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การศึกษาวิจัยผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขต

อำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี มีวัตถุประสงค6เพื่อ เพื่อศึกษาผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของ

นักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี และศึกษาถึงผลกระทบจากการเล3นเกมส6

ออนไลน6   การจำแนกตามป{จจัยทางดNานพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6และประชากรศาสตร6ในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี 

จังหวัดสุพรรณบุรี ซ่ึงการวิจัยคร้ังน้ีใชNแบบสอบถามเป~นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขNอมูลจากกลุ3มตัวอย3าง ไดNแก3 กลุ3ม

นักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี โดยไม3จำกัดเพศ จำนวน 400 คน  ส3วนการ

วิเคราะห6ขNอมูลและประมวลผลขNอมูลน้ัน ไดNใชNโปรแกรมคอมพิวเตอร6ช3วยในการประมวลผล โดยใชNสถิติการแจกแจง

ความถี่ ค3ารNอยละ ค3าเฉลี่ย ค3าเบี่ยงเบนมาตรฐาน One-Way ANOVA, T-test, F-test ในการวิเคราะห6 

ผลการทดสอบสมมติฐานพบว3าป{จจัยดNานพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6 ดNาน ระยะเวลาในการเล3นเกม

ออนไลน6 ช3วงเวลาในการเล3นเกมออนไลน6 และค3าใชNจ3ายในการเล3นเกมออนไลน6ต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการ

เล3นเกมออนไลน6โดยรวมไม3ต3างกัน สถานท่ีท่ีใชNเล3นเกมออนไลน6 และ ประเภทของเกมออนไลน6ต3างกัน ทำใหNเกิดผล

กระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมต3างกัน และป{จจัยดNานประชากรศาสตร6ท่ีมี เพศต3างกันทำใหNเกิดผลกระทบ

จากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมต3างกัน อายุ ระดับการศึกษา (มัธยม 4-6) รายรับเฉลี่ยต3อเดือนต3างกัน ทำใหNเกิดผล

กระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมไม3ต3างกัน 



 A study to research the Effects of Online Gaming Behavior of High School Students in Muang 

Suphanburi. The objective is to study the Effects of Online Games Playing of High School Students 

in Muang Suphanburi and effects of Online Games Playing  classification by factors of online gaming 

behavior and demography in Muang Suphanburi. The questionnaire was used as a tool to collect 

data from a sample group of high school students in Muang Suphanburi Without limitation gender, 

amount 400 people. As for data analysis and data processing Have used a computer program to 

assist in processing The statistical distribution of frequency, percentage, mean, standard deviation, 

one-way ANOVA, T-test, F-test were used.  

 Base on the hypothesis testing result found out that the factors of online gaming behavior 

during the time of online gaming and the cost of online gaming are different. It causes the impact 

of playing online games similarly. Also where the online games are played and types of online games 

are different. These cause the different impact in overall and demographic factor which have 

different gender, age, education(Matthayom4-6) and average monthly income causing impact of 

online gaming similarly in overall. 

บทนำ 

ในป{จจุบันโลกมีความเปลี่ยนแปลงไปอย3างรวดเร็วมากมายหลากหลายดNาน ไม3ว3าจะเป~นดNานเทคโนโลยี และ

อื่น ๆอีกมากมาย ในดNานของเทคโนโลยี มีการนำเทคโนโลยีเขNามาพัฒนาในอยู3ชีวิตประจำวันของเราอย3างมากมาย

ต3อเนื่อง สิ่งหนึ่งที่เห็นไดNชัดเลยคือเล3นเกมออนไลน6 คือ เกมที่สามารถทำใหNผูNเล3นไดNเล3นผ3านคอมพิวเตอร6โดยใชN

อินเตอร6เน็ตและเชื่อมต3อกับผูNเล3นคนอ่ืน ๆ ไดNอย3างอิสระในเกมน้ัน ๆ โดยเกมจะมีระบบท่ีช3วยอำนวยความสะดวกใน

การเล3นของผูNเล3น ทำใหNผูNเล3นเขNาถึงผูNเล3นคนอ่ืน ๆ ไดNอย3างสะดวก น่ีคือการพัฒนาของระบบเทคโนโลยีในป{จจุบันท่ี

สามารถสรNางสิ่งต3าง ๆ ท่ีเราคิดว3าเป~นไปไม3ไดN ใหNเป~นไปไดN โดยเกมออนไลน6จะแบ3งเป~น 2 หมวดใหญ3 ๆ ไดNแก3 MMO 

RPG ย3อมาจาก Massively Multiplayer Online Role-Playing Game เป~นเกมออนไลน6ที่ผูNเล3นสามารถเล3นเกม

ออนไลน6พรNอมกันไดNในจำนวนมากและสามารถสรNางความปฏสิัมพันธ6กับผูNเล3นคนอ่ืน ๆ ไดNในโลกของเกมไดNเสมือนอยู3

ในโลกแห3งความเป~นจริง Casual Game คือ เกมออนไลน6ท่ีผูNเล3นใชNระยะเวลาในการเล3นหรือทักษะในการเล3นเกมไม3

นานมาก ระยะเวลาในการเล3นเกมสามารถเล3นจบไดNในระยะเวลาอันสั้น การเล3นจะเล3นเป~นรอบ ๆ กติกาไม3ยากเขNาใจ

ง3าย ไม3มีความซับซNอนเม่ือเทียบกับเกมประเภท MMO RPG  

สังคมเกมออนไลน6เป~นสังคมหน่ึงท่ีมีอิทธิพลท้ังดNานบวกและดNานลบท่ีมีผลต3อสังคมใน โลกแห3งความเป~นจริง 

ในป{จจุบันเกมออนไลน6ไดNเป~นท่ีนิยมและมีผูNเล3นเป~นจำนวนมากซ่ึง ประกอบดNวยผูNเล3นทุกเพศ ทุกวัยรวมท้ังยังมีการ

เล3นเกมออนไลน6ในหลาย ๆ ประเทศของโลกอีก ดNวย การเล3นเกมออนไลน6เป~นการเล3นเกมท่ีผูNเล3นมีการเชื่อมโยงและ

สามารถปฏิสัมพันธ6กับผูNเล3น คนอื่น ๆ ไดN การเชื่อมโยงดังกล3าวก3อใหNเกิดการปฏิสัมพันธ6ระหว3างบุคคลต3อบุคคล 

ระหว3างบุคคลต3อกลุ3มจนนำไปสู3การมีปฏิสัมพันธ6ระหว3างกลุ3มต3อกลุ3มกลายเป~นสังคมเกมออนไลน6ขึ้นมา การก3อตัว



ของสังคมเกมออนไลน6ไดNส3งผลต3อบุคคลและสังคมแห3งความเป~นจริงไม3ว3าจะเป~นในดNาน ร3างกาย จิตใจ และพฤติกรรม

