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เทคโนโลยี แรงจูงใจจากตัวเกมส์ และความสัมพันธ์กับพ่อแม่มีความสัมพันธ์เซิงบวกกับการรู้เท่าทัน 
เกมส์ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05

การทดสอบสมมติฐานเซิงเปรียบเทียบพบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้ชายมีการรู้เท่าทันเกมส์ 

มากกว่าผู้หญิง กลุ่มตัวอย่างชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และปีที่ 4 มีระดับการรู้เท่าทันเกมส์มากกว่าชั้นปี 

อื่น  ๆ และกลุ่มตัวอย่างที่ม ีการควบคุมการเล่นเกมส์จากพ่อแม่ผ ู้ปกครองจะมีการรู้เท ่าท ับเกมส์ 

มากกว่ากลุ่มที่ไม่มีการควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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Abstract

The research aims to explore and describe secondary school students’ 

behavior and literacy on game. The mix-method approach is applied with the in- 

depth interview and survey. The interview are conducted with 34 students then the 

survey used questionnaire to collect data from 1,365 sample from nationwide.

The survey results indicate that sample start playing game when they are 

10 years old, the average frequency of playing game is 4 days a week and spend 1-2 

hours in each time. They mostly play game during 18.00 -  20.00 hrs. in weekday and 

during 12.00 -  17.00 hrs. in weekend. The 57 % of sample state that they never pay 

money for game, however, the sample who spend money for game state that they 

spend lower 1,000 baht.

Regarding to sample’s behavior during game playing, they mostly select 

principle and smart character. Their playing style mostly are strategic role and 

conquer role. Their motivation to playing game are enjoy, complete with friends, and 

join with friend, challenge to  win, and beautiful graphic and novel game.

The overall literacy level of the sample are moderate. When consider in 

detail, the result indicate that the sample appropriately response to the game in very 

high level. They have highly ability in risk from appetite and utilizing form game. They 

have moderately ability in understanding semantic domain of game, game capital, 

and game evaluation and distinguish virtually versus reality. They also understand 

game effect on them in moderate level.

(3)



The hypothesis testing, as .05 statistical significant level, reveal that their 

self-motivation, motivation from game and technology knowledge positively relate 

while gender and age negatively relate to frequency of game playing. เท addition, 

technology knowledge, motivation from game and their parents relationship are 

positively relate to game literacy level.

The result o f comparing hypothesis testing conclude that male have 

higher level o f game literacy than female. The student in grade 9 and 10 obtain 

highest level of game literacy than other grade. เท addition, the student who have 

good relationship with their parents have higher level game literacy than other 

groups.

(4)
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ขอขอบพระค ุณ  ศาสตราจารย ์ นายแพทย์เก ียรต ิ ร ักษ ์ร ุ่งธรรม รองอธิการบดี 

ศาสตราจารย์ ดร. ปาริชาต สถาปิตานนท์ คณบดี รองศาสตราจารย์ รุ่งนภา พิตรปรีชา รองคณบดี 

ฝ่ายบริหาร อาจารย์ ดร. ธีรดา จงกลรัตนาภรณ์ รองคณบดีฝ่ายวิจัยและวิรัซกิจ คณะนิเทศศาสตร์ ท่ี 

ให้การสนับสบุนการดำเนินงานวิจัยอย่างดี รวมทั้งคุณจิรกาล ทองทา สำนักบริหารวิจัย จุฬาลงกรณ์ 

มหาวิทยาลัย และคุณดวงใจ โลกระโทก ฝ่ายวิจัยและบริการวิชาการ คณะนิเทศศาสตร์ ท่ีให้ความ 

ช่วยเหลือประสานงานงานวิจัยให้ดำเนินไปได้อย่างราบรื่น ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า ผลการวิจัยครั้งนี้ 

จะนำไปสู่การปัองกันผลเสียจากการเล่นเกมส์ฃองนักเรียนมัธยมซึ่งเป็นทรัพยากรมนุษย์ที่สำคัญใน 

การพัฒนาสังคม เศรษฐกิจ และประเทศในอนาคต

ผู่วิจิย
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สารบัญภาพ

ภาพที่

2.1 กรอบแนวคิดของการวิจัย

6.1 แสดงผลสรุปการทดสอบความสัมพันธ์ของตัวแปรในสมมติฐานการวิจัย



บทท 1

บทนำ

ความสำคัญของปัญหา

อบาคตที่ประเทศไทยมุ่งหวังจะเติบโตสู่ “ สังคมอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข ด้วยความ 

เสมอภาค เป็นธรรม และมีภูมิคุ้มกันต่อการเปลี่ยนแปลง” ตามวิสัยทัศน์ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ 

สังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 นั้น ได้กำหนดพันธกิจสำคัญข้อหนึ่งคือ “...พัฒนา (ๆนภาพคนไทยให้มี 
คุณธรรม เรียนรู้ตลอดชีวิต มีทักVะและทารดำรงชีวิตอย่างเหมาะสมในแต่ละช่วงวัย... ’’ พันธกิจน้ี 
ดำเนินการด้วยยุทธศาสตร์การพัฒนาคนสู่สังคมเรียนรู้ตลอดชีวิต ที่เน้น “...การพัฒนาคุณภาพคน 
ไทยให้มีภูมิคุ้มกันต่อการเปล่ียนแปลง มุ่งพัฒนาคุณภาพคนไทยทุกช่วงวัย ลอดแทรกการพัฒนาคน 
ด้วยกระบวนการเรียนรู้ที่เสริมสร้างวัฒนธรรมการเกื้อทูล พัฒนาทักษะให้คนมีการเรียนรู้ต่อเนื่อง 
ตลอดชีวิต...’’ และใช้ฐานคิดบนปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงที่ระบุถึงความจำเป็นในการสร้างภูมิคุ้มกัน 

และหนึ่งในภูมิคุ้มกันที่สำคัญตามหลักเศรษฐกิจที่จะช่วยให้ประเทศมีภูมิคุ้มกันที่สามารถดำรงอยู่ 

ภายใต้การเปลี่ยนแปลงในอนาคตได้คือ “ ภูมิคุ้มกันทางสังคม” ประเด็นสำคัญของสังคมในอนาคต 

คือ คุณภาพของเยาวชนที่จะเติบโตขึ้นเป็นกำลังสำคัญในการสร้างประเทศ ซึ่งปัจจุบันเยาวชนของ 

ไทยยังติดกับดักของปัญหาที่สำคัญปัญหาหนึ่งคือ “ ปัญหาเด็กติดเกมส์” ปัญหาดังกล่าวเป็นปัญหาที่มิ 

มานานแล้ว ซึ่งแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 ได้ซี๋ให้เห็นสภาพปัญหาเด็กกับการ 

ติดเกมส์และการใช้งานสื่อใหม่ไว้ดังนี้

เกมส์คอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นสื่อออนไลนํที่มิอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชนอย่างมาก พบว่า 

ปี 2550 ร้อยละ 42.2 ขอ งเด็กและเยาวชนต ิด เกมส์ออน'ไลนํ ซึ่งเกมส์ส่วนใหญ่ที่ 

นิยมเล่นเน้นการต่อสู้ใช้ความรุนแรง มิเนื้อหาทางเพศและการใช้ภาษาในเกมส์ที่ไม่ 

เหมาะสมต่อการเรียนรู้และเสริมสร้างคุณธรรม จริยธรรม (สำนักงานคณะกรรมการ 

พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2554, น. 41)

สภาพปัญหาที่ระบุในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาตินั้น สอดคล้องกับข้อ 

ด้นพบงานวิจัยของประเทศไทย ตลอดจนความเห็นจากนักวิชาการและนักวิชาชีพหลากหลายสาขาที่ 

ด้นพบสอดคล้องกันว่า เด็กหรือเยาวชนที่ใช้สื่อออนไลนํหรือเล่นเกมส์จะได้รับผลกระทบทางลบทั้ง 

ทางตรงและอ้อมทางด้านสุขภาพจิต สุขภาพร่างกาย ผลการเรียน และการใช้ชีวิตในสังคม แม้ว่าจะมิ 

ผลดีอยู่บ้างแต่ก็เป็นเพียงส่วนเล็กน้อย (ตะวันเศรษฐ์ เซ็นนนท์, 2549; สายพิณ บุญเรือน, 2549; 

ไพบูลย์ เปานิล และคณะ, 2550; อุษา บิ้กกิ้นส์, 2552; เชษฐา เมี้ยนมนัส, 2553; ศุภวดี บุญญวงศ์,
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2555, น. 301; ซนัตซญานันทน์ เครือชัยแก้ว, 2556) ขณะเดียวกันมีงานวิจัยที่กล่าวว่าเกมส์ 

เปรียบเสมือนดาบสองคม กล่าวคือมีทั้งด้านบวกและด้านลบ Wood, Griffiths, & Parke (2007) 
สำรวจผู้เล่นเกมส์ออนไลน์พบว่า เกือบทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่างระบุว่าเคยมีประสบการณ์ในการ 

เสียเวลา (time loss) ไปโดยเปล่าประโยชน์จากการเล่นเกมส์ โดยมองว่าการเสียเวลาเล่นเกมส์มีทั้ง 

ข้อดีและข้อเสีย ข้อดีคือช่วยทำให้หายเบื่อ หรือคลายเครียด ช่วยให้หลีกหนีจากโลกความจริงได้ 

ชั่วขณะ แต่ข้อเสียคือทำให้พลาดการทำกิจกรรมอื่น  ๆ เช่น การเข้าชั้นเรียน การผิดนัดกับคนอื่น 

เสียเวลานอนพักผ่อน และรู้สึกผิดที่ปล่อยเวลาให้สูญเปล่า

แม้ว่าจะมีแนวทางแก้ไขหรือมาตรการต่าง  ๆ เพื่อแก้ป้ญหาเด็กติดเกมส์ แต่ก็ไม่ได้ทำ 

ให้ลดจำนวนเด็กติดเกมส์ให้น้อยลงได้ ผลสำรวจของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ 

กรมสุขภาพจิต พบว่า ปี 2556 มีเด็กติดเกมส์มากถึง 2.5 ล้านคน จากจำนวนเด็ก 18 ล้านคนใน 

ประเทศไทย ซึ่งถือว่าเพิ่มมากขึ้นถึงร้อยละ 14.4 เมื่อเทียบกับ ปี 2555 จึงกล่าวได้ว,าปีญหาเด็กติด 

เกมส์อาจเข้าสู่ชั้นวิกฤต และทวีความรุนแรงเพิ่มมากขึ้นทุกปี (“ บทวิเคราะห์งานวิจัย” , 2556, น. 1-

2) ทั้งนี้ก็มาจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี จึงเป็นปีจจัยเสริมให้เด็กและเยาวชนใช้เวลาเล่น 

อินเทอร์ฒ็ตและเกมส์มากยิ่งขึ้นกว่าเดิม (คุภวสี บุญญวงศ์, 2555, น. 298) รวมถึงบริษัทเกมส์ได้ใช้ 

กลยุทธ์ทางการตลาดเพื่อสะดวกในการซื้อและโหลดเกมส์ (อัครชัย เวขานนท์, 2557) และยังรวมไป 

จนถึงบริษัทเกมส์ได้พัฒนาการออกแบบเกมส์ให้มีลักษณะดึงดูดใจและให้ทันสมัยและน่าเล่นมาก 

ย่ิงข้ึน (พิรงรอง รามสูต และคณะ, 2550; อนงค์นาถ ธรรมรังษี, 2552, น. 11-13; มูลนิธิอินเทอร์ 

เนีตร่วมพัฒนาไทย, 2555, น. 31; Markey, Leeder, & Rieh, 2014) ทั้งนี้เพราะคุณสมบัติของเกมส์ 

ที่ผู้ผลิตเกมส์ออกแบบขึ้นเพื่อให้เพื่อให้เล่นต่อเนื่องอย่างยาวนาน ได้แก่ การกำหนดให้ผู้เล่นอยู่ติดกับ 

การเล่น (obsessive compulsiveness) การให้ผลตอบแทนแก่ผู้เล่นอย่างมากมาย (excessive 
compulsiveness) และความรู้สึกเหนือหรือเก่งกว่าคนอื่น (sense of superiority เกมส์ยังเปีดให้ผู้ 

เล่นสามารถเล่นได้หลายบทบาทหลายตัวละคร จะดึงให้ผู้เล่นเกาะติดเกมส์ การแช่งขันกับคนเล่น 

เกมส์คนอื่นทำให้เกิดความรู้สึกอยู่เหนือหรือเป็นคนเก่ง การสร้างบรรยากาศการเล่นที'สนุกร่าเริงมี 

ชีวิตชีวา (vividness) การรวมกลุ่มพวกพ้อง การได้รับรางวัลตอบแทน ความสนุกสนานผ่อนคลาย 

หรือแก้เหงาได้อีกด้วย (Lee, & Kim, 2016) นอกเหนือจากนี้เกมส์ยังสามารถติดต่อสื่อสารหรือการ 

สร้างปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น  ๆ ในเวลาเดียวกันและสามารถสร้างเพื่อนใหม่และเข้าสังคมได้ง่าย 

(Jansz, & Martens, 2003; Wood, Griffiths, & Parke, 2007; Lemmens, Valkenburg, & 
Peter, 2009; Peirce, & Bakke, 2010; พน, Wang, & Tsai, 2010; Domahidi & Koweït, 2014; 

ตะวันเศรษฐ์ เซ็นบันทํ, 2549; วัชรินทร์ ภิญโญศาสตร์, 2550; ตวงลาภ เปียมอยู่สุข, 2550; อุษา 

บิ้กกิ้นส์, 2552; อาภากร คันธรส, 2556) แต่ในทางตรงกันข้ามการมีปฏิสัมพันธ์ของวัยรุ่นก็เป็นตัว 
แปรสำค ัญของการเร ิ่มต ้นต ิดเกมส ์และการต ิดเกมส ์อย ่างยาวนาน ระด ับของการต ิดเกมส ์ม ี
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ความสัมพันธ์กับระดับความสามารถในการเข้าสังคม และระดับความเหงาโดดเดี่ยวที่สูงขึ้น ซ่ึงถือ 

เป็นการเข้าทักษะทางสังคมของเด็กที่เล่มเกมส์เซ่นกัน (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009; 

Lee, & Kim, 2016; พรรณกนก รักศรีอักษร, 2554)

นอกจากนี้สถาบันครอบครัวที่อ่อนแอขาดความเข็มแข็ง และการไม่มีเวลาเอาดูแลใจใส่ 

การตามใจอย่างไม่ถูกทางของพ่อแม่ การทุ่มเททางวัตถุให้แก่เด็กทดแทนเวลาในการอยู่ร่วมกับเด็ก 

เด็กจึงขาดการดูแลทางจิตใจและขาดความอบอุ่น มีผลทำให้เด็กติดเกมส์ได้ง่าย (พิรงรอง รามสูต และ 

คณะ, 2550; ดวงพร หุตารมย์, 2550; ไพบูลย์ เปานิล และคณะ, 2550; ทวีคืลป กุลนภาดล ฐิติมาวดี 

เจริญรัซต์ และเพ็ญนภา กุลนภาดล, 2550; อนงค์นาถ ธรรมรังสี, 2552, น. 10) ครอบครัวจึงมักใช้ 

เกมส์และอินเทอร์ณ็ตเป็นเสมือนพี่เลี้ยงดูแลลูกแทนตน รวมถึงผู้ปกครองบางคนก็เติบโตมาในยุคที่ยัง 

ไม่มีเทคโนโลยีเหล่านี้ จึงรู้ไม่เท่าทันสื่อและไม่สามารถดูแลปองกันการใช้เทคโนโลยีของเด็กและวัยรุ่น 

ที่โตมากับสิ่งเหล่านี้ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ (“ บทวิเคราะห์งานวิจัย” , 2555, น. 4)

ศูนย์ปฏิบัติการสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์แห่งชาติวิเคราะห์งานวิจัยสถานการณ์เด็กติด 

เกมส์ซ ึ่งการสำรวจที่สำนักงานวัฒนธรรมจังหวัด ร่วมกับสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น กรม 

สุขภาพจิต เก็บข้อมูลเด็กและเยาวชนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 20,000 คน ทั่วประเทศไทย ระหว่าง 

เดือนมีนาคมถึงเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2556 โดยใช้แบบทดสอบการติดเกมส์ (Game Addiction 
Screening Test -  GAST) เมื่อนำมาเปรียบเทียบกับสถิติจำนวนเยาวชนที่มีอยู่ใบปิจจุบันจำนวน 

18 ล้านคน ทำให้ทราบว่า ขณะนี้มีเด็กไทยติดเกมส์แล้วมากกว่า 2.3 ล้านคน ถือเป็นตัวเลขที่สูงมาก 

(“ บทวิเคราะห์งานวิจัย” , 2556, น. 2) ที่เป็นเซ่นนี้อาจกล่าวได้ว่าเด็กที่โตมาในยุคสมัยที่มีเทคโนโลยี 

