็นที่ครอบครัวและโรงเรียนจะต้องสร้างบรรยากาศ และหาโอกาสที่จะสร้างเสริมความร่วมมือ
ระหว่างกันให้มากขึ้น 

 5) พ่อแม่ผู้ปกครองควรหากิจกรรมอ่ืนๆ มาทดแทนการเล่นเกมออนไลน์ อาจเป็น
กิจกรรมทั้งในบ้านและนอกบ้าน เช่น กิจกรรมนันทนาการ ดนตรี กีฬา งานอดิเรกอ่ืนๆ เพื่อ
สนับสนุนให้เด็กได้กล้าแสดงออก แสดงความสามารถพิเศษ และนําไปสู่การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
ที่ดีขึ้น 

 6) การจัดสิ่งแวดล้อมในบ้านที่ไม่เอ้ือต่อการที่เด็กจะใช้คอมพิวเตอร์ตามลําพัง อาจเป็น
ตัวช่วยให้เด็กไม่กล้าหรือเกิดความเกรงใจที่จะต้องทํากิจกรรมที่ไม่เหมาะสมนานๆ เช่น การนํา
คอมพิวเตอร์มาไว้ที่ห้องกลาง ให้พ่อแม่ผู้ปกครองสามารถเห็นได้ว่าเด็กกําลังทําอะไรอยู่บ้าง  
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 7) พ่อแม่ผู้ปกครองและเด็กควรร่วมกันกําหนดข้อตกลงในการเล่นเกม ว่าเล่นเกมใน
เวลาใดบ้าง มีการกําหนดรางวัลเมื่อทําได้และกําหนดการลงโทษเมื่อทําไม่ได้ข้อตกลงต่างๆ ที่
กําหนดขึ้น แต่ก็สามารถยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม เพื่อช่วยลดพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 

 8) พ่อแม่ผู้ปกครองและครูอาจารย์ควรให้ความรัก การดูแลเอาใจใส่ และให้คําแนะนํา
ที่ดีกับเด็กให้มากขึ้น โดยเฉพาะเวลาที่เด็กเล่นเกมออนไลน์ พ่อแม่ผู้ปกครองหรือครูควรมีเวลาอยู่
ร่วมกับเด็ก ร่วมกันพูดคุย ร่วมแลกเปลี่ยนความคิดกับเด็กเกี่ยวเกมออนไลน์ การเรียน การเล่นกับ
เพื่อน ภาวะสังคมในปัจจุบัน ร่วมแบ่งปันความรู้สึกกับเด็กว่าขณะเล่นเกม เด็กตกอยู่ใต้อิทธิพลของ
เกม หากตัวเด็กเล่นมากๆ ก็อาจเพลี่ยงพล้ําให้กับเกมได้ รวมทั้งไต่ถามถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นจาก
การใช้เวลาบางส่วนกับเกม พร้อมทั้งเป็นแบบอย่างในการสอนวิธีการหยุดเล่นเกมให้กับเด็ก 

 9) พ่อแม่ผู้ปกครองและครูอาจารย์ ควรสังเกตพฤติกรรมของเด็ก หากพบว่าเด็กสนใจ
เกมมากเกินไป พ่อแม่ผู้ปกครองและครู/อาจารย์ต้องเข้าถึงเด็ก ตามเข้าไปในโลกของเด็ก เข้าร่วม
กิจกรรมเกม แสดงความสนใจในสิ่งที่เด็กกําลังเล่นโดยไม่ตําหนิ โดยที่พ่อแม่ผู้ปกครองและครู/
อาจารย์ไม่จําเป็นต้องเล่นเกมเป็น ขอเพียงมีเวลาอยู่ใกล้กับเด็ก ดูเด็กเล่นเกมและศึกษาหา ข้อมูล
เน้ือหาเกมแต่ละเกมเป็นอย่างไร รู้จักเกมยอดฮิตเพื่อจะได้พูดคุยกับเด็กได้อย่างเข้าใจมากที่สุด 

 10) พ่อแม่ผู้ปกครองและครูอาจารย์ควรเข้ามีส่วนร่วมในการสร้างบรรยากาศที่ดีใน
เร่ืองการคบเพื่อน เพราะกลุ่มเพื่อนถือเป็นปัจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลต่อวัยรุ่นเป็นอย่างมาก เช่น การ
แบ่งกลุ่มในการทํากิจกรรมร่วมกัน  การเล่นกีฬาที่ต้องใช้ความสามัคคีของทีม 

 11) พ่อแม่ผู้ปกครองและครูอาจารย์ควรส่งเสริมและสนับสนุนความสามารถในด้าน
นันทนาการของนักเรียนที่เป็นประโยชน์ โดยการอํานวยความสะดวกในด้านโอกาส สถานที่ และ
เคร่ืองอํานวยความสะดวก เพื่อให้นักเรียนสามารถทํากิจกรรมต่างๆ ได้อย่างเต็มที่ 

 12) กลุ่มเพื่อนถือเป็นส่วนสําคัญเป็นอย่างมากสําหรับเด็กนักเรียน พ่อแม่ผู้ปกครอง
และครูอาจารย์ควรดูแลเอาใจใส่เด็ก โดยเฉพาะนักเรียนชาย เพราะจากการวิจัยพบว่านักเรียนชายมี
แนวโน้มที่จะมีพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์มากกว่านักเรียนหญิง 

 13) ครอบครัวและโรงเรียนควรเป็นองค์กรหลักในการดําเนินงาน EเชิงรุกF มากกว่า
การ Eต้ังรับF ในการจัดการปัญหาการติดเกมออนไลน์ของนักเรียน นอกจากน้ีการจัดการแบบบูรณา
การความร่วมมือระหว่าง 3 สถาบัน คือ ครอบครัว โรงเรียน และชุมชนเป็นสิ่งที่ควรดําเนินการ
อย่างเร่งด่วน โดยเฉพาะการเข้าไปมีส่วนร่วมในการจัดสภาพแวดล้อมทางสังคมของชุมชนใน
ละแวกบ้านหรือชุมชนที่ใกล้ชิดโรงเรียนเพื่อการควบคุมธุรกิจอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ โดยทั้งโรงเรียน 
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ชุมชน และผู้ประกอบการควรร่วมกันกําหนดข้อตกลง เช่น การควบคุมกํากับดูแลให้ร้านบริการ
อินเทอร์เน็ตคาเฟ่เปิด-ปิดเป็นเวลา และปฏิบัติตามเงื่อนไขของมติคณะรัฐมนตรีเมื่อปีพ.ศ. 2547 

8.2.3 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายสําหรับภาครัฐและภาคเอกชนท่ีเกี่ยวข้อง 

 1) ภาครัฐควรให้ความสําคัญ และจัดให้มีการรณรงค์ประชาสัมพันธ์เก่ียวกับพฤติกรรม
เสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ผ่านทางสื่อทุกด้านให้มากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการรณรงค์ทางป้าย
โฆษณาประชาสัมพันธ์ วารสาร จุลสาร นิตยสาร แผ่นพับ ใบปลิว โทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์ 
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น โดยให้มีการรณรงค์อย่างต่อเน่ืองและสม่ําเสมอ 

 2) รัฐบาลควรเพิ่มความเข้มงวดทางด้านกฎหมายในการควบคุมการนําเข้าของเกม
ออนไลน์ เช่น นโยบายการปรับเพิ่มภาษี การรณรงค์การใช้เวลาว่างในการทํากิจกรรมทางกีฬาหรือ
ดนตรี นโยบายการโฆษณาเกมออนไลน์ผ่านสื่อต่างๆ เป็นต้น อีกทั้งต้องครอบคลุมไปถึงร้านที่
ให้บริการเกมออนไลน์ที่เป็นช่องทางในการเข้าถึงเกมออนไลน์ที่มีการกระจายตัวทั้งประเทศ 
โดยเฉพาะในเมืองใหญ่ 

