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พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่น
ในกรุงเทพมหานคร

นฤมล ปิ่นโต1 

บทคัดย่อ
	 บทความวิจัยนีเ้ป็นส่วนหนึง่ของงานวจิยัเรือ่ง การสือ่สารของผูป้กครอง

เพื่อก�ำกับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ตามมุมมองของบุตรหลาน 

วัยรุ่น กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร โดย

น�ำเสนอเฉพาะส่วนที่ศึกษาถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ ่นใน

กรุงเทพมหานคร ได้แก่ เวลาที่ใช้ในการเล่นเกมออนไลน์ ผลกระทบ ประเภท

ของเกม แรงจูงใจ และระดับการติดเกม รูปแบบการวิจัยเป็นแบบผสมผสานเชิง

คณุภาพและเชงิปรมิาณ เกบ็ข้อมลูด้วยวิธกีารสนทนากลุม่ และแจกแบบสอบถาม 

ผลการวิจัยพบว่า วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์ในวันเรียน 

เฉลี่ย 2 ชั่วโมง 18 นาทีต่อวัน เล่นเกมออนไลน์ในวันหยุด เฉลี่ย 4 ชั่วโมง 49 

นาทีต่อวัน โดยเล่นในช่วงหัวค�่ำ 19.01-22.00 น. มากที่สุด ทั้งในวันเรียนและ

วนัหยดุ ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ 7 วนัต่อสปัดาห์ ค่าเฉลีย่จ�ำนวนชัว่โมงในการ

เล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์เท่ากับ 21 ชั่วโมง 8 นาที วัยรุ่นประเมินตนเองว่า 

การเล่นเกมออนไลน์ส่งผลกระทบต่อด้านร่างกายมากที่สุด แต่ผลกระทบอยู่ใน

ระดับปานกลาง รองลงมาคือ ด้านอารมณ์ ผลกระทบอยู่ในระดับน้อย ประเภท

ของเกมออนไลน์ท่ีชอบเล่นมากท่ีสุดคอื เกมวางแผนการรบแบบทีม รองลงมาเป็น

* วันที่รับบทความ 26 พฤษภาคม 2564; วันที่แก้ไขบทความ 20 กรกฎาคม 2564; วันที่ตอบรับบทความ 
1 กันยายน 2564.

	 หมายเหต ุบทความนีเ้ป็นส่วนหนึง่ของโครงงานวิจัยเรือ่ง การสือ่สารของผูป้กครองเพ่ือก�ำกบัดแูลพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ตามมุมมองของบุตรหลานวัยรุ่น กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นใน

กรุงเทพมหานคร ได้รับทุนสนับสนุนจากฝ่ายวิจัย คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย
ธรรมศาสตร์ ประจ�ำปีงบประมาณ 2562

1	รองศาสตราจารย์ ประจ�ำกลุ่มวิชาวิทยุและโทรทัศน์ คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย
ธรรมศาสตร์.
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ประเภทเกมต่อสู้ให้อยู่รอดเป็นคนสุดท้าย เกมที่ได้รับความนิยม 2 อันดับแรก 

คอื “ROV” และ “PUBG” แรงจงูใจทีม่ผีลต่อการเล่นเกมมากทีส่ดุคอื ความสนุก 

รองลงมาคอื การคลายเหงา และการได้เล่นกบัเพือ่น โดยแรงจงูใจอยูใ่นระดบัมาก

ที่สุดทั้ง 3 ข้อ ด้านระดับการติดเกม วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่ยังอยู่ใน

ระดับปกติ คิดเป็นร้อยละ 71.25 ระดับคลั่งไคล้ ร้อยละ 22 และระดับน่าจะติด

เกม ร้อยละ 6.75 โดยวัยรุ่นเพศหญิงอยู่ในระดับน่าจะติดเกมมากกว่าเพศชาย

ค�ำส�ำคัญ:	 พฤติกรรมการเล่นเกม เกมออนไลน์ วัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร
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Gaming Behavior of Bangkok Teens

Narumol Pinto2

Abstract
	 This article derived from the research, “Parental Communication 

to Monitor Online Gaming Behavior in Teenaged Children’s View and 

Their Online Gaming Behavior in Bangkok”, but focusing only on gaming 

behavior of Bangkok’s teens: gaming time, game effects, game 

types, players’ motivations and their game addiction level. Using both  

quantitative and qualitative methods with focus group discussion and 

questionnaire distribution for data collection, the study found that  

Bangkok teens spend, on average, 2 hours 18 minutes per day on 

weekdays and 4 hours 49 minutes per day on weekends playing online 

games, especially during 19.01-22.00 hours. Most of them play online 

games 7 days per week and the average gaming time per week is 

21 hours 8 minutes. Bangkok teen gamers self-reportedly indicate that 

online gaming mostly has physical effect on them but in a moderate 

level, followed by emotional effect which is in low level. The most 

preferable games are Multiplayer online battle arena game (MOBA) and 

Battle Royale (BR), where players fight to remain the last one alive: 

“ROV” and “PUBG” are the two most popular ones. The motivations in 

online gaming are having fun, coping with loneliness and playing with 

friends, respectively, and all of them are of highest scores. For game 

addiction level, 71.25% of Bangkok teen gamers are considered normal, 

2	Associate Professor, Department of Radio and Television, Faculty of Journalism and Mass  
Communication, Thammasat University.
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while 22% show high level for game craving and 6.75% are somewhat 

inclined to online game addiction. Female teen gamers, however, tend 

to be more addicted than male counterparts.

Keywords:	gaming behavior, online games, Bangkok teens
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ที่มาและความส�ำคัญของปัญหา
	 การศึกษาถึงพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นในประเทศไทย

มีมาอย่างต่อเนื่อง โดยผลการศึกษาส่วนใหญ่เป็นไปในทิศทางเดียวกันว่า วัยรุ่น

ใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์มากกว่าระดับความปลอดภัยที่แพทย์ให้ค�ำแนะน�ำ คือ 

มากกว่า 9 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ (เกียรติภูมิ วงศ์รจิต, 2561) เช่น งานวิจัยของ 

ธานินทร์ สุธีประเสริฐ และคณะ (2561) เรื่อง พฤติกรรมการเล่นเกมและการ

ติดเกมของนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนแห่งหนึ่งในอ�ำเภอ

บางบัวทอง จังหวัดนนทบุรี พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเล่นเกมในวัน

จันทร์-ศุกร์ เฉลี่ย 2.6 ชั่วโมงต่อวัน และเล่นเกมในวันเสาร์-อาทิตย์ เฉลี่ย 4.6 

ชั่วโมงต่อวัน งานวิจัยของ กฤตนัย แซ่อึ้ง และคณะ (2560) เรื่อง การศึกษา

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

พบว่า นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาส่วนใหญ่ใช้เวลาเล่นเกม

ออนไลน์เฉลี่ย 2-6 ครั้งต่อสัปดาห์ โดยเล่นเกมออนไลน์ประมาณวันละ 2-3 

ชัว่โมง รวมถงึการส�ำรวจของส�ำนกังานพฒันาธรุกรรมทางอเิลก็ทรอนกิส์ (2561) 

ที่ส�ำรวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี พ.ศ. 2561 (Thailand 

Internet User Profile, 2018) พบว่า Gen Z (กลุ่มคนที่มีอายุไม่เกิน 21 ปี) 

ซึง่หมายถงึ กลุม่เดก็และวัยรุน่ใช้งานอนิเทอร์เนต็มากทีส่ดุ และเล่นเกมออนไลน์ 

ทกุวนั เฉลีย่วนัละประมาณ 2 ชัว่โมง หรือสปัดาห์ละ 14 ชัว่โมง ทัง้นี ้นายแพทย์

เกียรติภูมิ วงศ์รจิต (2561) อธิบดีกรมสุขภาพจิตกล่าวว่า การหมกมุ่นอยู่แต่

กับการเล่นเกมจนติด จะมีพฤติกรรมคล้ายกับผู้ป่วยติดสารเสพติด (substance 

dependence) 

	 ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตว่า โดยทั่วไป สังคมไทยค่อนข้างตระหนักถึงโทษภัย 

ของยาเสพติด และพอจะมีความรู้เรื่องสารเสพติดที่ได้รับจากบทเรียนสมัย

มัธยมศกึษาอยู่บ้าง แต่กบัเกมออนไลน์ท่ีผลการวิจัยหลายชิน้ข้างต้นยนืยันตรงกนั

ว่า เข้ามายดึพืน้ทีใ่นชวิีตประจ�ำวันของเด็กวัยรุ่นไทยอย่างมาก โดยมคีวามเสีย่งสงู

ทีจ่ะส่งผลเสยีร้ายแรงต่อบุตรหลานได้นัน้ เรากลบัรู้จกัมนัค่อนข้างน้อย ด้วยเหตนุี้  

ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาว่า วัยรุ่นใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์มากน้อยเพียงใด อยู่
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ในระดับเดียวกันกับผลการศึกษาที่ผ่านมาหรือไม่ ผลกระทบจากการเล่นมีอะไร

บ้าง เกมประเภทไหนที่พวกเขาชื่นชอบและเล่นอย่างต่อเนื่อง อะไรคือแรงจูงใจ

ส�ำคัญในการเล่นเกมเหล่านั้น และเมื่อวัดระดับการติดเกมแล้ว อยู่ในระดับใด 

เพื่อท�ำความรู้จักกับเกมออนไลน์และวัยรุ่นให้มากขึ้น อันจะน�ำไปสู่การก�ำกับ

ดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมของบุตรหลานด้วยความเข้าใจ และเกิดประสิทธิผล

ได้มากกว่าเดิมที่เคยเป็นมา 

วัตถุประสงค์
	 1.	เพื่อศึกษาการใช้เวลาในการเล่น และผลกระทบจากการเล่นเกม

ออนไลน์ของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร 

	 2.	เพ่ือศึกษาประเภทของเกมออนไลน์ที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครเล่น

อย่างต่อเนื่อง

	 3.	เพื่อศึกษาแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ ่นในกรุงเทพ 

มหานคร

	 4.	เพื่อศึกษาระดับการติดเกมของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร 

ขอบเขตของการวิจัย
	 การศึกษานี้เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเรื่อง การส่ือสารของผู้ปกครอง

เพ่ือก�ำกับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ตามมุมมองของบุตรหลานวัยรุ่น 

กับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร โดยศึกษา

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่น ในช่วงปี พ.ศ. 2560-2562 ที่อาศัย

อยู่ในกรุงเทพมหานคร เก็บข้อมูลด้วยการสนทนากลุ่ม และแจกแบบสอบถาม

ระหว่างเดือนพฤษภาคม-มิถุนายน 2563
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นิยามศัพท์ปฏิบัติการ 
	 1.	 วัยรุ่น หมายถึง บุคคลสัญชาติไทยอายุระหว่าง 13-19 ปี ที่เล่นเกม

ออนไลน์อย่างต่อเนื่องไม่ต�่ำกว่า 1 ปี ระหว่างปี 2560-2563 ทั้งที่ก�ำลังศึกษา

และไม่ได้ก�ำลังศึกษา โดยอาศัยอยู่ในกรุงเทพมหานคร

	 2.	 พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ หมายถงึ การกระท�ำทีแ่สดงออกต่อ

เกมออนไลน์ของวัยรุน่ ทัง้ในด้านระยะเวลา (จ�ำนวนชัว่โมง) ความถ่ี ประเภทของ

เกมที่เล่น แรงจูงใจ ผลกระทบจากการเล่น รวมไปถึงระดับการติดเกมออนไลน์

	 3.	 ระดับการติดเกม หมายถึง ระดับที่ใช้วัดการติดเกมของวัยรุ่น 3 

ระดับ ได้แก่ ระดบัปกต ิระดบัคลัง่ไคล้ และระดบัน่าจะตดิเกม ซึง่วดัจากคะแนน

ที่ท�ำแบบทดสอบการติดเกม (game addiction screening test: GAST) ของ

สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ ฉบับของเดก็ (ไม่ใช่ฉบบัผูป้กครอง) 

มีข้อค�ำถามทั้งหมด 16 ข้อ ลักษณะเครื่องมือเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

ได้แก่ คิดว่าใช่เลย น่าจะใช่ ไม่น่าใช่ และไม่ใช่เลย

	 เกณฑ์การแบ่งระดับ มีดังนี้ 

	 วัยรุ่นเพศชาย 

		  คะแนนรวมน้อยกว่า 24 คะแนน	 =	 ระดับปกติ

		  คะแนนรวม 24-32 คะแนน	 =	 ระดับคลั่งไคล้

		  คะแนนรวมตั้งแต่ 33 คะแนนขึ้นไป	 =	 ระดับน่าจะติดเกม 

 	 วัยรุ่นเพศหญิง 

		  คะแนนรวมน้อยกว่า 16 คะแนน	 =	 ระดับปกติ

		  คะแนนรวม 16-22 คะแนน	 =	 ระดับคลั่งไคล้

		  คะแนนรวมตั้งแต่ 23 คะแนนขึ้นไป	 =	 ระดับน่าจะติดเกม 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	 1.	 แนวคิดเรื่องเกมออนไลน์

	 เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่เล่นผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ ่

มักจะเล่นผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ท่ีเรียกว่า อินเทอร์เน็ต เกม
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ออนไลน์มีตั้งแต่เกมแบบข้อความธรรมดาไปจนถึงเกมที่มีกราฟิกที่ซับซ้อน ที่มี

ผู้เล่นหลายคนพร้อมๆ กัน (IGI Global, 2021) 

	 	 1.1 สิ่งดึงดูดใจในเกมออนไลน์

		  เทคโนโลยีดิจิทัลในปัจจุบันท�ำให้ผู ้พัฒนาเกมออนไลน์สามารถ

พัฒนาเกมออกมาได้อย่างมีคุณภาพสูงมาก ศักยภาพของอินเทอร์เน็ต 

คอมพวิเตอร์ การ์ดจอ หรือการ์ดแสดงผลภาพ (video card) สามารถประมวลผล 

ภาพกราฟิก 3 มิติ ให้ออกมาสู่สายตาผู้เล่นได้อย่างคมชัด สีสันสวยงาม 

ตระการตา ฉากใหญ่โต รายละเอยีด มมุมอง และการเคลือ่นไหวรวดเรว็ สมจรงิ

กว่าในอดตีอย่างมาก นอกจากนี ้การ์ดเสยีง หรอืการ์ดแสดงผลของเสยีง (audio 

card) ล�ำโพง และหฟัูง ยงัสามารถรองรบัระบบเสยีงทีพ่ฒันาเป็น 3 มติไิด้อย่างดี  

ผู้เล่นจะได้ยินเสียงกระสุนปืนว่ามาจากระยะหรือทิศทางใด รู้ต�ำแหน่งของศัตรู

ที่ยิงมาได้ ได้ยินแม้กระทั่งเสียงลูกกระสุนที่ตกกระทบพื้นผิว หรือสิ่งกีดขวาง 

ราวกับว่าผู้เล่นก�ำลังอยู่ในเหตุการณ์นั้นจริงๆ (ณัฐพงศ์ ฐิติมานะกุล, 2545) 