ของมนุษย6สังคมเกมออนไลน6หากพิจารณาผลในดNานบวกการเขNาสู3 สังคมเกมออนไลน6น้ันก็มีประโยชน6เป~นอย3างมาก 

แต3หากพิจารณาผลดNานลบก็สามารถทำใหNเกิด ป{ญหาต3าง ๆ ในสังคมแห3งความเป~นจริงไดNเช3นเดียวกัน(ช3อพฤกษ6 ผิว

กู ,2560) 

พฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6ของแต3ละคนน้ันแตกต3างกันออกไป บางคนอาจใชNเวลาในการเล3น 1-2 ชั่วโมง 

บางคนอาจใชNเวลาในการเล3นไม3ถึง 30 นาที ทั้งน้ีขึ้นอยู3กับกิจวัตรประจำวันของแต3ละคน หากแบ3งเวลาไดNอย3าง

เหมาะสม การเล3นเกมออนไลน6ก็จะสามารถทำใหNเกิดความสนุกสนามและผ3อนคลายไดN แต3ถNาหากไม3สามารถจัดการ

กับเวลาของตนเองไดN การเล3นเกมออนไลน6เป~นเวลานานเกินไปจนไม3มีเวลาใหNคนใกลNตัวจะส3งผลกระทบระยะยาว ซ่ึง

จะส3งผลเสียมากกว3าไดN อาจส3งผลเสียต3อสุขภาพร3างกายและสภาพจิตใจ ความสัมพันธ6ทางดNานครอบครัวและเพ่ือนๆ 

เนื่องจากไม3สามรถจัดการและจัดระเบียบตนเองใหNมีความรับผิดชอบ มีอารมณ6รุนแรงมากขึ้น กNาวรNาวมากขึ้น เรา

เรียกพฤติกรรมเหล3าน้ีว3า พฤติกรรมการติดเกม  

พฤติกรรมการติดเกมเป~นพฤติกรรมท่ีเด็กมีความหมกมุ3นอยู3กับการเล3นเกมมากเกินไปจนไม3สามารถควบคุม

ตนเองใหNเล3นในเวลาที่กำหนดไดN ทำใหNตNองใชNเวลาในการเล3นนานติดต3อกันหลายชั่วโมงหรือตNองใชNเวลาในการเล3น

นานขึ้นเร่ือย ๆ จากเดิมเพียงไม3ก่ีชั่วโมงต3อวัน เพ่ิมเป~นหลายชั่วโมงต3อวัน บางคนเล3นขNามวันขNามคืน เม่ือถูกบังคบใหN

เลิกหรือหยุดเล3นจะมีพฤติกรรมในเชิงต3อตNาน หรือมีปฏิกิริยาท่ีแสดงออกถึงอาการหงุดหงิดไม3พอใจ ซ่ึงบางคนอาจถึง

ขั้นเกิดพฤติกรรมกNาวรNาวไดN ป{ญหาการติดเกมในเด็กและวัยรุ3นเป~นป{ญหาที่เพิ่งจะเกิดขึ้นเมื่อไม3นานมานี้จึงยงัไม3มี

เกณฑ6วินิจฉัยตามมาตรฐาน เด็กและวัยรุ 3นที ่ต ิดเกมจะมีพฤติกรรมคลNายกับผู Nป�วยติดสารเสพติด (substance 

dependence) และผูNป�วยติดการพนัน (pathological gambling) มีความรูNสึกเพลิดเพลินใจในเวลาที่ไดNเล3นเกม มี

ความพึงพอใจเมื่อไดNรับชัยชนะในการเล3นเกม และตNองการเอาชนะเพิ่มขึ้นอีกจึงจะรูNสึกพึงพอใจเท3าเดิม มักใชNเวลา

เล3นนานจนกว3าจะบรรลุเป�าหมายท่ีตNองการ เม่ือบรรลุเป�าหมายแลNวก็จะมีความตNองการเล3นเกมในระดับท่ีสูงขึ้นไปอีก 

เด็กและวัยรุ3นท่ีมีพฤติกรรมการติดเกมจะรูNสึกหงุดหงิดและกระวนกระวายหรือมี อาการทางกายจากความเครียดเม่ือ

ถูกขัดขวางการเล3นเกม มีความตNองการเล3นเกมมากขึ้นในเวลาท่ีรูNสึกเครียด และเล3นเกมเพ่ือหลบเลี่ยงการเผชญิป{ญหา 

(สุภาวดี เจริญวานิช ,2557) 

ป{ญหาการติดเกมออนไลน6ของเยาวชนในสังคมป{จจุบัน ยังมีแนวโนNมเพ่ิมขึ้นอย3างต3อเน่ือง การเลือกบริโภค

สื่อออนไลน6ใหNถูกวิธีเป~นเร่ืองจำเป~นอย3างยิ่งและเกมออนไลน6นับว3าเป~นสื่อออนไลน6อย3างหน่ึง หากเยาวชนสามารถเล3น

เกมออนไลน6ในปริมาณที่เหมาะสม แยกแยะไดNว3าอะไรคือสิ่งที่เหมาะสมหรือไม3เหมาะสมนั้น คือการรูNเท3าทันเกม

ออนไลน6 ผลของการรูNเท3าทันการเล3นเกมออนไลน6จะทำใหNเยาวชนมีภูมิคุNมกันในการเสพเกมออนไลน6 ทำใหNป{ญหาการ

ติดเกมออนไลน6ลดนNอยลงไดNในท่ีสุด (ธันยวนันฐ6 เลียนอย3าง และคณะ ,2561)  

ดังน้ัน เพ่ือท่ีจะไดNรูNถึงผลกระทบท่ีเกิดจากการเล3นเกมออนไลน6เป~นเวลานาน และรับรูNถึงพฤติกรรมการเล3น

เกมออนไลน6 ผูNวิจัยจึงไดNทำการศึกษาผลกระทบท่ีเกิดจากพฤตกิรรมการเล3นเกมออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลาย

ในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ซึ่งผลของการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ผูNวิจัยคิดว3าจะสามารถรับรูNถึง



ผลกระทบท่ีเกิดจากการเล3นเกมออนไลน6เป~นเวลานานไดN และเป~นแนวทางสำหรับการวิจัยเก่ียวกับเกมออนไลน6ไดNใน

อนาคต 

วัตถุประสงคHของการวิจัย 

1.เพ่ือศึกษาผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี 

จังหวัดสุพรรณบุรี 

2.เพื่อศึกษาผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายจำแนกตามป{จจัยทางดNาน

พฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6และประชากรศาสตร6ในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี 

ขอบเขตของงานวิจัย 

3.1 ขอบเขตของประชากร 

ขอบเขตของงานวิจัยชิ้นนี้ ผูNทำวิจัยตั้งใจศึกษาผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการเล3นเกมส6ออนไลน6ของ

นักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี 

3.2 ขอบเขตของกลุ3มตัวอย3าง 

ขนาดของกลุ3มตัวอย3างคิดจากสูตรการคำนวณกลุ3มตัวอย3างของ Yamane (1973) เพื่อกำหนดขนาดของ

กลุ3มตัวอย3างท่ีจะใชNในการศึกษา โดยกำหนดค3าความคาดเคลื่อนท่ียอมรับไดN หรือระดับความเชื่อม่ันของกลุ3มตัวอย3าง

ท่ี 0.05 หรือคิดเป~นความคลาดเคลื่อนท่ี 5% โดยค3าความ เชื่อม่ันอยู3ท่ีระดับ 95% ไดNจำนวน 400 คน ท้ังน้ีผูNวิจัยใชN

ขนาดกลุ3มตัวอย3างในการศึกษาคร้ังน้ี จำนวน 400 คน โดยการสุ3มแบบสะดวก 

3.3 ขอบเขตของเคร่ืองมือท่ีใชNในการวิจัย      

การวิจัยในครั้งนี้ผูNทำวิจัยจะใชNเครื่องมือในการเก็บขNอมูลเป~นแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส6 (Electronic 

Questionnaire) เกี่ยวกับป{จจัยต3าง ๆ  ที่ส3งผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยม

ตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี 

3.4 ขอบเขตดNานเน้ือหาและประเด็นในการศกึษา 

ตัวแปรอิสระ ไดNแก3 ป{จจัยทางดNานประชากรศาสตร6ของนักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี แบ3งเป~น เพศ อายุ ระดับการศึกษา (ชั้นมัธยม 4-6) รายรับเฉลี่ยต3อเดือน 

ตัวแปรตาม ไดNแก3 ส3งผลกระทบท่ีเกิดจากพฤติกรรมการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายใน

เขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี แบ3งเป~น 4 ดNาน คือ 1. ดNานการศึกษาและสติป{ญญา2. ดNานสภาพจิตใจ 

3. ดNานสุขภาพร3างกาย 4. ดNานความสัมพันธ6ในครอบครัวและสังคม 



3.5 ขอบเขตระยะเวลาการดำเนินการศึกษาวิจัย การศึกษาวิจัย เริ่มตั้งแต3 เดือนตุลาคม พ.ศ. 2563 ถึง 

เดือนธันวาคม พ.ศ. 2563 

สมมุติฐานในการวิจัย 

ผูNวิจัยไดNทำวิจัยเรื่อง ผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายใน

เขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี โดยตั้งสมมุติฐานไวNดังน้ี 

1. ป{จจัยทางดNานประชากรศาสตร6ท่ีต3างกันและพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6ท่ีต3างกัน ส3งผลทำใหNเกิดผล

กระทบจากการเล3นเกมออนไลน6ต3างกัน 

ประโยชนHที่คาดว;าจะไดWรับ 

 1.เพื่อใหNทราบถึงผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี 

2.เพื่อใหNทราบถึงผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี จำแนกตามป{จจัยทางดNานพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6 ไดNแก3 ดNานการศึกษาและ

สติป{ญญา ดNานสภาพจิตใจ ดNานสุขภาพร3างกาย ดNานความสัมพันธ6ในครอบครัวและสังคม และดNานประชากรศาสตร6 

ไดNแก3 เพศ อายุ ระดับการศึกษา (ชั้นมัธยม 4-6) รายรับเฉลี่ยต3อเดือน 

แนวคิดและทฤษฎ ี

1.แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับผลกระทบจากการเล;นเกมออนไลนH 

(สุภาวดี เจริญวานิช , 2557) กล3าวไวNว3าผลกระทบจากการเล3มเกมออนไลน6หมายถึง การทำใหNเด็กมคีวาม

หมกมุ3นอยู3กับการเล3นเกมมากเกินไปจนไม3สามารถควบคุมตนเองใหNเล3นในเวลาท่ีกำหนดไดN ทำใหNตNองใชNเวลาในการ

เล3นนานติดต3อกันหลายชั่วโมงหรือตNองใชNเวลาในการเล3นนานขึ้นเร่ือย ๆ จากเดิมเพียงไม3ก่ีชั่วโมงต3อวันเพ่ิมเป~นหลาย

ชั่วโมงต3อวัน บางคนเล3นขNามวันขNามคืน เม่ือถูกบังคบใหNเลิกหรือหยุดเล3นจะมีพฤติกรรมในเชิงต3อตNานหรือมีปฏิกิริยาท่ี

แสดงออกถึงอาการหงุดหงิดไม3พอใจอย3างรุนแรง ซ่ึงบางคนอาจถึงขั้นเกิดพฤติกรรมกNาวรNาวไดN การเล3นเกมออนไลน6

ส3งผลกระทบไดNหลายดNาน ไดNแก3 

ดNานสุขภาพร3างกาย ทำใหNมีเวลาในการออกกำลังกายลดนNอยลง และส3งผลโดยตรงในการแสดงออกของ

อาการทางกายท่ีหาสาเหตุไม3ไดN ไดNแก3 ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดทNอง เจ็บหนNาอก อ3อนเพลีย เป~นตNน แต3เม่ือหยุดเล3น

เกมแลNวอาการจะหายไป โดยการเล3นเกมน้ันทำใหNหัวใจเตNนเร็วขึน้ ความดันโลหิตสูงขึ้น และยงัสัมพันธ6กับการเป~นโรค

อNวนในเด็กและวัยรุ3นที่เพิ่มมากขึ้นในป{จจุบันดNวย นอกจากนี้การเล3นเกมอาจกระตุNนใหNเกิดอาการลมชักไดNโดยโรค

ลมชักยังมีชนิดท่ีไวต3อแสงซ่ึงจะถูกกระตุNนใหNเกิดอาการลมชักจากการเล3นเกมไดNง3ายขึ้นและหากมีการน่ังอยู3กับท่ีเป~น

เวลานาน ๆ อาจทำใหNเกิดลิ่มเลือดไปอุดตันหลอดเลือดส3วนต3าง ๆ  ไดN ท่ีพบไดNบ3อย คือ ลิ่มเลือดอุดตันหลอดเลือดดำท่ี

ขาทำใหNการไหลเวียนของเลือดท่ีอวัยวะส3วนน้ันผิดปกติไปและอาจส3งผลถึงอาการปวดบวมอย3างรุนแรง 



ดNานพัฒนาการ มีผลโดยตรงในเร่ืองของพัฒนาการดNานสังคม แมNว3าเด็กจะมีสังคมแบบออนไลน6จากการเล3น

เกมก็ตามแต3ไม3เหมือนกับการปฏิสัมพันธ6ในสังคมของความเป~นจริงและอาจส3งผลถึงภาวะสภาพทางจิตใจของเด็ก 

ไดNแก3 ซึมเศรNา รูNสึกวNาเหว3 วิตกกังวลและเครียดจากการเล3นเกม เป~นตNน ท่ีสำคัญคือความสัมพันธ6ภายในครอบครัวท่ี