 3) ภาครัฐควรมีการส่งเสริมให้นักเรียนได้ทํากิจกรรมที่มีประโยชน์อ่ืนๆ มากกว่าการ
เล่นเกมออนไลน์ เช่น การจัดการแข่งขันกีฬา แข่งร้องเพลง หรือกิจกรรมให้เหมาะสมกับช่วงอายุ 
เป็นต้น โดยให้นักเรียนสามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้ง่ายขึ้นกว่าในปัจจุบันน้ี 

 4) กระทรวงศึกษาธิการควรมีนโยบายที่ชัดเจนเกี่ยวกับการกํากับดูแลนักเรียนให้มี
พฤติกรรมที่เหมาะสม ทั้งน้ีโดยต้องมีการเตรียมบุคคลากร เตรียมหลักสูตร และเตรียมกิจกรรม
ต่างๆ ให้แก่นักเรียน เพื่อเป็นการช่วยลดพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกมออนไลน์ 

 5) ภาครัฐควรจะใช้ประโยชน์จากกระแสความนิยมของเกมออนไลน์ ซึ่งถือเป็นแหล่ง
รวมของวัยรุ่น ในการเป็นเคร่ืองมือสื่อสาร และให้คําแนะนําในสิ่งที่เหมาะสมผ่านช่องทางของการ
เล่นเกม โดยอาจทําตัวว่ิงให้ปรากฏขึ้นที่หน้าจอเป็นระยะๆ หรือทําเป็นภาพประชาสัมพันธ์ใน
รูปแบบอ่ืนๆ บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

 8.2.4 ข้อเสนอแนะสําหรับการศึกษาคร้ังต่อไป 

 1) การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยที่จัดทําขึ้นเพื่อศึกษาเฉพาะนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น ในสังกัดกรุงเทพมหานคร ไม่อาจนําไปสรุปได้ว่ากลุ่มตัวอย่างเป็นตัวแทนของผู้ที่เล่นเกม
ออนไลน์ได้ทั้งหมด จึงควรมีการศึกษาในเร่ืองเดียวกันกับกลุ่มตัวอย่างอ่ืน หรือนักเรียนในระดับชั้น
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อ่ืน เพื่อที่จะสามารถนําผลมาเปรียบเทียบให้ความแตกต่างของพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกม
ออนไลน์ 

 2) เน่ืองจากการวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ใช้การวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้เคร่ืองมือในการวิจัย
เท่าน้ัน ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าการวิจัยในคร้ังต่อไปสามารถใช้การศึกษาในเชิงคุณภาพเพิ่มเติมได้ 
เช่น การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก ในการศึกษาบทบาทของครู/อาจารย์และบทบาทของเพื่อนต่อ
กิจกรรมการเล่นเกมออนไลน์  ปัญหาที่เกิดขึ้นหลังจากการเล่นเกม เพื่อเป็นแนวทางในการวาง
นโยบายรณรงค์ในการลดปัญหาพฤติกรรมการติดเกมให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เป็นต้น 

 3) ควรมีการนําเอาแนวคิดและทฤษฎีอ่ืนๆ มาประยุกต์ใช้ในการสร้างกรอบแนวคิด
ของการศึกษา หรือนําตัวแปรอ่ืนๆ ที่อาจจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมเสี่ยงเน่ืองจากการเล่นเกม
ออนไลน์ เช่น ตัวแปรร้านบริการเกมออนไลน์ ตัวแปรสื่อโฆษณา เป็นต้น 

 4) การวัดบทบาทของครอบครัวและโรงเรียนที่มีต่อพฤติกรรมการเล่นเกมของนักเรียน
ในการศึกษาคร้ังน้ียังมีข้อจํากัดหลายด้าน ไม่ว่าจะเป็นในเร่ืองของความอบอุ่น ความเข้าใจ หรือ
สัมพันธภาพระหว่างเด็กกับครอบครัว หรือเด็กกับโรงเรียน ซึ่งการศึกษาคร้ังต่อไปควรแสวงหา
มาตรวัดที่สามารถสะท้อนปัจจัยต่างๆ ดังกล่าว เพราะองค์ประกอบเหล่าน้ีมีความสําคัญอย่างยิ่งต่อ
พฤติกรรมของเด็ก 

 5) การศึกษาคร้ังน้ียังมีข้อจํากัดหลายประการ โดยเฉพาะตัวแปรที่ เกี่ยวข้องกับ
สภาพแวดล้อมทางสังคมของนักเรียนยังมีน้อยมากในการศึกษาน้ี ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองของสถานที่ 
เวลา และโอกาส รวมทั้งอิทธิพลของสื่อสารมวลชนและสังคมภายนอกที่จะส่งผลต่อการมี
พฤติกรรมการเล่นเกมที่ไม่เหมาะสม ดังน้ัน การศึกษาคร้ังต่อไปจึงควรนําประเด็นดังกล่าวน้ีมาร่วม
ศึกษาเพิ่มเติมด้วย 

 6) ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับวิธีในการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ที่จะ
ส่งผลให้ผู้ที่ เล่นเกมลดพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมได้มากที่สุด เพื่อนําผลการศึกษามาเผยแพร่ 
ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับแนวทางในการป้องกันและส่งเสริมการลดพฤติกรรมการเล่นเกมให้
เหมาะสม 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
แบบสอบถาม 

เรื่อง บทบาทของโรงเรียนตอ่กิจกรรมการเล่นเกมออนไลน ์
กรณศีึกษานักเรียนช้ันมธัยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสังกัดกรงุเทพมหานคร 

 
 แบบสอบถามนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของงานวิทยานิพนธ์ ปริญญาศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สหสาขาพัฒนา
มนุษย์และสังคม ทีจ่ะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาองคค์วามรู้ในด้านการพัฒนามนุษย์และสังคม จึงใคร่ขอความ
ร่วมมือให้นักเรียนตอบคําถามตามความเป็นจริง เพ่ือประโยชนต์อ่การศึกษาพัฒนาการศึกษาในสาขาวิชานี้ โดย
ข้อมูลทั้งหมดจะถูกเก็บไว้เป็นความลับและจะไม่มีการเผยแพร่ช่ือบุคคลผู้ให้ข้อมูล 

ผู้วิจัยใคร่ขอแสดงความขอบคุณไว้ ณ ที่นี้ด้วย 
ส่วนท่ี A 

ข้อมูลท่ัวไปของตัวนักเรียน 
คําส่ังช้ีแจง ใหน้ักเรียนทําเครื่องหมาย O ล้อมรอบเลขคําตอบ หรอืกรอกข้อความลงในช่องว่างที่กําหนดให ้

ข้อ คําถาม คําตอบ ข้ามไป 
1. นักเรียนเรียนอยู่ที่โรงเรียนอะไร โรงเรียน....................................................................  
2. เพศ ชาย..........................................................................1 

หญิง.........................................................................2 
 

3. นักเรียนเรียนระดบัการศึกษาอะไร มัธยมศึกษาปีที่ 1.....................................................1 
มัธยมศึกษาปีที่ 2....................................................2 
มัธยมศึกษาปีที่ 3....................................................3 

 

4. นักเรียนได้รบัเงนิค่าเบี้ยเล้ียงจาก
ผู้ปกครองเฉล่ียเดือนละเท่าไร 

จํานวน..............................................................บาท  

5. เกรดเฉล่ียของเทอมล่าสุด เกรดเฉล่ีย................................................................  
6. นักเรียนคิดว่า ฐานะทางเศรษฐกิจ