การสื่อสารทันสมัยถือเป็นคนรุ่นใหม่ที่มีลักษณะเฉพาะ กล่าวคือเด็กรุ่นนี้มีทักษะใหม่หลายอย่าง 

เซ่น ทักษะการทำงานหลายอย่างในเวลาเดียวกัน ซึ่งเด็กในปีจจุบันนี้นมีทักษะและความสามารถใน 

การใช้อินเตอร์สามารถเข้าถึงข้อมูลและใช้อินเทอร์เน็ตได้อย่างหลากหลายและรวดเร็ว (Livingstone, 
Bober, & Helsper, 2005; Brent, n.d., pp. 9-11; ขนิษฐา จิตแสง, 2557) ซึ่งถือเป็นสถานการณ์ 

ที่เสี่ยงต่อการติดเกมส์ฃองเด็กและเยาวชนเป็นอย่างมาก ดังผลสรุปจากการสำรวจจากหลาย  ๆ

องค์กรที่พบว่า อัตราการติดเกมส์ฃองเด็กและเยาวชนในประเทศไทยอยู่ในระดับที่วิกฤต เนื่องจาก 

มีเด็กและเยาวชนติดเกมส์เป็นตัวเลขที่เพิ่มมากขึ้น และประเด็นนี้กำลังเป็นที่สนใจในองค์กรต่าง  ๆ

ที่จะเช้ามาให้ความร่วมมือในการดูแลแก้ไขปีญหาเรื่องเด็กติดเกมส์อย่างจริงจัง (“ บทวิเคราะห์ 

งานวิจัย” , 2556, น. 3) จะเห็นได้ว่าสถานการณ์เด็กติดเกมส์ ยังเป็นปีญหาที่ด้องการได้รับการแก้ไข 

อย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้เด็กและเยาวชนรุ่นนี้ซึ่งเติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยีจึงเป็นไปได้ยากที่จะปิดกั้น 

หรือควบคุม ดังนั้นสิ่งสำคัญก็คือจะต้องสร้างองค์ความรู้ในด้านการรู้เท่าทันทันสื่อโดยเฉพาะประเด็น 

ด้านการรู้เท่าทันเกมส์ ซึ่งเป็นประเด็นที่จำเป็นในสภาวะที่สังคมและสถาบันครอบครัวอ่อนแอถือเป็น 

ความเสี่ยงอย่างมากที,เด็กจะตกเป็นเหยื่อทางเทคโนโลยี ทำให้ขาดความรู้เท่าทันอินเทอร์ฒ็ตและ
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สังคม (พิรงรอง รามสูต และคณะ, 2550) ดังนั้นหากเด็กและเยาวชนมีความรู้และเท่าทันทันต่อเกมส์ 

แล้ว จะทำให้!นอนาคตข้างหน้าจะเป็นบุคลากรที่เปียมไปด้วยคุณภาพทางอุดมทางปีญญาและทักษะ 

พร้อมที่จะพัฒนาและขับเคลื่อนประเทศต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับ นโยบายและยุทธศาสตร์การวิจัยของ 

ชาติฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2555-2559) โดยได้ระบุว่า การปฏิรูปการศึกษาและสร้างสรรค์การเรียนรู้ใน 

ยุทธศาสตร์การวิจัยรายประเด็นด้านการปฏิรูปการศึกษาและสร้างสรรค์การเรียนรู้ (พ.ศ. 2555- 

2559) ยุทธศาสตร์ท่ี 1 การวิจัยด้าบการพัฒบาคุณภาพคบและสังคมไทย เป้าประสงค์: สังคมไทย 
พัฒนาสู่สังคมแห่งภูมิป็ญญาและการเรียบรู้ (สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ, 2558, น. 14)

นอกจากนี้แผนแนวทางนโยบายการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร พ.ศ. 

2554-2563 ของประเทศไทย (ICT 2020) ในแผนเป็าหมายของยุทธศาสตร์ที่ 6 โดยมีเปีาหมายที่ระบุ 

ไว้สำคัญก็คือ

ประชาชนมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT literacy) 

รอบรู้ เข้าถึงและพัฒนาใช้สารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณญาณ (Information 

literacy) และรู้เท่าทันสื่อ (media literacy) สามารถเลือกใช้ ICT เพื่อการเรียนรู้ 

และการทำงานและการดำรงชีวิตประจำวันของแต่ละบุคคล (กระทรวงเทคโนโลยี 

สารสนเทศและการสื่อสาร, 2554, น. 42)

เช่นเดียวกันกับแผนงานข้างต้นนั้น สำนักเฝีาระวังทางวัฒนธรรม (2557, น. 5) ก็ได้ให้ 

ความสำคัญไว้ในประเด็นดังกล่าว โดยระบุว่า

สถานการณ์การใช้สื่อเทคโนโลยีของคนไทย ยังคงเป็นในลักษณะของผูใช้มากกว่า 

เป็นผู้ผลิต ซึ่งเกมส์ทั้งในลักษณะออนไลน้และออฟไลน้ ถือเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศ 

อย่างหนึ่ง นั่นหมายถึง เยาวชนไทยส่วนใหญ่ยังเป็นผู้เล่นเกมส์ มากกว่าเป็นผู้ผลิต 

คิดค้นเกมส์ ทั้งนี้หากมีการพัฒนาทักษะและความรู้ หรือมีการสนับสนุน ผู้คิดค้น 

เกมส์ไทยข้ึน ก็จะเป็นการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมส์ไทยพร้อมทั้งเป็นการสร้างทักษะ 

เรียนรู้เท่าทันสื่อให้กับเด็กและเยาวชนได้

เห็นไต้ว่าแนวทางการแก้ปีญหาเด็กจากการใช้งานสื่อใหม่ อินเทอร์ฌ็ต และเกมส์คือ 

การสร้างภูมิคุ้มกัน “ การรู้เท่าทันสื่อ” (Media Literacy) ให้แก่เด็กและเยาวชน ในประเด็นการรู้เท่า 

ทันสื่อของเยาวชน งานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2559) ที่ศ ึกษาการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลที่เน้นการ 

ความสามารถในการใช้สื่อใหม่และการรู้เท่าทันการใช้งานสื่อดิจิทัลหรืออินเทอร์ฌ็ตพบว่า นักเรียน 

มัธยมในประเทศไทยมีการรู้เท่าทันสื่อดีจิทัลในด้านของความสามารถในการเข้าถึง ความสามารถใน 

การทำความเข้าใจเนื้อหา ความสามารถวิเคราะห์และประเมินเนื้อหาและการมีปฏิส ัมพันธ์อย่าง 

ปลอดภัยต่อเนื้อหาอยู่ในระดับที่ส ูง เว้บเสียจากการรู้เบ้ือหาเกมส์ใบด้าบการมีปฏิสัมพับธ์อย่าง 
ปลอดภัยต่อเบ้ือหาท่ีอยู่ใบแค'ระดับปาบกลางเท่า'น้ัน หรือกล่าวได้ว่าเยาวชนมีการเล่นเกมส์เพื่อ
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ความสนุก ตอบสนองทางอารมณ์ แต่ยังขาดการปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาเกมส์อย่างปลอดภัย ดังนั้นหาก 

เด็กไม,รู้เท ่าท ันเกมส ์ก ็จะกลายเป ็นเหย ื่อของความท ันสม ัยเป ็นทาสของคอมพ ิวเตอร์จะนำมา 

ซึ่งอันตรายต่อตัวเด็กและเยาวชน ครอบครัว และประเทศโดยรวม

กล่าวได้ว่าเด็กที่เล่นเกมส์จะเติบโตขึ้นในโลกแห่งการจำลองความจริง ซึ่งเด็กคิดว่าโลก 

ของเกมส์และโลกแห่งความเป็นจริงที่ดำเนินชีวิตอยู่นั้นเป็นโลกที่ทุกสิ่งอย่างเป็นไปได้ เกิดข้ึนได้และ 

เรียบรู้ผ ่านการทดลองผิดทดลองถูก น ับว่าเป็นอันตรายหากเด็กและเยาวชนเติบโตขึ้นมาด้วย 

สภาพการณ ์ท ี่ไม ่สามารถแยกแยะระหว ่างความจร ิงและส ิ่งท ี่อย ู่ในเกมส ์ได ้ สำน ักเผ ่าระวัง 

ทางวัฒนธรรม (2557, น. 47) ได้ระบุว่าเกมส์ตอบสนองความต้องการพื้นฐานของคน เกมส,ได้รับการ 

ออกแบบมาอย่างดีโดยนักออกแบบและพัฒนาเกมส์ ในวิธีทางของเกมส์จะให้ผู้เล่นทำภารกิจที่ซํ้า  ๆ

ได้หลายคร้ัง เซ่น การลองผิดลองถูก ตายแล้วรีเซต แต่ในชีวิตจริงเรื่องบางเรื่องเราลองหลายครั้งไม่ได้ 

เราตายได้ครั้งเดียวเท่านั้น หรือหากเด็กที่เล่นเกมส์แซ่งรถที่คุ้นเคยกับการที่เขาสามารถเริ่มด้นเกมส์ 

ใหม่ได้แม้ว่าเขาจะขับรถไปซนจนเกิดความเสียหาย ถ้าเขานำความคิดนื้มาใช้ในโลกความจริงที่ไม่ 

สามารถเริ่มด้นเกมส์ใหม่ได้แบบไม่มีอะไรเกิดขึ้นหลังเกิดอุบัติเหตุ จะนำไปสู่ความเสียหายทั้งเด็กและ 

สังคมได้ แนวทางการแก้ป้ญหานื้ท ี่นอกเหนือจากการห้ามเล่นเกมส์ซึ่งทำ1ได้ยากคือ การสร้าง 

ภูมิคุ้มกันการรู้เท่าทันการเล่นเกมส์ ทำให้เขาสามารถแยกแยะความจริงและสิงที่อยู่ในเกมส์ได้แล้ว 

เขาจะสามารถพัฒนาตนเองสู่ความสามารถในการใช้และแสดงออกต่อเกมส์ได้อย่างปลอดภัย 

เหมาะสม และมีส่วนช่วยในการพัฒนาสังคมได้ ยังมีช้อค้นพบจากการวิจัยและข้อเสนอแนวทาง 

ความเห็นด้านการรู้เท่าทันเกมส์ต่างพบใกล้เคียงกันว่าหากเด็กการรู้เท่าทันเกมส์ก็จะมีความสามารถ 

ในการใช้ข่าวสารข้อมูลได้ดี กล่าวคือสามารถรับรู้ความต้องการข้อมูลและตนเอง กำหนดแนวทางใน 

การหาข้อมูลที่ด้องการได้ และเข้าถึงข้อมูล ประเมินข้อมูล แล้วนำมาใช้ประโยชน์ได้ตามความ 

ต้องการได้อย่างเหมาะสม และเรียนรู้เป ็นความรู้เพิ่มเติมได้ (Squire, 2008, pp. 635-669; 

Steinkuehler, 2010; Gumulak, & Webber, 2011; An, Jin, & Park, 2014)

สิ่งสำคัญในการแก้'ป็ญหาเด็กติดเกมส์คือต้องสร้าง “ การรู้เท ่าท ันเกมส ์” (Games 

Literacy) ให้แก่เด็กและเยาวชน Van Zwieten (ท.d) ได้เสนอความคิดเห็นไว้ว่า เป็นความสามารถ 

ชองบุคคล “ ...ที,สามารถจัดการและอ่านระบบไวยการณ์ทั้งภายในและภายนอกชองเกมส์ได้ และ 

สามารถทำความเข้าใจและสร้างความหมายของเกมส์ได้ด้วยตนเอง...” นอกจากนี้การรู้เท่าทันเกมส์ 

ยังเป็นความสามารถในการอ่านและเข้าใจในด้านระบบภาษาของเกมส์ ทักษะที่เกิดจากการเล่นเกมส์ 

และความรู้เกี่ยวกับตัวเกมส์ อุตสาหกรรมเกมส์ และคุณค่าทางสังคมของเกมส์ ซึ่งเป็นสิ่งที่จะช่วยให้ 

เด็กและเยาวชนเล่มเกมส์ได้อย่างปลอดภัย การสร้างการรู้เท่าทันเกมส์จึงเป็นสิ่งที่จะต้องเพิ่มเติม 

ให้แก่เด็กและเยาวชน และยังเป็นความสามารถในการตัดสินถูกผิดในการเล่นเกมส์ฃองตนเองได้ และ 

สามารถที่จะมีประสบการณ์อย่างถูกต้องในความสนุกที่ได้รับจากเกมส์ (Chuang, & Tsai, 2015)
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และขณะเดียวกัน Hayes, & Gee (2010) ก็สรุปเพิ่มเติมอีกว่าผู้เล่นเกมส์จะต้องอ่านสารหรือท่า 

ความเข้าใจเนื้อหาการออกแบบคุณสมบัติ ลักษณะต่าง ๆ ของเกมสในเวลาเดียวกันผู้เล่นเกมส์ต้อง 

ตอบโต้ต่อเกมส์จีงต้องสร้างสาร เขียนเนื้อหาเพื่อการเล่นเกมส์นั้น ตลอดจนถึงความรู้เกี่ยวกับเกมส์ 

ธุรกิจอุตสาหกรรมการผลิตและจำหน่ายเกมส์ (Van Zwieten, n.d) ซึ่งหากผู้เล่นเกมส์เล่นนานเท่า 

ไหร่ เล่นหลายเกมส์เทำไหร่เล่นในระดับสูงขึ้นเท่าไหร่ ผู้ผลิตก็ยิ่งได้เงินมากขึ้นเท่านั้นจากผู้เล่นเกมส์ 

(มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย, 2555, น. 31) ดังข้อสรุปผลวิจัยของ ตวงลาภ เปียมอยู่สุฃ (2550) 

ระบุว่าผู้เล ่นเกมส์ออนไลน์ จะเกิดจากการสื่อสารกันระหว่างผู้เล่นเกมส์ด้วยกัน ซึ่งจะอยู่ภายใต้ 

ขอบเขตการแสดงพฤติกรรมตามที่ผู้ผลิตหรือผู้ให้บริการเกมส์ออนไลน์กำหนดไว้ เพราะตัวละครของผู้ 

เล่นเกมส์ออนไลน์จะแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมานั้น จะต้องไม่เป็นพฤติกรรมที่อยู่นอกเหนือจาก 

ข้อกำหนดที่ผู้ผลิตหรือผู้บริการเกมส์ออนไลน่กำหนดเอาไว้ นอกจากนั้นแล้วยังมีข้อค้นพบว่าการเรียบ 

รู้เท่าทันเกมส์สามารถจะสร้างภูมิกันได้ดังงานงานวิจัยของ An, Jin, & Park (2014) ที่ศึกษาเกมส์ 

เด็กที่แฝงโฆษณาผลิตภัณฑ์ในการเล่นเกมส์ พบว่าเด็กที่ไม่เคยเรียนรู้เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อไม่จัดว่า 

เกมส์ลักษณะนี้เป็นการโฆษณา แต่เด็กที่เคยเรียนเรื่องการรู้เท่าทันสื่อสามารถระบุได้ว่าเป็นการ 

โฆษณา ซึ่งเด็กท่ีมีการต้ังข้อสงสัยเกี่ยวกับการโฆษณาโดยการจดจำโฆษณาได้

ซ่ึง Burn (2008, pp. 151-178) ได้เสนอว่า การสร้างการรู้เท่าทันเกมส์ เป็นการให้ 

การศึกษาที่จะช่วยให้เด็กและเยาวชนมีภูมิคุ้มกัน ด้วยการให้เด็กได้เล่นเกมส์ ศึกษาเกมส์ เน้นการให้ 

เด็กได้เล่น ศึกษา ผลิต และยังผีเกวิพากษ์เกมส์ด้วยตนเอง (Squire, 2008, pp. 635-669; Clyde, & 

Thomas, 2008) Apperley, & Beavis (2011) อธิบายว่าเกมส์มีดัวบทแบบเหนือตัวบทหรือพารา 

เท็กซ์ (paratext) ซึ่งหมายรวมถึงแบบอยู่ในเกมส์ทั้งเทคนิคในเกมส์ (technique) ข้อความ (text) 
เทคโนโลยีและการกระทำในเกมส์ (practice) เช่น แอนิเมซั่นในเกมส์ ศิลปะการสร้างสรรค์ในเกมส์ 

การปรับแต่งในเกมส์ (modding) และการออกแบบ เราสามารถใช้พาราเท็กซ์นื้ขึ้นการออกแบบเกมส์ 

เพื่อสร้างการรู้เท่าทันในด้านการคิดเซิงวิพากษ์ได้ เพราะผู้เล่นเกมส์จะมีการตีความอ่านพาราเท็กซ์ 

และต้องประเมินตัดสินเพื่อเลือกที่จะเข้าถึงเกมส'ได้ตามที่ต้องการ ดังนั้นการเล่นเกมส์เป็นเสมือนการ 