ลดลง  

ดNานพฤติกรรมและสภาพจิตใจ เด็กติดเกมจะเสี่ยงต3อการมีพฤติกรรมกNาวรNาวรุนแรงดNวยการเลียนแบบมา

จากเกมท่ีตนเอง เล3นอยู3แลNวนำมาใชNในชีวิตจริง โดยเร่ิมจากการมีความคิดและอารมณ6ท่ีรุนแรงจนแสดงออกมาเป~น

พฤติกรรมในที่สุด เนื่องจากการเล3นเกมนั้นจะมีบทบาทของผูNเล3นใหNเป~นผูNกระทำความรุนแรงดNวยตนเองและไดNรับ

รางวัลหรือไล3ระดับความสามารถในเกมน้ัน ๆ ขึ้นเร่ือย ๆ เป~นการเสริมแรงใหNกับผูNเล3น การท่ีเล3นเกมท่ีมีความรุนแรง

เป~นเวลานานทำใหNบุคคลน้ันมีการรับรูNแปลความหมายตดัสินใจและตอบสนองต3อสถานการณ6ต3าง ๆ  ไปในทางกNาวรNาว

รุนแรงมากขึ้น 

  ดNานการเรียน การทำงานและสังคม ผูNเล3นเกมจะหมกมุ3นอยู3แต3กับการเล3นเกมจนไม3สนใจในการเรียน ไม3

รับผิดชอบต3อหนNาท่ีของตนเอง ผลการเรียนตกต่ำลง ไม3มีสมาธิเวลาทำงานและขาดสัมพันธภาพกับผูNอ่ืนโดยเฉพาะกับ

คนในครอบครัว จนก3อใหNเกิดเป~นอาการซึมเศรNา วิตกกังวลและความเครียดไดN แต3ที่เด3นชัดคือจะมีการแยกตัวออก

จากสังคมแลNวนำตนเองเขNาไปอยู3ในสังคมออนไลน6แทน ซ่ึงไม3มีปฏิสัมพันธ6ของความเป~นจริงแต3อย3างใด จึงอาจส3งผล

ต3อสภาพจิตใจในทางลบไดNง3ายยิ่งขึ้น 

2.แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล;นเกมออนไลนH 

(สุภัทร ชูประดิษฐ6และคณะ , 2561) กล3าวไวNว3าพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6หมายถึง พฤติกรรมการเล3น

เกม การเล3นเกมเป~นสื่อบันเทิงหรือสื่ออิเล็กทรอนิกส6ท่ีมีผลต3อการพัฒนาความภาคภูมิใจในตนเอง กล3าวคือ ถNาหาก

บริหารจัดการเล3นเกมไม3ดีหรือใชNเวลาหมกมุ3นเกี่ยวกับเกมเป~นเวลา นานก็จะส3งผลใหNการพัฒนาความภาคภูมิใจใน

ตนเองเป~นไปไดNยากและส3งผลต3อการดำเนินชีวิต แต3ถNาหากมีการจัดการการเล3นใหNอยู3ในขอบเขตและมีระเบียบวินัย

ต3อการเล3นน้ัน ก็จะส3งผลใหNมีจิตใจสดชื่น แข็งแรง ถือเป~นการพัฒนาความภาคภูมิใจในตนเอง  

 (ดลญา ดุลยประภา , 2558)  กล3าวไวNว3าพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6หมายถึง ขNอมูลเก่ียวกับระยะเวลาใน

การเล3นเกมความบ3อยคร้ังใน การเล3นเกม และการเสียเงินในการเล3นเกมของผูNเล3นเกม  

  (วิทมา ธรรมเจริญและคณะ , 2563) กล3าวไวNว3าพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6หมายถึง การมีความรูNสึก

เพลิดเพลินในเวลาท่ีไดNเล3นเกม มีความพึงพอใจมากเม่ือไดNรับชัยชนะในการเล3นเกมและตNองการเอาชนะเพ่ิมขึ้นอีก มัก

ใชNเวลานานจนกว3าจะบรรลุเป�าหมายท่ีตNองการ เม่ือบรรลุเป�าหมายแลNวก็จะมีความตNองการเล3นในระดับสูงขึน้ไปอีกจึง

มีความตNองการใชN เวลาในการเล3นเกมมากขึ ้นเรื ่อย ๆ  รู Nสึกหงุดหงิดกระวนกระวายหรือมีอาการทางกายจาก

ความเครียดเม่ือถูกขัดขวางการเล3นเกม มีความตNองการเล3นเกมมากขึ้นในเวลาท่ีรูNสึกเครียดและเล3นเกมเพ่ือ หลบหลีก

การเผชิญป{ญหามีความคิดหมกมุ3นกับเกมคอมพิวเตอร6อย3างมาก 



ประเภทของเกมออนไลนH 

(ช3อพฤกษ6 ผิวกู3, 2559) กล3าวไวNว3าประเภทของเกมออนไลน6 แบ3งไดNหลายรูปแบบ หากแบ3งโดยพิจารณาจาก 

ลักษณะการ เล3นสามารถแบ3งไดNเป~น 2 ประเภทใหญ3 ๆ คือ 1. MMORPG 2. Casual Game  

 1. MMO RPG ย3อมาจาก Massively Multiplayer Online Role-Playing Game  

 2. Casual Game  

วิธีดำเนินการวิธีวิจัย 

การออกแบบการวิจัย 

การทำวิจัยเรื่อง ผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขต

อำเภอเมืองสุพรรณบุร ี จ ังหวัดสุพรรณบุร ี เป ~นการทำวิจ ัยที ่ เร ียกว3า การทำวิจ ัยแบบไม3ทดลอง (Non – 

Experimental Design) เป~นการวิจัยที่มีการศึกษาตามสภาพที่เป~นไปตามธรรมชาติ โดยไม3มีการจัดกระทำหรือ

ควบคุมตัวแปรใด ๆ เป~นการวิจัยที่รวบรวมขNอมูลเชิงปริมาณของภาคสนามแบบวิจัยตัดขวาง (Cross Sectional 

Studies) คือ เป~นการเก็บขNอมูลในช3วงระยะเวลาใดระยะเวลาหนึ ่งเพียงครั้งเดียว โดยใชNเครื่องมือการวิจ ัยเป~น

แบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส6 (Electronic Questionnaire) โดยทำการวิเคราะห6ขNอมูลดNวยวิธีการสถิติดNวยโปรแกรม

สำเร็จรูป SPSS 

2.ประชากรที่ใชWในการวิจัย 

 กลุ3มประชากรในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี 

จังหวัดสุพรรณบุรี ทางดNานผูNวิจัยไม3ทราบจำนวนประชากรที่เป~นนักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรีที่แน3นอน จึงไดNใชNวิธีการกำหนดกลุ3มตัวอย3างโดยเป¡ดตาราง Yamane (1973) โดย