ของครอบครัวนักเรียนอยู่ในระดบั
ใด 

ฐานะดีมาก / ร่ํารวย.................................................1 
ฐานะดี.....................................................................2 
ฐานะปานกลางค่อนข้างดี........................................3 
ฐานะปานกลางค่อนไปในทางไม่ดี.........................4 
ฐานะไม่ดี / จน........................................................5 

 

7. นักเรียนมีงานอดิเรก / ใช้เวลาว่าง
ทําอะไร 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

เล่นกีฬา...................................................................1 
เล่นดนตรี................................................................2 
สะสมของ................................................................3 
เล่นเกม....................................................................4 
อ่านหนังสือ............................................................5 
ดูโทรทัศน์ / ภาพยนตร์............................................6 
อ่ืน ๆ (ระบุ...............................................................) 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
 

ข้อ คําถาม คําตอบ ข้ามไป 
8. ในบ้านที่พักอาศัย นักเรียนมีเครื่อง

คอมพิวเตอร์ที่สามารถเล่นเกม
ออนไลน์เปน็ของตนเองหรือไม่ 

มี เป็นของตนเองโดยเฉพาะ ไม่ตอ้งใช้ร่วมกับ 
คนอ่ืนในบ้าน.......................................................1 
มี แต่ต้องใช้ร่วมกับคนอ่ืนในบ้าน........................2 
ไม่มี......................................................................3 

 

9. ปัจจุบนันักเรียนพักอาศัยอยู่กับบดิา
มารดาหรือไม่ 

พักอยู่กับบิดาเท่านั้น............................................1 
พักอยู่กับมารดาเท่านั้น.........................................2 
พักอยู่กับบิดาและมารดา......................................3 
ไม่ได้พักอยู่กับบิดาและมารดา.............................4 

 

10. ปัจจุบนัใครคือผูป้กครองของ
นักเรียน 

บิดาและ / หรือมารดา..........................................1 
พ่ี.........................................................................2 
น้า / อา.................................................................3 
ลุง / ป้า.................................................................4 
ปู่ / ย่า / ตา / ยาย...................................................5 
ญาติห่าง ๆ ...........................................................6 
คนอ่ืนที่ไม่ใช่ญาติ...............................................7 
อ่ืน ๆ (ระบุ............................................................) 

 

11. ผู้ปกครองของนักเรียนมีวิธีการอบรม
เล้ียงดูแบบใด 

แบบประชาธิปไตย มีอิสระ..................................1 
แบบเข้มงวดและคาดหวังเอากับเด็ก....................2 
แบบปล่อยปะละเลยหรือไม่สนใจเลย..................3 
แบบปกป้องมากเกินไปหรือช่วยเหลือมาก 
เกินไป.................................................................4 

 

12. โรงเรียนของนักเรียนมีวิธีการสอน
หรืออบรมนักเรียนแบบใด 

แบบประชาธิปไตย มีอิสระ..................................1 
แบบเข้มงวดและคาดหวังเอากับเด็ก....................2 
แบบปล่อยปะละเลยหรือไม่สนใจเลย..................3 
แบบปกป้องมากเกินไปหรือช่วยเหลือมาก 
เกินไป.................................................................4 

 

13. นอกจากการเรียนหนังสือแล้ว 
นักเรียนทํากิจกรรมอะไรในโรงเรียน
บ้าง 
(ตอบได้มากกว่า 1 คําตอบ) 

กิจกรรม................................................................. 
............................................................................... 
............................................................................... 
............................................................................... 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
ส่วนท่ี B 

ข้อมูลเกี่ยวกับพฤตกิรรมเล่นเกมออนไลน์ของตัวนกัเรียน 
คําส่ังช้ีแจง ใหน้ักเรียนทําเครื่องหมาย O ล้อมรอบเลขคําตอบ หรอืกรอกข้อความลงในช่องว่างที่กําหนดให ้

ข้อ คําถาม คําตอบ ข้ามไป 
14. ในช่วงระยะเวลา 1 ปทีี่ผ่านมา นกัเรียนเล่นเกม

ออนไลน์หรือไม่ 
เล่นประจํา.................................................................1 
เล่นบ่อย ๆ ................................................................2 
เล่นนาน ๆ ครั้ง..........................................................3 
ไม่เล่นเลย..................................................................4 

 
 
 

ส่วน C 
15. ในช่วงระยะเวลา 1 ปทีี่ผ่านมา เหตุผลของการ

เล่นเกมออนไลนข์องนักเรียนคืออะไร  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

เพ่ือความสนุกสนาน เพลิดเพลิน...............................1 
เพ่ือผ่อนคลายความเครียด.........................................2 
เพ่ือเปน็ที่ยอมรบัในกลุ่มเพ่ือน..................................3 
เพ่ือเปน็การเข้าสังคมกับกลุ่มสังคมใหม่ 
ในเกมออนไลน์........................................................4 
เพ่ือเปน็การพัฒนาทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์........5 
เพ่ือเปน็การฝึกทักษะทางปญัญาหรือการใช้สมอง....6 
อ่ืน ๆ (ระบุ................................................................) 

 

16. นักเรียนเล่นเกมออนไลน์มานานเท่าไร 
(ถ้าเล่นไม่ถึงปใีห้ใส่เลข 0) 

จํานวน......................................................................ปี  

17. โดยเฉล่ียใน 1 สัปดาห ์นักเรียนเล่นเกมออนไลน์
มากน้อยเพียงใด  
 

1 C 2 วัน....................................................................1 
3 C 4 วัน...................................................................2  
5 C 6 วัน....................................................................3 
ทุกวัน........................................................................4 

 

18. ในช่วงระยะเวลา 1 ปทีี่ผ่านมา โดยเฉล่ียนักเรียน
ใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์ก่ีช่ัวโมงต่อวัน 

จํานวน..............................................................ช่ัวโมง  

19. ในช่วงระยะเวลา 1 ปทีี่ผ่านมา ส่วนใหญ่นักเรียน
เล่นเกมในช่วงเวลาใด 

เช้า (ระหว่าง 06.00 - ก่อน 09.00 น.).........................1 
สาย (ระหว่าง 09.00 - ก่อน 12.00 น.)........................2 
บ่าย (ระหว่าง 12.00 - ก่อน 16.00 น.)........................3 
เย็น (ระหว่าง 16.00 - ก่อน 19.00 น.)........................4 
กลางคืน (ระหว่าง 19.00 - ก่อน 22.00 น.).................5 
กลางคืน (หลัง 22.00 น. เปน็ต้นไป)..........................6 

 

20. ในช่วงระยะเวลา 1 ปทีี่ผ่านมา นกัเรียนเสีย
ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลนห์รือไม่ จํานวน
เท่าใด (ถ้าไม่เสียค่าใช้จ่ายให้ใส่เลข 0) 

จํานวน........................................................บาทต่อวัน 
 

 

21. เกมออนไลน์ทีน่ักเรียนเล่นบ่อยทีสุ่ดคือเกม
อะไร 

ช่ือเกม..........................................................................  



 184 

 

หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
 

คําตอบ 
ข้อ คําถาม ประจํา บ่อย นานๆ

ครั้ง 
ไม่เล่น

เลย 
 
 
22.1 
22.2 
22.3 
22.4 
22.5 
22.6 
22.7 
22.8 

ในช่วงระยะเวลา 1 ปทีี่ผ่านมา เล่นเกมประเภทใดบ้าง  
(กรุณาตอบทุกข้อ) 
เกมแอ็คช่ัน (Action Game) 
เกมแสดงบทบาท (Role Playing Game : RPG) 
เกมวางแผนกลยุทธ์ (Stategy Game) 
เกมกีฬา (Sport Game) 
เกมแข่งรถ (Racing Game) 
เกมจําลองสถานการณ์ (Simulation Game) 
เกมผจญภัย (Adventure Game) 
เกมอ่ืน ๆ (ระบุ........................................................) 