ผีเกฝนเรื่องการเรียนรู้ภาษาดิจิทัลทั้งที่การอ่านภาษาดิจิทัลด้วยตนเองในกรณีที่มองในมุมมองของผู้ 

เล่นคนเดียวและยังเป็นการผีเกการอ่านภาษาดิจิทัลแบบช่วยกันเรียนรู้ในกรณีที่เป็นการเล่นเกมส์ 

ออนไลน้กับคนอื่น  ๆ (steinkuehler, 2010) เช่นเดียวกันนั้น Gumulak & Webber (2011) ได้ 

สรุปว่าเด็กจะต้องมีความสามารถผีเกฝนการอ่านบท (text) ของเกมส'ได้ อีกทั้งยังเข้าใจสารสนเทศที่ 

เหนือกว่าตัวบทได้ (paratextual information) และสามารถตีความและนำมาใช้แก้ปีญหาในเกมส์ 

ได้ และยังมีบางส่วนที่สามารถสร้างเนื้อหาข้อความเพื่อตักเตือนผู้เล่นคนอื่นให้เล่นเกมส์ได้ดีขึ้นด้วย

ดังน ั้นการแกัปีญหาเด็กติดเกมส์ท ี่น ่าจะเป ็นไปได้ทางหนึ่งค ือ การเพ ิ่มเต ิมความรู้ 

ความสามารถในการเล่นเกมส์อย่างรู้เท่าทัน สามารถปีองกันตนเองจากภัยและผลเสียที่จะเกิดจาก
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การเล่นเกมส์ได้ด้วยตนเอง สิ่งที่สำคัญก่อนที่จะสร้างการรู้เท่าทันเกมส์คือ จำเป็นต้องมีองค์ความรู้ 

พื้นฐานเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ความเกี่ยวเนื่องของพฤติกรรมการเล่นเกมส์กับปีจจัยด้าน 

เพศ ครอบครัว เพ่ือน ตัวเกมส์และเทคโนโลยีเกี่ยวกับเกมส์ และสภาพแหล่งชุมชนที่พักอาศัย รวมทั้ง 

ระดับการรู้เท่าทันเกมส์ฃองเด็กและเยาวชน ซึ่งจะเป็นข้อมูลที่แสดงให้เห็นถึงสภาพการณ์ และระดับ 

ความรุนแรงของปีญหาเด็กและเยาวชนกับเกมส์ และเป็นข้อมูลพื้นฐานที่สำคัญสำหรับการกำหนด 

แนวทางการสร้างภูมิคุ้มกันให้แก่เด็กและเยาวชนในปีญหาเกี่ยวกับผลกระทบของการติดเกมส์ฃองเด็ก 

และเยาวชน เพื่อให้เด็กและเยาวชนเกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต สร้างภูมิคุ้มกันทางสังคม สร้างศักยภาพ 

และความสามารถเพื่อการพัฒนาประเทศในกลุ่มเด็กและเยาวชนตามยุทธศาสตร์การวิจัยที่สอดคล้อง 

กับการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ

วัตถุประสงค์การวิจัย

1. เพื่อสำรวจและอธิบายพฤติกรรมการเล่นเกมส์ รวมทั้งอธิบายความสัมพันธ์ของป้จจัย 

ด้านเพศ ครอบครัว เพื่อน เทคโนโลยีเกมส์ และสภาพแหล่งชุมชนที่พักอาศัย กับการเล่นเกมส์ฃอง 

นักเรียนมัธยมในประเทศไทย

2. เพื่อสำรวจและวัดระดับการรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนมัธยมในประเทศไทย

สมมติฐานการวิจัย

สมมติฐานในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดอยู่ 8 ข้อ คือ

สมมติฐานข้อที่ 1 เพศ อายุ ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ ความสัมพันธ์กับเพื่อน สภาพชุมชน 

ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ แรงจูงใจในตัวเอง และแรงจูงใจจากตัวเกมส์ มีความสัมพันธ์กับ 

ความถี่ในการเล่นเกมส์ฃองนักเรียน

สมมติฐานข้อที่ 2 เพศ อายุ ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ ความสัมพันธ์กับเพื่อน สภาพชุมชน 

ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ แรงจูงใจในตัวเอง และแรงจูงใจจากตัวเกมส์ มิความสัมพันธ์กับการ 

รู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียน

สมมติฐานข้อที่ 3 ความถี่ในการเล่นเกมส์แต่ละประเภท (10 ประเภท) ความถ่ีในการ 

เล่นเกมส์ในแต่ละวัน ระยะเวลาที่เล่นในแต่ละครั้ง และพฤติกรรมการเล่นเกมส์ด้านตัวละครในเกมส์ที่ 

เลือกเล่น รูปแบบการเล่นเกมส์ และการแสดงออกต่อผู้อื่นที่ร่วมเล่นเกมส์มีความสัมพันธ์กับการรู้เท่า 

ทันเกมส์ฃองนักเรียน
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สมมติฐาน'ข้อท่ี 4 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนซายแตกต่างจากนักเรียนหญิง 
สมมติฐาน'ข้อท่ี 5 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับช้ัน

เรียน
สมมติฐาน,ข้อท่ี 6 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละระดับความถ่ีใน 

การเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์
สมมติฐาน,ข้อท่ี 7 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละระยะเวลาท่ีเล่น 

เกมส์แต่ละวัน
สมมติฐาน,ข้อท่ี 8 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละวิธีการควบคุมการ 

เล่นเกมส์ฃองพ่อแม่

นิยามศัพท์

1. นักเรียนมัธยม หมายถึง นักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปทีี ่ 1 -  

6 ในโรงเรียนสังกัดสำนักงาบเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ทั่วประเทศ

2. พื้นฐานครอบครัว หมายถึง สภาพ ลักษณะครอบครัวของนักเรียน ได้แก่ บุคคลที่ 

นักเรียนพักอาศัยอยู่ด้วย สภาพเศรษฐกิจของครอบครัว การที่นักเรียนมี,พ่อแม่ที่เคยเล่นเกมส์หรีอเล่น 

เกมส์อยู่ในปิจจุบัน การที่นักเรียนเล่นเกมส์กับพ่อแม่ วิธีการควบคุมการเล่นเกมส์ฃองพ่อแม่ซี่งเป็น 

เงื่อนไข ข้อกำหนด ข้อบังคับเกี่ยวกับการอนุญาตและไม่อนุญาตให้น ักเรียนเล่นเกมส์ ที่พ่อแม่ 

กำหนดให้นักเรียนปฏิบัติตาม ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ซี่งพิจารพาจากระดับความบ่อยครั้งที่นักเรียน 

ได้พบเจอหรือพูดคุยกับพ่อแม่ในแต่ละสัปดาห์

3. พื้นฐานด้านเพื่อน หมายถึง สภาพ ลักษณะที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนและเพื่อนของเขา 

ทั้งเพื่อนที่อาศัยอยู่ระแวกบ้านเดียวกัน และเพื่อนที่โรงเรียน ได้แก่ ความสัมพันธ์กับเพื่อน กิจกรรมที่ 

ทำกับเพื่อน การแยกตัวจากกลุ่มเพื่อน

4. ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ หมายถึง การรับรู้ จดจำ และสามารถระบุได้อย่าง 

ถูกต้องเกี่ยวกับการใข้อุปกรณ์ โปรแกรม การเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต คำศัพท์เฉพาะเกี่ยวกับเกมส์ 

ประเภทเกมส ์ ท ั้งเกมส์ออนไลน์/ออพ่ไลน่ เกมส์ที่เล่นด้วยเครื่องเล่นโดยเฉพาะ เกมส์ที่เล่นบน 

คอมพิวเตอร์ เกมส์บนโทรศัพท์สมาร์ทโพ่น

5. สภาพชุมชนที่พักอาศัย หมายถึง ลักษณะบ้านพักอาศัย ลักษณะชุมซนที่บ้านพัก 

อาศัยทั้งอยู่ ได้แก่ บ้านเดี่ยวที่ปลูกแยกห่างจากบ้านคนอื่น บ้านที่ทั้งอยู่ในหมู่บ้านจัดสรร อาคาร 

พาณิซย์ อพาร์ทเม้นต์ แฟลต บ้านที่ทั้งอยู่ในชุมชนแออัด และการมีหรือไม่มีร้านเกมสํในชุมซนที่พัก
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6. พฤติกรรมการเล่นเกมส์ หมายถึง การกระทำของนักเรียนที่เกี่ยวข้องกับเกมส์ 

ประกอบด้วยการกระทำ 4 ด้าน ด้งต่อไปน้ี

6.1 ด้านตัวนักเรียน ได้แก่ ช่วงอายุที่เริ่มเล่นเกมส์ ประเภทเกมส์ที่เล่นประจำ 

ความถี่ในการเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์ ระยะเวลาในการเล่นแต่ละวัน ระยะเวลาที่เล่นเกมส์อย่างต่อเนื่อง 

ในแต่ละครั้ง ช่วงเวลาที่เล่นเกมส์ สถานที่ที่เล่นเกมส์ ค่าใข้จ่ายในการเล่นเกมส์ เช่น การเติมเงิน การ 

ซ้ือไอเท็ม (item) การเพิ่มระดับการเล่น (up level)

6.2 ด้านตัวละครในเกมส์ที่เลือกเล่น ได้แก่ ตัวละครที่เป็นตัวเอก/พระเอก ตัวทำ 

เกมส์ ตัวละครสนับสนุน ช่วยเหลือตัวทำเกมส์ ผู้กระทำการทารุณ ซุ่มยิง ตัวละครแปลก ๆ ตลก  ๆ

ขำ ๆ

6.3 ด้านรูปแบบการเล่นเกมส์ (Playing Style) ได้แก่ การเล่นแบบมีชั้นเซิงวางแผน 

เพ่ือซัยฃนะ (Achiever) การพูดคุยทักทาย สร้างความสนิทสนมกับคนในเกมส์ (Socialized การเล่น 

ไปตามเกมส์ (Explorer) การเล่นแบบรุนแรง ชอบล่าและฆ่าศัตรู (Killer)

6.4 ด้านการแสดงออกต่อผู้อื่นที่ร่วมเล่นเกมส์ ได้แก่ การไม่ทำตัวให้เป็นป้ญหาเพื่อ 

จะได้อยู่ในกลุ่มต่อไปได้ การชอบเอาชนะคนอื่น การชอบเอาชนะคู่แช่ง การให้ความร่วมมือกับคนใน 

กลุ่มเพื่อชัยชนะ การตั้งกลุ่มเพื่อนบนออนไลนั การนัดหมายคนที่ร่วมเล่นเกมส์ไปเจอกันในสถานที่ใด 

ที่หนึ่ง การไม่สนใจ ไม่พูดคุย ไม่ทำความรู้จักคนอื่น การปกปีดตัวเอง เช่น ใช้รูปโพรไฟล์ท่ีไม่ใช่ตนเอง

7. แรงจูงใจในการเล่นเกมล์ หมายถึง ความต้องการ หรือเหตุผล หรือสิ่งที่กระตุ้นให้ 

นักเรียนเล่นเกมล์ มี 2 ลักษณะ ตังต่อไปนี้

7.1 แรงจูงใจภายในตัวนักเรียน ได้แก่ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ความท้าทายที่ 

ต้องการเอาชนะ ความต้องการเป็นผู้ชนะหรือทำเป้าหมายได้ ความต้องการทำคะแนนในเกมล์ การได้ 

แช่งชันกับคนอื่นที่ไม่รู้จัก การได้แช่งชันกับเพื่อน ความต้องการชิงรางวัล การท่ีได้ทำในส่ิงท่ีอยากทำ 

ในชีวิตจริง การได้รวมกลุ่มเล่นกับเพื่อน การได้รวมกลุ่มคนที่ชอบเหมือน ๆ กัน การได้จมด่ิงไปกับโลก 

ส่วนตัว ความต้องการแสดงความเป็นกลุ่มพวกเดียวกัน การได้ลองผิดลองถูก การได้ตัดสินใจอย่าง 

อิสระด้วยตนเอง การว่างและไม่มีอะไรจะทำ การได้ฝืกฝนทักษะต่าง  ๆ เช่น ความชำนาญในการใช้ 

คอมพิวเตอร์ ภาษา ไหวพริบ การคำนวณ

7.2 แรงจูงใจจากตัวเกมล์ ได้แก่ กราพิกที่สวยงามในเกมล์ ความแปลกใหม่ชอง 

รูปแบบ พิงคํช้ัน ไอเท็ม่ในเกมล์ ความน่าสนใจชองเนื้อเรื่องและตัวละครในเกมล์ ความใหม่ของเกมล์ 

ที่มีมาให้เล่นอย่างต่อเนื่อง

อาศัย รวมทั้งการมีหรือไม่มีร้านเกมส์ท่ีตั้งอยู่บริเวณรอบหรือใกล้เคียงกับบริเวณโรงเรียนท่ีนักเรียน
เรียนอยู่
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8. ก า ร รู้เท ่า ทันเก ม ส์ (Games Literacy) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการ 

อ่านภาษาเกมส์ มีทักษะในการเล่นเกมส์ ความรู้เกี่ยวกับตัวเกมส์ เทคโนโลยี การออกแบบและผลิต 

เกมส์ ธุรกิจอุตสาหกรรมการผลิตและจำหน่ายเกมส์ นำความสามารถและความรู้ทั้งสองสิ่งนี้มาใช้ 

ควบคุมความเสี่ยงอันตรายต่อตนเองจากการเล่นเกมส์ได้ นำมาใช้วิเคราะห์ประเมินคุณค่าของเกมส์ใน 

เซิงความถูกต้องตามหลักจริยธรรมได้ มีพฤติกรรมหรือการกระทำที่จะลดความเสี่ยงและหลีกเลี่ยง 

อันตรายจากเกมส์ และสามารถใช้ประโยชน์จากเกมส์ได้ ในงานวิจัยนี้กำหนดการวัดไว้ 8 ด้าน ตังน้ี

8.1 ด้านที่ 1 ความเข้าใจระบบภาษาและการสื่อความหมายของเกมส์ (Semantic 

Domain of Game) เป็นความสามารถในด้าน การอ่านระบบไวยกรณ์ อ่านระบบภาษาเฉพาะของที่ 

อยู่เนื้อหาเกมสได้ เซ่น การอ่านตัวบทเซิงโต้ตอบ (Interactive Text) วงจรการเลือกและผลจากการ 

เลือก (Cycle o f Choice and Consequence) การเร้าด้วยจังหวะดนตรีและเสียง และความชำนาญ 

ในการเล่นตามบทบาทในเกมส์ (Repertoire)

8.2 ด้านที่ 2 ต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital) เป็นความรู้เกี่ยวกับตัว 

เกมส์ เทคโนโลยี การออกแบบและผลิตเกมส์ ธุรกิจอุตสาหกรรมการผลิตและจำหน่ายเกมส์

8.3 ด้านที่ 3 การควบคุมความเสี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์ (Risk from 

Appetite) เป็นความสามารถของผู้เล่นเกมส์ที่จะลดโอกาสที่จะนำไปสู่อันตรายจากการเล่นเกมส์ 3 
ประการ ดังนี้

8.3.1 การที่ผู้เล่นเกมส์มีการรับรู้ถึงอารมณ์และความรู้สึกของตนเองในด้าน 

ความสนุกสนานจากการเล่มเกมส์ ความต้องการที่จะเสี่ยง การยอมรับในความล้มเหลว ความชื่นชอบ 

ในการการถูกท้าทาย ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างอิสระ ความต้องการจะบรรลุเป็าหมายได้ชัย 

ชนะ

8.3.2 การที่ผ ู้เล่นเกมส์มีการควบคุมอารมณ์และแสดงอารมณ์โดยมิ 

ก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเองและผู้อื่น เซ่น การสื่อสารกับคนที่ร่วมเล่นเกมส์ได้อย่างสุภาพ ไม่ด่าทอ ใช้ 

คำหยาบ เสียดสี ดูหมิ่นผู้ร่วมเล่นเกมส์คนอื่น

8.3.3 การที่ผู้เล่นเกมส์รับรู้ว่าเกมส์เป็นเพียงความบันเทิงแบบหนึ่งที่ไม่ควร

หมกมุ่น

8.4 ด้านที่ 4 การประเมินคุณค่าของเกมส์ (Evaluation) เป็นความสามารถในการ 

นำหลักการด้านศีลธรรม ความรับผิดขอบต่อตนเองและสังคม และจริยธรรมในการดำเนินชีวิต มาใช้ 

ในการตัดสินเนื้อหาและการเล่นเกมส์ได้

8.5 ด้านที่ 5 การแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมส์ (Virtual Reality) 