กำหนดความคลาดเคลื่อนของการสุ3มกลุ3มตัวอย3างท่ียอมรับไดNท่ี 0.05 ทำใหNมีระดับความเชื่อม่ันท่ี 95 % โดยผลจาก

การเป¡ดจารางขนาดกล3มตัวอย3างจะตNองทำการศึกษาจำนวน 400 ตัวอย3าง และสุ3มกลุ3มตัวอย3างแบบไม3อาศยัความ

น3าจะเป~น ดNวยวิธีการสุ3มแบบสะดวก 

3.เครื่องมือที่ใชWในการวิจัย 

 การศึกษาทำวิจัยเร่ือง ผลกระทบท่ีเกิดจากพฤติกรรมการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายใน

เขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ผูNวิจัยไดNใชNแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส6 (Electronic Questionnaire) 

เป~นเครื่องมือในการรวบรวมขNอมูลจากกลุ3มตัวอย3างในการทำวิจัยในครั้งนี้ การวิจัยในครั้งนี้ไดNแบ3งแบบสอบถาม

ออกเป~น 4 ส3วน ไดNแก3 

ส3วนที่ 1 ป{จจัยดNานประชากรศาสตร6 ลักษณะของคำถามทางดNานประชากรศาสตร6ประกอบดNวย เพศ อายุ 

ระดับการศึกษา (ชั้นมัธยม 4-6) รายรับเฉลี่ยต3อเดือน ซึ่งเป~นคำถามปลายป¡ด (Close Endnd Question) เพ่ือ

ตNองการใหNผูNตอบแบบสอบถามเลือกตอบไดNเพียงอย3างใดอย3างหน่ึงเท3าน้ัน 



ส3วนท่ี 2 พฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัด

สุพรรณบุรี และประเภทของเกมออนไลน6 โดยขNอคำถามท้ังหมด 5 ขNอ คือ ระยะเวลาในการเล3นเกมออนไลน6 ช3วงเวลา

ในการเล3นเกมออนไลน6 ค3าใชNจ3ายในการเล3นเกมออนไลน6 สถานทีที่เล3นเกมส6ออนไลน6 ประเภทของเกมออนไลน6 ซ่ึง

เป~นคำถามปลายป¡ด (Close Endnd Question) เพ่ือตNองการใหNผูNตอบแบบสอบถามเลือกตอบไดNเพียงอย3างใดอย3าง

หน่ึงเท3าน้ัน 

ส3วนที่ 3 ผลกระทบจากพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี มีขNอคำถามทั้งหมด 4 ดNานไดNแก3 ดNานการศึกษาและสติป{ญญา ดNานสภาพจิตใจ ดNาน

สุขภาพร3างกาย ดNานความสัมพันธ6ในครอบครัวและสังคม ซ่ึงท้ัง 4 ดNานน้ี จะประกอบไปดNวยขNอคำถามท้ังหมด 14 ขNอ 

ส3วนที่ 4 เป~นขNอคำถามเกี่ยวกับขNอเสนอแนะ เพื่อใหNผูNตอบแบบสอบถามไดNแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม

เกี่ยวกับวิธีแกNไขไม3ใหNเกิดผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขต

อำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 1 ขNอ 

4.การสรWางเครื่องมือที่ใชWในการวิจัย 

 การวิจัยในคร้ังน้ี ผูNวิจัยไดNใชNแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส6 (Electronic Questionnaire) เป~นเคร่ืองมือในการ

วิจัย โดยใชNตัวแปรตามประเภทระดับความคิดเห็น ใชNแบบสอบถามแบบมาตราส3วนประมาณค3า (Rating Sale) โดย

ขั้นตอนในการสรNางแบบสอบถามการวิจัยมีดังน้ี 

 1.ศึกษาวิธีการคNนควNา แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวขNองในเรื่อง ผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการ

เล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี  

 2.นำกรอบแนวคิดการวิจัยมาศึกษาตัวแปร ท่ีทำใหNเกิดผลกระทบจากเกมออนไลน6 

 3.นิยามศัพท6เฉพาะของตัวแปร ทั้งในส3วนของตัวแปรอิสระ เพื่อใหNไดNความหมายของตัวแปรแต3ละตัวท่ี

สามารถวัดผลไดNอย3างชัดเจน มาร3างแบบสอบถามและศึกษาวิธีการสรNางเคร่ืองมือ 

 4.ดำเนินการสรNางแบบสอบถามโดยอNางอิงจากนิยามศัพท6ที่ครอบคุลมถึงเนื ้อหาที่ศึกษามาจากแนวคิด 

ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวขNอง  

5. การตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถาม   

1. ผู NทำวิจัยไดNมีการตรวจสอบความเที ่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผูNทำวิจัยไดNมีการนำ

แบบสอบถามมาปรึกษาต3ออาจารย6ท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกตNอง ของเน้ือหาใหNมีความครอบคลุม และการใชN

ภาษาท่ีเหมาะสม ก3อนท่ีจะนำมาแจกแบบสอบถามจริง โดยใชNวิธีวัดความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) 

2. ผูNทำวิจัยไดNนำแบบสอบถามไปทำการทดสอบกับกลุ3มตัวอย3างในการวิจัยครั้งนี้ จำนวน 30 คน เพื่อตรวจหาค3า

ความเชื่อมั่น โดยใชNวิธีหาค3าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha) จากโปรแกรม SPSS โดยไดNค3า



ความเชื่อมั่น ดNานการศึกษาและสติป{ญญา 0.935 ดNานสภาพจิตใจ 0.821 ดNานสุขภาพร3างกาย 0.905 และดNาน

ความสัมพันธ6ในครอบครัวและสังคม 0.885 

6.การเก็บรวบรวมขWอมูล 

ผูNวิจัยไดNนำแบบสอบถามฉบับสมบูรณ6ที่ไดNรับความเห็นชอบจากอาจารย6ที่ปรึกษา ไปดำเนินการจัดทำ

แบบสอบถามแบบสอบถามอิเล็กทรอนิกส6 (Electronic Questionnaire) เพ่ือดำเนินการเก็บขNอมูลจากกลุ3มตัวอย3าง

จำนวน 400 คน ซ่ึงกลุ3มตัวอย3างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 4-6 ในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี โดย

ใชNวิธีการสุ3มแบบสะดวก ซ่ึงหลังจากเก็บรวบรวมขNอมูลจนครบแลNว นำไปวิเคราะห6โดยใชNวิธีทางสถิติโดยใชNโปรแกรม

สำเร็จรูป SPSS มาคำนวณทางสถิติต3อไป 

7.เทคนิคการวิเคราะหHขWอมูล 

เม่ือเก็บรวบรวมขNอมูลจากแบบสอบถามจนครบเรียบรNอยแลNว ผูNวิจัยไดNนำขNอมูลแบบสอบถามไปประมวลผล 