 
 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

 
 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 
2 

 
 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 

 
 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 

 
 

23.1 
23.2 
23.3 

ในช่วงระยะเวลา 1 ปทีี่ผ่านมา เล่นเกมวันใดบ้าง 
(กรุณาตอบทุกข้อ) 
วันธรรมดา (จันทร-์ ศุกร์) 
วันหยุด (เสาร์ - อาทิตย์ และวันหยุดราชการ) 
ทุกครั้งที่ว่าง โดยไม่จํากัดช่วงเวลา 

 
 
1 
1 
1 

 
 
2 
2 
2 

 
 
3 
3 
3 

 
 
4 
4 
4 

 
 
24.1 
24.2 
24.3 
24.4 
24.5 
24.6 

ในช่วงระยะเวลา 1 ปทีี่ผ่านมา เล่นเกมกับใครบ้าง 
(กรุณาตอบทุกข้อ) 
คนเดียว 
พ่อแม่ / ผู้ปกครอง 
พ่ี - น้อง 
เพ่ือนที่โรงเรียน 
เพ่ือนแถวบ้าน 
คนอ่ืน (ระบุ..............................................................) 

 
 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

 
 
2 
2 
2 
2 
2 
2 

 
 
3 
3 
3 
3 
3 
3 

 
 
4 
4 
4 
4 
4 
4 

 
 
25.1 
25.2 
25.3 
25.4 
25.5 
25.6 

ในช่วงระยะเวลา 1 ปทีี่ผ่านมา เล่นเกมสถานที่ใดบ้าง 
(กรุณาตอบทุกข้อ) 
บ้านตนเอง 
บ้านเพ่ือน 
โรงเรียน 
ร้านอินเทอร์เนต็คาเฟ่ / สถานบริการอินเทอร์เน็ต 
ห้างสรรพสินค้า 
อ่ืน ๆ (ระบุ................................................................) 

 
 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

 
 
2 
2 
2 
2 
2 
2 

 
 
3 
3 
3 
3 
3 
3 

 
 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
 

ข้อ คําถาม ใช่ ไม่ใช่ 
 
26.1 
26.2 
26.3 
26.4 
26.5 
 
26.6 
 
26.7 
 
26.8 
 
26.9 
26.10 
26.11 
26.12 
26.13 
 
26.14 

ในช่วงระยะเวลา 1 ปทีี่ผ่านมา นกัเรียนมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างไรบ้าง 
เม่ือมีเวลาว่างนักเรียนเลือกทีจ่ะเล่นเกมออนไลน์มากกว่าทํางานอดิเรกอ่ืน ๆ หรอืไม่ 
เม่ือใช้คอมพิวเตอร์ นักเรียนจะตอ้งเล่นเกมออนไลน์ตลอดหรือไม่ 
นักเรียนรู้สึกมีความเพลิดเพลินและมีความสุขมากจากการเล่นเกมออนไลน์หรือไม่ 
นักเรียนใช้เวลาเล่นเกมออนไลนน์านกว่าที่คิดไว้เสมอหรือไม่ 
เม่ือนักเรียนใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่กับการเล่นเกมออนไลน์ คนในครอบครัวมักจะว่า
กล่าวตักเตือนหรือไม่ 
เม่ือนักเรียนใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่กับการเล่นเกมออนไลน์ ครู/อาจารย์มักจะว่ากล่าว
ตักเตือนหรือไม่ 
ถ้านักเรียนถูกจํากัดเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ นักเรียนมักจะแสดงอาการไม่พอใจ
หรือไม่ 
ถ้านักเรียนไม่ได้เล่นเกมออนไลน์สัก 2 C 3 วัน นักเรียนจะรู้สึกกระวนกระวายใจ
หรือไม่ 
นักเรียนรู้สึกว่าเป็นการยากที่จะควบคุมตนเองไม่ให้เล่นเกมออนไลน์หรือไม่ 
เม่ือพยายามลด หรือหยุดเล่นเกมออนไลน์ นักเรียนรู้สึกว่าเป็นเรื่องยากหรือไม่ 
การเล่นเกมออนไลน์ทําให้การเรยีนแย่ลงหรือไม่ 
การเล่นเกมออนไลน์ทําใหค้วามสัมพันธ์กับพ่อแม่ พ่ีน้อง เพ่ือน ๆ ห่างเหนิไป
หรือไม่ 
การเล่นเกมออนไลน์ทําให้เสียสุขภาพทางด้านร่างกาย (เช่น สายตาเสีย,อ่อนเพลีย
,ปวดศีรษะ) หรือไม่ 
การเล่นเกมออนไลน์ทําให้เสียสุขภาพจิต (เช่น หงุดหงิด,อารมณ์เสีย,ก้าวร้าว) 
หรือไม่ 

 
1 
1 
1 
1 
 
1 
 
1 
 
1 
1 
 
1 
1 
1 
1 
 
1 
1 

 
2 
2 
2 
2 
 

2 
 

2 
 

2 
 

2 
2 
2 
2 
2 
 

2 
2 

 

ข้อ คําถาม คําตอบ ข้ามไป 
27. ถ้าเปรียบเทียบระหว่างปี พ.ศ. 2547 

กับ พ.ศ. 2548 นักเรียนเล่นเกม
ออนไลน์ มากขึ้น, เท่าเดิม หรือลดลง 

มากขึ้น...............................................................1 
เท่าเดิม...............................................................2 
ลดลง.................................................................3 

 
ส่วน C 
ข้อ 29 

28. เหตผุลที่เล่นเกมมากขึ้นคืออะไร คือ....................................................................... 
............................................................................. 

ส่วน C 
 

29. เหตผุลที่เล่นเกมลดลงคืออะไร คือ....................................................................... 
............................................................................. 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
ส่วนท่ี C 

ข้อมูลเกี่ยวกับบทบาทของครอบครัวและโรงเรียนต่อกิจกรรมเล่นเกมออนไลนข์องตัวนักเรียน 
คําส่ังช้ีแจง ใหน้ักเรียนทําเครื่องหมาย O ล้อมรอบเลขคําตอบที่กําหนดให ้(กรุณาตอบทุกข้อ) 

คําตอบ 
ข้อ คําถาม ประ

จํา 
บ่อย นานๆ

ครั้ง 
ไม่
เคย 

C1 
 
C2 
C3 
C4 

ผู้ปกครองของนักเรียนให้อิสระแก่นักเรียนทีจ่ะเล่นเกมออนไลน์ได้ทุกครัง้
ที่ต้องการเล่น 
ผู้ปกครองของนักเรียนชักชวนใหเ้ล่นเกมออนไลน ์
ผู้ปกครองของนักเรียนเอาใจใส่อย่างใกล้ชิดขณะนักเรียนเล่นเกมออนไลน์ 
ผู้ปกครองของนักเรียนคอยแนะนาํ และให้ข้อเสนอแนะที่มีประโยชน์ใน
การเล่นเกมออนไลน ์