เช่น เกมยงิต่อสูแ้บบ 3 มติ ิทีแ่สดงภาพมมุมองบคุคลทีห่นึง่ (FPS: first person 

shooting) ซึ่งกล้องจะจับภาพตามระดับสายตาของผู้เล่น ให้เห็นสิ่งแวดล้อม 

รอบตวั และร่างกายของผูเ้ล่นเหมอืนมมุมองในชวิีตจรงิ สร้างบรรยากาศให้ผูเ้ล่น

รู้สึกมีอารมณ์ร่วมกับเกมได้มาก 

		  นอกจากภาพ เสียง มุมมอง และการเคลื่อนไหวคุณภาพสูงแล้ว  

เกมออนไลน์ยังมีเนื้อเรื่องที่น่าติดตาม มีกติกาการเล่นท่ีสนุก หลากหลายไป

ตามแต่ละแนวเกม ผู้เล่นเกมออนไลน์ยงัสามารถพบปะพดูคยุกับเพือ่นหรอืผูเ้ล่น

คนอื่นๆ จ�ำนวนมากจากทั่วทุกมุมโลกได้ตลอดเวลาที่เล่นเกม จึงท�ำให้ไม่เหงา 

สร้างการยอมรับ และการมีตัวตนให้กับผู้เล่น ท�ำให้จ�ำนวนผู้เล่นเกมออนไลน์

ในประเทศไทยมีมากขึ้นทุกปี โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและวัยรุ่น และจากการที่

เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงผู้คนได้ทั่วโลก เชื่อมต่อกันอย่างไหลลื่น

มากขึ้น ท�ำให้เกมที่เล่นพร้อมกันหลายสิบหลายร้อยคนก็เป็นไปได้อย่างสะดวก

มากขึ้น (ณัฐพงศ์ ฐิติมานะกุล, 2545) 
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	 	 1.2	ประเภทหรือแนวเกมของเกมออนไลน์ 

		  ณัฐภัทร ปิ่นโต (2563) วัยรุ่นผู้เล่นเกมออนไลน์หลากหลายแนว

เกมอย่างต่อเนื่องเป็นเวลา 8 ปี ได้จัดประเภทของเกมออนไลน์ที่เป็นที่นิยมใน

ปัจจุบัน ตามจุดเน้นของตัวเกมนั้นๆ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

	 		  1.2.1	 เกมออนไลน์จ�ำลองบทบาทตามท้องเรื่อง (Massively  

Multiplayer Online Role-Playing Game: MMORPG) เป็นเกมออนไลน์ทีร่วมเอา 

ผู้เล่นจ�ำนวนมากมาเล่นร่วมกัน ผู้เล่นแต่ละคนสามารถสร้างตัวละครขึ้นมาตัว

หนึ่ง และสวมบทบาทเป็นตัวละครตัวนั้นผจญภัยไปตามเนื้อเรื่องที่เกมวางระบบ

เอาไว้ โดยเล่นตามกติกาผ่านการป้อนค�ำสั่งและเลือกเงื่อนไขที่เกมก�ำหนดมา 

ผลลัพธ์จะแตกต่างกันตามเงื่อนไขที่เลือก ตัวเกมไม่เน้นการบังคับแบบหวือหวา 

แต่จะให้ผู้เล่นสัมผัสกับเรื่องราวแทน จุดเด่นอยู่ที่การพัฒนาระดับของตัวละคร

ซึ่งผู้เล่นสามารถเก็บเงินซื้ออาวุธ เก็บเกี่ยวทรัพยากรต่างๆ (item) มาเพิ่มระดับ

ความสามารถให้ตัวละครของตนเองได้ 

			   1.2.2	 เกมแอก็ชนั (Action Game) เป็นเกมทีผู้่เล่นต้องบงัคบั

ทิศทางของตัวละครในเกม โดยอาศัยจังหวะเพื่อควบคุมให้ตัวละครมีปฏิสัมพันธ์

ตามฉากในแต่ละรูปแบบ มักมีเน้ือเรื่องแนวล้างผลาญ ผู้เล่นจะได้ควบคุม 

ตัวละครเพือ่หาทางผ่านด่าน โดยการเกบ็สิง่ของ หลบหลกีอปุสรรค และต่อสูก้บั

ศัตรูด้วยการโจมตีแบบต่างๆ เน้นการใช้อาวุธที่น่ากลัว รุนแรง มีการแสดงภาพ

การถูกท�ำร้ายอย่างชัดเจน เสียงประกอบและดนตรีแนวร็อคที่เร่งเร้าอารมณ์ให้

ตื่นเต้นตลอดทั้งเกม ในตอนจบด่าน ผู้เล่นจะต้องเอาชนะหัวหน้าศัตรูของเกม 

(boss) ที่ท้าทายมากกว่าศัตรูตัวอื่นๆ การโจมตีของศัตรูและอุปสรรคจะท�ำให้

พลังชีวิตของอวตารลดลง และเกมจะจบเมื่อจ�ำนวนชีวิตหมด หรือผ่านด่านได้ 

แต่เกมแอ็กชันจ�ำนวนมากมีจ�ำนวนด่านไม่จ�ำกัด 

	 		  1.2.3	 เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (First-Person Shooting: 

FPS) เป็นเกมแอ็กชันประเภทหนึ่งที่เน้นการโจมตีคู่ต่อสู้ฝ่ายตรงข้าม โดยใช้

อาวุธปืนเป็นส่วนใหญ่ในสภาพแวดล้อม 3 มิติ ผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นผู้ยิงที่

เคล่ือนท่ีได้อย่างอิสระ เมื่อขยับเมาส์ไปทางไหน ตัวละครในเกมที่ควบคุมอยู่ 
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ก็จะหันตามทิศทางของเมาส์ไปด้วย ผู้เล่นต้องมีทักษะการเล็งเป้าที่แม่นย�ำ  

ตวัเกมน�ำเสนอความสมจริงในการเลน่ด้วยมุมกล้องแทนสายตาของผูเ้ล่น ผูเ้ล่น

จะเห็นเพียงแค่มือที่ถืออาวุธของตัวละครที่ตนควบคุมอยู่ ให้อารมณ์เหมือนกับ

ก�ำลังอยู่ในสถานการณ์นั้นจริงๆ ซึ่งจะไม่เหมือนกับเกมยิงปืนผ่านมุมมองบุคคล

ที่ 3 (TPS) ที่ผู้เล่นสามารถมองเห็นตัวเองจากด้านหลังได้ตั้งแต่หัวจรดเท้า และ

สภาพแวดล้อมที่มองเห็นได้ไกลและกว้างขึ้น 

	 		  1.2.4	 เกมวางแผนการรบทันทีแบบเป็นทีม (Multiplayer 

Online Battle Arena: MOBA หรือ Action Real Time Strategy: ARTS) เป็น

เกมวางแผนการรบทีผ่สมผสานรูปแบบการเล่นแบบจ�ำลองบทบาท (RPG) เข้ากบั

เกมแอ็กชัน (action game) และเกมยิงมุมมองบุคคลที่สาม (TPS) ไว้ด้วยกัน 

ผูเ้ล่นจงึได้อรรถรส ทัง้จากการสวมบทบาทเป็นตวัละครทีเ่ลอืกมา และได้ยงิต่อสู้

กนั จดุเน้นอยูท่ี่การวางแผนการโจมตคีูต่่อสูร่้วมกนัภายในทมี โดยแบ่งผูเ้ล่นเป็น 

2 ทมี ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องเลอืกตวัละครแนวแฟนตาซ ีทีม่เีอกลกัษณ์และความ

สามารถเฉพาะด้าน เพื่อสวมบทบาทเป็นตัวละครนั้นในการแข่งขัน แบ่งหน้าที่ 

และวางต�ำแหน่งของแต่ละตัวให้เหมาะสม เป้าหมายคอืการโจมตีเพือ่ท�ำลายป้อม

ของฝ่ายตรงข้าม ระหว่างทางจะต้องฆ่าคู่ต่อสู้เพื่อสะสมแต้มไปเรื่อยๆ 

	 		  1.2.5	 เกมสร้างสรรค์ตามจนิตนาการไม่รูจ้บ (Sandbox) เกมที่

เปิดโอกาสให้ผู้เล่นท�ำอะไรกไ็ด้อย่างอสิระ เล่นได้เรือ่ยๆ แบบไม่มทีีส่ิน้สดุคล้ายการ

เล่น “กระบะทรายของเด็ก” ทีส่ามารถสร้างสรรค์ ท�ำสิง่ต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย 

ตามจินตนาการที่ไม่มีขอบเขต และไม่มีที่สิ้นสุด ไม่มีเป้าหมายในตัวเกมอย่าง

ชัดเจน ไม่มีฉากจบ ผู้เล่นตั้งเป้าหมายให้ตัวเองตามต้องการ บางครั้งก็เรียกว่า 

เป็นแนว open world เน้นการสร้าง เช่น สร้างเมือง สร้างสวนสนุก สนาม

กอล์ฟ ปลูกผัก เน้นดูการเจริญเติบโตให้มากที่สุด และคอยแก้ปัญหาเล็กปัญหา

น้อยไปเรื่อย

	 		  1.2.6	 เกมต่อสู้ให้อยูร่อดเป็นคนสุดท้าย (Battle Royale) เป็น

เกมต่อสู้เพื่อให้เป็นผู้รอดตายคนสุดท้ายหรือกลุ่มสุดท้าย (last man standing) 

โดยมีการกระชับพื้นที่ให้ผู้เล่นต้องห�้ำหั่นกันในพื้นท่ีปิดในเวลาอันจ�ำกัด มีการ
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ผสมผสานเกมการยิงตามมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (FPS) เข้าไปด้วย ไม่มีโครงเรื่อง

ที่ชัดเจน ผู้เล่นทั้งหมดมักมีประมาณ 100 คน เมื่อเริ่มต้นเกม ผู้เล่นทุกคนจะ

ถูกน�ำเข้าสูพื่น้ทีส่่วนกลาง แล้วปล่อยลงไปในแผนทีท่ีเ่ป็นสมรภมูริบทีแ่ตกต่างกนั

ออกไป โดยมีอุปกรณ์น้อยที่สุด จากนั้นแต่ละคนจะแยกย้ายไปตามพื้นที่ต่างๆ 

แสวงหาอุปกรณ์มาเสริมให้ตัวเอง ต้องพยายามหาที่หลบไม่ให้ถูกซุ่มโจมตี และ

ต้องไม่ออกนอกวงทีเ่กมก�ำหนดเพราะพลงัจะลดลงและตายได้ พืน้ทีถ่กูบบีให้แคบ

ลงเรือ่ยๆ เพือ่ให้ผูเ้ล่นทีเ่หลอืต้องมาเจอกนัในระยะทีป่ระชิดมากข้ึน คนทีใ่ช้อาวธุ

ได้แม่นและเร็วกว่าก็จะชนะ และจะเหลือผู้ชนะจากการต่อสู้แค่คนเดียวเท่านั้น 

			   1.2.7	 เกมสยองขวัญเอาชีวิตรอด (Survival Horror) เป็น

ประเภทย่อยของแนวเกมแอ็กชันผจญภัยที่มีแรงบันดาลใจจากภาพยนตร์แนว

สยองขวญั ระบบเกมจะไม่เน้นการต่อสู้กบัศตัรูโดยตรง แต่จะมเีนือ้เรือ่งทีเ่น้นการ

หลบหนีศัตรูที่น่ากลัวในสิ่งแวดล้อมที่น่าฉงน และสร้างความวิตกกังวลให้ผู้เล่น 

เช่น หนฆีาตกร ซอมบ้ี ผ ีสตัว์ประหลาด มนษุย์กนิคน ไดโนเสาร์ หรอืแม้กระทัง่

การเอาตัวรอดจากนักล่าที่เป็นผู้เล่นด้วยกันเอง ตัวละครที่ผู้เล่นสวมบทบาทมี

ความอ่อนแอ บอบบางกว่าวีรบุรษุในเกมแอก็ชนัทัว่ไป ไม่สามารถเตรยีมอาวธุให้

กบัตวัละคร (avatar) ได้ อกีท้ังเกมจะก�ำจัดอาวุธให้มน้ีอยกว่าเกมอืน่ๆ ด้วย ผูเ้ล่น 

จึงต้องพยายามเก็บรวบรวม จัดการคลังอุปกรณ์จากสิ่งแวดล้อม และคิดแก้

ปริศนาในเกม เพื่อปลดล็อกฝ่าด่านไปสู่พื้นที่ใหม่หรือด่านต่อไปให้ได้ 

	 		  1.2.8	 เกมกีฬา (Sport Game) คือ การจ�ำลองการเล่นกีฬา

แต่ละชนดิผ่านวดิโีอเกม โดยจะองิกบักฎกตกิาสากล จงึมคีวามถกูต้องและเทีย่ง

ตรงในกฎกติกาค่อนข้างมาก เกมชนิดนี้จึงเหมาะกับผู้ที่ชื่นชอบกีฬาและเข้าใจ 

กฎกตกิาของกฬีาประเภทนัน้ๆ จุดขายหลกัของเกมกฬีาคือ ชือ่ หน้าตา รวมไปถงึ

คณุสมบตัขิองนกักฬีาท่ีมช่ืีอเสียง หรือได้รับความนยิมในช่วงเวลานัน้ๆ ท�ำให้แฟน

กีฬาส่วนใหญ่รูส้กึใกล้ชดิกบัผูเ้ล่น/นกักีฬาท่ีตนช่ืนชอบ รู้สกึจบัต้องได้ นอกจากนี ้

ลักษณะเสมือนจริงของสนาม อาคาร หรือยานพาหนะ จะช่วยเพิ่มอรรถรสใน

การเล่นเกมให้เสมอืนจรงิมากขึน้ไปอกี ประหนึง่ว่าก�ำลงัอยูใ่นเหตกุารณ์นัน้จรงิๆ
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	 		  1.2.9	 เกมดนตรี (Music Game) คอื เกมท่ีผูเ้ล่นต้องใช้ทกัษะ

การกดให้ตรงต�ำแหน่งตามจังหวะของดนตรีประเภทต่างๆ ผูเ้ล่นเกมจะต้องกดปุ่ม

ตามจังหวะเพลงให้ทันและถูกต้อง ซึ่งต้องใช้สมาธิในการฟังจังหวะและกดปุ่มให้

พร้อมกบัจงัหวะด้วย เมือ่ผูเ้ล่นกดตามจังหวะได้ถูกต้องหรอืใกล้เคยีง เกมจะแสดง

ตัวบอกคะแนนของเด้งขึ้นมาว่า “great!” หรือ “awesome!” แล้วแต่จังหวะที่กด 

แต่ละเกมอาจใช้ค�ำต่างกนัไป สิง่ทีม่าพร้อมเกมดนตรหีรือเกมเต้น กค็อืตวัละคร

ที่เป็นนักเต้น หรือนักร้อง ซึ่งภารกิจของผู้เล่นเกมอีกประการก็คือ การตกแต่ง 

avatar ตัวละครที่เลือกเล่น เพื่อให้ออกมาสวยงาม ถูกใจ 

	 2.	 แนวคิดเรื่องจิตวิทยาวัยรุ่น

	 เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์ (2549) ได้รวบรวมองค์ความรู ้จาก 