เป็นความสามารถในการรับรู้และเข้าใจว่าเกมส์สามารถกำหนดความคิดและการกระทำได้โดย 

สามารถระบุได้ว่าเกมส์เป็นโลกแห่งการจำลองความจริงแต่ไม่ใช่ความจริง รู้ว ่าการกระทำที่เป็น
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อันตรายเกิดขึ้นไดในเกมส์แต่ไม่ควรเกิดขึ้นในชีวิตจริง รู้ว่าในเกมส์เป็นการลองผิดลองถูกโดยไม่มี 

ผลเสียต่อตนเองตามมา การระบุถึงสิ่งที่ถูกและสิ่งที่ผิดในเกมส์

8.6 ด้านท่ี 6 การรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจ และร่างกายอันเกิดจากการเล่น 

เกมสี (Effect) เป็นความสามารถในการสำรวจตนเองได้ว่าตนเองมีอารมณ์ ความรู้สึก สภาพจิตใจ 

และสุขภาพร่างกายอันเป็นผลมาจากการเล่มเกมสี เซ่น ความสนุกสนานเพลิดเพลิน อารมณ์รุนแรง 

ฉุนเฉียวง่าย การซึมเศร้า เสียเงิน เสียเวลา เสียคนรัก ผลการเรียนตกตํ่า อาการปวดหัว ปวดคอ 

อุปนิสัยการบริโภคอาหารเปลี่ยนไปทำให้ปวดท้อง ร่างกายทรุดโทรม เป็นต้น

8.7 ด้านที่ 7 พฤติกรรมการตอบสนองต่อเกมสี (Response) เป็นการกระทำหรือ 

พฤติกรรมในการจำกัด สร้างข้อบังคับในการเล่นเกมสีเพื่อมิให้นำไปสู่ผลเสียต่อตนเอง เซ่น การจำกัด 

การเล่มเกมสีของตนเอง การจัดแบ่งเวลาในการเล่นเกมสีโดยไม่เสียงานอื่น การให้ความร่วมมือกับ 

การจำกัดการเล่นเกมสีหรือเงื่อนไข หรือข้อบังคับที่พ ่อแม่ผู้ปกครองกำหนดขึ้น การไม่เล่นเกมสี 

ต่อเนื่องข้ามวันข้ามคืนโดยไม่หยุดพักหรือไม่ทำกิจกรรมอื่น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกมสี 

ของตนเองในทางที่เหมาะสม

8.8 ด้านที่ 8 การใข้ประโยชน์จากการเล่นเกมสี (Utilization) เป็นความสามารถ 

ของผู้เล่นเกมสี 4 ประการ ดังนี้

8.8.1 ความสามารถในการนำประสบการณ์จากเกมสีมาใช้ประโยชน์ เซ่น 

กฎกติกาที่ดี การปฏิเสธการโกง การระบุความรุนแรงในเกมส์ได้

8.8.2 ความสามารถในการนำทักษะที่พัฒนาจากเกมสีมาเพิ่มทักษะในการ 

ใช้ชีวิต การเรียน เซ่น ความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างมือกับสายตา ทักษะการคำนวณ ทักษะการวางแผน 

การคาดการณ์

8.8.3 ความสามารถในการใช้เกมสีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เซ่น เรียนรู้ 

ประวัติศาสตร์จากเนื้อหาในเกมสี การสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากเนื้อหาในเกมส์ที่เล่น

8.8.4 ความสามารถในการนำประสบการณ์การเล่นเกมสีมาใช้ในการ 

ทำงาน เซ่น การกำหนดเป้าหมายแล้วพยายามทำให้สำเร็จ
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ป ร ะ โ ย ช ม ่ท ี่ค า ด ว ่า จ ะ ไ ด ้ร ับ จ า ก ก า ร ว ิจ ัย

โครงการวิจัยนี้เมื่อดำเนินการสำเร็จแล้ว ผลที่ได้จากการวิจัยจะเป็นประโยซน่ในหลาย

ด้าน ดังนี้

1. เป็นองค์ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมส์และป้จจัยที่เกี่ยวข้อง ซ่ึงช่วย 

ให้เข้าใจ'ป็ญหาเด็กและเยาวชนติดเกมส์มากขึ้น และมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการกำหนดแนวทางการ 

แก้ปีญหาเด็กติดเกมส์

2. เป็นความรู้ใหม่เกี่ยวกับแนวคิดการรู้เท่าทันเกมส์ ที่สามารถนำไปใช้ประยุกต์ใช้ 

กำหนดหลักสูตร เนื้อหา การเรียนการสอน ระดับมัธยมศึกษาเพื่อสร้างการรู้เท่าทันเกมส์เพื่อเป็น 

ภูมิคุ้มกันแก่เด็กและเยาวชน กลุ่มประซากรสำคัญต่อการพัฒนาประเทศในอนาคต

3. เป็นองค์ความรู้พ ื้นฐานที่ตอบสนองยุทธศาสตร์การวิจัยในประเด็นการปฏิรูป 

การศึกษาและสร้างสรรค์การเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับการดำเนินงานตามยุทธศาสตร์การพัฒนาคุณภาพ 

คนไทยช่วงวัยเด็กและเยาวชน ให ้ม ีศ ักยภาพและความสามารถเพ ื่อการพัฒนาทางสังคมของ 

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ

ขอบเขตของการวิจัย

การวิจ ัยครั้งน ี้ศ ึกษาเฉพาะเด็กนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนที่ส ังกัด 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาทั่วประเทศ มุ่งเน้นพฤติกรรมการเล่นเกมส์ชองนักเรียน 

มัธยมในประเทศไทยทั่งในด้านลักษณะประเภทเกมส์



การทบทวนวรรณกรรม และเอกสาร 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

การทบทวนวรรณกรรม เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมุ่งหวัง 

ทำความเข้าใจแนวคิดด้านเกมส์ ประเภทเกมส์ พฤติกรรมและแรงจูงใจหรือสาเหตุการเล่นเกมส์ และ 

แนวคิดการรู้เท่าทันเกมส์เพื่อสร้างกรอบสำหรับการวิจัย ดังนี้นมีรายละเอียดประเด็นดังนี้

แนวคิดด้านเกมส์

บทท่ี 2

1. ความหมายของเกมส์

เกมส์ (Games) คือ ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ชนิดหนึ่งที่ถูกสร้างขึ้นในรูปแบบของเกมส์ที่ 

สามารถเล่นบนคอมพิวเตอร์หรือเครื่องเล่นวิดีโอเกมส์ต่าง  ๆ โดยผู้พัฒนาสร้างเกมส์ขึ้นมาโดยการ 

จำลองเนื้อหา กฎเกณฑ์และเป้าหมายแตกต่างกันไปในแต่ละเกมส์(“ วิดีโอเกมส์,” 2558) โดยมีการ 

พัฒนาการมาจากวิ.ดี.โอเกมส์ (Video Game ) แล้วถูกพัฒนาให้ใช้งานง่ายขึ้น โดยนำมาเล่นกับ 

เครื่องคอมพิวเตอร์ (Computer) และนักคิดโปรแกรมได้คิดค้นขึ้นซึ่งอาจบรรจุอยู่ในแผ่นฟล็อปปีดีสต์ 

แผ่นซีดีรอม โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางในการเล่น อาจจะเล่นคนเดียวหรือเล่นหลายคนได้ 

เพื่อความสบุกสนาน เพลิดเพลิน และได้ทักหะต่าง  ๆ ตามเนื้อหาของเกมส์ที่สร้างขึ้น (ขนัตชญา 

นันทนํ เครือชัยแก้ว, 2556) เกมส์ที่ใช้กับคอมพิวเตอร์ทั่วไปที่มีเมาส์และคีย์บอร์ดเป็นอุปกรณ์สำหรับ 

การติดต่อ หรืออาจใช้กล้อง (Web Camera) ไมโครโฟน เป็นอุปกรณ์ช่วยในการติดต่อ โปรแกรมที่ 

พัฒนาขึ้นมานอกจากสร้างความบันเทิงแล้วจะต้องสร้างเสริมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 

สารสนเทศและการสื่อสาร มีการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น (นิยามของเกมส์,” 2558)
เกมส์ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อเล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ และสามารถแบ่งตามลักษณะการ 

แสดงผลได้เป็น เกมส์ 2 มิติ และเกมส์ 3 มิติ โดยที่ เกมส์ 2 มิติ เป็นรูปแบบเกมส์ที่มีการใช้ภาพแบบ 

2 มิติ ตัวละครหรือฉากสามารถเคลื่อนที่ได ้เฉพาะในแนวแกน X และ y ไม่สามารถเปลี่ยนมุมมองใน 

การเล่นได้ ตัวอย่างของเกมส์ 2 มิติเช่น คอนทร้า หรือ มาริโอ้ ที่เล่นบนเครื่องเล่นเกมส์ยี่ห้อแฟมิลี่ 

(Family) ในสมัยล่อน หรือในสมัยนี้ เช่น เรดอะเลิร์ต เล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ในปีจจุบัน ใบขณะที่ 

เกมส์ 3 มิติ เป็นรูปแบบเกมส์ที่มีการใช้ภาพแบบ 3 มิติ ตัวละครหรือฉากสามารถเคลื่อนที่ ได้ท้ังใน

13
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แนวแกน X แกน y และ แกน Z ผู้เล่นสามารถเปลี่ยนมุมมองในการเล่นได้ ตัวอย่างของเกมส์ 3 มิติ 

เซ่น วอร์คราฟ 3 ไลน์เอจ ซิมส์ 2 เป็นด้น (สำราญ ไชยคำวัง, ม.ป.ป)

นอกจากนี้อนงค์นาถ ธรรมรังษี (2552, น. 20-21) ยังได้อธิบายถึงลักษณะของเกมส์ก็ 

คือ ผู้เล่นเกมส์สามารถเล่นเกมส์ได้ทั้งออฟ้ไลน์และเกมส์ออนไลน์ ซึ่งเกมส์ออฟ้ไลน์อาจเรียกว่าเกมส์ 

กล่อง โดยสามารถซื้อได้ตามห้างสรรพสินค้า อาทิเครื่องเล่น PlayStation หรือ Xbox เป็นต้น ส่วน 

เกมส์ออนไลน์สามารถดาวนเหลดตามเว็บเกมส์ทางอินเทอร์ฌ็ตได้โดยที่ผู้เล่นนั้นต้องเล่น ผ่านระบบ 

อินเตอร์เน็ต (Internet) และจะต้องทำการลงโปรแกรมเกมส์ (Client) ลงในเครื่องคอมพิวเตอร์ของ 

ตนเองและจะต้องเล่นเกมส์ออนไลน์ผ่าน server โดยข้อมูลต่างๆ ของผู้เล่นจะ ถูกเก็บไว็ในเซิร์พเวอร์ 

(Server) ซึ่งในการเล่นเกมส์ออนไลน์นี้ผู้เล่นจะต้องเสียค่าบริการการเล่นเกมส์ตามอัตราที่ผู้ให้บริการ 

ได้กำหนดไว้ (“ เกมส์ออนไลน์” , 2558)

ที่กล่าวมาข้างต้นหมายรวมได้ว่า เกมส์เริ่มต้นจาก วิดีโอเกมส์ แล้วพัฒนาเป็นเกมส์ 

คอมพิวเตอร์ และเมื่อโครงข่ายอินเทอร์เน็ตได้พัฒนาความเร็วในการส่งข้อมูลและผู้ใฃ้งานสามารถ 

เข้าถึงเครือข่ายได้อย่างสะดวกทั่วถึงจึงพัฒนาเป็นเกมส์ออนไลน่ (Online Games) โดยมีการทำงาน 

ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท ี่ต ้องออกแบบจัดทำขึ้นโดยเฉพาะ โดยทั่วไปมักจะเรียกว่า “ เกมส์ 

คอมพิวเตอร์” ที่สามารถเล่นได้ด้วยการติดตั้งโปรแกรมเกมส์ลงเครื่องคอมพิวเตอร์ และการเล่นเกมส์ 

บนเครือข่ายอินเทอร์ฒ็ตความเร็วสูง ซึ่งเกมส์ดิจิทัล (digital game) แบ่งเป็นเกมส์เครื่องพีซี (PC 

game) ซึ่งหมายถึงเกมส์ที่เล่นคนเดียวโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC) และเกมส์เน็ต (Net 

game) เป็นเกมส์ที่เล่นกัน'หลาย  ๆ คน โดยผ่านเครื่องพีซีที่เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต เซ่น เว็บเกมส์ (web 

game) ซึ่งผู้เล่นต้องลงทะเบียนบนเว็บไซต์ก่อนเล่นเกมส์ จากนั้นติดตั้งเกมส์ลงบนเครื่องพีซีของ 

ตนเอง แล้วเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตเพื่อร่วมเล่นเกมส์กับคนอื่น  ๆ ด้วยการล็อคอินด้วยบัญชีของตนเอง 

และส่วน ออนไลน์เกมส์ ใช้ในความหมายของการรวมตัวกันของคนเล่นเกมส์ ที่เข้ามาเล่นเกมส์ร่วมกัน 

กับคนอื่น ๆ โดยแต่ละคนสามารถเลือกบทบาทของตนเอง ตามฉากของเกมส์เพื่อร่วมกันทำภารกิจ 

เบีาหมายตามที่เกมส์กำหนด (พน, Wang, & Tsai, 2010)

2. ค ว า ม ห ล า ก ห ล า ย ข อ ง ป ร ะ เภ ท เก ม ส ์

เกมส์คอมพิวเตอร์มีหลากหลายประเภท ไม่ว่าจะเป็นเกมส์แอคซั่น (Action) เกมส์ผจญ 

ภัย เกมส์ปริศนา เกมส์วางแผนการรบ เกมส์กี,ฬา เกมส์เพื่อการศึกษา และอิกมากมาย และที่ได้รับ 

ความสนใจมากที่สุดในหมู่นักเล่นเกมส์ คือ เกมส์เล่นตามบทบาท หรือที่รู้จักในชื่อ อาร์พีจึ (RPG, 

Role-Playing Game) เป็นเกมส์ที่ให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหนึ่งในโลกนั้น ๆ ผจญภัยไปตาม 

เนื้อเรื่องที่กำหนด เก็บเลเวล (Level) เก็บเงินซื้ออาวุธอุปกรณ์ เมื่อผจญภัยไปมากขึ้นและเอาชนะ
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ศัตรูตัวร้ายที่ส ุดในเกมส์(“ วีดี'โอเกมส์,” 2558) โดยเกมส์ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในปัจจุบันสามารถแบ่งเป็น 

ประเภทหลักได้ดังนี้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, ม.ป.ป.,น. 158)

2.1 เกมส์แอคซั่น (Action Game) เป็นเกมส์ที่ใช้การบังคับทิศทางและการกระทำของตัว 

ละครในเกมส์เพ่ือผ่านด่านต่าง  ๆไป'ให้ใต้ มักจะเน้นการเคลื่อนไหวเป็นสำคัญ เซ่น เกมส์มาริโอ

2.2 เกมส์เส่นตามบทละคร (Role-Playing Game) หรือ อาร์พีจี (RPG) เกมส์ประเภท 

นี้จะกำหนดตัวผู้เล่นอยู่ในโลกที่สมมติขึ้น และให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหนึ่งในโลกนั้น  ๆ ผจญ 

ภัยไปตามเนื้อเรื่องที่กำหนด โดยมีจุดเด่นทางด้านการพัฒนาระดับของตัวละคร (Experience- 

ประสบการณ์) มีการสะสมเงินอาวุธ อุปกรณ์ เมื่อผจญภัยไปมากขึ้น และเอาฃนะศัตรูตัวร้ายที่สุดใน 

เกมส์ให้ได้ เกมส์สวมบทบาทแยกย่อยออกเป็นได้อีกหลายประเภท เซ่น เกมส์แอคชันอาร์พีจี 

(Action RPG) เป็นเกมส์สวมบทบาทที่เพิ่มส่วนของการบังคับแบบเกมแอคขั่นลงไปเกมส์ซิมูเรซันอาร์ 

พีจี (Simulation RPG) เป็นเกมส์สวมบทบาทที่มีการเล่นในแบบของการวางแผนการรบ และ เกมส์ 

เอ็มเอ็มโอ อาร์พีจี (MMORPG; Massively Multiplayer Online RPG) เป็นเกมส์สวมบทบาทที่เป็น 

การเล่นภับผู้เล่นที่เป็นคนจริง ๆ คนอื่น  ๆ บนโลกที่สร้างขึ้น และสามารถกำหนดการผจญภัยของ 

ตัวเองได้อย่างอิสระ รวมนั้งมีการติดต่อกับผู้เล่นอื่น  ๆ เพื่อหาเพื่อนหรือข้อมูลซ่าวสารในเกมสได้ด้วย 

(สำราญ ไขยคำวัง, ม.ป.ป)

2.3. เกมส์ผจญภัย (Adventure Game) เกมส์ประเภทนี้จะเน้นไปที่เรื่องราวของเกมส์ 

ตัวละครจะเล่นและปฏิบัติตามคำสั่งในเรื่องราวไปเรื่อย ๆ การเป็ดเผยเรื่องราวที่ซวนติดตามไปทีละ 