 
1 
1 
1 
 

1 

 
2 
2 
2 
 

2 

 
3 
3 
3 
 

3 

 
4 
4 
4 
 
4 

C5 
 
C6 
C7 
C8 

ผู้ปกครองของนักเรียนใหค้วามรู้ และคําแนะนําเก่ียวกับวิธีการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม 
ผู้ปกครองของนักเรียนมีส่วนช่วยเลือกประเภทของเกมออนไลน ์
ผู้ปกครองของนักเรียนแนะนําเกมออนไลน์ที่มีประโยชน ์
ผู้ปกครองของนักเรียนซ้ือหนังสือหรืออุปกรณ์เก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์ 

 
1 
1 
1 
1 

 
2 
2 
2 
2 

 
3 
3 
3 
3 

 
4 
4 
4 
4 

C9 
 
C10 
C11 
C12 
C13 
C14 
 
C15 
 

ผู้ปกครองของนักเรียนวางกฎระเบียบในการเล่นเกมออนไลน์ใหน้กัเรียน
ปฏิบตัิตาม 
เม่ือจะเล่นเกมออนไลน์ นักเรียนจะต้องได้รับอนญุาตจากผูป้กครอง 
ผู้ปกครองของนักเรียนจํากัดเวลาในการเล่นเกมออนไลน ์
ผู้ปกครองของนักเรียนจํากัดค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน ์
ผู้ปกครองของนักเรียนจํากัดสถานที่ในการเล่นเกมออนไลน ์
ผู้ปกครองของนักเรียนจะเข้ามาดแูลและตรวจสอบประเภทของเกม
ออนไลน์ที่นักเรียนเล่น 
ผู้ปกครองของนักเรียนเปดิโอกาสให้แสดงความคดิเห็นหรือแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นเก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์ 

 
1 
1 
1 
1 
1 
 

1 
 

1 

 
2 
2 
2 
2 
2 
 

2 
 

2 

 
3 
3 
3 
3 
3 
 

3 
 

3 

 
4 
4 
4 
4 
4 
 
4 
 
4 

C16 
 
C17 
 
C18 
 
C19 
 

เม่ือนักเรียนใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์มากเกินไป ผูป้กครองของ
นักเรียนมีการว่ากล่าว ตักเตือน 
เม่ือนักเรียนใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์มากเกินไป ผูป้กครองของ
นักเรียนจะลงโทษ 
ผู้ปกครองของนักเรียนสร้างแรงจงูใจให้นักเรียนลดพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ 
เม่ือเกิดผลในทางลบจากการเล่นเกมออนไลน์ ผู้ปกครองของนักเรยีนจะให้
คําแนะนําและช่วยแก้ไขพฤติกรรม 

 
1 
 

1 
 

1 
 

1 

 
2 
 

2 
 

2 
 

2 

 
3 
 

3 
 

3 
 

3 

 
4 
 
4 
 
4 
 
4 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
คําตอบ 

ข้อ คําถาม มาก ปาน
กลาง 

น้อย ไม่
เลย 

C20 
 

C21 
C22 

 
C23 

 
C24 
C25 

ผู้ปกครองของนักเรียนเปน็แบบอย่างที่ดีของผู้มีความรับผิดชอบในหน้าที่การ
งาน 
ผู้ปกครองของนักเรียนเปน็แบบอย่างที่ดีของผู้มีความรับผิดชอบตอ่ครอบครัว 
ผู้ปกครองของนักเรียนเปน็แบบอย่างที่ดีของการรู้จักใช้เงินให้เกิดประโยชน์
ในทางที่ถูกที่ควร 
ผู้ปกครองของนักเรียนเปน็แบบอย่างที่ดีของการรู้จักใช้เวลาว่างใหเ้ป็น
ประโยชน ์
ผู้ปกครองของนักเรียนเปน็แบบอย่างที่ดีในการไม่ใช้อารมณ์ในการแก้ปัญหา 
ผู้ปกครองของนักเรียนร่วมทํากิจกรรมภายในครอบครัวอย่างสมํ่าเสมอ 

 
1 
1 
 
1 
 
1 
1 
1 

 
2 
2 
 

2 
 

2 
2 
2 

 
3 
3 
 

3 
 

3 
3 
3 

 
4 
4 
 
4 
 
4 
4 
4 

 

คําตอบ 
ข้อ คําถาม ประ

จํา 
บ่อย นานๆ

ครั้ง 
ไม่
เคย 

C26 
C27 
C28 
C29 
C30 
 
C31 
C32 
C33 
 
C34  
 
C35 

ครู/อาจารย์วางกฎระเบียบในการใช้คอมพิวเตอร์ภายในโรงเรียน 
ครู/อาจารย์จํากัดเวลาในการใช้คอมพิวเตอร์ในโรงเรียน 
เม่ือจะใช้คอมพิวเตอร์ นักเรียนจะต้องได้รบัอนุญาตจากครู/อาจารย์ 
เม่ือนักเรียนใช้คอมพิวเตอร์ ครู/อาจารย์จะเข้ามาดูแลและเอาใจใส่ตลอดเวลา 
ครู/อาจารย์ใหค้วามรู้และคําแนะนําเก่ียวกับประโยชนข์องการเล่นเกม
ออนไลน์ 
ครู/อาจารย์ใหค้วามรู้และคําแนะนําเก่ียวกับโทษของการเล่นเกมออนไลน์ 
ครู/อาจารย์ติดตามและสังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลนข์องนักเรียน 
ครู/อาจารย์ใหค้วามรู้และคําแนะนําเก่ียวกับวิธีการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม 
ครู/อาจารย์ใหค้วามรู้และคําแนะนําเก่ียวกับการเลือกประเภทของเกม
ออนไลน์ 
ครู/อาจารย์เปดิโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับเกมออนไลน์ 

1 
1 
1 
1 
 
1 
1 
1 
 
1 
 
1 
1 

2 
2 
2 
2 
 

2 
2 
2 
 

2 
 

2 
2 

3 
3 
3 
3 
 

3 
3 
3 
 

3 
 

3 
3 

4 
4 
4 
4 
 
4 
4 
4 
 
4 
 
4 
4 

C36 
 
C37 
 
C38 
 

ครู/อาจารย์เคยแนะนําให้นักเรียนรู้จักการใช้จ่ายอย่างประหยัด ไม่ใช้จ่ายอย่าง
ฟุ่มเฟึอยไปกับการเล่นเกมออนไลน์ 
เม่ือพบเห็นนักเรียนแอบเล่นเกมออนไลน์ในโรงเรียนครู/อาจารย์ว่ากล่าว
ตักเตือน 
เม่ือพบเห็นนักเรียนเล่นเกมออนไลน์ภายนอกโรงเรียนครู/อาจารย์ว่ากล่าว
ตักเตือน 

 
1 
 
1 
 
1 

 
2 
 

2 
 

2 

 
3 
 

3 
 

3 

 
4 
 
4 
 
4 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
คําตอบ 

ข้อ คําถาม ประ
จํา 

บ่อย นานๆ
ครั้ง 

ไม่
เคย 

C39 
C40 
 
C41 
C42 
C43 
 
C44  

นักเรียนทีเ่ล่นเกมออนไลน์จนมีผลกระทบต่อพฤติกรรมการเรียน ครู/อาจารย์
จะมีบทลงโทษ 
ครู/อาจารย์แนะนําให้นักเรียนสังเกตและสํารวจตนเองว่ามีส่ิงใดเปล่ียนแปลง
หรือมีข้อบกพร่องหลังจากการเล่นเกมออนไลน ์
ครู/อาจารย์สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนลดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ 
ครู/อาจารย์สนับสนุนให้นักเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ของโรงเรียน 
ครู/อาจารย์แนะนําให้นักเรียนทํากิจกรรมการใช้เวลาว่างอ่ืน  ๆ นอกจากการ
เล่นเกมออนไลน ์
เม่ือเกิดผลในทางลบจากการเล่นเกมออนไลน์ ครู/อาจารย์จะใหค้ําแนะนําและ
ช่วยแก้ไขพฤติกรรม 