นักจิตวิทยาชาวตะวันตกไว้ว่า เมื่อพิจารณาตามความเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย 

ปัญญา บุคลิกภาพ และสังคมแล้ว วัยรุ่นจะมีลักษณะเฉพาะ ดังนี้ 

		  2.1	ความเปลี่ยนแปลงทางร่างกายและสรีระ (Physical and  

Physiological Changes)

		  เมื่อเด็กเข้าสู่วัยรุ่น จะมีการเปลี่ยนแปลงของรูปร่างของร่างกาย

รวดเร็วมาก ทั้งพัฒนาการของลักษณะทางเพศ รวมถึงพัฒนาการทางร่างกายที่

ไม่เกี่ยวข้องกับระบบสืบพันธุ์ วัยรุ่นมักจะประเมินตนเองจากรูปลักษณ์ทางกาย 

เพราะยงัขาดโอกาสทีจ่ะแสดงความสามารถทางวิชาชพี และมกัจะประเมนิตนเอง

ด้วยการเทียบกบัลกัษณะท่ีเป็นอดุมคต ิโดยความพอใจจะขึน้อยูก่บัว่า เขามคีวาม

ใกล้เคียงกับอุดมคติเพียงใด 

		  2.2	พัฒนาการทางปัญญา (Mental Development)

		  โลกของวัยรุ่นมักคิดถึงแต่สิ่งที่อยู่นอกเหนือความเป็นจริง ต่างกับ

โลกของเด็กที่จะมีชีวิตอยู่กับปัจจุบันขณะ (here and now) การมองเห็นความ

แตกต่างระหว่างความเป็นจริงกับอุดมคติ ท�ำให้วัยรุ่นเต็มไปด้วยความไม่พอใจ 

ทนต่อความจรงิไม่ได้ แต่การต่อต้านเหล่านีจ้ะเป็นแค่ค�ำพดู เพราะยงัไม่รูว้ธิกีาร

ทีจ่ะท�ำให้ความคดิเป็นจรงิด้วยการกระท�ำได้ จนเมือ่ถงึวยัรุน่ตอนปลายทีส่ามารถ
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เชื่อมโยงอุดมคติกับการกระท�ำได้แล้ว วัยรุ่นก็จะอดทนต่อสังคมและพ่อแม่ได้

มากขึน้ วยัรุน่จะมคีวามสนใจต่อตนเองในแบบทีย่ดึตนเป็นศนูย์กลางทางปัญญา 

(intelligent egocentrism) คือ วัยรุ่นจะรู้สึกเหมือนอยู่บนเวทีที่ทุกคนก�ำลังเฝ้า

มองและประเมนิตนอยู ่ท�ำให้เกดิความคดิถงึตนเองตลอดเวลา เมือ่ถงึวยัรุน่ตอน

ปลาย การยึดตนเป็นศูนย์กลางจะค่อยๆ ลดลง และจะเริ่มเข้าใจว่า คนอื่นต่างก็

คิดถึงเรื่องของตนเองด้วยกันทั้งนั้น วัยรุ่นตอนปลายจึงอะลุ้มอล่วยกับสังคมและ

ครอบครัวมากขึ้น 

		  2.3	พัฒนาการทางบุคลิกภาพและทางสังคม (Personality and 

Social Development)

		  	 2.3.1 การดิน้รนเพ่ือความเป็นอสิระ (Striving for Independence) 

วยัรุ่นต้องการเป็นตวัของตวัเอง ส่วนหนึง่เป็นเพราะความเตบิโตทางร่างกายและ

ด้านปัญญา และอกีส่วนหนึง่มาจากความคาดหวังทีค่นอืน่มต่ีอพวกเขา วยัรุน่รูส้กึ

ว่า ตนเองมีคุณสมบัติเพียงพอที่จะด�ำเนินชีวิตแบบผู้ใหญ่ และจะโกรธเมื่อถูก

มองว่าเป็นเด็ก แต่วัยรุ่นก็ยังหวั่นไหวที่ต้องรับผิดชอบต่อตนเอง ความไม่มั่นใจ 

เกี่ยวกับการโตข้ึนของตนเองนี้ ท�ำให้วัยรุ่นมีความประพฤติแบบเด็กและผู้ใหญ่

สลับกันไป ขณะที่ต้องการเสรีภาพมากขึ้น พวกเขาก็ยังหวังให้พ่อแม่ช่วยเหลือ

อยู่ใกล้ๆ เมื่อเกิดปัญหาที่ไม่สามารถแก้ไขด้วยตนเองได้ 

			   2.3.2	 ความก้าวหน้าของการมีความสัมพันธ์ทางสังคมแบบ

ผู้ใหญ่ (Progress toward Mature Social Relationships) วัยรุ่นไม่ต้องการ

พึ่งพาพ่อแม่มากเหมือนตอนเป็นเด็ก และต้องการการยอมรับจากกลุ่มเพื่อน

เพิ่มขึ้น มักจะแยกตัวออกมารวมกลุ่มกันเอง เพ่ือจะได้เรียนรู้จากข้อผิดพลาด

ของกันและกัน การรวมกลุ่มท�ำให้วัยรุ่นมีฐานของเอกลักษณ์ พวกเขาจะเชื่อ 

พ่อแม่มากกว่าเพื่อนในเร่ืองการศึกษา การวางแผนอาชีพในอนาคต แต่จะเชื่อ

เพื่อนมากกว่าในเรื่องที่เกี่ยวกับการแต่งตัว การคบเพื่อน และการใช้เวลาว่าง 

		  	 2.3.3	 การมเีอกลกัษณ์ส่วนบคุคล (Integration of Personal 

Identity) วัยรุ่นเป็นวัยที่เอกลักษณ์ส่วนบุคคลเริ่มมีความสม�่ำเสมอ ที่ท�ำให้เขา 

พอจะทราบทศิทางชีวติของตนเองบ้างแล้ว แต่ก็ต้องใช้เวลาหลายปีในการพจิารณา
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ในส่ิงเหล่านั้น เช่น คิดถึงอาชีพที่หลากหลาย พิจารณาถึงปรัชญาทางสังคม 

การเมือง เศรษฐกิจ และศาสนาที่ตนจะยึดถือ วัยรุ่นจึงมีการเปลี่ยนใจเกี่ยวกับ

สิ่งที่ตนอยากท�ำอยู่บ่อยครั้ง 

	 3.	 แนวคิดเรื่องการสร้างแรงจูงใจ 

	 แรงจงูใจ หมายถึง กระบวนการทีช่กัน�ำโน้มน้าวให้บคุคลเกดิความมานะ

พยายามเพือ่ทีจ่ะสนองตอบ ความต้องการบางประการให้บรรลผุลส�ำเรจ็ (Lovell, 

1980 อ้างถึงใน สุขุม รัตนเสรีเกียรติ, 2559) 

	 	 3.1	ประเภทของแรงจูงใจ

			   3.1.1 แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motives) แรงจูงใจภายใน

เป็นสิ่งผลักดันจากภายในตัวบุคคล ซึ่งอาจจะเป็นเจตคติ ความคิด ความสนใจ 

ความตั้งใจ การมองเห็นคุณค่า ความพอใจ ความต้องการสิ่งต่างๆ ดังกล่าวนี้  

มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมค่อนข้างถาวร เช่น คนงานที่มองว่า องค์การคือ สถานที ่

ให้ชีวิตแก่เขาและครอบครัว เขาก็จะจงรักภักดีต่อองค์การ และองค์การบางแห่ง 

ขาดทุนในการด�ำเนินการและไม่ได้จ่ายค่าตอบแทนที่ดี แต่ด้วยความผูกพัน

พนักงานก็ร่วมกันลดค่าใช้จ่ายและช่วยกันท�ำงานอย่างเต็มที่

		  	 3.1.2	 แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motives) แรงจูงใจ

ภายนอกเป็นส่ิงผลักดันภายนอกตัวบุคคลที่มากระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมอาจจะ

เป็นการได้รับรางวัล เกียรติยศ ชื่อเสียง ค�ำชม หรือยกย่อง แรงจูงใจนี้ไม่คงทน

ถาวร บคุคลแสดงพฤตกิรรมเพือ่ตอบสนองสิง่จูงใจดงักล่าวเฉพาะกรณทีีต้่องการ

สิ่งตอบแทนเท่านั้น

	 	 3.2	วิธีการสร้างแรงจูงใจ 

		  การสร้างแรงจูงใจทั้งภายในและภายนอก มี 5 วิธี (PSYCHO.

study, 2016) ได้แก่ การท�ำให้ตื่นตัว (arousal) การตั้งจุดมุ่งหมาย (objective)  

การใช้เครื่องล่อ (incentives) การลงโทษ (punishment) และการแข่งขัน 

(competition) 
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	 4.	 ทฤษฎีการแบ่งกลุ่มทางสังคม (Social Categories Theory) 

	 ทฤษฎีนี้อธิบายว่า บุคคลที่มีคุณลักษณะทางสังคมคล้ายคลึงกัน เช่น 

การศึกษา รายได้ อาชีพ เชื้อชาติ ศาสนา อายุ เพศ ภูมิล�ำเนา จะมีการแลก

เปลีย่นความคิดเหน็ และอปุนสิยัการใช้ส่ือร่วมกนั น�ำมาซ่ึงพฤตกิรรมการสือ่สาร 

เช่น การเปิดรับสื่อ ความพึงพอใจในสื่อ ที่คล้ายคลึงกันด้วย ด้วยเหตุนี้ จึงมีการ

แบ่งย่อยประเภทของสื่อแต่ละชนิดตามความสนใจของผู้รับสาร เช่น การแบ่ง

ประเภทนิตยสารตามลักษณะทางสังคมของบุคคล เช่น นิตยสารส�ำหรับผู้ชาย 

นิตยสารส�ำหรับผู้หญิง นิตยสารส�ำหรับวัยรุ่น นิตยสารกีฬา หรือแม้แต่สื่อวิทยุ

และโทรทัศน์ ก็ยังต้องแบ่งประเภทรายการตามลักษณะทางสังคมของผู้ฟังผู้ดู 

เพ่ือให้สอดคล้องกบัความสนใจของผูร้บัสารแต่ละกลุม่ด้วยเช่นกนั (พัชน ีเชยจรรยา 

และคณะ, 2541)

	 5.	 ทฤษฎีการสื่อสารแบบสองขั้นตอน (Two-Step Flow of  

Communication Theory) 

	 ทฤษฎีนี้ค้นพบโดย พอล เอฟ. ลาซาร์สเฟลด์ และคณะ (Paul F. 

Lazarsfeld อ้างถึงใน พัชนี เชยจรรยา และคณะ, 2541) มีแนวคิดส�ำคัญคือ 

ข่าวสารจะไปถึงกลุ่มคนกลุ่มหนึ่งซึ่งได้รับการยอมรับให้เป็นกลุ่มผู้น�ำความคิด

เห็น (opinion leaders) ในขั้นแรก และกลุ่มผู้น�ำความคิดเห็นจะเป็นผู้เผยแพร่

ข่าวสารต่อไปยงัประชาชนอืน่ๆ ในข้ันทีส่อง ทฤษฎนีีเ้ชือ่ว่า บคุคลทกุคนไม่ได้อยู่

โดดเดี่ยวในสังคม ทุกคนต้องมีกิจกรรมร่วมกันทางสังคม ซึ่งท�ำให้แต่ละบุคคลมี

ความสัมพันธ์กัน และในทุกสังคมจะต้องมีกลุ่มบุคคลกลุ่มหนึ่งได้รับการยอมรับ

ให้เป็นกลุ่มผู้น�ำทางความคิดเห็น ซึ่งมักจะได้รับข่าวสารก่อนผู้อื่น และท�ำหน้าที่

เผยแพร่ข่าวสารที่ได้รับนั้นไปยังบุคคลอื่นๆ ในสังคม 

	 6.	 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อมวลชน (Uses 

and Gratifications Theory) 

	 การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อมวลชน ได้รับการพัฒนามา

จาก คาทซ์ (Katz, 1959 อ้างถึงใน พัชนี เชยจรรยา และคณะ, 2541) ใจความ

ส�ำคัญคือ สื่อมวลชนจะไม่มีอิทธิพลต่อบุคคลที่ไม่เลือกใช้สื่อนั้น แต่การเลือกใช้
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ส่ือมาจากเหตผุลทางจติวิทยา และความต้องการทางสงัคมของแต่ละบคุคล ผูร้บั

สารตามทฤษฎีนี้เป็นผู้เลือกบริโภคสื่อมวลชนตามความต้องการ (needs) ของ

ผูร้บัสารเอง ซึง่อาจเป็นปัจเจกบคุคลหรอืกลุม่บุคคลกไ็ด้ ผูร้บัสารเป็นผูใ้ช้เนือ้หา

ของสือ่ในฐานะผู้กระท�ำการสือ่สาร (active audience) มากกว่าทีจ่ะปล่อยให้สือ่

เป็นผู้ส่งข้อมลูใส่ผู้รับสารเพยีงอย่างเดยีว ผูร้บัสารมสีทิธิเ์ลอืกใช้สือ่ และเลอืกรบั 

เนื้อหาของข่าวสาร เพื่อตอบสนองความต้องการที่แตกต่างกัน ความคาดหวัง 

การเปิดรับสื่อ การรับรู้และจดจ�ำเน้ือหา ความพึงพอใจที่ได้รับก็จะมีความ 

แตกต่างกันไปด้วย (กาญจนา แก้วเทพ, 2547) 

	 7.	 การวิจัยด้านแรงจูงใจและผลกระทบจากการติดเกมของเด็ก

นักเรียน 

	 จากการค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้ข้อสรุปที่มีแนวโน้มว่า แรงจูงใจที่

ท�ำให้เด็กติดเกมคือ ภาพและเสยีงจากเกมทีเ่ล่นอยู ่ความสนกุตืน่เต้นจากตวัเกม 

การต้องการเอาชนะการแข่งขัน ต้องการการยอมรับจากเพื่อนและผู้อื่น การได้

เล่นกบัเพือ่น โดยสามารถมเีพือ่นใหม่ได้ตลอดเวลา การตดิเกมส่งผลกระทบต่อ

เดก็ ครอบครวั และชมุชน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านร่างกาย จิตใจ และอารมณ์ ท�ำให้ขาด

การปฏิสัมพันธ์กับบุคคลในครอบครัว ขาดความสามัคคีในครอบครัว เกิดความ 

เสื่อมถอยด้านวัฒนธรรม การละเมิดกฎหมาย นิยมวัตถุมากข้ึน (ละอองดาว 

ตันบุตร, 2553) 