น้อย  ๆ จนกระทั่งถึงตอนจบ เนื้อเรื่องมักจะอิงเรื่องที่เกี่ยวกับความลึกลับหรือการผจญภัยตื่นเต้น 

ทั่งหลาย เซ่น เกมส์ที่สมมติสถานการณ์สยองขวัญขึ้นมาเพื่อให้ผู้เล่นเอาชีวิตรอดไปให้!ด้ หรือไม่ก็ตาย 

(จบเกมส์) เกมส์ที่ใช้การเลื่อนเคอร์เขอร์เพื่อสำรวจจุดต่าง  ๆในเกมส์ และหาทางไปต่อ

2.4 เกมส์ปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมส์แน'วท่ีเล่น'ได้'ทุก'วัย ตัวเกมส์มักจะเน้นการ 

แก้ปริศนา ปัญหาต่าง  ๆ มีตั้งแต่ระดับง่ายไปจนถึงซับซ้อน ในอดีตตัวเกมส์มักนำมาจากเกมส์ปริศนา 

ตามนิตยสาร เซ่น เกมส์ตัวเลข เกมส์อักษรไขว้ เกมส์ปริศนาเป็นเกมส์ที่ไม่เน้นเรื่องราวแต่จะเน้นไปที่ 

ความท้าทายให้ผู้เล่นกลับมาเล่นซํ้า  ๆในระดับที่ยากขึ้น

2.5 เกมส์การจำลอง (Simulation Game) เป็นเกมส์ประเภทที่จำลองสถานการณ์ 

ต่าง  ๆ มาให้ผู้เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้อยูในสถานการณ์นั้น  ๆ และตัดสินใจในการกระทำเพื่อลองดูว่า 

จะเป็นอย่างไร เหตุการณ์ต่าง  ๆ อาจจะนำมาจากสถานการณ์จริงหรือสมมติขึ้นก็ได้ เซ่น จำลองการ 

ควบคุมเสมือนจริงของสิ่งต่าง  ๆ เซ่นการขับเครื่องบิน ขับรถไฟ ควบคุมรถยกของจำลองเหตุการณ์ 

ต่าง ๆ ในซ่วงเวลาหนึ่งมาให้ผู้เล่นได้เล่นเป็นตัวเองในสถานการณ์นั้น, จำลองให้ผู้เล่นได้เป็นเจ้าของ 

กิจการอย่างหนึ่ง และทำการออกแบบพัฒนา ไปจนถึงบริหารกิจการนั้น  ๆให้สำเร็จ
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2.6 เกมส์แข่งความเร็ว (Racing Game) เกมส์แนวนี้จะแข่งขันกันที่ความเร็ว ในอดีตจะ 

เข้าใจกันว่าเป็นเกมส์แนวแข่งรถ เนื่องจากมักจะใช้รถแข่งหรือรถจักรยานยนต์มาแข่งขันกันแต่ปัจจุบัน 

มีหลากหลายการแข่งความเร็วมากมาย เข่น แข่งวิ่งเร็วเหนือมนุษย์ แข่งฃ่ีม้า แข่งรถโกคาร์ท เป็นต้น 

เป็นเกมส์อีกประเภทที่ได้รับความนิยมเนื่องจากเล่นง่าย สามารถตัดสินไดีในเวลาอันส้ัน

2.7 เกมส์ต่อสู้ (Fighting Game) เกมส์ที่มีลักษณะที่นำตัวละครสองตัวขึ้นไปมาต่อสู้ 

กันเอง ลักษณะเกมส์ประเภทนี้จะเน้นให้ผู้เล่นใช้จังหวะและความแม่นยำกดท่าโจมตีต่าง ๆ ออกมา 

จุดสำคัญในเกมส์ต่อสู้ คือการต่อสู้ต้องถูกแบ่งออกเป็นยก  ๆ และจะมีเพียงผู้เล่นเพียงสองฝ่ายเท่านั้น 

และตัวละครที่ใช้จะต้องมีความสามารถต่างกันออกไป

2.8 เกมส์การยิง (Shooting Game) เกมส์ประเภทนี้จะเน้นการยิงศัตรูเป็นหลัก 

ตัวผู้เล่นในเกมส์มักจะมีอุปกรณ์ประเภทปีนหรือเครื่องบินที่ยิงกระสุนได้ไม่มีวันหมด ทำการฝ่าฟ้น 

อุปสรรคเพื่อไปสู่ฉากต่อไปด้วยการยิงทำลายเปัาหมายในเกมสัให้ได้ ในสมัยก่อนเกมส์ประเภทนี้ 

มักจะพบในรูปแบบของยานอวกาศ (หรือเครื่องบิน) ความสนุกของมันอยู่ที่การทำลายศัตรูด้วยอาวุธ 

ท่ีมี ขณะเดียวกันก็ต้องคอยหลบกระสุนของฝ่ายศัตรูให้ได้ด้วย

นอกจากนั้นสำราญ ไชยคำวัง(ม.ป.ป)ยังได้เพิ่มเติมประเภทเกมส์ไว้อีก 2 ประเภท คือ

2.9 เกมส์กีฬา (Sport Game) เป็นเกมส์ที่จำลองการเล่นกีฬาชนิดต่าง ๆ ให้เล่นกันใน 

แบบของวีดิโอเกมส์ นิยมเล่นกันในหมู่เพื่อนฝูง เนื่องจากเช้าใจง่ายใช้กติกาหลัก ๆ เหมือนกีฬาจริง  ๆ

และใช้ฝืมือของผู้เล่นเองในการเอาชนะ ไม่มีตัวช่วยในเกมส์มากนัก ปัจจุบันมีเกมส์กีฬาออกมาหลาย 

ประเภท ต้ังแต่ เกมส์บาสเก็ตบอล เกมส์กอส์ฟ เกมส์ซกมวย เกมส์ฟุตบอล เซ่น ทีเฟ่า ซอคเกอร์ 08

2.10 เกมส์การศึกษา (Education Game) เป็นเกมส์ที่วัตถุประสงค์เพื่อให้ได้ความรู้ 

และความเพลิดเพลิน ปัจจุบันเกมส์ประเภทนี้มีผู้สร้างเกมส์ได้สร้างออกมาหลากหลายวิชาช่วยให้ 

ผู้เรียนไม่เบื่อการเรียน ทำให้อยากศึกษาในวิชานั้น ๆ

เซ่นเดียวกันกับ Peppier, & Kafai (2007) ได้วิเคราะห์เนื้อหาประเภทเกมส์ และ 

จัดแบ่งลักษณะเนื้อหาของเกมส์เซ่นเดียวกับที่กล่าวมาข้างต้น และมีประเภทเกมส์เพื่มเติมอีก ดังนี้ 

เกมส์กำหนดเงื่อนไขในการเล่น ถ้าใช้หมดจะจบเกมส์ (Classic arcade game) เกมส์ทหารปีนใหญ่ 

(Artillery Game) เกมส์ดนตรี เพลง (Music Game) ภาพยนตร์แบบมีปฏิส ัมพ ันธ์ตอบโต้ 

(Interactive Movie) เกมส์เขาวงกต (Mazes) เกมส์ออกแบบเสื้อผ้าแฟชั่น (Design/Fashion 

Game) และเกมส์แบบผสมผสานประเภทต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (Mixed Genre Game)

จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าเด็กและเยาวชนมีเกมส์ให้เล่นอย่างหลากหลายประเภทมาก 

ผู้ผลิตเกมส์ได้ออกแบบผลิตเกมส์ที่สามารถตอบสนองความต้องการของเด็กได้แทบจะครบทุกกลุ่ม 

นับว่าความหลากหลายของเกมส์เป็นปัจจัยหนึ่งที่ทำให้เด็กสามารถเลือกเล่นเกมส์ตามที่ตนเองชื่น 

ชอบและสนุกสนานได้หลากหลายแบบ
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พ ฤ ต ิก ร ร ม  แ ล ะ แ ร ง จ ูง ใ จ ข อ ง ก า ร เล ่น เก ม ส ์

จากการสำรวจเอกสาร บทความ ตำราและงานวิจัยต่าง ๆ ซึ่งผู้วิจัยได้สรุปรวบรวม 

โดยมีสาระประเด็นที่สำคัญดังนี้

1. พ ฤ ต ิก ร ร ม ก า ร ( เส พ )ต ิด เก ม ส ์

ชาญวิทย์ พรนภดล และกุสุมาวดี คำเกลี้ยง (2557) กล่าวถึงนิยามของการติดหรือเสพ 

ติดเกมส์ซึ่งก็หมายถึงการเสพติดเกมส์ (Game Addiction) เกิดจากการเล่นส์เกมออนไลน์ เกมส์ 

คอมพิวเตอร์ หรือวิดีโอเกมส์ เด็กและเยาวชนที่ติดเกมส์จีงมีความคิดหมกหม่นกับการเล่นเกมส์อย่าง 

มาก คล้ายกับผู้ป่วยติดสารเสพติด จึงละเลยกิจกรรมอย่างอื่น จึงควบคุมยาก โดยเฉพาะเมื่อมีสิ่งเร้า 

ที่ส ัมพันธ์กับการเล่นเกมส์ ได้แก่ ความเครียด สภาพแวดล้อม ที่ส ัมพันธ์กับการเล่นเกมส์ (ศุภวดี 

บุญญวงศ์, 2555, น. 301) ทั้งนี้มีฃ้อด้นพบว่าการเสพติดเกมส์กับสภาพจิตใจมีความเกี่ยวช้องกับ 

ความซึมเศร้า ความเหงาโดดเดี่ยว และความวิตกกังวล แต่มีความแตกต่างกันไปตามเพศและอายุ 

และเด็กบางคนเสพติดเกมส์มากจนไม่สนใจการเรียน ผลการเรียนลดลงมาก หรือบางคนไม่ยอมไป 

โรงเรียน ใช้เวลาเล่นเกมส์อยู่ที่บ ้าน หรือหนีออกจากโรงเรียนเพี่อไปเล่นเกมส์ตามร้านเกมส์นอก 

โรงเรียนและบางคนมีนีญหาพฤติกรรม (Ozkaya, LaRose, & Wohn, 2011) เด็กบางคนมีพฤติกรรม 

เสพติดมากจนไม่สนใจการเรียน ผลการเรียนตกตํ่า เนื่องจากการใช้เวลาไปกับการเล่นเกมส์เป็นส่วน 

ใหญ่ ทำให้ส่งผลกระทบในหลายด้านด้วยกัน ทั้งต่อตัวเอง และครอบครัว (เชษฐา เมี้ยนมนัส, 2553) 

ยังมีช้อด้นพบที่ยังเสริมว่าการศึกษาพฤติกรรมการติดเกมส์ออนไลน์ชองนักเรียนมากกว่าครึ่งหนึ่งเล่น 

เกมส์จนทำให้เสียสุขภาพและต้องถูกตักเตือนจาก พ่อแม่และครู ร้อยละ 53 นอกจากนี้ยังยอมรับว่า 

การเล่นเกมส์ทำให้ผลการเรียนต้องตกตํ่าลง ร้อยละ 29.5 และใช้ เวลาว่างไปในการเล่นเกมส์มากกว่า 

การทำงานอดิเรกอื่น ๆ ร้อยละ 22.6 (สายพิณ บุญเรือน, 2549) รวมทั้งข้อสรุปชอง van Rooij et 

a l (2013) พบว่า เด็กมัธยมที่เล่นเกมส์ออนไลน์มีแนวโน้มที่จะระบุว่าตนเองไม่ซึมเศร้าและการนับถือ 

ตนเองสูง แต่กลับระบุว่าตนเองมีความเหงาโดดเดี่ยวมาก และมีผลการเรียนตํ่าลง

ทั้งนี้กำหนดเกณฑ์การพิจารณาการติดเกมส์ (game addiction) ว่าประกอบด้วย 

อาการหมกหม่น (preoccupation) การแยกตัว จากสังคม (withdrawal) ความสกัดกั้นระงับใจ 

(tolerance) การหยุดที่จะเล่นไม่ได้ การไม่สนใจกิจกรรมอื่น  ๆ (other activities) การไม่สนใจกับ 

นีญหาจากการเล่นเกมส์ (excessive gaming despite problem) อาการตบตาผู้อื่น (deception) 

การปล่อยอารมณ์ไปตามความบันเทิง (escapism) ความสัมพันธ์กับอันตราย (jeopardized

relationship) (Petry et a l, 2014, as cited in Lee, & Kim, 2016)
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Lee, & Kim, (2016) เสนอตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับความเป็นผู้เสพติดเกมส์ (game 

addiction) หรือเด็กติดเกมส์ดังนี้

1.1 เวลาที่ใข้ในการเล่นเกมส์ในแต่ละวัน หมายถึงระยะเวลาที่เล่นต่อเนื่องในแต่ละครั้ง

ด้วย

1.2 ลักษณะการควบคุมของพ่อแม่ หากพ่อแม่มีการควบคุมเวลาเข้มงวด จะช่วยลด 

ระยะเวลาการเล่นเกมส์ฃองเด็กแต่มิได้ช ่วยป้องกันไม่ให้เด ็กติดเกมส์ นอกจากนี้บรรยากาศใน 

ครอบครัวยังมีการเชื่อมโยงกับการติดเกมส์อยู่บ้าง โดยที่ครอบครัวที่อบอุ่น พ่อแม่สามารถพูดคุยกับ 

ลูกได้อย่างสนิทสนมและไม่ทะเลาะเบาะแว้งกับลูก มีความเชื่อมโยงกับการติดเกมส์ฃองเด็ก

1.3 ค ุณสมบัต ิของเกมส์ท ี่ผ ู้ผล ิตเกมส์ออกแบบขึ้นเพ ื่อให ้เพ ื่อให ้เล ่นต ่อเน ื่อง 

อย่างยาวนาน ได้แก่ การกำหนดให้ผู้เล่นอยู่ติดกับการเล่น (obsessive compulsiveness) การให้ 

ผลตอบแทนแก่ผู้เล่นอย่างมากมาย (excessive compulsiveness) และความรู้สึกเหนือหรือเก่งกว่า 

คนอื่น (sense of superiority) เช่น เกมสึเปิดให้ผู้เล่นสามารถเล่นได้หลายบทบาทหลายตัวละคร 

จะดึงให้ผู้เล่นเกาะติดเกมส์ การแข่งขันกับคนเล่นเกมส์คนอื่นทำให้เกิดความรู้สึกอยู่เหนือหรือเป็นคน 

เก่ง การสร้างบรรยากาศการเล่นที่สนุกร่าเริงมีชีวิตชีวา (vividness) การรวมกลุ่มพวกพ้อง การได้รับ 

รางวัลตอบแทน ความสนุกสนานผ่อนคลาย

1.4 การได้ทำกิจกรรมอื่น  ๆ จะช่วยลดเวลาในการเล่นเกมส์ได้ เช่น กิจกรรมเสริม 

หลักสูตรนอกห้องเรียน การร่วมกิจกรรมกับครอบครัว การสร้างสรรค์กับเพื่อน การเล่นกีฬา

1.5 ความสัมพันธ์กับบุคลอื่น (interpersonal relationships) โดยที่เด็กที่เข้าสังคม 

ยากมักจะมีแนวโน้มติดเกมส์

1.6 สภาพแวดล้อมด้านอุปกรณ์ และสถานที่เล่นเกมส์ โดยที่สถานที่ที่มีเครื่องมือ 

คอมพิวเตอร์พร้อมเล่นเกมส์ การมีโทรศัพท์มือถือ จะเชื่อมโยงกับการเล่นเกมส์มากขึ้น

ทั้งนี้อนงค์นาถ ธรรมรังษี (2552, น. 8) ยังได้จำแนกผู้เล่นเกมส์ไว้เป็น 2 กลุ่มคือ 

กลุ่มแรก คือกลุ่มที่ผู้,ปกครองสนับสนุน โดยกลุ่มนี้จะได้รับเงินจากผู้ปกครอง และเด็กบางคนได้เงิน 

จำนวนมากก็จะเล่นแบบมาราธอนข้ามวันข้ามคืนไม่กลับบ้าน หากเงินหมดก็จะของเงินจากผู้ปกครอง 

และกลุ่มที่สอง เป็นกลุ่มที่มีความเสี่ยงมากกว่ากลุ่มแรกก็คือ เป็นเด็กที่ไม่เงินมาเล่นเกมส์ ซ่ึงจะใช้ 

ทุกวิถีทางหาเงินมาเล่นเกมส์ ไม่ว่าจะเป็นลักเล็กขโมยน้อย หรือใช้วิธีผิดกฎหมายก็ตาม

เกมส์เปรียบเสมือนดาบสองคม กล่าวก็คือมีทั้งด้านบวกและด้านลบ โดยสะท้อนจาก 

งานวิจัยของ Wood, Griffiths, & Parke (2007) ที่สำรวจผู้เล่นเกมส์ออนไลน์พบว่า เกือบทั้งหมด 