1 
1 
1 
1 
 
1 
 
1 

2 
2 
2 
2 
 

2 
 

2 

3 
3 
3 
3 
 

3 
 

3 

4 
4 
4 
4 
 
4 
 
4 

C45 
C46 
C47 
C48 
 
C49 

เพ่ือนของนักเรียนใหค้วามรู้ และคําแนะนําเก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์ 
เพ่ือนของนักเรียนสอนวิธีการเล่นเกมออนไลน ์
เพ่ือนของนักเรียนมีส่วนช่วยในการเลือกประเภทเกมออนไลน ์
เพ่ือนของนักเรียนมักจะให้ข้อมูลเก่ียวกับเกมออนไลน์ที่มีการพัฒนาขึ้นมา
ใหม่ 
เพ่ือนของนักเรียนจะคอยให้คําปรึกษา เม่ือพบปัญหาในการเล่นเกมออนไลน์  

1 
1 
1 
 
1 
1 

2 
2 
2 
 

2 
2 

3 
3 
3 
 

3 
3 

4 
4 
4 
 
4 
4 

C50 
C51 
C52 
C53 
C54 

เพ่ือนสนิทหรือเพ่ือนในกลุ่มของนักเรียนเล่นเกมออนไลน ์
เพ่ือนสนิทหรือเพ่ือนในกลุ่มของนักเรียนชักชวนให้เล่นเกมออนไลน์ 
ความบ่อยครั้งที่นักเรียนเล่นเกมออนไลน์กับเพ่ือนสนทิหรอืเพ่ือนในกลุ่ม 
นักเรียนมักจะเล่นเกมประเภทเดยีวกับเพ่ือนสนิทหรือเพ่ือนในกลุ่ม 
เหตผุลสําคัญที่นักเรียนเล่นเกมออนไลน์ คือ เพ่ือให้เป็นที่ยอมรบัของเพ่ือน
สนิทหรือเพ่ือนในกลุ่ม 

1 
1 
1 
1 
 
1 

2 
2 
2 
2 
 

2 

3 
3 
3 
3 
 

3 

4 
4 
4 
4 
 
4 
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เรียน ผู้ปกครองของนักเรียน 
  

แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของงานวิทยานิพนธ์ ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สหสาขาพัฒนา
มนุษย์และสังคม เร่ือง Eบทบาทของโรงเรียนต่อกิจกรรมการเล่นเกมออนไลน์ : กรณีศึกษานักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครF ที่จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาองค์
ความรู้ในด้านการพัฒนามนุษย์และสังคม จึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในฐานะผู้ปกครองกรุณา
ตอบคําถามตามความเป็นจริง เพื่อประโยชน์ต่อการศึกษาพัฒนาการศึกษาในสาขาวิชาน้ี โดยข้อมูล
ทั้งหมดจะถูกเก็บไว้เป็นความลับและจะไม่มีการเผยแพร่ชื่อบุคคลผู้ให้ข้อมูล 

ผู้วิจัยใคร่ขอแสดงความขอบคุณไว้ ณ ที่น้ีด้วย 
 
 

       นางสาวสายพิณ   บุญเรือน 
นิสิตสหสาขาพัฒนามนุษย์และสังคม 
         จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
 
ที่อยู่ : 3/2387 หมู่ 8 ซอยพหลโยธิน 48 
 แขวงอนุสาวรีย์ เขตบางเขน  
 กรุงเทพมหานคร 10220 
โทร : 0-1807-2789 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
ส่วนท่ี A 

ข้อมูลท่ัวไป 
คําส่ังช้ีแจง ให้ท่านทําเครื่องหมาย O ล้อมรอบเลขคําตอบ หรือกรอกข้อความลงในช่องว่างที่กําหนดให ้

ข้อ คําถาม คําตอบ ข้ามไป 
1. เพศ ชาย..............................................................................1 

หญิง............................................................................2 
 

2. ท่านมีอายุเท่าไร ....................................................................................ปี  
3. ท่านนับถือศาสนาอะไร พุทธ.............................................................................1 

คริสต์...........................................................................2 
อิสลาม.........................................................................3 
อ่ืน ๆ (ระบุ...................................................................) 

 

4. สถานภาพสมรสของบิดามารดาของ
นักเรียน 

สมรส อยู่ด้วยกัน..........................................................1 
สมรส แยกกันอยู่.........................................................2 
หย่าร้าง........................................................................3 
หม้าย............................................................................4 
อ่ืน ๆ (ระบุ...................................................................) 

 

5. บิดาของนักเรียนเรียนจบการศึกษา
สูงสุดระดับใด 

ไม่ได้เรียน....................................................................1 
ประถมศึกษา...............................................................2 
มัธยมศึกษาตอนต้น.....................................................3 
มัธยมศึกษาตอนปลาย หรือ ปวช. ...............................4 
อนุปริญญา หรือ ปวส. ................................................5 
ปริญญาตรี...................................................................6 
สูงกว่าปริญญาตรี........................................................7 

 

6. มารดาของนักเรียนเรียนจบการศกึษา
สูงสุดระดับใด 

ไม่ได้เรียน....................................................................1 
ประถมศึกษา................................................................2 
มัธยมศึกษาตอนต้น.....................................................3 
มัธยมศึกษาตอนปลาย หรือ ปวช. ...............................4 
อนุปริญญา หรือ ปวส. ................................................5 
ปริญญาตรี...................................................................6 
สูงกว่าปริญญาตรี........................................................7 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
ข้อ คําถาม คําตอบ ข้ามไป 
7. ท่านมีความสัมพันธ์อย่างไรกับ

นักเรียน 
บิดา..............................................................................1 
มารดา..........................................................................2 
พ่ี..................................................................................3 
น้า / อา........................................................................4 
ลุง / ป้า.........................................................................5 
ปู่ / ย่า / ตา / ยาย..........................................................6 
ญาติห่าง ๆ ..................................................................7 
คนอ่ืนที่ไม่ใช่ญาติ.......................................................8 
อ่ืน ๆ (ระบุ...................................................................) 

ข้อ 9 
ข้อ 9 

8. ท่านเรียนจบการศึกษาสูงสุดระดบัใด ไม่ได้เรียน....................................................................1 
ประถมศึกษา...............................................................2 
มัธยมศึกษาตอนต้น.....................................................3 
มัธยมศึกษาตอนปลาย หรือ ปวช. ...............................4 
อนุปริญญา หรือ ปวส. ...............................................5 
ปริญญาตรี...................................................................6 
สูงกว่าปริญญาตรี........................................................7 

 

9. ท่านประกอบอาชีพอะไร รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ..............................................1 
เกษตรกรรม.................................................................2 
ค้าขายของตนเอง.........................................................3 
พนักงานบริษทั...........................................................4 
รับจ้างทั่วไป................................................................5 
รับจ้างในโรงงานอุตสาหกรรม....................................6 
ธุรกิจ / บริการ..............................................................7 
แม่บ้าน........................................................................8 
กําลังศึกษา...................................................................9 
อ่ืน ๆ (ระบุ...................................................................) 