	 อย่างไรกต็าม พบความแตกต่างของข้อมลูทีไ่ด้จากการประเมนิผลกระทบ 

จากการเล่นเกมของนักเรียน ระหว่างผู้ปกครองประเมินนักเรียน ครูประเมิน

นกัเรยีน และนกัเรียนประเมนิตนเอง กล่าวคอื ผูป้กครองจะประเมนิว่า นกัเรียน

มีปัญหาพฤตกิรรมท่ีเป็นผลจากการเล่นเกมสงูกว่าทีน่กัเรียนประเมนิตนเองและ

ครูประเมินนักเรียน โดยผู้ปกครองและครูประเมินผลกระทบจากการเล่นเกม

ของนักเรียนตรงกันว่า นักเรียนได้รับผลกระทบด้านอารมณ์มากที่สุด ขณะที่

นักเรียนประเมินตนเองว่า ได้รับผลกระทบด้านความสัมพันธ์กับเพื่อนมากที่สุด 

ผู้ปกครองยังประเมินว่า นักเรียนติดเกมสูงกว่าที่นักเรียนประเมินตนเองอีกด้วย  

โดยมองว่า นกัเรียนหญงิมีความเส่ียงต่อการตดิเกมมากกว่านกัเรยีนชาย (ทวีศิลป์ 

วิษณุโยธิน และคณะ, 2556) 
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ระเบียบวิธีวิจัย
	 1.	 รูปแบบการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ ผ่านการอนุมัติด้านจริยธรรมการท�ำวิจัยในคน จาก 

คณะอนุกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ เมื่อวันที่ 

28 เมษายน 2563 มีรูปแบบการวิจัยเป็นแบบผสมผสานเชิงคุณภาพและเชิง

ปริมาณ (mixed methods approach: qualitative and quantitative research 

design) โดยเป็นการวิจัยแบบขั้นตอนเชิงส�ำรวจ (exploratory consequential 

design) 2 ขั้นตอน กล่าวคือ ส�ำรวจข้อมูลด้วยการวิจัยเชิงคุณภาพก่อน เพื่อ 

ให้ได้ข้อมลูตัง้ต้นทีจ่ะน�ำไปพฒันาเป็นแบบสอบถามในการวจิยัเชงิปรมิาณ จากนัน้ 

น�ำผลการศึกษาทั้งสองส่วนที่สอดคล้องมาขยายความ อธิบายผลซึ่งกันและกัน 

ดังที่แสดงในภาพที่ 1 

ภาพที่ 1	 รูปแบบการวิจัยแบบผสมผสาน: แบบขั้นตอนเชิงส�ำรวจ (Exploratory  

		  Consequential Design)

ปฏสิมัพนัธ์กบับุคคลในครอบครวั ขาดความสามคัคใีนครอบครวั เกดิความเสื่อมถอยดา้นวฒันธรรม การ
ละเมดิกฎหมาย นิยมวตัถุมากขึน้ (ละอองดาว ตนับุตร, 2553)   

   อย่างไรกต็าม พบความแตกต่างของข้อมูลทีไ่ดจ้ากการประเมนิผลกระทบจากการเล่นเกมของ
นักเรียน ระหว่างผู้ปกครองประเมนินักเรียน ครูประเมนินักเรียน และนักเรยีนประเมนิตนเอง กล่าวคอื  
ผู้ปกครองจะประเมนิว่า นักเรียนมปัีญหาพฤตกิรรมที่เป็นผลจากการเล่นเกมสูงกว่าที่นักเรียนประเมนิ
ตนเองและครูประเมนินักเรียน โดยผู้ปกครองและครูประเมนิผลกระทบจากการเล่นเกมของนักเรียน
ตรงกันว่า นักเรียนได้รับผลกระทบด้านอารมณ์มากที่สุด ขณะที่นักเรียนประเมินตนเองว่า ได้รับ
ผลกระทบดา้นความสมัพนัธ์กบัเพื่อนมากทีสุ่ด ผูป้กครองยงัประเมนิว่า นักเรยีนตดิเกมสูงกว่าทีน่ักเรยีน
ประเมนิตนเองอีกด้วย โดยมองว่า นักเรียนหญิงมคีวามเสี่ยงต่อการติดเกมมากกว่านักเรียนชาย (ทวี
ศลิป์ วษิณุโยธนิ และคณะ, 2556)  
 
ระเบียบวิธีวิจยั 

1. รปูแบบการวิจยั 

การวิจยัครัง้นี้ ผ่านการอนุมตัิดา้นจรยิธรรมการท าวิจยัในคน จากคณะอนุกรรมการจรยิธรรม
การวิจัยในคน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ เมื่อวันที่ 28 เมษายน 2563 มีรูปแบบการวิจัยเป็นแบบ
ผสมผสานเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ (mixed methods approach: qualitative and quantitative 
research design) โดยเป็นการวิจัยแบบขัน้ตอนเชิงส ารวจ (exploratory consequential design) 2 
ขัน้ตอน กล่าวคอื ส ารวจขอ้มูลดว้ยการวจิยัเชงิคุณภาพก่อน เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลตัง้ต้นทีจ่ะน าไปพฒันาเป็น
แบบสอบถามในการวิจยัเชิงปริมาณ จากนัน้น าผลการศึกษาทัง้สองส่วนที่สอดคล้องมาขยายความ 
อธบิายผลซึ่งกนัและกนั ดงัทีแ่สดงในภาพที ่1  

ภาพท่ี 1 รูปแบบการวจิยัแบบผสมผสาน: แบบขัน้ตอนเชงิส ารวจ (Exploratory Consequential Design) 

 

 

ท่ีมา: Creswell (2013: 69)  

      

2. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
ประชากรทีศ่กึษาไดแ้ก่ วยัรุ่น อายุ 13-19 ปี ทีอ่าศยัอยู่ในกรุงเทพมหานคร จ านวน 445,991

คน โดยผู้วิจยัคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (purposive sampling) ในขัน้ตอนการวิจยัเชงิคุณภาพ 
กบัวยัรุ่นที่มปีระสบการณ์การเล่นเกมออนไลน์ต่อเนื่องกนัอย่างน้อย 1 ปี เพื่อน ามาด าเนินการสนทนา
กลุ่ม (focus group) จ านวน 3 กลุ่ม รวม 20 คน และเลอืกสุ่มตวัอย่างแบบไม่อาศยัหลกัความน่าจะเป็น 

การรวบรวมและวเิคราะห์
ขอ้มูลเชงิคุณภาพ 

 การรวบรวมและวเิคราะห์
ขอ้มูลเชงิปรมิาณ การตคีวาม สรา้งเป็น 

ที่มา:	Creswell (2013: 69) 

 

	 2.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรท่ีศึกษา ได้แก่ วัยรุ ่น อายุ 13-19 ปี ที่อาศัยอยู่ใน

กรุงเทพมหานคร จ�ำนวน 445,991 คน โดยผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ

เจาะจง (purposive sampling) ในขั้นตอนการวิจัยเชิงคุณภาพ กับวัยรุ่นที่มี

ประสบการณ์การเล่นเกมออนไลน์ต่อเนือ่งกนัอย่างน้อย 1 ปี เพือ่น�ำมาด�ำเนนิการ 

สนทนากลุ่ม (focus group) จ�ำนวน 3 กลุ่ม รวม 20 คน และเลือกสุ่มตัวอย่าง

แบบไม่อาศัยหลักความน่าจะเป็น (non-probability sampling) โดยใช้การสุ่ม
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ตัวอย่างแบบโควตา (quota sampling) ตามสัดส่วนของจ�ำนวนวัยรุ่นแต่ละอายุ

เม่ือเทียบกับจ�ำนวนวัยรุ่น 13-19 ปีทั้งหมดในกรุงเทพมหานครในข้ันตอนการ

วิจัยเชิงปริมาณ เพื่อน�ำมาเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม (questionnaire) จ�ำนวน 

400 คน 

	 3.	 เครื่องมือการวิจัย 

	 เคร่ืองมอืการวจิยัของการศกึษาในส่วนนี ้ได้แก่ (1) แนวค�ำถามเพือ่การ

สนทนากลุ่ม ที่มีแนวค�ำถามเกี่ยวกับจุดเริ่มต้นของการเล่นเกมออนไลน์ การใช้

เวลา และผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ประเภทของเกมทีเ่ล่นอย่างต่อเนือ่ง 

แรงจูงใจในการเล่นเกม (2) แบบสอบถาม ซึ่งประกอบไปด้วยค�ำถามเกี่ยวกับ

การใช้เวลาและผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ประเภทของเกมที่เล่นอย่าง

ต่อเนื่อง แรงจูงใจในการเล่นเกม และแบบทดสอบการติดเกม (game addiction 

screening test: GAST) ของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรม

สขุภาพจติ ฉบบัของเด็ก ทีม่ข้ีอค�ำถามเร่ืองการใช้เวลาและความถีใ่นการเล่นเกม 

และผลกระทบจากการเล่นเกมด้านต่างๆ 

	 4.	 การเก็บข้อมูล

	 ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากการสนทนากลุ่มในเดือนพฤษภาคม 2563 และ 

เก็บข้อมูลจากแบบสอบถามในเดือนมิถุนายน 2563 

	 5.	 การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 การวเิคราะห์ข้อมลูเชงิคุณภาพ ด�ำเนนิการด้วยวธีิการจ�ำแนกชนดิข้อมลู 

(typological analysis) การเปรยีบเทยีบเหตกุารณ์ (constant comparison) และ

การวิเคราะห์ส่วนประกอบ (component analysis) (สุภางค์ จันทวานิช, 2553) 

ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ด�ำเนินการด้วยการใช้สถิติเชิงพรรณนา 

(descriptive statistic) ได้แก่ ค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
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ผลการวิจัย 
	 ผลการวิจัยแบ่งเป็น 2 ส่วน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

	 1.	 การวิเคราะห์ผลในขั้นตอนการวิจัยเชิงคุณภาพ 

		  1.1		จุดเริ่มต้นของการเล่นเกม 

		  	 1.1.1	 ผู้ชักน�ำให้เล่นเกม ผู้ร่วมสนทนากลุ่มเริ่มเล่นเกม

ออนไลน์ตามท่ีเพื่อนแนะน�ำ เม่ือเข้ามาเล่นแล้วจะรู้จักเกมอื่นๆ ได้ ผ่านทาง

โฆษณาท่ีปรากฏให้เห็นจ�ำนวนมากบนหน้าจอคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ 

โดยมักเลือกเล่นเกมตามโฆษณาที่เป็นกระแสนิยมในขณะนั้น แนวเกมที่เล่นใน

ช่วงแรกจะส่งผลให้เล่นต่ออย่างต่อเนือ่งในระยะยาว เพราะต้องการเล่นให้เก่งใน

เกมใดเกมหนึ่ง นอกจากนี้ การตัดสินใจเลือกว่าจะเล่นเกมไหน หรือจะเล่นเกม

นั้นต่อหรือไม่ ยังขึ้นอยู่กับรสนิยม ความชอบของแต่ละบุคคลด้วย 

		  	 1.1.2	 วิธีการเรียนรู้การเล่นเกม ท�ำได้ด้วยการดูจากคลิป

วิดีโอที่มีนักแคสต์เกม (game caster) มาเล่นและพากย์เกมนั้นๆ ไปด้วย ให้

ดูผ่านทางเว็บไซต์ยูทูบ (YouTube) ผู้เล่นมือใหม่จะเห็นเกมที่ก�ำลังเล่นบนหน้า

จอ พร้อมกับเสียงพากย์ที่สนุกสนาน ตื่นเต้น ซึ่งบางทีก็มีจอเล็กๆ แสดงหน้าตา 

และท่าทางของนักแคสต์เกมขณะก�ำลังเล่นให้ดูด้วย การดูคลิปเหล่านี้จึงท�ำให้รู้

วิธีการเล่น และรู้สึกชอบตามได้ง่าย 

	 	 1.2	 การใช้เวลาในการเล่นเกม 

		  ในวันเปิดเรียน วัยรุ่นส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ช่วงหลังเลิกเรียน

ถึงหัวค�่ำ เวลา 16.00-20.00 น. และช่วงกลางคืนถึงดึก เวลา 21.00-02.00 น. 

มีบ้างเล็กน้อยที่เล่นตอนพักกลางวัน และในห้องเรียน ในวันหยุดส่วนใหญ่เล่น

ช่วงหัวค�่ำถึงดึก เวลา 20.00-02.00 น. ช่วงเช้า 10.00-12.00 น. และช่วงบ่าย 

14.00-17.00 น. 

		  ด้านจ�ำนวนชั่วโมงที่เล่นต่อวันนั้น ในวันที่เปิดเรียน ผู้ร่วมสนทนา

กลุ่มส่วนใหญ่ใช้เวลาเล่นประมาณวันละ 2 ชั่วโมง รองลงมาคือ 5 ชั่วโมง  

ในวันหยุดส่วนใหญ่เล่นวันละ 4 ชั่วโมง มีบางคนเล่นมากถึง 10 ชั่วโมง ช่วงที ่
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โควิด-19 ระบาด ซึ่งเป็นช่วงที่วัยรุ่นทุกคนต้องอยู่ที่บ้าน จ�ำนวนชั่วโมงการเล่น

เกมออนไลน์ต่อวันมีความหลากหลายมาก กระจายตัวในช่วงที่กว้าง คือ 2-12 

ชั่วโมง วัยรุ่นที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษามีท้ังเล่นเกมออนไลน์มากข้ึน 

และเล่นเท่าเดิม เมื่อเทียบกับช่วงวันหยุดในช่วงปกติ ส่วนวัยรุ่นที่ก�ำลังศึกษาอยู่

ในระดับมหาวิทยาลัยระบุว่า เล่นเกมออนไลน์น้อยลง 

	 	 1.3	 ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์

		  ส�ำหรับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ที่มีต่อผู ้เล่นวัยรุ ่น 