ของกลุ่มตัวอย่างระบุว่าเคยมีประสบการณ์ในการเสียเวลา (time loss) ไปโดยเปล่าประโยชน์จาก 

การเล่นเกมส์ โดยมองว่าการเสียเวลาการเล่นเกมส์มีทั้งข้อดีและข้อเสีย ข้อดีคือช่วยทำให้หายเบื่อ 

หรือคลายเครียด ช่วยให้หลีกหนีจากโลกความจริงได้ชั่วขณะ แต่ข้อเสีย คือทำให้พลาดการทำ
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กิจกรรมอื่น  ๆ เซ่น การเข้าชั้นเรียน การผิดนัดกับคนอื่น เสียเวลานอนพักผ่อน รู้สึกผิดที่ปล่อยเวลา 

ให้สูญเปล่า สาเหตุที่ทำให้สูญเสียเวลามักมาจากคุณสมบัติของเกมส์ที่เล่น คือ ความซับซ้อนของเกมส์ 

ที่ทำให้ผู้เล่นหมกมุ่นอยู่ในเกมส์ (complex and immersive) เป้าหมายที่ยั่วใจ (compelling goal) 

การทำแต้มให้สูงขึ้น การได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นเกมส์ออนไลน์คนอื่น ๆ พล็อตเรื่องของเกมส์ที่ 

กระตุ้นให้ติดตาม เซ่นเดียวกันนั้น ยังมีแนวทางความเห็นและข้อสรุปงานวิจัยที่ยังขึ้ให้เห็นว่าผลในแง่ 

เซิงบวกของเกมส์นั้น จะช่วยให้ผ่อนคลายและคลายเครียด เพิ่มความมีคุณค่าในตนเอง ล่งเสริมทักษะ 

ด้านการคิดวิเคราะห์และพัฒนาการสามารถทางสังคม และการเพิ่มทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ 

(ไพบูลย์ เปานิล และคณะ, 2550; ศุภวดี บุญญวงศ์, 2555, น. 283-284) ส่วนข้อสรุปวิจัยของอุษา 

บิ้กกิ้นส์ (2552) ยังพบว่าผลกระทบจากการเล่นเกมส์มีผลดีคือ ช่วยให้พิมพ์เร็วขึ้น เรียนรู้ 

ภาษาอังกฤษและมีเพื่อนใหม่ แต่ ผลเชิงลบ กลับมีมาก ดังเห็นได้จากงานวิจัยของ คุภวดี บุญญวงศ์ 

(2555, น. 283-284) วิเคราะห์และสรุปให้เห็นผลเซิงลบจากการติดเกมส์ คือ เกิดความก้าวร้าว การ 

นำไปสู่การก่ออาชญากรรม และหมกมุ่นกับตนเอง อารมณ์ไม่คงที่ ถ้ามีใครมาขัดใจอาจมีอารมณ์ 

รุนแรงฉุนเฉียวง่าย และเสียทั้งการเรียน เสียเงิน เสียเวลา เสียคนรัก เสียสุขภาพ และทำให้เห็นแก่ตัว 

(อุษา บิ้กกิ้นส์, 2552) และมีผลเสียของนักเรียนจากการติดเกมส์คือการไม่ไปโรงเรียนหรือไปโรงเรียน 

สายเพราะเอาเวลาไปเล่นเกมสี นักเรียนไม่รู้จักแบ่งเวลา ทำให้นักเรียนมีผลการเรียนตกตํ่า นักเรียน 

ไม่ยอมทำการบ้าน นักเรียนไม่อ่านหนังสือ และนอนหลับในห้องเรียน ซึ่งเปีนผลมาจากการอดหลับ 

อดนอนนั่งเล่นเกมทั้งคืน บางรายมีอาการเหม่อลอยในห้องเรียน มัวแต่พะวงถึงแต่เรื่องเกมสี จนถึง 

ชั้นหนีเรียนเพื่อไปเล่นเกมสี (ตะวันเศรษฐ์ เซ็นนันทํ, 2549; ซนัตซญานันทน์ เครือชัยแก้ว, 2556; 

“ บทวิเคราะห์งานวิจัย” , 2555, น. 2-3) ยังมีผลทางด้านสุขภาพ ก็คือ อาการปวดหัวและปวดคอ เป็น 

ต้น นักเรียนมีร่างกายทรุดโทรม ซูบผอม ซึ่งเกิดจากอุปนิสัยการบริโภคอาหารเปลี่ยนไปส่งผลให้ 

เกิดการปวดท้อง เนื่องจากการนั่งเล่นเกมสีติดต่อกันเป็นระยะเวลานาน (ขนัตซญานันทน์ เครือขัย 

แก้ว, 2556; ไพบูลย์ เปานิล และคณะ, 2550)

2. แรงจูงใจของการเล่นเกมสี

สาเหตุหลักของการเล่นเกมส์ก็คือ เหงาหรือเบื่อ ซึ่งการเล่นเกมสีสามารถแก้เหงาได้ 

(รุ้งลาวัลย์ เอี่ยมกุศลกิจ และคณะ, 2550) จากข้างต้นยังมีข้อสรุปงานวิจัย Peirce, & Bakke (2010) 
ที่พบว ่าแรงจ ูงในการเล ่นเกมส ี ก ็ค ือความสน ุกสนาน และความร ู้ส ึกว ่าใช ้เกมส ีเป ็น เพ ื่อนม ี 

ความสัมพันธ์กับการเล่นเกมสี แต่การเล่นเกมสีเพื่อฆ่าเวลามีความสัมพันธ์แบบแปรผกผันกับการเล่น 

เกมสี แสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมสีเกิดจากแรงจูงใจที่เฉพาะเจาะจงหรือกล่าวได้ว่าวัตถุประสงค์ 

หลัก  ๆ ก็คือการเล่นเกมสีโดยตรง มีได้เกิดจากการใช้เวลาให้หมดไปในแต่ละวัน นอกจากนี้แล้วก็ยัง
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มีฃ้อสรุปจากวิจัยของ พน, Wang, & Tsai (2010) ซี่งได้วิเคราะห์สมการโครงสร้างพบว่า แรงจูงใจใน 

การเล่นเกมส์ คือ การได้บรรลุเป้าหมาย ความสนุกสนาน (enjoyment) และการได้สร้างสรรค์กับคน 

อื่น ๆ (social interaction) มีความสัมพันธ์กับการเล่นเกมส์ออนไลน่ และยังพบว่า กลไกการให้ 

การบริการของผู้ผลิตเกมส์ได้แก' ความยุติธรรม (fairness) ในการเล่นเกมส์ การให้ผลประโยขน์เสริม 

(incentive) และความปลอดภัยด้านข้อมูลของผู้เล่น (security) มีความสัมพันธ์กับการเล่นเกมส์ 

ออนไลน์ ซึ่งแรงจูงใจทั้งหมดนี้ส่งผลต่อการเล่นเกมส์ต่อไปในอนาคตอย่างต่อเนื่อง

รวมไปจนถึงวิธีของการเล่นของเกมส์มีความหลากหลายที่ข่วยอำนวยความสะดวกใน 

การเล่นเกมส์ของเด็ก เซ่น ว ิธ ีการเก็บค่าบริการแบบเล่นฟรี จ ่ายเงินเมื่อต้องการเพิ่มแต้มหรือ 

ซื้อสิ่งของบางอย่างในเกมส์ (Premium Item) (อาภากร คันธรส, 2556) ยังมีสาเหตุแรงจูงใจจาก 

ข้อสรุปงานวิจัยของ ตะวันเศรษฐ์ เซ็นนันท์ (2549) ยังซ้ื1ห้เห็น'ว่า นักเรียนนักศึกษาจะใช้ไอเทมที่มี 

ราคาสูงและหายากของการเล่นเกมส์ และลักษณะในการเล่นเกมส์ออนไลน์ส่วนใหญ่จะเล่นไป 

พร้อม ๆ กับเพื่อนที่รู้จักกันเนื่องจากการเล่นเกมส์ ไม่ว่าจะเป็นผ่านเฉพาะทางโลกเสมือนในเกมส์ 

หรือรู้จักผ่านเกมส์แล้วนัดออกมาเล่นเกมส์ด้วยกัน

3. การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม

ในการเล่นเกมส์ต้องอาศัยการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตเพื่อเชื่อมโยงการเล่นเกมส์ออนไลน์ 

หรือเรียกว่าเกมส์เน็ต (Net game) ซึ่งเป็นเกมส์ที่เล่นกันหลาย ๆ คน โดยผ่านเครื่องพีซีที่เชื่อมต่อ 

อินเตอร์เน็ต เซ่น เว็บเกมส์ (web game) ซึ่งผู้เล่นต้องลงทะเบียนบนเว็บไซต์ก่อนเล่นเกมส์ จากน้ีน 

ติดตั้งเกมส์ลงบนเครื่องพีซีของตนเอง แล้วเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตเพื่อร่วมเล่นเกมส์กับคนอื่น  ๆ การ 

รวมตัวกันของคนเล่นเกมส์ ที่เข้ามาเล่นเกมส์ร่วมกันกับคนอื่น ๆ โดยแต่ละคนสามารถเลือกบทบาท 

ของตนเอง ตามฉากของเกมส์เพื่อร่วมกันทำภารกิจตามเป้าที่เกมส์กำหนดโดยที่มีลักษณะเฉพาะ 

ได้แก่ การไม่ระบุตัวตน (anonymity) การตอบสนองได้ทันที (real-time interaction) การ 

แลกเปลี่ยนข่าวสาร (information exchange) และความสนุกสนานบันเทิง (entertainment) 

นอกจากนี้ด ้วยความเฉพาะที่เป็นการเล่นกันเป็นกลุ่ม ส่งผลให้การเล่นใฃ้เวลาได้ยาวนานมากขึ้น 

กล่าวสรุปได้ว่าการเล่นเกมส์เป็นการได้สร้างสรรค์กับคนอื่น ๆ (social interaction) ซ่ึงมี

ความสัมพันธ์กับการเล่นเกมส์ออนไลน์ (พน, Wang, & Tsai, 2010) โดยพฤติกรรมการสื่อสารเซิง 

ปฏิส ัมพ ันธ์ระหว่างต ัวละครของผู้เล ่นเกมออนไลน์ผ ่านตัวเกมออนไลน์ เป ็นรูปแบบของการมี 

ปฏิสัมพันธ์ในเกมส์ออนไลน์ที่สามารถสร้างความเป็นสังคมเสมือนให้กับผู้เล่นเกมส์ออนไลน์ ซึ่งถือเป็น 

สาเหตุหลักที่ทำให้ผู้เล่นเกิดการติดเกมส์ออนไลน์ เพราะตัวละครของผู้เล ่นแต่ละคนจะสามารถ 

สื่อสารกันได้ โดยอาศัยตัวเกมส์ออนไลน์เป็นสื่อกลาง จนสร้างความสนิทสนมในหมู่ผู้เล่นในสังคม
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ออนไลน์ (ตวงลาภ เปียมอยู่สุข, 2550) ทั้งนี้ก็เพราะสมาชิกชุมซนออนไลน์ที่มีความเชื่อมั่นในชุมซน 

เสมือนบนโลกออนไลน่สูงมีแนวโน้มที่จะให้ความช่วยเหลือแก่สมาชิกชุมซนคนอื่น ๆ และมีพฤติกรรม 

แบบสนับสนุนสังคมชุมซน และสรุปว่าความเชื่อถือมากและการรับรู้ในความไม่แน่นอนซองชุมซน 

เสมือนจะช่วยเพิ่มความพยายามในการสร้างความเข้มแข็งในชุมชนเสมือน (Chen-jun§, 2007) 

โดยสรุปได้ว่าแรงจูงใจทางสังคมเป็นสิ่งกระตุ้นให้เล่นเกมส์มากกว่าความสนใจเกมส์ฃองตนเอง 

(Jansz, & Martens, 2003; ตวงลาภ เบ่ีเยมอยู่สุข, 2549)

เช่นเดียวกันกับผลการวิจัยของ วัซรินทร์ ภิญโญศาสตร์ (2550) พบว่าการสื่อสารเพื่อ 

สร้างส้มพันธภาพและการสร้างตัวตนในเกมออนไลน์ มีดังน้ีคือ

3.1 การสร้างตัวตน การเลือกคู่สนทนา การสนทนาและการพัฒนาส้มพันธภาพในเกมส์ 

เป็นสังคมขนาดใหญ่ เมื่อทำความรู้จักกันแล้วผู้เล่นมีความพอใจซึ่งกันและกัน จะมีการสนทนาผ่าน 

โปรแกรมสนทนา เป็นการเพิ่มความสนิทสนมกันมากยิ่งขึ้น

3.2 รูปแบบการสื่อสาร'ในเกมส์ออน'ไลน่ ผู้เล่นเกมส์มีการใช้ภาษาเขียน การใช้ 

สัญลักษณ์ต่าง  ๆ และ การใช้ศัพท์เฉพาะ

3.3 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นในสังคมเกมส์ออนไลน์ ก่อให้เกิดการรวม่กลุ่มซองผู้ 

เล่นเป็นรูปแบบชุมซนย่อยหรือองค์กรขึ้นมา และผู้เล่นเกมส์ออนไลน่จะนิยมเล่นร่วมกับผู้เล่นคนอื่น 

มากกว่าที่จะเล่นโดยลำพัง

3.4 การสร้างตัวตนของผู้เล่นเกมส์ออนไลน่ ผู้เล่นมีการตั้งชื่อทั้งที่ปกปิดข้อมูลที่แท้จริง 

ส่วนตัว และการตั้งชื่อที่มีลักษณะสอดคล้องกับตัวตนที่แท้จริง นอกจากนี้ยังมีการใช้สัญลักษณ์ เพ่ือ 

บ่งบอกว่าตนเองอยู่ในองค์กร หรือสังกัดใด เป็นการสร้างตัวตนร่วมอีกด้วย จากประเด็นข้างด้นแล้ว 

ยังเสริมข้อค้นพบของ ตวงลาภ เปียมอย่สุฃ (2550) ดังนี้

3.5 พฤติกรรมการสื่อสารเซิงปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นเกมส์ออนไลน่กับตัวเกมส์ 

ออนไลน์ จะส่งผลทำให้ผู้เล่นเกิดการแสดงออกทางพฤติกรรมในการเล่นเกมส์ออนไลน์ในลักษณะที่ 

เหมือนหรือแตกต่างกันไป ตามแต่ผลของการมีปฏิสัมพันธ์ทางการสื่อสารกับเกมส์ออนไลน์

3.6 พฤติกรรมการสื่อสารเชิงปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวผู้เล่นเกมส์ออนไลน่แต่ละคนผ่าน 

เกมส์ออนไลน่ โดยผ่านทางตัวละครในเกมส์ออนไลน่ เมื่อผู้เล่นต้องการสื่อสารกับผู้เล่นคนอื่น ผู้เล่น 

จะแสดงพฤติกรรมทางการสื่อสารผ่านตัวละครของ ผู้เล่น ไปยังตัวละครของผู้เล่นคนอื่นที,ต้องการ 

จะสื่อสาร

3.7 พฤติกรรมการสื่อสารเซิงปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นเกมส์ออนไลน์กับตัวละครของ 

ผู้เล ่นผ่านตัวเกมส์ออนไลน่ ทำให้ผ ู้เล ่นเกมออนไลน่สามารถเรียนรู้ล ักษณะความสัมพ ันธ์และ 

ปฏิสัมพันธ์จากองค์ประกอบของสื่อเกมส์ออนไลน่ได้
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ขณะเดียวกันยังมีประเด็นทางด้านผลของการเข้าสังคมดังงานของ พรรณกนก รักศรี 

อักษร (2554) ทำการทดสอบผลการการเล่มเกมส์ของเด็กและเยาวชนซี่งพบว่าระยะเวลาที่ใข้ในการ 

เล่นเกมส์ออนไลน์ ทักษะทางสังคมแต่ละด้าน และพฤติกรรมการติดเกมส์มีความสัมพันธ์เซิงลบที่ 

ระดับนัยสำคัญ 0.01 สรุปได้ว ่าเป็นผลที่มาจากการเล่นเกมส์ รวมทั้งระยะเวลาที่ใช้เล่นเกมส์มี 

ความสัมพันธ์กับทักษะทางสังคมอย่างเห็นได้ซัด ซึ่งระดับของการติดเกมส์มีความสัมพันธ์กับระดับ 

ความสามารถในการเข้าสังคม และระดับความเหงาโดดเดี่ยวที่สูงขึ้น และสรุปให้เห็นว่าความสามารถ 

ในการเข ้าส ังคมม ีความส ัมพ ันธ ์ก ับการต ิดเกมส ์ โดยม ีความเหงาโดดเด ี่ยวเป ็นต ัวแปรแทรก 

(Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009) ยังมีข้อด้นพบ Domahidi, & Koweït (2014) ทียัง 