 

10. ท่านมีความรู้หรือสามารถใช้งาน
คอมพิวเตอร์ไดห้รือไม่ 

ได้และชํานาญ..............................................................1 
ได้แต่ไม่ชํานาญ...........................................................2 
ไม่ได้ / ไม่รู้เลย............................................................3 

 

11. ท่านอบรมเล้ียงดูนักเรียนแบบใด แบบประชาธิปไตย มีอิสระ.........................................1 
แบบเข้มงวดและคาดหวังเอากับเด็ก............................2 
แบบปล่อยปะละเลยหรือไม่สนใจเลย..........................3 
แบบปกป้องมากเกินไปหรือช่วยเหลือมากเกินไป.......4 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
ส่วนท่ี B 

ข้อมูลเกี่ยวกับบทบาทของครอบครัวและโรงเรียนต่อการกํากับดูแลพฤติกรรมเล่นเกมออนไลนข์องตัวนักเรียน 
คําส่ังช้ีแจง ใหท้่านทําเครื่องหมาย O ล้อมรอบเลขคําตอบ หรือกรอกข้อความลงในช่องว่างที่กําหนดให ้

ข้อ คําถาม คําตอบ ข้ามไป 
12. ท่านมีความรู้เก่ียวกับเกมออนไลน์

หรือไม่ 
มีมาก............................................................................1 
มีปานกลาง...................................................................2 
มีเล็กน้อย.....................................................................3 
ไม่มีเลย........................................................................4 

 
 
 

 
13. ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมา นักเรียนของ

ท่านเล่นเกมออนไลน์หรือไม่ 
เล่นประจํา....................................................................1 
เล่นบ่อย ๆ ...................................................................2 
เล่นนาน ๆ ครั้ง............................................................3 
ไม่ได้เล่นเลย................................................................4 

 
 
 

ข้อ 21 
14. ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมา ท่านคดิว่า การ

เล่นเกมออนไลน์ก่อให้เกิดปัญหาแก่
นักเรียนของท่านหรือไม่ 

มีมาก............................................................................1 
มีปานกลาง...................................................................2 
มีเล็กน้อย.....................................................................3 
ไม่มีเลย........................................................................4 
ไม่แน่ใจ.....................................................................99 

 

15. ท่านคดิว่า การเล่นเกมออนไลน์มีผล
ในทางที่เป็นประโยชน์ต่อนักเรียน
ของท่านอย่างไร  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ไม่มีประโยชน์เลย........................................................1 
มีความเพลิดเพลิน สนุกสนาน.....................................2 
ได้ผ่อนคลายความตึงเครียด.........................................3 
เป็นที่ยอมรับในกลุ่มเพ่ือน...........................................4 
ได้พัฒนาทักษะด้านคอมพิวเตอร์.................................5 
ได้ฝึกทักษะการใช้สมอง เพ่ือแก้ไขปัญหา...................6 
ไม่แน่ใจ.....................................................................99 
อ่ืน ๆ (ระบุ...................................................................) 

 

16. ท่านคดิว่า การเล่นเกมออนไลน์มี
ผลกระทบในทางที่เป็นโทษต่อ
นักเรียนของท่านอย่างไร  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ไม่มีโทษใด ๆ เลย........................................................1 
ไม่สนใจการเรียน ทําให้ผลการเรยีนตกต่ํา..................2 
มีพฤติกรรมที่ก้าวร้าว รุนแรง เจ้าอารมณ์....................3 
สายตาแย่ลง.................................................................4 
มีปฏิสัมพันธ์ภายในครอบครัวแย่ลง............................5 
พักผ่อนไม่เพียงพอ, เสียสุขภาพ..................................6 
ไม่แน่ใจ.....................................................................99 
อ่ืน ๆ (ระบุ...................................................................) 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
 

ข้อ คําถาม คําตอบ ข้ามไป 
17. ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมา ท่านคดิว่า 

นักเรียนของท่านเล่นเกมออนไลน์
นานเกินไปหรือไม่ 

ใช่...............................................................................1 
ไม่ใช่............................................................................2 
ไม่แน่ใจ.....................................................................99 

 

18. ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมา ท่านคดิว่า 
นักเรียนของท่านมีพฤติกรรม
หมกมุ่นกับการเล่นเกมออนไลน์ โดย
ไม่สนใจทีจ่ะทํากิจกรรมอ่ืน ๆ เลย
หรือไม่ 

ใช่................................................................................1 
ไม่ใช่............................................................................2 
ไม่แน่ใจ.....................................................................99 

 

19. ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมา ท่านมีส่วนรว่ม
ในการเล่นเกมออนไลน์กับนักเรยีน
หรือไม่ 

มี เพราะ.......................................................................1 
ไม่มี เพราะ..................................................................2 

 

20. ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมา ท่านมีส่วนช่วย
ในการเลือกประเภทของเกม
ออนไลน์ให้กับนักเรียนหรือไม่ 

มีส่วนทุกครั้ง...............................................................1 
มีส่วนบ่อย ๆ ...............................................................2 
มีส่วนนาน ๆ ครั้ง........................................................3 
ไม่มีเลย........................................................................4 

 

21. ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมา ท่านมีการออก
กฎระเบียบ ข้อบงัคบัในการเล่นเกม
ออนไลน์หรือไม่ 

มีมาก............................................................................1 
มีปานกลาง...................................................................2 
มีเล็กน้อย.....................................................................3 
ไม่มีเลย........................................................................4 

 

22. ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมา นักเรียนของ
ท่านปฏิบัติตามกฎระเบียบ ข้อบังคับ
ที่ท่านกําหนดหรือไม่หรือไม่ 

ปฏิบตัิตามทุกครั้ง........................................................1 
ปฏิบตัิบางครั้ง.............................................................2 
ปฏิบตัินาน ๆ ครั้ง........................................................3 
ไม่ปฏิบตัิเลย................................................................4 

 

23. ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมา ท่านมีการว่า
กล่าวตักเตือน ในเรื่องพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลนท์ี่ไม่เหมาะสม
หรือไม่ 

มีประจํา.......................................................................1 
มีบางครั้ง.....................................................................2 
มีนาน ๆ ครั้ง...............................................................3 
ไม่มี.............................................................................4 

 

24. ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมา เม่ือมีปัญหา
เกิดขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์ ท่าน
จัดการกับนักเรียนหรือไม่ 

จัดการทุกครั้ง..............................................................1 
จัดการบางครั้ง.............................................................2 
จัดการนาน ๆ ครั้ง........................................................3 
ไม่เคยจดัการเลยเม่ือมีปัญหา.......................................4 
นักเรียนในความดูแลไม่เคยมีปัญหาจากการเล่นเกม...5 

 
 
 
 

ข้อ 28 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
 

ข้อ คําถาม คําตอบ ข้ามไป 
25. ในรอบ 1 ปีทีผ่่านมา ท่านมีวิธีจัดการ

กับปัญหาการเล่นเกมออนไลน์
อย่างไร  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ไม่ทําอะไรเลย.............................................................1 
ให้คําแนะนําทีด่ี อบรมส่ังสอน ว่ากล่าวตักเตือน.........2 
ให้การดูแลเอาใจใส่ในขณะเล่นเกมมากขึ้น.................3 
เลือกหาเกมประเภทที่ใช้พัฒนาทกัษะต่าง ๆ มาให้......4 
หากิจกรรมอ่ืนๆใหท้ําแทน เช่น เล่นกีฬา เล่นดนตรี....5 
มีกําหนดเวลา มีเงื่อนไขในการเล่นเกม........................6 
บังคบัให้เลิกเล่นทันที..................................................7 
แจ้งปัญหาให้ครู/อาจารย์ทราบ,ให้โรงเรียนช่วย 
จัดการ.........................................................................8 
ลงโทษด้วยการหักเงินค่าเบี้ยเล้ียง................................9 
ลงโทษด้วยการดุและว่า.............................................10 
ลงโทษด้วยการตี........................................................11 
อ่ืน ๆ (ระบุ...................................................................) 