สามารถสรุปได้เป็น 6 ด้าน ดังนี้

		  	 (1)	ด้านร่างกาย มีอาการตาแห้ง แสบตา และปวดตา หลาย

คนคิดว่า สายตาสั้นลงจากการเล่นเกม แต่ก็ไม่สามารถยืนยันได้ว่าเป็นสาเหตุ

ที่แน่ชัดหรือไม่ ปวดกล้ามเนื้อบริเวณคอ บ่า ไหล่ หลัง เมื่อยมือ ปวดมือข้างที่

ใช้เล่น บางคนปวดก้น คาดว่าเพราะนั่งในท่าเดิมต่อเนื่องกันนาน แม้จะมีอาการ

ปวดดังกล่าวบ่อยๆ แต่อาการปวดจะหายไปเมื่อได้พักหลังจากหยุดเล่น บางคน

เวยีนหวั ไม่อยากรับประทานอาหารขณะก�ำลงัเล่นอยูใ่นเกม จงึปวดท้องเลก็น้อย 

มีบางส่วนบอกว่าอ้วนขึ้น นอกจากนี้ หลายคนเล่นเกมดึกจึงตื่นสาย โดยมาก

มักตื่นบ่ายโมง มีอาการง่วงนอน ไม่สดชื่นตลอดทั้งวัน มีวัยรุ่นชายหนึ่งคนเคย

เล่นต่อเนื่องตั้งแต่หนึ่งทุ่มจนถึงห้าโมงเช้า รวม 16 ชั่วโมง จนรู้สึกว่า พักผ่อน 

ไม่เพียงพอ ช่วงนั้นร่างกายโทรมมาก หน้าตาอิดโรย ใต้ตาด�ำ อ่อนเพลียอย่าง

เห็นได้ชัด 

		  	 (2)	ด้านอารมณ์ ผู้ร่วมสนทนาทุกคนจะดีใจเมื่อเล่นเกมชนะ 

แต่จะหงุดหงิด โมโห เมื่อเล่นแพ้ ศัพท์วัยรุ่นจะเรียกกันว่า “หัวร้อน” ซึ่งเป็นกัน

ง่าย ถือเป็นเรื่องธรรมดาของคนเล่นเกม เมื่อเลิกเล่นเกมไม่นาน อารมณ์เหล่านี้

กจ็ะหายไป แต่มีวยัรุ่นหญงิหนึง่คนย�ำ้ว่า มอีารมณ์ร้อนขึน้มาก เมือ่เล่นไม่ได้ตาม

ที่หวังไว้ก็จะหงุดหงิด โมโห โดยอารมณ์นี้อยู่กับเธออย่างต่อเนื่องในชีวิตประจ�ำ

วัน จนคนรอบตัวเริ่มเตือน วัยรุ่นชายอีกหนึ่งคนตามปกติจะอารมณ์ดี แต่เมื่อ

เล่นเกม ROV แบบที่ต้องจัดอันดับ (rank) แล้วแพ้หลายเกมติดต่อกัน จะโมโห

มาก ไม่ยอมเลิกเล่นจนกว่าจะชนะ แม้จะดึกหรือเหนื่อยมากก็ตาม เมื่อแพ้จะ
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โมโหหนกัข้ึน จนบางครัง้ควบคุมอารมณ์ตวัเองไม่ได้ ต้องแสดงอาการก้าวร้าวเพือ่

ระบายความเครียดออกมา เช่น เสียงดังโวยวาย ปาโทรศัพท์มือถือ ทุบโต๊ะ เตะ

สิ่งของที่อยู่ใกล้ตัว อย่างไรก็ตาม ทุกคนจะหงุดหงิด และโกรธ เมื่อถูกขัดจังหวะ

ขณะเล่นเกมอยู่ ไม่ว่าจะเป็นสายที่โทรเข้า การถูกสั่งให้เลิกเล่นทันที ตลอดจน

แบตเตอรี่โทรศัพท์หมด หรือสัญญาณอินเทอร์เน็ตขัดข้อง 

			   (3)	ด้านสังคม ผู้ร่วมสนทนากลุ่มส่วนใหญ่ไม่รู้สึกว่าเหินห่าง

จากครอบครัวและเพ่ือน แต่ยอมรับว่า มคีวามสัมพนัธ์กับครอบครวัน้อยลง เพราะ

เม่ือมเีวลาว่างกจ็ะนกึถงึการเล่นเกมออนไลน์กับเพือ่นก่อน วยัรุน่มกัถกูต�ำหนว่ิา

เสียมารยาท เมื่อเล่นเกมขณะรับประทานอาหารร่วมโต๊ะกับผู้อื่น 

		  	 (4)	ด้านการเรียน บางคนส่งงานไม่ทัน เกรดตกลง มีหนึ่งคน

ประเมินตนเองว่า ตนสอบไม่ติดชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนเป้าหมาย 

เพราะเล่นเกมจนอ่านหนังสือเตรียมสอบได้ไม่มากพอ

		  	 (5)	ด้านบคุลกิภาพ แม้จะชอบสบถค�ำหยาบใส่กนัในเวลาเล่น

เกมออนไลน์ แต่ผู้ร่วมสนทนากลุม่กไ็ม่ตดิค�ำหยาบ หรอืการโวยวายมาใช้ในชวีติ

ประจ�ำวัน วัยรุ่นหญิงตระหนักว่า ถูกสังคมมองแบบแปลกใจว่าเป็นผู้หญิงแล้ว

ชอบเล่นเกมออนไลน์ด้วย แต่ก็ไม่ได้กลัวเสียภาพลักษณ์ และยังคงเล่นต่อไป  

บางคนยอมรับว่า เล่นเกมออนไลน์แล้ว ไม่อยากไปท�ำอย่างอื่น รู้สึกเกียจคร้าน 

และเหงามากข้ึน ผู้ทีพ่กัผ่อนไม่เพียงพอจากการอดนอนเพราะเล่นเกมดกึยอมรบั

ว่า มอีาการอ่อนเพลยี ง่วงนอน ไม่กระปรีก้ระเปร่าส่งผลให้มบีคุลิกภาพทีเ่ฉือ่ยชา 

ไม่กระตือรือร้น 

		  	 (6)	การเสียโอกาสท�ำกจิกรรมอืน่ ผูร่้วมสนทนากลุม่ส่วนใหญ่

ไม่รู้สึกว่า การเล่นเกมออนไลน์ท�ำให้เสียโอกาสไปท�ำกิจกรรมอื่น เพราะคิดแล้ว

ว่า กิจกรรมอื่นไม่ดึงดูดใจเท่าการเล่นเกมกับเพื่อน มีบ้างที่รู้สึกว่าท�ำให้เสียเวลา

อ่านหนังสือ ท�ำการบ้าน 
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		  1.4	 ประเภทของเกมออนไลน์ที่เล่นอย่างต่อเนื่อง 

 		  	 1.4.1	 เกมที่ได้รับความนิยมอันดับ 1 

					     (1)	ชื่อเกม และแนวเกม ผู้ร่วมสนทนากลุ่มชอบเล่น

เกม “ROV: ream of valor หรือ arena of valor” ซึ่งแปลว่า “สมรภูมิของ 

ผู้กล้า” มากที่สุด เกมนี้เป็นเกมวางแผนการรบทันทีแบบเป็นทีม (multiplayer 

online battle arena: MOBA หรือ action real time strategy: ARTS) บน

โทรศัพท์มือถือที่ผสมผสานเกมการจ�ำลองบทบาท (RPG) เข้ากับเกมแอ็กชัน 

(action game) และเกมยิงมุมมองบุคคลที่สาม (TPS) เข้าไว้ด้วยกัน 

				    	 (2)	กติกาการเล่น เกมนี้แบ่งผู้เล่นเป็น 2 ทีม แต่ละ

ทมีมผู้ีเล่น 5 คน ผู้เล่นแต่ละคนจะต้องเลอืกตวัละครแนวแฟนตาซทีีม่เีอกลกัษณ์ 

และความสามารถเฉพาะด้าน เช่น ตัวตั้งรับ ตัวโจมตี ตัวฟื้นฟู และตัวสนับสนุน 

มาหนึ่งตัวละคร เรียกว่า “ฮีโร่” เพื่อสวมบทบาทเป็นตัวละครนั้นในการแข่งขัน  

มกีารนดัแนะแผนการเล่น โดยแบ่งหน้าทีแ่ละวางต�ำแหน่งของแต่ละตัวให้เหมาะสม 

ผ่านโหมดคุยกันทางเสียง หรือแป้นพิมพ์ เป้าหมายคือ การโจมตีเพ่ือท�ำลาย 

ป้อมของฝ่ายตรงข้าม โดยจะเคลื่อนที่สู่สิ่งก่อสร้างหลักของศัตรูผ่านทางเดินที่

เรยีกว่า “เลน” ซึง่ระหว่างทางนัน้จะมป้ีอมปราการย่อยขวางอยู่ มทีหารย่อยของ

ทัง้ฝ่ายเรา และฝ่ายตรงข้ามถูกปล่อยให้เดนิทพัออกมาปะทะกนัเรือ่ยๆ ส่วนพืน้ที่

ป่าระหว่างทาง ก็จะมีมอนสเตอร์ (creep) อาศัยอยู่ “ฮีโร่” ที่ฆ่าทหารย่อยของ

ฝ่ายตรงข้าม ฆ่ามอนสเตอร์ในบริเวณป่า และท�ำลายป้อมย่อยของฝ่ายตรงข้าม 

จะได้ค่าประสบการณ์และเงินไว้ซ้ือไอเทมในเกม การฆ่า “ฮโีร่” ฝ่ายศัตร ูจะได้ค่า

ประสบการณ์และเงินเช่นกัน เงินที่ได้สามารถน�ำไปซื้อไอเทมที่มีทั้งเกราะ อาวุธ 

รองเท้า และเครื่องราง โดยมักจะเกี่ยวข้องกับพลังชีวิต การป้องกัน การโจมตีที่

แรงขึน้และเร็วขึน้ เมือ่ฆ่าส�ำเร็จ จะท�ำให้ศตัรตู้องเสยีเวลาก�ำเนดิใหม่ (respawn 

หรือ rebirth) ซึ่งเป็นช่วงเวลาในการบุกท�ำลายฐานได้

					     (3)	จุดเด่นของเกม หัวใจหลักของการเล่นอยู่ที่ความ

สามัคคีของผู้เล่นทั้ง 5 คนที่อยู่ในทีมเดียวกัน บวกกับทักษะการเล่นของแต่ละ

คนทีแ่ม้จะได้สวมบทบาทตวัละครท่ีมพีลงัน้อย ไม่ใช่ตวัเตมิเงนิ แต่ถ้ามทีกัษะการ
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เล่นทีด่ ีวางต�ำแหน่งต่อสูอ้ย่างรอบคอบ ร่วมใจกนัต่อสู ้ไม่มีใครท้ิงตัวละครทีเ่ลอืก

มา หรือปล่อยหลดุ (AFK: away from keyboard) ก็สามารถเอาชนะคูต่่อสูท้ีเ่ตมิ

เงินได้ นอกจากนี้ ผู้เล่นยังสนุกกับโลกของจินตนาการที่ตัวละครมีพลังเกินจริง 

เหมือนตัวเองได้มีตัวตน มีอ�ำนาจท�ำลายล้าง ป้องกัน สนับสนุนเพื่อชัยชนะของ

ทีม การฝ่าด่านมีความหลากหลาย ไม่ซ�้ำซาก ตัวเกมเข้าถึงได้ง่ายเพราะเล่นได้

ในมอืถอื ใช้เวลาเล่นไม่นานมากจนเกนิไป เกมหนึง่ใช้เวลาประมาณ 10-20 นาที 

และเมื่อคุ้นเคย รู้ใจกับสมาชิกในทีมแล้ว ก็มักรวมตัวกันเล่นอีกอย่างสม�่ำเสมอ 

นอกจากนี้ การเล่นเพื่อจัดอันดับ (rank) ยังเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดความต้องการ

ในการเล่นเพิ่มมากขึ้นด้วย 

		  	 1.4.2	 เกมที่ได้รับความนิยมอันดับ 2 

				    	 (1)	ชื่อเกม และแนวเกม เกมที่ผู้ร่วมสนทนากลุ่ม

ชอบเล่นรองลงมาคือ เกม “PUBG: player unknown’s battlegrounds” และ 

เกม “free fire” ซึ่งเป็นเกมที่ถูกจัดอยู่ในรูปแบบต่อสู้ให้อยู่รอดเป็นคนสุดท้าย 

(battle royale) เหมือนกัน เกมนี้จะผสมผสานเกมการจ�ำลองบทบาท (RPG) 

เข้ากับเกมแอ็กชัน (action game) และเกมยิงมุมมองบุคคลที่สาม (TPS)  

เข้าไว้ด้วยกนั แต่เน้นทีก่ารยงิภายใต้เวลา และสถานทีอ่นัจ�ำกัด โดยไม่มโีครงเรือ่ง 

ที่ชัดเจน และสามารถเล่นได้ทั้งในคอมพิวเตอร์และบนโทรศัพท์มือถือ

				    	 (2)	กติกาการเล่น ตัวเกมก�ำหนดให้ทุกคนเริ่มต้นบน

เครื่องบินแบบไม่มีอาวุธติดตัวเหมือนกัน จากนั้นให้ผู้เล่นรอบละ 100 คน เลือก

จุดโดดร่มเพื่อสุ่มหาพื้นที่ที่จะลงไปเก็บอาวุธ และอุปกรณ์เพื่อฆ่าและหนี ให้ได้

อยู่รอดเป็นคนสุดท้าย เมื่อลงสู่พื้นราบแล้ว ก็ต้องเอาตัวรอดจากการไล่ยิงของ 

ผูเ้ล่นคนอืน่ๆ จากพืน้ทีท่ิง้ระเบดิ และจะต้องพยายามเข้าไปอยู่ในพืน้ทีท่ีก่�ำหนด

ที่ถูกบีบให้แคบลงทุกทีตามเวลาที่ผ่านไปให้ได้ด้วย หากผู้เล่นเล่นไม่ดูลาดเลา

ก่อนให้ดี ก็จะตายได้ง่ายจากการถูกซุ่มยิง และหากชักช้า ก็อาจตายเพราะเข้า

พื้นที่ที่ก�ำหนดไม่ทัน 

				    	 (3)	จุดเด่นของเกม หัวใจหลักของการเล่นอยู่ที่ทักษะ

การใช้เมาส์อย่างคล่องแคล่วเพือ่ยงิคูต่่อสู ้ผูเ้ล่นจะได้ลุน้กบัการเดาว่า ศตัรจูะมา
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ทางไหนบ้าง เช่น ดักยิงจากบนเขา ซุ่มอยู่ในบ้าน ยิงมาจากในรถ หรือหาตัวคน

ยิงไม่ได้ ยิงสวนก็ไม่ได้ เพราะปืนไม่มีกล้องซูม (zoom) เสียงปืนมั่ว ระบุทิศทาง

ไม่ได้ หรืออยู่ในภูมิศาสตร์ที่เสียเปรียบ เป็นมุมอับสายตา จึงต้องยิงสุ่มออกไป

ด้วยความลุน้สุดขดี ความสนกุอยูท่ีก่ารฆ่าคนอืน่ได้ส�ำเรจ็ ได้ครอบครองอปุกรณ์

ในทีต่่างๆ ท่ีจะช่วยเสริมให้ฆ่าได้เก่งขึน้ การถูกบีบรดัจากวงพ้ืนทีท่�ำให้ต้องเผชญิ

หน้ากับศัตรูมากขึ้นทุกขณะ ช่วงท้ายเกมที่มีผู้เล่นน้อยลง และพื้นที่แคบลง จึงมี

ความเข้มข้น ตึงเครียด และตื่นเต้นอย่างมาก 

		  1.5	 แรงจูงใจในการเล่นเกม

 			   1.5.1	 การได้เล่นกับเพื่อน แม้ไม่ได้เจอหน้ากัน ไม่ได้เรียน

หรืออาศัยอยู่ในพื้นท่ีใกล้กัน ก็สามารถมาร่วมสนุกกันได้ มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ

กับเพื่อนได้ตลอดทั้งเกม เหมือนนั่งอยู่ใกล้กันจริงๆ เหมือนเล่นไปด้วยคุยกันไป

ด้วย ทั้งยังได้รู้จักเพื่อนใหม่ที่หลากหลาย เปิดโลกทัศน์ให้ได้เล่น ได้คุยกับเพื่อน

ต่างชาติด้วย วยัรุ่นชายอายุ 14 ปีคนหนึง่เปิดใจว่า ไม่มเีพือ่นทีโ่รงเรยีนเลยเพราะ

ถูกล้อเลยีนเสมอ เขาจงึมาหาเพือ่นในเกมออนไลน์ ซึง่ช่วยเตมิเต็มเขาให้มคีวาม

สุข อบอุ่นใจ และมันก็ยิ่งท�ำให้เขาไม่อยากกลับไปเจอเพื่อนที่ห้องเรียนอีก 

		  	 1.5.2	 ความสนกุเพลดิเพลนิไปกับเกม ในรายละเอยีดของเกม

ก็จะมีลูกเล่นมาก มีอุปสรรคใหญ่น้อยให้ฝ่าฟัน มีที่หลบ ที่พัก ตัวช่วย การเก็บ

เกีย่วทรพัยากร มภีารกจิให้ท�ำตลอดไม่มวัีนเบ่ือ แม้แนวคดิของเกมจะเหมอืนเดมิ 

แต่ตัวเกมก็ปรับเปลี่ยน เพิ่มเติมให้ซับซ้อนขึ้น ชนะได้ยากขึ้น ไม่มีวันจบสิ้น

			   1.5.3	 การผ่อนคลายความเหงา ความเบื่อ และความเครียด 

การเล่นเกมช่วยคลายเครียด เวลาที่ไม่มีใคร หรือไม่มีอะไรท�ำ รู้สึกเศร้า หรือ

เครียดก็จะนกึถึงเกม รูส้ึกว่าเกมเป็นที่ระบายอารมณ์ได้ แมจ้ะเรียนมาหนักและ

มีการบ้านเยอะจนเหนื่อยล้า แต่การเล่นเกมก็ช่วยให้ผ่อนคลายได้มาก 

		  	 1.5.4	 ความต้องการเอาชนะคนอืน่ หรอืเอาชนะตวัเอง เพราะ

ผู้เล่นต้องการการยอมรับจากเพื่อนว่า ตนเองเล่นเก่ง ได้รับก�ำลังใจ ภาคภูมิใจ

ในตนเองว่า ตนเองสามารถท�ำได้เหมือนที่เพื่อนท�ำ หรือท�ำได้ดีกว่าคนอื่น
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		  	 1.5.5	 การมีตวัตนในแบบท่ีวาดฝันแต่ไม่สามารถเป็นไปได้จรงิ 

ผู้เล่นเกมจะได้เข้าไปสวมบทบาทเป็นตัวละครตามที่อยากเป็น ที่มักมีพลังวิเศษ

เหนือมนุษย์ เปลี่ยนไปได้ในแต่ละเกม เป็นได้ทั้งตัวรุก ตัวรับ ตัวซุ่มโจมตี และ

ได้เป็นตัวของตัวเอง มีอิสระที่จะเลือกตัวละคร คิด วางแผน ต่อสู้ในแบบเฉพาะ

ของตน

		  	 1.5.6	 ความต้องการได้ของ อันได้แก่ การได้เงินที่ได้จาก

การแข่งขัน และอยากพัฒนาตนเองไปสู่การเป็นนักแข่งขันกีฬาอิเล็กทรอนิกส์  

(e-sports) มืออาชีพ 

		  	 1.5.7	 ความต้องการพฒันาตนเอง ทัง้ด้านทกัษะการเล่น การ

วางแผน การฝึกจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ พัฒนาภาษา 

			   จากแรงจูงใจท้ังหมด การได้เล่นกับเพือ่นถอืเป็นแรงจงูใจอันดบั

แรกของผู้ร่วมสนทนากลุ่ม โดยผู้ร่วมสนทนากล่าวว่า ถ้าเกมออนไลน์เป็นคน  

ก็อยากพูดขอบคุณในหลายๆ ด้าน โดยเฉพาะที่ช่วยท�ำให้หายเบื่อ อยากให้เกม 

พฒันาตนเองต่อไปให้ดยีิง่ขึน้ อยูด้่วยกนัไปนานๆ อย่าปิดเกมหน ีและอย่าโกงกัน 

			   แม้กิจกรรมอื่นๆ อย่างกีฬา ดนตรี ศิลปะ และการท่องเที่ยว 

จะเป็นกิจกรรมที่ท�ำกับเพื่อนได้ แต่วัยรุ่นบอกว่า ต้องเล่นเก่งในระดับหนึ่งถึงจะ

เล่นได้สนกุ ไม่ว่าจะเป็นฟตุบอล วาดรปู เล่นกตีาร์ แต่เกมนัน้เล่นไม่ยาก ไม่ต้อง

เก่งกส็นกุได้เลย นอกจากนี ้การออกไปท�ำกจิกรรมดงักล่าวกบัเพือ่นต้องออกไป

ท�ำข้างนอก ต้องมีความพร้อมทั้งการแต่งตัว การเดินทาง ค่าใช้จ่าย แต่เล่นเกม

ไม่ต้องแต่งตัว ไม่ต้องเดินทางก็เล่นกับเพื่อนได้ตลอด นัดเล่นกันได้ภายในไม่กี่

นาท ีและเกมออนไลน์ส่วนใหญ่มกัดาวน์โหลดได้ฟร ีจะมค่ีาใช้จ่ายบ้างในการซือ้ 

ไอเทม (item) ทั้งเพื่อเพียงเพิ่มสกิน (skin) หรือรูปลักษณ์พิเศษให้กับตัวละคร

ของตนเอง และให้แสดงผลทักษะการเล่นท่ีโดดเด่น หรือเพื่อเพิ่มพลังในการ

เอาชนะ (pay to win) ก็สามารถท�ำได้โดยไม่เป็นข้อบังคับพื้นฐานในการเล่น 

			   จากการวเิคราะห์ข้อมลูเชงิคณุภาพข้างต้น ท�ำให้ผูว้จิยัสามารถ

แปรค่าตัวแปรท่ีต้องการศึกษา ได้แก่ การใช้เวลาในการเล่นเกม ผลกระทบ 

ประเภทของเกมที่เล่นอย่างต่อเนื่อง และแรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์
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ได้ชัดเจน ตรงกับสภาพความเป็นจริง โดยได้น�ำข้อมูลดังกล่าวมาสร้างเป็น

แบบสอบถามเพ่ือใช้วัดค่าตัวแปรเหล่านั้นในขั้นตอนการวิจัยเชิงปริมาณต่อไป 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนการวิจัยเชิงปริมาณ มีดังนี้ 

	 2.	 การวิเคราะห์ผลในขั้นตอนการวิจัยเชิงปริมาณ 

	 	 2.1 	การใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

แสดงรายละเอียดดังในตารางที่ 1 - ตารางที่ 5

ตารางที่ 1	 แสดงเวลาเฉลี่ยที่วัยรุ ่นในกรุงเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน 

ในวันเปิดเรียน

เวลา จ�ำนวน ร้อยละ

ไม่เล่นเลย 18 4.50

ไม่เกิน 1 ชั่วโมง 113 28.25

มากกว่า 1 ชั่วโมงแต่ไม่เกิน 2 ชั่วโมง 117 29.25

มากกว่า 2 แต่ไม่เกิน 4 ชั่วโมง 118 29.50

มากกว่า 4 ชั่วโมง 34 8.50

รวม 400 100.00

2.30

S.D. 1.48

	

	 จากตารางที ่1 พบว่า ในวันเปิดเรียน วัยรุน่ในกรงุเทพมหานครส่วนใหญ่

เล่นเกมออนไลน์มากกว่า 2 ชั่วโมง แต่ไม่เกิน 4 ชั่วโมงต่อวัน และมากกว่า 1 

ชั่วโมงแต่ไม่เกิน 2 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 29.50 และ 29.25 ตามล�ำดับ 

มีวัยรุ่นจ�ำนวนน้อยมากที่ไม่เล่นเกมเลย คิดเป็นร้อยละ 4.5 และมีค่าเฉลี่ยของ

เวลาการเล่นเกมออนไลน์เท่ากับ 2.30 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็น 2 ชั่วโมง 18 นาที

ต่อวัน 
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ตารางที่ 2	 แสดงเวลาเฉลี่ยที่วัยรุ ่นในกรุงเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน 

ในวันหยุด

ระยะเวลา จ�ำนวน ร้อยละ

ไม่เล่นเลย 2 0.50

เล่นไม่เกิน 1 ชั่วโมง 31 7.75

มากกว่า 1 ชั่วโมงแต่ไม่เกิน 2 ชั่วโมง 47 11.75

มากกว่า 2 แต่ไม่เกิน 4 ชั่วโมง 137 34.25

มากกว่า 4 แต่ไม่เกิน 6 ชั่วโมง 101 25.25

มากกว่า 6 แต่ไม่เกิน 9 ชั่วโมง 41 10.25

มากกว่า 9 ชั่วโมง 41 10.25

รวม 400 100.00

4.82

 S.D. 2.93

	

	 จากตารางที่ 2 พบว่า ในวันหยุด วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่

เล่นเกมออนไลน์มากกว่า 2 ชั่วโมง แต่ไม่เกิน 4 ชั่วโมงต่อวัน เช่นเดียวกับใน

วันเปิดเรียนดังปรากฏในตารางที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 34.25 รองลงมาใช้เวลาเล่น

มากกว่า 4 ชั่วโมง แต่ไม่เกิน 6 ชั่วโมง มีวัยรุ่นเพียง 2 คนเท่านั้นที่ไม่เล่นเกม

เลย คิดเป็นร้อยละ 0.50 และมีค่าเฉลี่ยของเวลาการเล่นเกมออนไลน์เท่ากับ 

4.82 ชั่วโมงต่อวัน หรือประมาณ 4 ชั่วโมง 49 นาทีต่อวัน
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ตารางที่ 3	 แสดงจ�ำนวนวันต่อสัปดาห์ (ความถี่) ที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครเล่นเกม

ออนไลน์ 

จ�ำนวนวันต่อสัปดาห์ จ�ำนวน ร้อยละ

 7 วัน 207 51.75

 5 วัน 60 15.00

 2 วัน 37 9.25

 4 วัน 30 7.50

 6 วัน 28 7.00

 3 วัน 26 6.50

 1 วัน 12 3.00

 รวม 400 100.00

	 จากตารางที่ 3 พบว่า วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่เล่นเกม

ออนไลน์ 7 วันต่อสัปดาห์ คิดเป็นร้อยละ 51.75 รองลงมาเป็น 5 วันต่อสัปดาห์ 

คิดเป็นร้อยละ 15.00 และต�่ำสุดคือ เล่นเกมออนไลน์ 1 วันต่อสัปดาห์ คิดเป็น

ร้อยละ 3.0

ตารางที่ 4	 แสดงช่วงเวลาท่ีวยัรุน่ในกรงุเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์ในวนัเปิดเรยีน

ช่วงเวลา จ�ำนวน ร้อยละ

ช่วงหัวค�่ำ 19.01-22.00 น. 154 40.31

ช่วงเย็นหลังเลิกเรียน 16.01-19.00 น. 91 23.82

ช่วงดึก 22.01-02.00 น. 79 20.68

พักกลางวัน 34 8.90

ช่วงเช้าก่อนเข้าเรียน 12 3.14

ระหว่างเรียน 12 3.14

รวม 382 100.00
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	 จากตารางที ่4 พบว่า ในวันเปิดเรียน ช่วงเวลาทีว่ยัรุ่นในกรงุเทพมหานคร

เล่นเกมออนไลน์มากที่สุด คือ ช่วงหัวค�่ำ 19.01-22.00 น. คิดเป็นร้อยละ 40.31 

รองลงมาเป็นช่วงเย็นหลังเลิกเรียน 16.01-19.00 น. คิดเป็นร้อยละ 23.82  

ช่วงเวลาที่เล่นน้อยที่สุดคือ ช่วงก่อนเข้าเรียน และระหว่างเรียนมีจ�ำนวนเท่ากัน

คิดเป็นร้อยละ 3.14 

ตารางที่ 5	 แสดงช่วงเวลาที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์ในวันหยุด

ช่วงเวลา จ�ำนวน ร้อยละ

ช่วงหัวค�่ำ 19.01-22.00 น. 139 34.92

ช่วงดึก 22.01-02.00 น. 105 26.38

ช่วงกลางวัน 11.01-16.00 น. 82 20.60

ช่วงเย็น 16.01-19.00 น. 54 13.57

ช่วงเช้า 05.01-11.00 น. 12 3.02

ช่วงเช้ามืด 02.01-05.00 น. 6 1.51

 รวม 398 100.00

	 จากตารางที่ 5 พบว่า ในวันหยุด ช่วงเวลาที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร

เล่นเกมออนไลน์มากทีส่ดุคอื ช่วงหวัค�ำ่ 19.01=22.00 น. คดิเป็นร้อยละ 34.92 

รองลงมาเป็นช่วงดึก เวลา 22.01-02.00 น. คิดเป็นร้อยละ 26.38 ช่วงเวลาที่

เล่นน้อยที่สุดคือ ช่วงเช้ามืด เวลา 02.01-05.00 น. คิดเป็นร้อยละ 1.51 
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		  2.2	 ผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์ ผลการวเิคราะห์ข้อมลู

แสดงรายละเอียดดังในตารางที่ 6 

ตารางที่ 6	 แสดงระดับผลกระทบด้านลบของการเล่นเกมออนไลน์ต่อตัววัยรุ ่น 

ในกรุงเทพมหานคร

 รายละเอียด ระดับของผลกระทบ

S.D. ความหมาย

1.	 สขุภาพกาย เช่น แสบตา เมือ่ยมอื ปวดคอ 2.83 1.09 ปานกลาง

2.	อารมณ์ เช่น หงุดหงิด หัวร้อนง่าย 2.57 1.20 น้อย

3.	การเรียน เช่น ส่งงานไม่ทัน เกรดตก 1.69 0.95 น้อยที่สุด

4.	บุคลิกภาพ เช่น ติดค�ำหยาบ โวยวาย 2.05 1.04 น้อย

5.	ความสัมพันธ์กับเพื่อน 1.65 1.11 น้อยที่สุด

6.	ความสัมพันธ์กับคนในครอบครัว 1.75 1.03 น้อยที่สุด

7.	การเสียโอกาสท�ำกิจกรรมอื่น 2.18 1.16 น้อย

รวม 2.10 0.68 น้อย

	

	  จากตารางที่ 6 พบว่า ภาพรวมผลกระทบด้านลบของการเล่นเกม

ออนไลน์มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.10 อยู่ในระดับมีผลกระทบน้อย โดยเรื่องที่มีผล 

กระทบมากท่ีสุดคือ สขุภาพกาย เช่น แสบตา เมือ่ยมอื ปวดคอ มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 

2.83 อยู่ในระดับปานกลาง รองลงมาเป็นผลกระทบเรื่องอารมณ์ เช่น หงุดหงิด 

หัวร้อนง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.57 อยู่ในระดับน้อย ส่วนเรื่องที่มีผลกระทบต�่ำ

ที่สุดคือ ความสัมพันธ์กับเพื่อนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.65 อยู่ในระดับน้อยที่สุด
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	 	 2.3	 ประเภทของเกมทีเ่ล่นอย่างต่อเนือ่ง ผลการวเิคราะห์ข้อมลู

แสดงรายละเอียดดังในตารางที่ 7

ตารางที่ 7	 แสดงจ�ำนวนและร้อยละ ประเภทเกมออนไลน์ทีว่ยัรุน่ในกรงุเทพมหานคร

ชอบเล่นมากที่สุด 

ประเภทเกมออนไลน์ จ�ำนวน ร้อยละ

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.