พบว่าการติดต่อทางสังคมเกี่ยวกับการเล่นเกมส์มีผลต่อทุนทางสังคมของคนที่เล่นเกมส์ออนไลนั การ 

เล่นเกมส์ออนไลนัพร้อมกับการติดต่อกันทางออฟไลน่ด้วยนั้นจะช่วยเสริมสร้างมิตรภาพทางสังคมได้

จากข้อสรุปข้างต้นนั้น มีข้อด้นพบที่ซี้สรุปให้เห็นว่าประโยชน์การใช้งานสะดวก ซ่ึงส่งผล 

ต่อทัศนคติต ่อเกมส์และนำไปสู่การเล่นเกมส์ออนไลน์ ผลวิจัยสามารถอธิบายได้ว่า ผู้เล่นเกมส์ 

ออน'ไลน์มอง'ว่าเกมส์เล่นง่าย และเขาได้เล่นเกมส์เช่นเดียวกับคนอื่น  ๆในกลุ่มสังคมของเขาหรือกล่าว 

ได้ว่าการที่เพื่อน ๆ เล่นเกมส์เขาจึงเล่นเกมส์ตามไปด้วย โดยใช้การเล่นเกมส์ เป็นช่องทางที่จะได้ 

ติดต่อและสร้างสรรค์กับกลุ่มเพื่อนและสร้างชุมชนคนแบบเดียวกัน นอกจากนี้การเล่นเกมส์ออนไลน์ 

อย่างต่อเนื่องยังเกี่ยวข้องกับกับความต้องการจะพัฒนาทักษะ การเล่นเกมส์สู่ระดับสูงขึ้น และ 

ต้องการความท้าทายมากขึ้น สรุปได้ว่าบรรทัดฐานของกลุ่มคนในกลุ่มเล่นเกมส์กันหมด การเล่นอย่าง 

ต่อเนื่อง และทัศนคติต่อการเล่นเกมส์ยังมีผลต่อความตั้งใจเล่นเกมส์ออนไลน์ ในขณะที่การที่คนใน 

กลุ่มเล่นเกมส์มาก การยอมรับว่าเกมส์มีประโยชน์และเล่นง่าย ล่งผลต่อทัศนคติต่อการเล่นเกมส์แล้ว 

ล่งผลต่อไปยังความตั้งใจเล่นเกมส์ออนไลน์ (Hsu, & Lu, 2004)

4. ระยะเวลาการเล่นเกมส์

จากการสำรวจเอกสาร บทความ งานวิจัยซึ่งบ่งว่าถึงพฤติกรรมการเล่นเกมส์ฃองเด็ก 

และเยาวชนว่าโดยเฉลี่ยเด็กใช้เวลาเล่นเกมส์อยู่ครั้งละ 1-3 ช่ัวโมง (Jansz, & Martens, 2003; อุษา 

บิ้ก ก๋ึนส์, 2552; อาภากร คันธรส, 2556; ชนัตซญานันทน์ เครือชัยแก้ว, 2556; รุ้งลาวัลย์ เอี่ยมกุศล 

กิจ และคณะ, 2550; “ บทวิเคราะห์งานวิจัย” , 2555, น. 4) และเล่นเกมล่อย่างต่อเนื่องนาบที่สุด 

ประมาณ 4.02 ชั่วโมงต่อครั้ง (ชาญวิทย์ พรนภดล และกุสุมาวดี คำเกลี้ยง, 2557) จำนวนวันท่ีใข้ใน 

การเล่นเกมสํล่วนใหญ่คือ 5-6 วันต่อสัปดาห์ ส่วนระยะเวลาที่ใช้เล่นเกมส์ในช่วงวันหยุดจะมีปริมาณที่ 

มากกว่าในช่วงวันธรรมดา (ตะวันเศรษฐ์ เซ็นนันทํ, 2549; อาภากร คันธรส, 2556) ส่วนผลการ 

วิเคราะห์ของ รุ้งลาวัลย์ เอี่ยมกุศลกิจ และคณะ (2550) ซึ่งพบว่าเด็กใช้เวลาเล่นเกมล่มากก็จะมี
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ความถี่ในการเล่นเกมส์มาก และด้านช่วงเวลาการใช้อินเทอร์เน็ตคือ ช่วงเวลากลางคืน หลังเลิกเรียน 

สำหรับการเช้าถึงอินเทอร์ณ็ต โดยมีกิจกรรมส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกมส์ออนไลน์ (“ บทวิเคราะห์ 

งานวิจัย” , 2556, น. 4)

ในขณะเดียวกันนั้นทางด้านของคุณลักษณะทางด้านเพศก็มีผลต่อเวลาในการเล่นเกมส์ 

ดังงานวิจัยของ Lucas, & Sherry (2004) ศึกษาเปรียบเทียบการเล่นเกมส์ฃองเด็กผู้ชายและผู้หญิง 

สรุปได้ว่าการเล่นเกมส์ฃึ้นอยู่กับเพศของเด็ก เด็กผู้ชายใช้เวลาเล่นมากกว่า และจะเล ่นเกมส์ 11 

ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ขณะที่เด็กผู้หญิงเล่นเกมส์ 4.25 ชั่วโมงต่อสัปดาห์

จากการสำรวจเอกสาร และงานวิจัยช้างต้นในประเด็นด้านชองระยะเวลาการใช้เวลา 

การเล่นเกมส์นานหลายชั่วโมงนั้น Wood, Griffiths, & Parke (2007) ได้สรุปให้เห็นว่าสาเหตุที่ทำ 

ให้สูญเสียเวลามักมาจากคุณสมบัติของเกมส์ที่เล่น คือ ความซับซ้อนของเกมส์ที่ทำให้ผู้เล่นหมกหม่น 

อยู่ในเกมส์ (complex and immersive) เป้าหมายท่ียั่วใจ (compelling goal) การทำแต้มให้สูงขึ้น 

การได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นเกมส์ออนไลน์คนอื่น  ๆ พล็อตเรื่องของเกมส์ที่กระตุ้นให้ติดตาม

5. เพศกับประ๓ทเกมส์ท่ีเล่น

มีข้อค้นพบซี๋ให้เห็นว่าเด็กผู้ชายจะเล่นเกมส์แตกต่างจากเด็กผู้หญิง (Mahood, Oliver, 

& McGrath, 2000; Eden, Bowman, & Maloney, 2009) โดยที่เด็กผู้ชายจะติดเกมส์มากกว่า 

ผู้หญิงถึง 3 เท่า (Lee, & Kim, 2016) โดยประเภทชนิดของเกมส์นั้น โดยเด็กผู้ชายมักจะนิยมเล่น 

เกมส์จะชอบเกมส์ประเภท ต่อสู้ กีหา แช่งรถ และเกมส์ผจญภัยที่ใช้จินตนาการ เกมส์กลยุทธ์ เกมส์ 

จำลองเสมือนจริง (simulation) ส่วนเกมส์ประเภท เกมส์ไพ่ บอร์ดเกมส์ เกมส์ปริศนา เด็กผู้หญิงจะ 

ชอบเล่นมากกว่าเพศชาย (Lucas, & Sherry, 2004) เพราะว่าในการเล่นเกมส์ฃองเด็กผู้ชายและ 

ผู้หญิงมีบทบาทผู้เล่นแตกต่างกัน กล่าวคือเด็กผู้ชายจะมีลักษณะการเล่นที่ใข้ความพยายามมีความ 

ก้าวร้าว (offensive play) มากกว่าเด็กผู้หญิงที่มีลักษณะการเล่นแบบผู้สังเกตการณ์ (spectator) ไม่ 

มุ่งเล่นเพื่อชัยชนะ (Gutierrez, & Garcia-Lôpez, 2012) สำหรับด้านทัศนะของ Van der Molen, 

& Jongbloed (2007) เห็นว่าเด็กที่เล่นเกมส์ออนไลน์มีทั้งเด็กผู้ชายและเด็กผู้หญิงไม่แตกต่างกัน 

เว้นแต่ประเภทของเกมส์ที่เป็นแรงจูงใจของเพศของผู้เล่นเกมส์

Hartmann, Môller, & Krause (2015) ได้สรุปในงานวิจัยว่า ตัวแปรเพศเป็นตัวแปร 

สำคัญในการนำไปสู่การเล่นเกมส์รุนแรง โดยมีความสนุกสนาน จากการเล่นเกมส์เป็นตัวแปรแทรก 

ซึ่งตีความได้ว่าเด็กผู้ชายเล่นเกมส์ความรุนแรงมากกว่าผู้หญิง เพราะว่าเขามีความเพลิดเพลินที่ได้เล่น 

และไม่รู้สึกผิดที่ใช้ความรุนแรงด้วยเพราะผู้ชายมักจะไม่ค่อยมีลักษณะเห็นอกเห็นใจเท่าผู้หญิง อีกท้ัง 

ยั้งรู้สึกว่าการใช้ความรุนแรงไม่ใช่เรื่องเสียหายอะไร จากช้างต้นนั้น Breuer, Scharkow, &
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Quandt (2013) พบว่ากลุ่มที่เล่นเกมส์รุนแรงจะรับรู้ถึงความรุนแรงในเกมส์และประเมินความ 

รุนแรงของเนื้อหาเกมส์เซิงบวก และกลุ่มที่เล่นเกมส์จะมีการรับรู้ความรุนแรงในเกมส์น้อยกว่ากลุ่มที่ 

เป็นคนดูคนอื่นเล่นเกมส์

6. ปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเล่นเกมส์

ผลการสำรวจเอกสาร บทความงานวิจัยประเทศไทยและต่างประเทคซี๋ให้เห็นปีจจัยที่ 

เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเล่นเกมส์และการติดเกมส์ฃองเด็กและเยาวชน ดังที่ตวงลาภ เปียมอยู่สุข

(2549) ได้สรุปให้เห็นว่าป็จจัยที่สำคัญของการเล่นเกมส์ ก็คือ ปิจจัยทางด้านสังคม ด้านเศรษฐกิจ 

ด้านเทคโนโลยี และจิตวิทยาซึ่งมีผลต่อการเล่นเกมส์ ด้งนั้นจากการสำรวจเอกสาร บทความและ 

งานวิจัย สามารถสรุปเป็นป้จจัยที่สำคัญด้งนื้

6.1 ตัวเด็กเองหรือผู้เล่นเกมส์ คือ เพศและอายุ และรายได้ ซึ่งมีงานวิจัยต่างมีข้อด้นพบ 

ไปแนวทางเดียวกันโดยซี๋ให้เห็นว่าเด็กผู้ชายจะเล่นเกมส์แตกต่างจากเด็กผู้หญิง (Mahood, Oliver, & 

McGrath, 2000; Lucas, & Sherry, 2004; Eden, Bowman, & Maloney, 2009; Gutierrez, 

& Garda-Lôpez, 2012) ด้งข้อค้นพบของ สายพิณ บุญเรือน (2549) พบว่าตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อ 

พฤติกรรมการเล่นเกมส์คือ เพศของผู้เล่นเกมส์ ทั้งนี๋โดยนักเรียนชายมีแนวโน้มที่จะเล่นเกมส์บ่อยกว่า 

และเร็วกว่าอีกด้วย ส่วนทางด้านของ Lee, & Kim (2016) ยังสรุปเห็นผลการวิจัยว่านักเรียนขายขอบ 

เล่นเกมส์ประเภท PRG, simulation และเกมส์ต่อสู้มากกว่านักเรียนหญิง และนักเรียนผู้หญิงขอบ 

เล่นเกมส์ casual game มากกว่านักเรียนขาย สำหรับประเด็นด้านเพศยังเกี่ยวข้องกับบริบทอื่น  ๆ

อีกด้วย และในทัศนะของ Eden, Bowman, & Maloney (2009) ซึ่งกล่าวว่าปัจจัยด้านตัวเด็กที่ 

เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ได้แก่ เพศ อายุที่ผูกโยงกับการรู้จักคิดแยกแยะอย่างมีเหตุผล 

ทักษะการเล่นเกมส์ โอกาสการเล่นเกมส์ได้บ่อยครั้งซึ่งหากตัวเยาวชนเองมีอายุเพิ่มขึ้น มีความคิดเป็น 

เหตุเป็นผล รู้จ ักแยกแยะสิ่งดี หรือสิ่งไม่ดีได้มากขึ้น และตระหนักรู้ถ ึงคุณโทษของการเล่มเกมส์ 

ออนไลน่ได้ด้วยตนเองมากขึ้น รวมทั้งสามารถรู้จักควบคุมเวลาในการเล่มเกมส์ได้ด้วยตนเอง (ดวงพร 

หุตารมย์, 2550; อาภากร คันธรส, 2556) นอกจากนี้แล้ว อัครชัย เวขานนท์ (2557) ยังพบว่าผู้ที่เล่น 

เกมส์นั้นมีทัศนคติที่ต่อดิจิทัลเกมส์นั้นส่งผลแตกต่างไปตามกลุ่มอายุและรายได้ ด้วยเข่นกัน และ 

ทำนองเดียวกันนั้น ตวงลาภ เปียมอยู่สุข (2549) ก็ได้สรุปเห็นถึงช่วงกลุ่มอายุเด็ก คือ เด็กที่มีอายุ 

ระหว่าง 8-11 ปี เรียนอยู่ขั้นประถมศึกษา และอายุ 12-15 เรียนอยู่ขั้นมัธยมตอนต้น เล่นเกมส์เพราะ 

เพื่อนขวนมีผลต่อการเล่นเกมส์ โดยแตกต่างกับกลุ่มวัยรุ่นช่วงอายุระหว่าง 15-19ปี เรียนอยู่ระดับ 

มัธยมปลาย เล่นเกมส์เพิ่อฆ่าเวลา และเพื่อนชักซวนก็ไม่มีผลต่อการเลือกเล่นเกมส์ฃองวัยนี้มากนัก 

ขณะเดียวกันปัจจัยทางเศรษฐกิจมีผลต่อการเลือกเล่นเกมส์ออนไลน์ของเด็กด้วยเช่นกัน
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6.2 พ่อแม่และครอบครัว มีฃ้อค้นพบจากงานวิจัยว่าความผูกพันหรือความสัมพันธ์ 

ระหว่างเด็กกับพ่อแม่มีความสัมพันธ์แบบแปรผกผันกับบ้ญหาจากการเล่นเกมส์ออนไลน่ในกรณีที่พ่อ 

แม่มีการควบคุมแบบยืดหยุ่นกับเด็ก แสดงให้เห็นว่าการควบคุมแบบยืดหยุ่นโอนอ่อนผ่อนตามบ้าง 

ของพ่อแม่จะช่วยบ้องกันบ้ญหาที่เกิดขึ้นตามมาจากการเล่นเกมส์ฃองวัยรุ่นได้ (Shin, & Kim, 2010) 

และก็มีฃ้อสรุปจากงานวิจัยและเอกสารตำราวิชาการที่สนับสนุนข้อค้นพบว่า ครอบครัวเด็กท่ีเล่น 
เกมส์และสังคม มีผลต่อการเล่นเกมส์เช่นเดียวกัน (ตะวันเศรษฐ์ เซ็นนันท์, 2549; ภีรวัฒน่ นนทะ 

โชติ ภทรพร ยุทธาภรณ์พินิจ และทยณฐ ชวนไชยสิทธิ้, 2552; คุภวดี บุญญวงศ์, 2555, น. 293; 

พิรงรอง รามสูต และคผะ, 2550) นอกจากนี้ยังอยู่ที่ลักษณะการควบคุมชองพ่อแม่ หากพ่อแม่มี 

การควบคุมเวลาเข้มงวดจะช่วยลดระยะเวลาการเล่นเกมส์ฃองเด็กแต่มิได้ช่วยบ้องกันไม่ให้เด็กติด 

เกมส์ได้ นอกจากนี้บรรยากาศในครอบครัวยังมีการเชื่อมโยงกับการติดเกมส์อยู่บ้าง โดยที่ครอบครัว 

ที่อบอุ่น พ่อแม่สามารถพูดคุยกับลูกได้อย่างสนิทสนมและไม่ทะเลาะเบาะแว้งกับลูก มีความเชื่อมโยง 

กับการติดเกมส์ฃองเด็ก (Lee, & Kim 2016)

นอกจากนี้ในบ้จจัยด้านพ่อแม่ยังเกี่ยวข้องกับ การไม่รู้เท่าทันสื่อใหม่ของผู้ปกครอง 

และสภาพความสัมพันธ์ภายในครอบครัวที่อ่อนแอ บ้ญหาครอบครัวชาดความเข็มแข็งด้วยความ 

อ ่อนแอชองสถาบันครอบครัวต่อการอบรมดูแลสมาซิก จึงไม่ม ีเวลาดูแลและชาดการเอาใจใส่ 

จึงตามใจอย่างไม่ถูกทางจึงทุ่มเททางวัตถุแต่ชาดการดูและทางจิตใจและความอบอุ่น (พิรงรอง 