โดยใชNวิธีทางสถิติและใชNโปรแกรมสำเร็จรูป SPSS ดNวยการวิเคราะห6ขNอมูล ดังน้ี 

1. สถิติพรรณนา ใชNในการวิเคราะห6ขNอมูล ดังน้ี 

1.1. ใชNค3ารNอยละและความถี่กับตัวแปรท่ีมีระดับการวัดเชิงกลุ3ม ไดNแก3ป{จจัยทางดNานประชากรศาสตร6 โดย

จำแนกตาม เพศ อายุ ระดับการศึกษา (ชั้นมัธยม 4-6) รายรับเฉลี่ยต3อเดือน 

1.2. ใชNค3ารNอยละและความถี่กับตัวแปรที่มีระดับการวัดเชิงกลุ3ม ไดNแก3พฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6 โดย

แบ3งเป~น 5 หัวขNอ ไดNแก3 ระยะเวลาในการเล3นเกมออนไลน6 ช3วงเวลาในการเล3นเกมออนไลน6 ค3าใชNจ3ายในการเล3นเกม

ออนไลน6 สถานทีท่ีเล3นเกมส6ออนไลน6 ประเภทของเกมออนไลน6 

1.3. ใชNส3วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค3าเฉลี่ย ในการอธิบายคุณลักษณะตัวแปรที่มีระดับการวัดเชิงปรมิาณ 

ไดNแก3 ผลกระทบท่ีเกิดจากพฤติกรรมการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี 

จังหวัดสุพรรณบุรี 

2.สถิติอนุมาน ใชNในการวิเคราะห6ขNอมูล ดังน้ี 

2.1. เพ่ือศึกษาผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายจำแนกตามป{จจัยทางดNาน

ประชากรศาสตร6ในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี โดยจำแนกตาม เพศ ใชNสถิติการทดสอบ t-test ใน

การวิเคราะห6ขNอมูล 

2.2. เพื ่อศึกษาผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี จำแนกตามป{จจัยทางดNานประชากรศาสตร6 โดยจำแนกตาม อายุ ระดับการศึกษา(ชั้น

มัธยม 4-6) รายรับเฉลี่ยต3อเดือน ใชNสถิติการทดสอบ one way ANOVA ในการวิเคราะห6ขNอมูล และหากพบความ

แตกต3างจะทำการทดสอบเป~นรายคู3ดNวยสถิติ LSD 



2.3. เพื ่อศึกษาผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบรีุ จำแนกตามป{จจัยทางดNานพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6 โดยแบ3งเป~น 4 หัวขNอ ไดNแก3 

ระยะเวลาในการเล3นเกมออนไลน6 ช3วงเวลาในการเล3นเกมออนไลน6 ค3าใชNจ3ายในการเล3นเกมออนไลน6 สถานทีที่เล3น

เกมส6ออนไลน6 ใชNสถิติการทดสอบ one way ANOVA ในการวิเคราะห6ขNอมูล และหากพบความแตกต3างจะทำการ

ทดสอบเป~นรายคู3ดNวยสถิติ LSD 

2.4 เพื ่อศึกษาผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี จำแนกตามป{จจัยทางดNานพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6 โดยแบ3งเป~น 1 หัวขNอ ไดNแก3 

ประเภทของเกมออนไลน6 ใชNสถิติการทดสอบ t-test ในการวิเคราะห6ขNอมูล 

ผลการวิจัย 

ผลการวิเคราะห6ผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลาย ในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี โดยรวม มีระดับความคิดเห็นอยู3ในระดับนNอยที่สุด โดยเรียงลำดับไดNแก3 ดNานสภาพ

จิตใจ และ ดNานความสัมพันธ6ในครอบครัวและสังคม 

 ผลการเปรียบเทียบผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลาย ในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี จำแนกตามป{จจัยทางดNานประชากรศาสตร6 สามารถสรุปผลวิจัยไดNดังนี้ นักเรียนชั้น

มัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีมีเพศต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการเล3นเกม

ออนไลน6โดยรวมต3างกัน นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีมีอายุต3างกัน 

รายรับเฉลี่ยต3อเดือนต3างกัน และระดับการศึกษา(ม.4 – 6)ต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการเล3นเกมออนไลน6

โดยรวมไม3ต3างกัน 

 ผลการวิเคราะห6เปรียบเทียบผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลาย ในเขต

อำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี จำแนกตามป{จจัยทางดNานพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6 สามารถสรุป

ผลการวิจัย ไดNดังน้ี นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีมีระยะเวลาในการ

เล3นเกมออนไลน6ต3างกัน ช3วงเวลาในการเล3นเกมออนไลน6 ค3าใชNจ3ายในการเล3นเกมออนไลน6 ทำใหNเกิดผลกระทบจาก

การเล3นเกมออนไลน6โดยรวมไม3ต3างกัน นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ี

มีสถานทีท่ีเล3นเกมส6ออนไลน6ต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมต3างกัน 

บทสรุปและอภิปรายผล 

1. ผลการศึกษา ผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลาย ในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี โดยภาพรวม มีระดับความคิดเห็นอยู3ในระดับนNอยท่ีสุด 

 2. ผลการศึกษาผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมือง

สุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี จำแนกตามป{จจัยดNานประชากรศาสตร6 



 2.1 นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบรีุ จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีมีเพศต3างกัน ทำใหNเกิดผล

กระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมต3างกัน ไม3สอดคลNองกับแนวคิดของ (กิตติชัย ตั้งไวบูลย6 และคณะ , 2553) 

กล3าวว3าเพศท่ีแตกต3างกันจะมีทัศนคติในการเล3นเกมออนไลน6ท่ีไม3แตกต3างกัน สาเหตุท่ีเป~นเช3นน้ีเพราะว3า ป{จจุบันมี

เครือข3ายของเกมออนไลน6ทางอินเตอร6เน็ต ท่ีมีความหลากหลาย และรวมกับสีสันหรือการตกแต3งใหNดูน3าสนใจ ซ่ึงมัก

ไดNรับความนิยมจากผูNเล3นเกมออนไลน6ทุกเพศทุกวัย ดNวยเหตุนี้จึงทำใหNเพศที่แตกต3างกันจะมีทัศนคติในการเล3นเกม

ออนไลน6ท่ีไม3แตกต3างกัน  

2.2 นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ที่มีอายุต3างกัน ทำใหN

เกิดผลกระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมไม3ต3างกัน สอดคลNองกับแนวคิดของ (ธันยวนันฐ6 เลียนอย3าง , 2563) 

อNางถึงใน (สำนักงานสถิติแห3งชาติกระทรวงเศรษฐกิจดิจิทัลและสังคม , 2561) กล3าวว3า วัยรุ3นกลุ3มเจเนอเรชั่น Z อายุ

ระหว3าง 15-24 ป¨ เล3นเกมมากท่ีสุดรNอยละ 35.2 ผูNใชNเกมออนไลน6ส3วนใหญ3เป~นเด็กและเยาวชน ซ่ึงเป~นผูNท่ียังขาดวุฒิ