เกมวางแผนการรบแบบทีม (MOBA)
เกมต่อสูใ้ห้อยูร่อดเป็นคนสดุท้าย (battle royale)
เกมยิงมุมมองบุคคลที่ 1 (FPS)
เกมผลัดกันเล่นตามคิว (turn-based)
เกมสร้างสรรค์ตามจนิตนาการไม่รูจ้บ (sandbox)
เกมสยองขวัญเอาชีวิตรอด (survival horror)
เกมกีฬา (sport game)
เกมจ�ำลองบทบาทตามท้องเรื่อง (MMORPG)
เกมแอ็กชัน (action game)
เกมดนตรี (music game)

141
89
41
31
28
24
18
10
10
8

35.25
22.25
10.25
7.75
7.00
6.00
4.50
2.50
2.50
2.00

 รวม 400 100.00

	 จากตารางที ่7 พบว่า ประเภทของเกมออนไลน์ทีวั่ยรุน่ในกรงุเทพมหานคร

ชอบเล่นมากทีส่ดุคอื เกมวางแผนการรบแบบทีม (MOBA) คดิเป็นร้อยละ 35.25 

รองลงมาเป็นประเภทเกมต่อสู้ให้อยู่รอดเป็นคนสุดท้าย (battle royale) คิดเป็น

ร้อยละ 22.25 ถัดมาเป็นเกมยิงมุมมองบุคคลที่ 1 (FPS) คิดเป็นร้อยละ 10.25 

ตามล�ำดับ ส่วนเกมประเภทที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครเล่นน้อยที่สุดคือ เกม

ดนตรี (music game) คิดเป็นร้อยละ 2.00 
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	 	 2.4	 แรงจูงใจในการเล่นเกมออนไลน์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

แสดงรายละเอียดดังในตารางที่ 8	

 

ตารางที่ 8	 แสดงระดับแรงจูงใจที่มีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นใน

		  กรุงเทพมหานคร

 รายละเอียด ระดับแรงจูงใจ

S.D. ความหมาย

1.	 การแก้เหงา แก้เบื่อ คลายเครียด 4.27 0.86 มากที่สุด

2.	การได้เล่นกับเพื่อน 4.21 1.02 มากที่สุด

3.	ความสนุก เพลิดเพลิน 4.35 0.81 มากที่สุด

4.	ความต้องการเอาชนะ 3.16 1.21 ปานกลาง

5.	การได้รับการยอมรับ ความภูมิใจ 2.78 1.23 ปานกลาง

6.	การมีตัวตนในแบบที่ต้องการ 2.88 1.25 ปานกลาง

7.	การได้เงิน ได้ของ 2.42 1.30 น้อย

8.	การพัฒนาทกัษะการวางแผน ภาษาและอืน่ๆ 3.50 1.13 มาก

รวม 3.45 0.65 มาก

	 จากตารางที่ 8 พบว่า ภาพรวมระดับแรงจูงใจทั้ง 8 ตัวชี้วัดที่ท�ำให้

วัยรุ่นเล่นเกมออนไลน์มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.45 อยู่ในระดับมาก โดยตัวชี้วัดที่ม ี

ค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ ความสนุกเพลิดเพลิน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 อยู่ในระดับ

มากที่สุด รองลงมาคือ การเล่น การแก้เหงา แก้เบื่อ คลายเครียด และการ 

ได้เล่นกบัเพือ่น มค่ีาเฉล่ียเท่ากบั 4.27 และ 4.21 ตามล�ำดบั อยู่ในระดบัมากทีส่ดุ  

ตัวชี้วัดแรงจูงใจในการเล่นเกมที่ต�่ำที่สุดคือ การได้เงิน ได้ของ
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	 	 2.5	 ผลทดสอบระดบัการตดิเกมออนไลน์ ผลการวิเคราะห์ข้อมลู

แสดงรายละเอียดดังในตารางที่ 9

	

ตารางที่ 9	 แสดงระดับการติดเกมของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานครจ�ำแนกตามเพศ

เพศ ระดับการติดเกมออนไลน์ (จ�ำนวน: (ร้อยละ))

ปกติ คลั่งไคล้ น่าจะติดเกม รวม

ชาย 165 (77.83) 40 (18.87) 7 (3.30) 212 (100.00)

หญิง 120 (63.83) 48 (25.53) 20 (10.64) 188 (100.00)

รวม 285 (71.25) 88 (22.00) 27 (6.75) 400 (100.00)

	 จากตารางที่ 9 พบว่า วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่มีระดับการ 

ติดเกมออนไลน์อยู่ในระดบัปกต ิคดิเป็นร้อยละ 71.25 อยูใ่นระดบัคลัง่ไคล้ร้อยละ 

22.0 และอยู่ในระดับน่าจะติดเกมร้อยละ 6.75 โดยเพศชายส่วนใหญ่มีระดับ

การติดเกมออนไลน์อยู่ในระดับปกติ คิดเป็นร้อยละ 77.83 อยู่ในระดับคลั่งไคล้

ร้อยละ 18.87 และอยู่ในระดับน่าจะติดเกมร้อยละ 3.30 ส่วนเพศหญิง มีระดับ

การติดเกมออนไลน์อยู่ในระดับปกติ คิดเป็นร้อยละ 63.83 อยู่ในระดับคลั่งไคล้

ร้อยละ 25.53 และอยู่ในระดับน่าจะติดเกมร้อยละ 10.64

อภิปรายผล
	 1.	 วยัรุน่ใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์มากกว่าทีแ่พทย์แนะน�ำ และได้รบั

ผลกระทบตามมาหลายด้าน

	 ช่วง 1 ปีที่ผ่านมา (พฤษภาคม 2562-พฤษภาคม 2563) วัยรุ่นใน

กรุงเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์ในวันเรียน เฉลี่ย 2 ชั่วโมง 18 นาทีต่อวัน 

เล่นเกมออนไลน์ในวันหยุด เฉลี่ย 4 ชั่วโมง 49 นาทีต่อวัน โดยเล่นในช่วง

หัวค�่ำ 19.01-22.00 น. มากที่สุดทั้งในวันเรียน และวันหยุด และส่วนใหญ่เล่น

เกมออนไลน์ 7 วนัต่อสปัดาห์ รวมจ�ำนวนชัว่โมงทัง้หมดทีว่ยัรุน่เล่นเกมออนไลน์ 



ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์190

ต่อสัปดาห์ จะเท่ากับ 21 ชั่วโมง 8 นาที ผลการศึกษาครั้งนี้มีความใกล้เคียง

กันมากกับผลการวิจัย เรื่อง พฤติกรรมการเล่นเกมและการติดเกมของนักเรียน

ระดับมธัยมศกึษาตอนต้นโรงเรยีนแห่งหนึง่ในอ�ำเภอบางบวัทอง จงัหวดันนทบรุี 

ของ ธานินทร์ สุธีประเสริฐ และคณะ (2561) ที่พบว่า กลุ่มตัวอย่างเล่นเกม

ในวันจันทร์-ศุกร์ เฉลี่ย 2 ชั่วโมง 36 นาทีต่อวัน และวันเสาร์-อาทิตย์ เฉลี่ย 

4 ชั่วโมง 36 นาทีต่อวัน รวมจ�ำนวนชั่วโมงทั้งหมดที่วัยรุ่นเล่นเกมออนไลน์ต่อ

สัปดาห์ จะเท่ากับ 22 ชั่วโมง 12 นาที ขณะที่นายแพทย์เกียรติภูมิ วงศ์รจิต 

(2561) อธบิดกีรมสุขภาพจิต ได้แนะน�ำว่า เป็นปรมิาณการเล่นเกมทีอ่ยูใ่นระดบั

ปลอดภัย คอื 9 ชัว่โมงต่อสปัดาห์เท่านัน้ เหน็ได้ชัดว่า วยัรุน่ในกรงุเทพมหานคร

เล่นเกมออนไลน์เกินกว่าข้อแนะน�ำของแพทย์ ถึง 12 ชั่วโมง หรือมากกว่า 1.33 

เท่า ซึ่งอยู่ในภาวะที่น่าเป็นห่วงอย่างมาก

	 ผลการศกึษาด้านผลกระทบทางลบจากการเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุน่ใน

กรุงเทพมหานคร พบว่า พวกเขามีอาการแสบตา เมื่อยมือ และปวดคอ จากการ

เล่นเกมมากที่สุด แต่ระดับผลกระทบอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อเลิกเล่นอาการ

เหล่านี้ก็จะหายไป รู้สึกหงุดหงิด โมโหง่าย ติดค�ำหยาบคาย อาการโวยวาย 

มาใช้ในชวีติประจ�ำวนั และรูส้กึว่า เสยีโอกาสไปท�ำกจิกรรมอืน่อยูบ้่างในระดบัน้อย 

ส่วนความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน ครอบครัว และการเรียน ยังไม่ได้รับผลกระทบ 

เท่าใดนัก ข้อมูลนี้มีความสอดคล้องกับข้อมูลทางการแพทย์ที่ว่า การหมกมุ่น

อยู่แต่กับการเล่นเกมจนติด เด็กและวัยรุ่นจะได้รับผลกระทบตามมา ทั้งในด้าน

สุขภาพ ความสัมพันธ์ทางสังคม การเรียน พฤติกรรมที่ก้าวร้าว รวมถึงก่อให้

เกิดโรคจิตเวชได้ (เกียรติภูมิ วงศ์รจิต, 2561) นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับงาน

วิจัย เรื่อง เงื่อนไขการติดเกม และผลกระทบจากการติดเกมของเด็กภายในเขต

เทศบาลนครหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา ของละอองดาว ตันบุตร (2553) ที่พบว่า 

การติดเกมส่งผลกระทบต่อเด็กในเทศบาลนครหาดใหญ่ในด้านร่างกาย จิตใจ 

และอารมณ์ รวมถึงงานวิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ของ กฤตินัย แซ่อึ้ง และคณะ 

(2560) ที่พบว่า การเล่นเกมออนไลน์ส่งผลกระทบต่อนักศึกษามหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครราชสีมา ในด้านสุขภาพร่างกายมากที่สุด
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	 แม้ผลกระทบด้านร่างกายที่วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครได้รับจากการเล่น

เกมออนไลน์ จะอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งน่าจะเป็นเพราะว่า ร่างกายของวัยรุ่น 

ยังแข็งแรง ผ่านการใช้งานมาไม่มากเท่าผูใ้หญ่ แต่ผูว้จิยัมคีวามห่วงใยอย่างมากว่า 

หากพวกเขานิ่งนอนใจ คิดว่าอาการท่ีเป็นอยู่ยังไม่รุนแรง และยังคงใช้เวลา 

เล่นเกมออนไลน์มากเช่นนี้ต่อไป ปัญหาสุขภาพที่ประสบอยู่นี้ก็อาจสะสม 

และเป็นปัญหาใหญ่ต่อไปได้ในอนาคต ส่วนผลกระทบด้านอารมณ์ที่วัยรุ่นใน

กรุงเทพมหานครประเมินว่า พวกเขาได้รับผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์

ในระดบัน้อยนัน้ งานวิจยัเร่ือง การส�ำรวจสถานการณ์ปัญหาพฤตกิรรมเสีย่งและ 

การติดเกมในนักเรียนโรงเรียนน�ำร่องระบบการดูแลช่วยเหลือนักเรียน ของ  

ทวศีลิป์ วษิณโุยธนิ และคณะ (2556) กลบัพบว่า ผูป้กครองและครปูระเมนิตรง

กันว่า นักเรียนมีปัญหาด้านอารมณ์มากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับประสบการณ์ตรง

ของผู้วิจัย (2563) ที่พบว่า บุตรหลานวัยรุ่นจะมีอารมณ์หงุดหงิด ฉุนเฉียว เมื่อ

เล่นเกมออนไลน์แพ้ แม้อาการดงักล่าวจะไม่เกดิขึน้บ่อย แต่กม็คีวามเข้มข้นมาก

	 อย่างไรก็ตาม การศกึษาคร้ังนี ้ศกึษาจากมมุมองและการประเมนิตนเอง 

(self-report) ของวัยรุ่น ซึ่งอาจตรงกับความเป็นจริงหรือไม่ก็ได้ ข้อมูลข้างต้นจึง

เป็นเพียงข้อสังเกตที่น�ำมาอภิปรายร่วมด้วยเท่านั้น ผู้น�ำผลวิจัยไปใช้จึงต้องพึง

ระมัดระวัง 

	 2.	 วัยรุ่นเลือกเล่นประเภทเกมออนไลน์ตามความสนใจเฉพาะกลุ่ม 

และนักแคสต์เกมคือผู้น�ำทางความคิดเห็น 

	 วยัรุน่ในกรงุเทพมหานครเล่นเกมออนไลน์มาแล้วมากมายหลายเกม โดย 

ส่วนใหญ่เร่ิมเล่นเกมครั้งแรกจากการชักชวนของเพื่อน และมักจะเล่นเกมนั้น 

ต่อมาในระยะยาว แต่หลงัจากทีเ่ข้าไปสูร่ะบบเกมออนไลน์แล้ว ผูท้ีม่อีทิธพิลอย่าง

มากในการชกัน�ำให้พวกเขาสนใจ และเลอืกเล่นเกมใหม่ๆ ตลอดจนพฒันาทกัษะ

การเล่นให้เก่งขึ้นก็คือ “นักแคสต์เกม” (game caster) ที่จะมาเล่นและพากย ์

เกมนัน้ๆ ด้วยทักษะทีโ่ดดเด่นกว่าผูเ้ล่นทัว่ไปให้ดผู่านทางเวบ็ไซต์ยทูบู (YouTube) 