 

26. จากวิธีการจัดการกับปัญหาการเล่น
เกมออนไลน์ ท่านประสบ
ความสําเร็จหรือไม่ 

สําเร็จทุกครัง้................................................................1 
สําเร็จเปน็ส่วนใหญ่.....................................................2 
สําเร็จเปน็บางส่วน.......................................................3 
ไม่เคยสําเร็จเลย...........................................................4 

 

27. การที่ไม่สามารถจัดการได้สําเร็จทุก
ครั้งนัน้เกิดจากสาเหตุอะไร 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

สําเร็จทุกครัง้................................................................1 
นักเรียนไม่เช่ือฟัง, ไม่ปฏบิัติตาม.................................2 
ร้านอินเทอร์เนต็คาเฟ่มีมากเกินไป..............................3 
การจัดระเบียบ/ข้อบังคับสําหรบัร้านอินเทอร์เนต็ 
คาเฟ่ยังไม่เข้มงวดพอ..................................................4 
เพ่ือนของนักเรียนคอยชักจูงให้ไปเล่นตามค่านิยม 
ของกลุ่ม......................................................................5 
โฆษณาเก่ียวกับเกมออนไลน์ตามส่ือต่างๆมีมาก 
เกินไป.........................................................................6 
อ่ืน ๆ (ระบุ..................................................................) 

 

28. ท่านคดิว่า โรงเรียนของนักเรียนมี
วิธีการสอนหรืออบรมนักเรียนแบบ
ใด 

แบบประชาธิปไตย มีอิสระ.........................................1 
แบบเข้มงวดและคาดหวังเอากับเด็ก............................2 
แบบปล่อยปะละเลยหรือไม่สนใจเลย.........................3 
แบบปกป้องมากเกินไปหรือช่วยเหลือมากเกินไป.......4 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
ข้อ คําถาม คําตอบ ข้ามไป 
29. ครู/โรงเรียนเคยใหข้้อมูลข่าวสาร

หรือคําแนะนําเก่ียวกับการดูแล
นักเรียนให้มีพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมหรือไม่ 

ประจํา..........................................................................1 
บ่อย.............................................................................2 
นาน ๆ ครั้ง..................................................................3 
ไม่เคย..........................................................................4 

 

30. ท่านและครู/โรงเรียนเคยสนทนาหรือ
แลกเปล่ียนความคดิเห็นเก่ียวกับเรื่อง
การเล่นเกมออนไลนข์องนักเรียน
หรือไม่ 

ประจํา..........................................................................1 
บ่อย..............................................................................2 
นาน ๆ ครั้ง..................................................................3 
ไม่เคย...........................................................................4 

 

31. ท่านเคยไปร่วมประชุมกับโรงเรียน
ในวันประชุมผู้ปกครองหรือไม่ 

ประจํา..........................................................................1 
บ่อย.............................................................................2 
นาน ๆ ครั้ง..................................................................3 
ไม่เคย...........................................................................4 

 

32. ในวันประชุมผู้ปกครอง ทางโรงเรียน
ได้มีการพูดถึงหรือให้คําแนะนํา
เก่ียวกับการดูแลพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์ของนักเรียนหรือไม่ 

ประจํา..........................................................................1 
บ่อย..............................................................................2 
นาน ๆ ครั้ง..................................................................3 
ไม่เคย...........................................................................4 

 

33. ท่านคดิว่าโรงเรียนมีบทบาทในการ
สร้างพฤติกรรมที่ดีให้แก่นักเรียน
หรือไม่ 

มาก..............................................................................1 
ปานกลาง.....................................................................2 
น้อย.............................................................................3 
ไม่เลย...........................................................................4 

 

34. ท่านคดิว่าโรงเรียนมีบทบาทในการ
กํากับดูแลนักเรียนในเรื่องพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์หรือไม่ 

มาก..............................................................................1 
ปานกลาง.....................................................................2 
น้อย.............................................................................3 
ไม่เลย...........................................................................4 

 

35. ครู/โรงเรียนมีวิธีจัดการกับปัญหาการ
เล่นเกมออนไลน์อย่างไร  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ไม่ทําอะไรเลย.............................................................1 
ให้คําแนะนําทีด่ี อบรมส่ังสอน ว่ากล่าวตักเตือน.........2 
ให้การดูแลเอาใจใส่ในขณะเล่นเกมมากขึ้น.................3 
เลือกหาเกมประเภทที่ใช้พัฒนาทกัษะต่าง ๆ มาให้......4 
หากิจกรรมอ่ืนๆใหท้ําแทน เช่น เล่นกีฬา เล่นดนตรี....5 
มีกําหนดเวลา มีเงื่อนไขในการเล่นเกม........................6 
บังคบัให้เลิกเล่นทันที..................................................7 
แจ้งปัญหาให้ผู้ปกครองทราบ,ใหผู้้ปกครองช่วย 
จัดการ.........................................................................8 
อ่ืน ๆ (ระบุ...................................................................) 
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หมายเลขแบบสอบถาม [ __l__l __ ] 
 

ข้อ คําถาม คําตอบ ข้ามไป 
36. เม่ือมีปัญหาเกิดขึน้จากการเล่นเกม

ออนไลน์ ครู / โรงเรียนมีวิธีจดัการ
กับนักเรียนหรือไม่ 

จัดการทุกครั้ง..............................................................1 
จัดการบางครั้ง.............................................................2 
จัดการนาน ๆ ครั้ง........................................................3 
ไม่เคยจดัการเลยเม่ือมีปัญหา.......................................4 
นักเรียนในความดูแลไม่เคยมีปัญหาจากการเล่นเกม...5 

 
 
 
 

จบ 
37. ท่านคดิว่าวิธีการจัดการกับปัญหาการ

เล่นเกมออนไลนข์องทางโรงเรียน
ประสบความสําเร็จหรือไม่ 

สําเร็จทุกครัง้...............................................................1 
สําเร็จเปน็ส่วนใหญ่.....................................................2 
สําเร็จเปน็บางส่วน.......................................................3 
ไม่เคยสําเร็จเลย...........................................................4 

 

38. การที่ไม่สามารถจัดการได้สําเร็จทุก
ครั้งนัน้เกิดจากสาเหตุอะไร 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

สําเร็จทุกครัง้................................................................1 
นักเรียนไม่เช่ือฟัง, ไม่ปฏบิัติตาม.................................2 
ร้านอินเทอร์เนต็คาเฟ่มีมากเกินไป..............................3 
การจัดระเบียบ/ข้อบังคับสําหรบัร้านอินเทอร์เนต็ 
คาเฟ่ยังไม่เข้มงวดพอ...................................................4 
เพ่ือนของนักเรียนคอยชักจูงให้ไปเล่นตามค่านิยม 
ของกลุ่ม.......................................................................5 
โฆษณาเก่ียวกับเกมออนไลน์ตามส่ือต่างๆมีมาก 
เกินไป..........................................................................6 
อ่ืน ๆ (ระบุ...................................................................) 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

นางสาวสายพิณ  บุญเรือน เกิดเมื่อวันที่ 13 สิงหาคม 2523 ที่จังหวัด
กรุงเทพมหานคร สําเร็จการศึกษาปริญญาศิลปศาสตรบัณฑิต โปรแกรมวิชาอุตสาหกรรมท่องเที่ยว 
จากสถาบันราชภัฎสวนดุสิต ในปีการศึกษา 2544 หลังจากน้ันได้เข้าทํางานบริษัทเอกชนแห่งหน่ึง 
ในตําแหน่งพนักงานต้อนรับ และเข้าศึกษาในหลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สหสาขาพัฒนา
มนุษย์และสังคม บัณฑิตวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2547 
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