ภาวะในการตัดสินใจและแกNไข ป{ญหา ทำใหNง3ายต3อการติดเกมออนไลน6 (ธวัชชัย บุญจNอย และคณะ , 2558) กล3าวว3า 

ช3วงอายุในกลุ3ม Gen Z มีการเล3นเกมออนไลน6มากท่ีสุด 

 2.3 นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีมีระดับการศึกษา (มัธยม 

4-6) ต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมไม3ต3างกัน สอดคลNองกับแนวคิดของ (กิตติชัย ตั้ง

ไวบูลย6 และคณะ , 2553) กล3าวสรุปไวN ระดับการศึกษา ไม3ไดNเป~นส3วนท่ีทำใหNนักเรียนตัดสินใจเลือกเล3นเกมออนไลน6 

(ธนกฤต ดีพลภักดิ ์, 2556) อNางถึงใน (ธนพจน6 วิเศษสินธุ6 , 2550)  กล3าวว3า กลุ3มตัวอย3างท่ีมีระดับการศึกษาในระดับ 

มัธยมศึกษาตอนปลายมีช3วงเวลาในการเล3นเกมออนไลน6มากท่ีสุด คือ 18.00-22.00 น. รองลงมาคือ 22.00-02.00 น.  

2.4 นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ที่มีรายรับเฉลี่ยต3อเดือน

ต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมไม3ต3างกัน ไม3สอดคลNองกับแนวคิดของ (กิตติชัย ตั้ง

ไวบูลย6 และคณะ , 2553) กล3าวไวNว3า รายรับเฉลี่ยต3อเดือนที่แตกต3างกันจะมีผลกระทบในการเล3นเกมออนไลน6ท่ี

แตกต3างกัน (ชลลดา บุญโท , 2554) กล3าวว3า ค3าใชNจ3ายที่ไดNรับต3อเดือนที่แตกต3างกัน มีผลต3อผลกระทบจากเกม

ออนไลน6แตกต3างกัน  

3.ผลการวิเคราะห6เปรียบเทียบผลกระทบจากการเล3นเกมส6ออนไลน6ของนักเรียนมัธยมตอนปลาย ในเขต

อำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี จำแนกตามป{จจัยทางดNานพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6  

3.1 นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ที่มีระยะเวลาในการเล3น

เกมออนไลน6ต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมไม3ต3างกัน ผูNวิจัยมีความคิดเห็นว3า ไม3ว3าจะ

เล3นเกมออนไลน6นานเท3าใดก็สามารถส3งผลกระทบต3อเราไดNท้ังน้ัน ไม3สอดคลNองกับแนวคิดของ (หทัยรัตน6 ขจรบุญ , 

2556) อNางถึงใน (ชนก เงาส าอาง , 2549) กล3าวว3า นักเรียนจะใชNเวลา ในการเล3นเกมครั้งละประมาณ 1-2 ชั่วโมง

และจะเล3นเกมคอมพิวเตอร6คนเดียวรNอยละ 55.10  



 3.2 นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีมีช3วงเวลาในการเล3นเกม

ออนไลน6ต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมไม3ต3างกัน ผูNวิจัยมีความคิดเห็นว3า เวลาในการ

เล3นของแต3ละคนแตกต3างกันไป ไม3ว3าจะเล3นตอนไหน ก็ส3งผลกระทบไดNดNวยกันทั้งนั้น ไม3สอดคลNองกับแนวคดิของ 

(หทัยรัตน6 ขจรบุญ , 2556) กล3าวว3า ช3วงเวลาในการเล3นเกมคอมพิวเตอร6 ไม3มีความสัมพันธ6กับผลการเรียนของ

นักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตNน จังหวัดชัยนาท นักเรียนส3วนใหญ3เล3นเกมคอมพิวเตอร6ในวันหยุดเสาร6-อาทิตย6 

ซึ่งไม3ส3งผลกระทบต3อเวลาเรียนของนักเรียน (กฤตนัย แซ3อึ้ง และคณะ , 2559) อNางถึงใน (กิตติชัย ตั้งไวบูลย6 และ

คณะ , 2553) กล3าวว3า ส3วนใหญ3เล3นเกม 2-4 คร้ังต3อวัน ระยะเวลาในการเล3นแต3ละคร้ังพบว3า เกมส3วนใหญ3เล3นเกมใน

ระยะเวลามากกว3า 1 ชั่งโมง-2ชั่วโมง เวลาเล3นเกมส3วนใหญ3จะอยู3ในช3วง 16.00 น.-20.00 น.  

3.3 นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีมีค3าใชNจ3ายในการเล3นเกม

ออนไลน6ต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมไม3ต3างกัน ผูNวิจัยมีความคิดเห็นว3า การเอาเงินมา

ใช3ในการเล3นเกมก็ส3งผลกระทบต3อตนเองอยู3แลNว ไม3ว3าจะมากหรือนNอยก็ตาม สอดคลNองกับแนวคิดของ (กฤตนัย แซ3

อึ้ง และคณะ , 2559) อNางถึงใน (ชลลดา บุญโท , 2554) กล3าวว3า เกมออนไลน6ทำใหNผูNเล3นมีป{ญหาเกี่ยวกับ ดNาน

การเงิน เกมออนไลน6 ทำใหNผูNเล3นมีค3าใชNจ3ายเพ่ิมขึ้น (ธนกฤต ดีพลภักดิ ์, 2556) อNางถึงใน (จิรดา มหาเจริญ , 2547)  

กล3าวว3า ส3วนใหญ3เห็นดNวยว3าการเล3นเกมออนไลน6มีผลกระทบทางดNานการเงินสูงสุด ในเรื่องค3าบัตรเล3นเกมมีราคา

แพง  

 3.4 นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีมีสถานท่ีเล3นเกมออนไลน6

ต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมต3างกัน ผูNวิจัยมีความคิดเห็นว3า การเล3นเกมในสถานท่ีท่ี

ผูNปกครองสามารถเขNามากำกับดูแลไดN สามารถลดผลกระทบท่ีเกิดจากการเล3นเกมออนไลน6ลงไดN สอดคลNองกับแนวคดิ 

(หทัยรัตน6 ขจรบุญ , 2556) อNางถึงใน (มุสลิม โต©ะกานี ,2555) กล3าวว3า นักเรียนส3วนใหญ3เล3นเกมคอมพิวเตอร6ท่ีบNาน

ตนเอง มากกว3าเล3นท่ีรNานอินเทอร6เน็ต จึงทำใหNผูNปกครองสามารถพูดคยุและตกลงถึงกติกาในการเล3นเกมคอมพิวเตอร6

กับนักเรียน และสอนใหN รูNจักแบ3งเวลาใหNเหมาะสมและจากการท่ีนักเรียนรูNจักการแบ3งเวลาใหNเหมาะสม (ชลลดา บุญ