นักแคสต์เกมเก่งๆ จะมีวัยรุ่นจ�ำนวนมากซึ่งใช้เกมออนไลน์เป็นกิจกรรมร่วมกัน

ทางสังคม เฝ้ารับชมคลิป และติดตามผลงานของเขาอย่างต่อเนื่อง จนกล่าวได้
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ว่า นักแคสต์เกมคือ บุคคลที่มีชื่อเสียง ได้รับการยอมรับ และมีอิทธิพลอย่าง

มากในแวดวงของผู้เล่นเกมออนไลน์ประเภทนั้นๆ นักแคสต์เกมจึงเป็นเหมือน 

“ผู้น�ำทางความคิด” (opinion leader) ตามทฤษฎีการสื่อสารแบบสองขั้นตอน 

(two-step flow theory) (Paul F. Lazarsfeld อ้างถึงใน พัชนี เชยจรรยา และ

คณะ, 2541) ที่รับเกมและข่าวสารใหม่ๆ มาจากต้นทาง หรือบริษัทผู้ผลิตเกม 

แล้วน�ำมาฝึกฝนจนช�ำนาญ จากนั้นจึงน�ำวิธีการเล่นตลอดจนข่าวสารที่เกี่ยวข้อง

มาเผยแพร่ต่อกับกลุ่มเป้าหมาย ในที่นี้ก็คือ วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครที่เล่นเกม

ออนไลน์อีกทอดหน่ึง ท้ังนี ้นกัแคสต์เกม หรอืผูน้�ำทางความคดิจะมปีระสทิธิภาพ

มากน้อยแค่ไหน ขึ้นอยู่กับความสามารถในการสื่อสาร และระดับการได้รับการ

ยอมรับจากสังคมผู้เล่นเกมออนไลน์นั้นด้วย 

	 รายช่ือเกมที่ถูกระบุว่า วัยรุ่นในกรุงเทพมหานครชอบเล่นมากที่สุดใน

ช่วงปี 2562-2563 มีมากถึง 82 ชื่อ และมีความหลากหลายของแนวเกมอย่าง

มากถึง 10 แนวเกม ได้แก่ เกมวางแผนการรบแบบทีม เกมต่อสู้ให้อยู่รอดเป็น

คนสุดท้าย เกมยงิมมุมองบคุคลที ่1 เกมผลดักนัเล่นตามควิ เกมสร้างสรรค์ตาม

จินตนาการไม่รู้จบ เกมสยองขวัญเอาชีวิตรอด เกมกีฬา เกมจ�ำลองบทบาทตาม 

ท้องเร่ือง เกมแอก็ชนั และเกมดนตร ีซึง่แต่ละแนวเกมมจีดุเด่นทีแ่ตกต่างกนัออกไป 

บ้างเน้นการวางแผนร่วมกนักบัเพือ่นร่วมทีม บ้างเน้นความตืน่เต้นแบบสยองขวญั 

บ้างเน้นจินตนาการ เหล่านี้ล้วนผลิตมาเพื่อรองรับกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มี

ลักษณะเฉพาะกลุ่มท่ีแตกต่างกัน ตามทฤษฎีการแบ่งกลุ่มทางสังคม (social 

categories theory) ที่อธิบายได้ว่า บุคคลที่มีคุณสมบัติทางสังคมคล้ายคลึงกัน 

เช่น การศกึษา รายได้ อาชพี อาย ุเพศ ฯลฯ จะมพีฤตกิรรมการสือ่สารคล้ายคลึง

กันด้วย เช่น เปิดรับสื่อ ความพึงพอใจในสื่อ กลุ่มทางสังคมจะมีอิทธิพลอย่างยิ่ง

ต่อกระบวนการสื่อสาร และเลือกรับสารของแต่ละบุคคล (พัชนี เชยจรรยา และ

คณะ, 2541) ในที่นี้ แม้กลุ่มตัวอย่างจะเป็นวัยรุ่น 13-19 ปี แต่ก็แบ่งกลุ่มย่อย

ลงไปได้อีกตาม เพศ การศึกษา ช่วงอายุ สถานภาพทางเศรษฐกิจและสังคมของ

ครอบครัว เช่น วัยรุ่นหญิงมัธยมศึกษาตอนต้น วัยรุ่นชายระดับมหาวิทยาลัย  

วยัรุน่ท่ีครอบครัวมฐีานะด ีซึง่วัยรุ่นแต่ละกลุม่นีต่้างมคีวามสนใจในการเลอืกเล่น

เกมออนไลน์ที่แตกต่างกัน 
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	 3.	 วัยรุ่นเลือกเล่นเกมออนไลน์เพื่อสนองความพึงพอใจ แรงจูงใจ

ส�ำคัญคือ ความสนุก คลายเหงา และได้เล่นกับเพื่อน

	 แม้จะได้รับอทิธพิลจากนกัแคสต์เกม (game caster) แต่วยัรุน่ทีเ่ล่นเกม

ออนไลน์ก็มีโอกาสเลือกที่จะเปิดรับ “นักแคสต์เกม” ที่มีมากมายในยุคปัจจุบันที่

เทคโนโลยกีารสือ่สารเปิดกว้างอย่างมาก โฆษณากท็�ำให้มตีวัเลอืกใหม่ๆ ผ่านตา

ตลอดเวลาที่ออนไลน์อยู่ วัยรุ่นจึงเป็นฝ่ายเลือกได้อย่างเต็มที่ว่าจะเล่นเกมอะไร 

ผ่านเครือ่งมอือะไร เพือ่สนองความพงึพอใจของตนเองในด้านไหน เหมอืนทีท่ฤษฎี

การใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อมวลชน (uses and gratifications 

theory) ได้อธิบายไว้ว่า ผู้รับสารจะเป็นผู้เลือกบริโภคสื่อมวลชนตามความ

ต้องการทางสังคม และทางจิตวิทยาของผู้รับสารเอง เป็นผู้ใช้เนื้อหาของส่ือ

มากกว่าท่ีจะปล่อยให้สื่อเป็นผู้ส่งข้อมูลใส่สารเพียงอย่างเดียว ความคาดหวัง 

การเปิดรับสื่อ การรับรู ้และจดจ�ำเน้ือหา ตลอดจนความพึงพอใจที่ได้รับ 

ก็จะมีความแตกต่างกันไปด้วย (กาญจนา แก้วเทพ, 2547) 

	 แรงจูงใจที่มีผลต่อการเล่นเกมออนไลน์ของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร 

มากท่ีสุดกค็อื ความสนกุ เพลดิเพลนิ การแก้เหงา แก้เบือ่ คลายเครยีด และการ 

ได้เล่นกับเพื่อน ซึ่งแรงจูงใจอยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ ต้องการพัฒนา

ทักษะการเล่น มีแรงจูงใจอยู่ในระดับมาก 

	 เมือ่พจิารณาตามแนวคดิเรือ่งแรงจงูใจแล้ว อาจกล่าวได้ว่า การต้องการ

ความสนกุ เพลดิเพลนิ การแก้เหงา แก้เบือ่ คลายเครยีดนัน้ เป็นแรงจงูใจภายใน 

(intrinsic motives) และการได้เล่นกับเพื่อนเป็นแรงจูงใจภายนอก (extrinsic 

motives) ซึ่งองค์ประกอบในตัวเกมออนไลน์ถูกออกแบบมาเพื่อกระตุ้นแรงจูงใจ

ทั้ง 2 ประเภทของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานครได้เป็นอย่างดี อธิบายตามแนวคิด 

วิธีการสร้างแรงจูงใจ (PSYCHO.study, 2016) ได้ดังนี้

	 (1)	การท�ำให้ตืน่ตวั (Arousal) ความล�ำ้หน้าของเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์

ในยุคปัจจุบัน (2563) ท�ำให้เกมออนไลน์มีการแสดงผลที่สมจริง บังคับการ

เคลื่อนไหวของวัตถุได้อย่างไหลลื่น กราฟิก 3 มิติสวยงามตระการตา รูปลักษณ์

ความสามารถพเิศษของตวัละคร เนือ้หา/โครงเรือ่งประกอบแปลกใหม่ น่าตดิตาม 
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การสร้างสรรค์ตามจนิตนาการได้อย่างอสิระ รวมทัง้มเีสยีงประกอบทีเ่ร้าอารมณ์ 

ล้วนเป็นวิธีการที่ท�ำให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ตื่นตัว ตื่นเต้นอยู่ในเกมได้ตลอดเวลา

	 (2)	การตั้งจุดมุ่งหมาย (Objective) เกมออนไลน์แต่ละแนวจะมีกฎ

กติกาท่ีต่างกันออกไป แต่ทุกเกมจะมีการตั้งเป้าหมายสูงสุดให้ผู้เล่นเกมได้

พิชิต เช่น ต้องโจมตีป้อมของคู่ต่อสู้ให้พินาศหมดให้ได้ ต้องหนีเอาชีวิตรอดจาก 

ส่ิงแวดล้อมมหาโหดให้เหลอืเป็นคนสดุท้าย และจะมเีป้าหมายย่อยในแต่ละระดับ

ไล่เรียงลงมาตามความยากง่ายของแต่ละด่าน การฝ่าด่านไปได้เรื่อยๆ จะท�ำให้

ผู้เล่นรู้สึกว่าใกล้เป้าหมายยิ่งขึ้นทุกขณะ รู้สึกเพลิดเพลิน เพราะมีอะไรให้ท�ำได้

ตลอดโดยไม่รู้สึกเบื่อ

	 (3)	การใช้เครื่องล่อ (Incentives) เกมออนไลน์จะใช้เครื่องล่อหลาย

ระดับ เช่น การจดัอนัดบัผูเ้ข้าแข่งขนั การสะสมแต้ม การแจกอาวธุ เครือ่งแต่งกาย 

และการเพิ่มพลังพิเศษต่างๆ ซึ่งจะกระตุ้นให้วัยรุ่นที่อยากได้ และสะสมของ  

หรือไอเทม (item) ที่มีในเกมออนไลน์ไปเรื่อยๆ

	 (4)	การลงโทษ (Punishment) การออกแบบให้มีการตัดแต้ม ดูดพลัง 

ถูกจับ หรือถูกยิง หรือต้องออกจากเกมไปเมื่อไม่สามารถท�ำได้ตามกฎกติกาที่

ตั้งไว้ เป็นวิธีการที่ท�ำให้วัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์รู้สึกตื่นเต้น เกิดความต้องการ

ที่จะหลีกหนีการลงโทษนั้นให้มากที่สุด

	 (5)	การแข่งขัน (Competition) การก�ำหนดให้มีผลแพ้ชนะปรากฏที่

ชัดเจน ท�ำให้วัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์เกิดความต้องการได้รับชัยชนะเพื่อความ

ภาคภูมิใจในตนเอง และเพื่อได้รับค�ำชื่นชม ยอมรับในสังคมเกมออนไลน์ 

	 การเล่นเกมออนไลน์เพราะต้องการเล่นกับเพื่อนดังกล่าวนี้ ถือเป็น 

ค�ำตอบท่ีชัดเจนว่า ท�ำไมแนวเกมแบบวางแผนการรบทันทีแบบทีม (MOBA: 

multiplayer online battle arena/ARTS: action real time strategy) จึงถูกระบุ

ว่า เป็นแนวเกมท่ีวยัรุ่นในกรงุเทพมหานครชอบเล่นมากทีส่ดุ กล่าวคอื เกมแนวนี ้

ต้องวางแผนร่วมกับในทีมที่มีทั้งหมด 5 คน ระหว่างเล่น ทุกคนมีปฏิสัมพันธ ์

ในเกมแบบหน้าไมค์ และหลังไมค์ได้ตลอดเวลา สอดคล้องกับแนวคิดจิตวิทยา 

วยัรุน่ท่ีว่า วยัรุน่มกัแยกตวัจากพ่อแม่มารวมกลุม่กนัเองเพือ่เรยีนรูจ้ากข้อผดิพลาด 



มกราคม-เมษายน  2 5 6 5 195

ของกันและกัน โดยพวกเขาจะเชื่อเพื่อนมากกว่าพ่อแม่ในเรื่องรสนิยม การแต่ง

กาย และการใช้เวลาว่าง (เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท์, 2549)

	 4.	 การติดเกมของวัยรุ่นส่วนใหญ่ยังอยู่ในระดับปกติ 

	 การติดเกมของวัยรุ่นในกรุงเทพมหานครส่วนใหญ่ยังอยู่ในระดับปกติ  

คิดเป็นร้อยละ 71.25 ระดับคลั่งไคล้ ร้อยละ 22 และระดับน่าจะติดเกม ร้อยละ 

6.75 โดยวัยรุ่นเพศหญิงอยู่ในระดับน่าจะติดเกม มากกว่าเพศชาย กล่าวคือ อยู่

ในระดับน่าจะติดเกม 20 คน จาก 188 คน คิดเป็นร้อยละ 10.64 ขณะที่วัยรุ่น

เพศชายอยู่ในระดับน่าจะติดเกม 7 คน จาก 212 คน คิดเป็นร้อยละ 3.30 ซึ่ง

เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับงานวิจัยของ ทวีศิลป์ วิษณุโยธิน และคณะ (2556) 

ที่พบว่า เพศเป็นปัจจัยเสี่ยงต่อการติดเกม โดยเพศหญิงเสี่ยงมากกว่าเพศชาย 

และงานวิจัยของ ธานินทร์ สุธีประเสริฐ และคณะ (2561) ที่พบว่า นักเรียน

ระดบัมธัยมศกึษาเพศหญงิในจงัหวดันนทบรุ ีอยูใ่นกลุม่ตดิเกมมากกว่านกัเรยีน

เพศชาย คือ นักเรียนเพศหญิงติดเกม ร้อยละ 18.9 ขณะที่นักเรียนเพศชาย 

ติดเกมร้อยละ 7.4 

	 ระดบัการติดเกมของวยัรุน่ในกรงุเทพมหานครยงัอยูใ่นช่วงปกต ิทัง้ๆ ที่

ชัว่โมงการเล่นเกมต่อสปัดาห์เกนิกว่าทีแ่พทย์แนะน�ำถงึ 12 ชัว่โมงนัน้ น่าจะเป็น

เพราะแบบทดสอบการตดิเกมทีใ่ช้ในการศกึษาครัง้น้ี ไม่ได้วดัจากเวลาในการเล่น

เกม หรือการหมกมุน่กบัเกม (preoccupation with game) เท่านัน้ แต่ยงัวดัจาก

การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม (loss of control) และการ

สญูเสียหน้าท่ีความรบัผดิชอบ (function impairment) ร่วมด้วย (สถาบนัสขุภาพ

จิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์, 2560) และอาจเป็นเพราะว่า วัยรุ่นเลือกเล่น

เกมในช่วงหัวค�่ำเป็นส่วนใหญ่ทั้งในวันเรียน และวันหยุด ขณะที่เล่นในช่วงเวลา

เรียนน้อยมาก คิดเป็นร้อยละ 3.14 จึงอาจกล่าวได้ว่า วัยรุ่นในกรุงเทพมหานคร 

ส่วนใหญ่ยังให้ความส�ำคัญกับความรับผิดชอบต่อการเรียนอยู่มาก 
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