โท , 2554) อNางถึงใน (สุรพล สิห6สุรวงค6 , 2551)  กล3าวว3า นักเรียนส3วนใหญ3ชอบเล3นเกมคอมพิวเตอร6ที่รNานเกม

คอมพิวเตอร6 โดยจะเล3นเกมคอมพิวเตอร6ในบางวัน / ต3อสัปดาห6 ในช3วงเวลาเย็นเป~นส3วนใหญ3 ซ่ึงการเล3นแต3ละคร้ังใชN

เวลา 1 – 2 ชั่วโมง และมักจะเล3นร3วมกับเพ่ือนท่ีเล3นเกมดNวยกัน 

 3.5 นักเรียนชั้นมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี ท่ีเลือกเล3นประเภทของเกม

ออนไลน6ต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมไม3ต3างกัน ผูNวิจัยมีความคิดเห็นว3า การเลือกเล3น

ประเภทของเกมออนไลน6ต3างกัน ทำใหNเกิดผลกระทบจากการเล3นเกมออนไลน6โดยรวมไม3ต3างกัน เนื่องจาก การเล3น

เกมไม3ว3าจะเป~นประเภทไหน รูปแบบใด สิ่งท่ีผูNเล3นตNองการคือความเพลิดเพลินไปกับเกมน้ัน ๆ แต3ถNาเล3นมากเกินไปก็

อาจจะส3งผลเสียไดNเช3นกัน ดังน้ัน ไม3ว3าประเภทของเกมออนไลน6จะต3างกัน โดยรวมแลNวผลกระทบท่ีเกิดจากการเล3น

เกมก็จะไม3แตกต3างกัน 

ขWอเสนอแนะที่ไดWจากงานวิจัย 



 จากผลวิจัยคร้ังน้ี มีขNอเสนอแนะในการวิจัยเพ่ือใหNเป~นประโยชน6และเป~นแนวทางแก3ผูNท่ีตNองการศึกษา ดังน้ี 

นักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรีมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลกระทบ

จากการเล3นเกมส6ออนไลน6 ดNานการศึกษาและสติป{ญญา อยู3ในระดับนNอยท่ีสุด เน่ืองจากนักเรียนมีความคิดเห็นว3า การ

เล3นเกมออนไลน6ไม3ไดNส3งผลกระทบต3อการศึกษาและสติป{ญญาของตัวนักเรียนเอง โดย หัวขNอ ท3านเล3นเกมออนไลน6

มากเกินไปทำใหNรูNสึกสนใจการเรียนนNอยลง มีค3าเฉลี่ยนNอยสุด มีค3าเฉลี่ยเท3ากับ 2.385 แปลว3าการเล3นเกมออนไลน6

ของนักเรียนน้ันไม3ไดNส3งผลกระทบต3อการศึกษาและสติป{ญญา และไม3ไดNทำใหNนักเรียนสนใจการเรียนนNอยลง 

นักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรีมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลกระทบ

จากการเล3นเกมส6ออนไลน6 ดNานสภาพจิตใจ อยู3ในระดับนNอยที่สุด เนื่องจากนักเรียนมีความคิดเห็นว3า การเล3นเกม

ออนไลน6ไม3ไดNส3งผลกระทบต3อสภาพจิตใจของตัวนักเรียนเอง โดยหัวขNอ ท3านเร่ิมมีอาการการใชNความรุนแรงกับผูNอ่ืน

หรือสิ่งของบางครั้ง มีค3าเฉลี่ยนNอยที่สุด มีค3าเฉลี่ยเท3ากับ 1.648 แปลว3าการเล3นเกมออนไลน6ของนักเรียนนั้นไม3ไดN

ส3งผลกระทบต3อสภาพจิตใจ ไม3มีการใชNความรุนแรงในการแกNไขป{ญหาต3อผูNอ่ืนและสิ่งของหลังจากเล3นเกมออนไลน6 

นักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรีมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลกระทบ

จากการเล3นเกมส6ออนไลน6 ดNานสุขภาพร3างกาย อยู3ในระดับปานกลาง เน่ืองจากนักเรียนมีความคิดเห็นว3า การเล3นเกม

ออนไลน6ส3งผลกระทบต3อสุขภาพร3างกายของตัวนักเรียนเอง โดยหัวขNอ  ท3านเร่ิมรูNสึกปวดสายตา เม่ือเล3นเกมออนไลน6

เป~นเวลานาน มีค3าเฉลี่ยสูงสุด มีค3าเฉลี่ยเท3ากับ 2.983 แปลว3าการเล3นเกมออนไลน6เป~นเวลานานส3งผลกระทบต3อ

ระบบสายตาของนักเรียน ทำใหNมีอาการปวดตา และส3งผลต3อสุขภาพ ผูNวิจัยมีความคิดเห็นว3า เราควรแบ3งเวลาในการ

เล3นเกมใหNอยู3ในระเบียบวินัย ไม3เล3นนานจนเกินไป จนก3อใหNเกิดผลกระทบเก่ียวกับสุขภาพร3างกาย 

นักเรียนมัธยมตอนปลายในเขตอำเภอเมืองสุพรรณบุรี จังหวัดสุพรรณบุรีมีความคิดเห็นเก่ียวกับผลกระทบ

จากการเล3นเกมส6ออนไลน6 ดNานความสัมพันธ6ในครอบครัวและสังคม อยู3ในระดับนNอยท่ีสุด เน่ืองจากนักเรียนมีความ

คิดเห็นว3า การเล3นเกมออนไลน6ไม3ไดNส3งผลกระทบดNานความสัมพันธ6ในครอบครัวและสังคมของตัวนักเรียนเอง โดย

หัวขNอ ท3านเริ่มไม3ชอบทำกิจกรรมกับคนในครอบครัวและเพื่อน เนื่องจากจะเอาเวลาไปเล3นเกมออนไลน6 มีค3าเฉลี่ย

นNอยที่สุด มีค3าเฉลี่ยเท3ากับ 1.795 แปลว3าการเล3นเกมออนไลน6 ไม3ไดNทำใหNนักเรียนไม3ชอบทำกิจกรรมกับคนใน

ครอบครัวและเพ่ือนนNอยลง 

ขWอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต;อไป 

 1. ควรทำวิจัยและติดตามพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6ของกลุ3มตัวอย3าง อย3างต3อเนื่อง เพื่อที่จะนำ

ผลการวิจัยไปปรังปรุงผลกระทบท่ีเกิดจากพฤติกรรมการเล3นเกมออนไลน6ใหNลดลงไดN 

 2.ควรทำวิจัยที่ศึกษาพฤติกรรมเชิงลึกของกลุ3มเป�าหมายที่มีต3อการเล3นเกมออนไลน6 โดยการสัมภาษณ6 

เจาะจงในแคบลง เพ่ือใหNไดNผลการวิจัยท่ีแน3ชัดยิ่งขึ้น 
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