รามสูต และคณะ, 2550; อนงค์นาถ ธรรมรังสี, 2552, น. 10) โดยพ่อแม่ยุคใหม่ล้วนแล้วแต่มีภาระ 

งานที่ต ้องรับผิดชอบ หลายครอบครัวไม่ม ีเวลาให้ก ับบุตรหลาน หลายครอบครัวใช้เกมส์และ 

อินเทอร์เน็ตเปีนเสมือนพี่เลี้ยงดูแลลูกแทนตนรวมถึงผู้ปกครองหลายท่านก็เติบโตมาในยุคที่ยังไม่มี 

เทคโนโลยีเหล่านี้ จึงรู้ไม่เท่าทันสื่อและไม่สามารถดูแลบ้องกันการใช้เทคโนโลยีของเด็กและวัยรุ่นที่โต 

มากับสิ่งเหล่านี้ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ (“ บทวิเคราะห์งานวิจัย” , 2555, น. 4) ยังมีบ้จจัยเพิ่มเติม 

เกี่ยวกับครอบครัว อันได้แก่ การที่ผู้ปกครองต้องทำงานหารายได้และดูแลบุตรเพียงลำพัง และการไม่ 

ปรับเปลี่ยนการเลี้ยงดูบุตรไปในทางที่ถูกต้องหรือการไม,สนใจหรือใส่ใจ (ดวงพร หุตารมย์, 2550; 

ไพบูลย์ เปานิล และคณะ, 2550) ดังนั้นในเรื่องชองความรับผิดชอบชองพ่อแม่ที่มีต่อเด็ก การสื่อสาร 

ระหว่างผู้ปกครอบกับเด็ก และล้มพันธภาพระหว่างพ่อแม่ต่อเด็กก็ม ีผลเช่นเดียวกันที่ทำให้เขา 

ติดเกมส์ (ทวีศิลบ้ กุลนภาดล ฐิติมาวดี เจริญรัซต์ และเพ็ญนภา กุลนภาดล, 2550)

6.3 เพื่อน บุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเล่นเกมส์ออนไลน์ คือ เพื่อน (อาภากร 

คันธรส, 2556; ทวีศิลบ้ กุลภาดล, ฐิติมาวดี เจริญรัซต์ และเพ็ญนภา กุลภาดล, 2550) กล่าวได้ว่าเด็ก 

ที่เล่นเกมส์จะความรู้สึกมีกลุ่มเพื่อนและการได้รับการยอมรับในกลุ่มเพื่อนที่มีพฤติกรรมติดเกมส์ (ดวง 

พร หุตารมย์, 2550; อนงค์นาถ ธรรมรังษี; 2552, น. 11) และมีข้อค้นพบจากงานวิจัยต่างเห็นว่าการ 

เล่นเกมส์สามารถตอบสนองตนเองได้โดย ความรู้สึกว่ามีกลุ่มเพื่อน เนื่องจากต่อเนื่องความสนุกสนาน
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และการมีเพื่อนเข้ามาเล่นจำนวนมาก มีตัวละครอันหลากหลายในเกมส์ (วัชรินทร์ ภิญโญศาสตร์, 

2550; ศุภวดี บุญญวงศ์, 2555, น. 296; ตวงลาภ เปียมอยู่สุข, 2550; Hsu, & Lu, 2004; Chen- 

jung, 2007)

6.4 เทคโนโลยีและเกมส์ อันหมายถีงเปีนตัวกำหนดสังคม เด็กและเยาวชนเติบโต 

มาท่ามกลางเทคโนโลยีและมีการพึ่งพาเทคโนโลยีเกินความจำเปีน และเป็นสิ่งที่เข้าถึงง่ายและรวดเร็ว 

จึงเป็นปีจจัยเสริมให้เด็กและเยาวชนใช้เวลาเล่นอินเตอร์เน็ตและเกมส์มากยิ่งขึ้น (คุภวดี บุญญวงศ์, 

2555, น. 298) เซ่นเดียวกับข้อค้นพบชอง ตะวันเศรษฐ์ เซ็นนันท์ (2549) และ พิรงรอง รามสูต และ 

คณะ (2550) เห ็นพ้องกันว่าปีจจัยการติดเกมส์ออนไลน์ชองเด็กซึ่งพบว่าในด้านชองปิจจัย

ทางเทคโนโลยี ออกแบบเกมสัให้มีลักษณะดึงดูดใจและทำให้ติดได้ ทั้งนี้เทคโนโลยีเกมส์มีความ 

หลากหลายและความสมจริงที่มีอยู่ในโลกของเกมส์ออนไลน์ (ตวงลาภ เปียมอยู่สุข, 2549)

นอกจากนี้ ตัวเกมส์ ในตัวละคร (เกมส์) น่ารัก มีการพัฒนาเลเวล ความทันสมัย ตลอดจน 

ภาพสีสันและเสียง ตัวละคร และเนื้อเรื่องที่เกิดขึ้นในเกมส์ (อนงค์นาถ ธรรมรังษี, 2552, น. 11-13; 

อุษา บิ้กกิ้นส์, 2552) เพราะเกมส์สามารถดึงดูดเด็กให้ติดอยู่กับการเล่นเกมส์เพราะ ในขณะที่เด็กเล่น 

เกมส์เขาได้ทั้งความสนุกสนาน ได้เข้าสู่ประสบการณ์เหนือจริง ถูกท้าทาย ได้ค้นหาความลึกลับซับซ้อน 

รวมทั้งได้แข่งขันเพ่ือขัยชนะ (Markey, Leeder, & Rieh, 2014, p. 14; ดวงพร หุตารมย์, 2550; 

อุษา นี้กกิ้นส์, 2552) และยังเชื่อมโยงกับทางด้านประ๓ ท เกมส์และบ ท บ าท ที่เล่นในเกมส์ อีก 

เซ่นกันดังข้อสรุปงานวิจัยของ Ribbens, & MaUiet (2015) สรุปให้เห็นว่าในการเลือกบทบาทตัว 

ละครในเกมส์ไม่มีความสำคัญที่บ่งชี้ถึงความรุนแรงได้มากนัก แต่การกระทำในเกมส์เพื่อให้ชนะในการ 

ต่อสู้มีความสำคัญมากกว่า กล่าวคือ การวิเคราะห์ถึงในการแสดงออกตามบทบาทของตัวละคร 

(action) ในระหว่างการเล่นจะสะท้อนความรุนแรงได้ด ึกว่าการยึดเพ ียงบทตัวละครที่เล ือก

(narrative) ในการตอบสนองต่อกฎในเกมส์พบว่า ผู้เล่นเกมส์ที่มุ่งชนะตามเป้าหมายของเกมส์

(mission-based player) จะมีความขำนาญและความสามารถควบคุมกฎของเกมส์เพื่อขัยชนะได้ 

มากกว่าผู้เล่นทั่วไป และมักจะพบว่าเขามักจะผูกพันกับพฤติกรรมความรุนแรงมากกว่าเซ่นกัน 

นอกจากนี้ย ังพบว่าผู้เล่นมีการเปลี่ยนแปลงแบบการเล่นไปมาระหว่างผู้เล่นแบบทั่วไป (reactive 

player) กับผู้เล่นแบบมีซนเซิง (strategic player) ในระหว่างเล่นเกมส์ด้วย ซึ่งเกิดจากหลายสาเหตุ 

เซ่น ความแตกต่างระหว่างผู้เล่นในแต่ละช่วงเกมส์ สภาวะทางจิตใจในขณะเล่นเกมสัในแต่ละช่วง 

ระยะเวลาเหตุการณ์แต่ละช่วงของเกมส์ และเสนอว่าการวิเคราะห์แสดงความรุนแรงของผู้เล่นเกมส์ 

สามารถพิจารณาแบ่งแยกได้ตามเกณฑ์สำคัญดังนี้

6.4.1 การเลือกบทตัวละคร (orientation toward narration) การเลือกเล่นใน 

บทบาทได้นั้น แสดงให้เห็นถึงระดับความรุนแรงของผู้เล่นซึ่งแตกต่างกันไปตามบทบาทตัวละครที่
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เขาเลือก บางคนเลือกเป็นผู้กระทำทารุณ (perpetrator) เซ่น การซุ่มยิง บางคนเลือกเป็นผู้แสดง 

บทบาทสนับสนุน (supportive role) เซ่น ผู้เล่นบทรอง หน่วยสนับสนุน หน่วยแพทย์ เป็นต้น

6.4.2 การแสดงออกผ่านกฎของเกมส์ (orientation towards game rules) การ 

เลือกวิธีตอบสนองต่อกฎของเกมส์แสดงให้เห็นถึงความรุนแรงที่ต่างกัน กล่าวคือ บางคนตอบสนองต่อ 

เงื่อนไขในเกมส์ตามคุณสมบัติที่ตนเองมีอยู่ (tactic player) แต่บางคนเหนือขั้นกว่า โดยมีการ 

ตอบสนองด้วยการคิดวิเคราะห์ด้วยเหตุผล และตามความเขี่ยวซาญ (strategic player) เพื่อผลซนะ 

ในภายหน้าในระยะยาว ไมโซ่ตอบสนองไปตามเรื่องราวเฉพาะหน้า

6.4.3 การแสดงออกผู้ร่วมเล่นคนอื่น ๆ (orientation towards offers) เป็น 

พฤติกรรมที่เกิดขึ้นในเกมส์ที่เล่นเป็นกลุ่มบนออนไลน่ ซึ่งมีลักษณะซองความเป็นสังคม (social 

motivation) อยู่ด้วย ซึ่งแสดงออก 3 ลักษณะ คือ ผู้ที่ให้ความสัมพันธ์กับคนอื่น  ๆ เพื่อจะได้เป็นส่วน 

หนึ่งในสังคม ผู้ที่'ให้ความร่วมมือกับกลุ่มเพื่อ,ชัยซนะ'ในเกมส์ ผู้ที่ซอบเอาซนะคู่แข่งที,เล่นด้วยโดยมี 

ความรู้สึกว่าซนะคนที่เล่นนั้นท้าทายกว่าการการซนะคู่แข่งเป็นเครื่องโปรแกรมที่กำหนดไว้แล้ว 

ซึ่งการแสดงต่อคนอื่นนึ๋ในเซิงทฤษฎีซี๋ให้เห็นว่าการแสดงออกแบบการให้ความร่วมมือจะซ่วยลดระดับ 

ความรุนแรงของผู้เล่นเกมส์

สำหรับประเด็นด้านประเภทเกมส์ความรุนแรงมืข้อค้นพบของ Breuer, Scharkow, & 

Quandt (2013) ใต้สรุปในด้านประเภทของเกมส์ความรุนแรงก็คือ กลุ่มเด็กและเยาวซนที่เล่นเกมส์ 

รุนแรงจะรับรู้ถึงความรุนแรงในเกมส์ และประเมินความรุนแรงของเนื้อหาเกมส์เซิงบวก และกลุ่มที่ 

เล่นเกมส์จะมีการรับรู้ความรุนแรงในเกมส์น้อยกว่ากลุ่มที่เป็นคนดูคนอื่นเล่นเกมส์

6.5 กลยุทธ์ทางการตลาดของเกมส์ ทั้งนื้เป็นป้จจัยที่สำคัญที่มือิทธิพลต่อการซื้อขาย 

เกมส์ผ่านซ่องทางดิจิตอลดาวน์โหลด คือ รายการล่งเสริมการขายนั้นมือิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือก 

ซื้อเกมส์ผ ่านระบบดิจิตอลมากที่ส ุด ส่วนด้านสินค้านั้นปีจจัยที่มีอิทธิพลที่สุด คือ เป็นสินค้าที่ถูก 

ลิฃสิทธี้ และป้จจัยต้านสถานที่คือ สามารถเลือกซื้อได้ตลอด 24 ซั่วโมงดิจิตอลเกมส์เป็นซ่องทางที่ 

สะดวกกว่าการซื้อแผ่นเกมส์ ยังต้องการเก็บสะสมแผ่นเกมสํในเวอร์ซั่นพิเศษ และดิจิทัลเกมส์ควรมื 

การถ่ายโอนความเป็นเจ้าของให้แก่ผู้อื่นไต้ (อัครซัย เวซานนท์, 2557)

6.6 สภาพแวดล้อมชุมซนที่พ ักอาศัย โดยที่ป ิจจุบ ันกลยุทธ์ล ่งเสริมการบริโภค 

อ ินเตอร์เน ็ตค ่าเฟเพ ิ่มมากข ึ้นเป ็นดอกเห ็ด (พิรงรอง รามสูต และคณะ, 2550) และหาก 

สภาพแวดล้อมในชุมซนคือร้านให้บริการเกมส์ออนไลน์ตั้งอยู่ใกล้สถานศึกษาและที่อยู่อาศัย ทำให้ 

เยาวซนสามารถเข้าถึงร้านเกมส์ได้ง่าย และดิงดูดให้เยาวซน อยากที่จะเข้ามาเล่นเกมส์ได้ทุกเวลา 

(ดวงพร หุตารมย์, 2550; จุหาภรณ์ โสตะ และคณะ, 2550; ทวีคิลป็ กุลนภาดล ฐิติมาวดี เจริญรัซต์ 

และเพ็ญนภา กุลนภาดล, 2550; ไพบูลย์ เปานิล และคณะ, 2550) ดังบทวิเคราะห์งานวิจัย 

สถานการณ์เด็กติดเกมส์ได้รวบรวมข้อมูลและจากข้อมูลจากสำนักงานวัฒนธรรมแห่งซาติ (สวซ.)
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ประจำปี พ.ศ. 2553 ระบุว่ามีร้านเกมส์จดทะเบียนกับสำนักงานวัฒนธรรมแห่งชาติ จำนวนทั้งสิ้น 

42,853 ร้าน ส่วนใหญ่ให้บริการเกมส์ออนไลน์ คิดเปีน ร้อยละ 70.4 เกมส์คอมพิวเตอร์ (ออฟไลน์) 

ร้อยละ 48.1 (2555, น. 2)

6.7 ช่วงระยะเวลาชองการเล่นเกมส์ ซึ่งบีจจัยทางด้านความม่อยครั้งในการเล่นเกมส์ 

และค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมส์ฃองเด็กและเยาวชนมีผลต่อการเล่นเกมส์ (สายพิณ บุญเรือน, 2549) 

ทั้งนี้ประเด็นจำนวนชั่วโมงการเล่นเกมส์ตามผลสรุปวิจัยชอง Lucas, & Sherry (2004) ที่ศึกษา 

เปรียบเทียบการเล่นเกมส์ฃองเด็กผู้ชายและผู้หญิง สรุปได้ว่าการเล่นเกมส์ฃึ้นอยู่กับเพศชองเด็ก 

เด็กผู้ชายใช้เวลาเล่นมากกว่า และจะเล่นเกมส์ 11 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ขณะที่เด็กผู้หญิงเล่นเกมส์ 4.25 

ชั่วโมงต่อสัปดาห์ และยังเกี่ยวช้องกับความแตกต่างระหว่างผู้เล่นในแต่ละช่วงเกมส์ สภาวะทางจิตใจ 

ในขณะเล่นเกมส์ในแต่ละช่วงระยะเวลาเหตุการณ์แต่ละช่วงของเกมส์ (Ribbens, & Malliet, 2015)

6.8 ทักษะการเช ้าทางสังคม ซ ึ่งเป ีนบีจจัยท ี่ล ่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมส์ 

ความสัมพันธ์กับบุคลอื่น (interpersonal relationships) โดยที่เด็กที่เข้าสังคมยากมักจะมีแนวโน้ม 

ติดเกมส์ (Lee, & Kim, 2016) ดังข้อสรุปงานวิจัยของพรรณกนก รักศรีอักษร (2554) ศึกษาประเด็น 

ระดับทักษะทางสังคมผู้ท ี่เล่นเกมส์ออนไลน์ พบว่าวัยรุ่นที่เล่นเกมส์ออนไลน์ส่วนใหญ่มีทักษะทาง 

สังคมในตั้งแต่ระดับปานกลางเป็นต้นไป และระยะเวลาที่ใช้เล่นเกมส์มีความสัมพันธ์กับทักษะทาง 

สังคมอย่างเห็นได้ซัด รวมถีงแนวช้อสรุปผลการวิจัยของ Lemmens, Valkenburg, & Peter (2009) 

พบว่า เด็กวัยรุ่นติดเกมส์ออนไลน์ทุกประเภท การมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมออนไลน้ของวัยรุ่นเป็นตัว 

แปรสำค ัญของการเร ิ่มต ้นต ิดเกมส ์และการต ิดเกมส ์อย ่างยาวนาน ระด ับของการต ิดเกมส ์ม ี 

ความสัมพันธ์กับระดับความสามารถในการเข้าสังคม และระดับความเหงาโดดเดี่ยวที่สูงขึ้น และสรุป 

ให้เห็นว่าความสามารถในการเช้าสังคมมีความสัมพันธ์กับการติดเกมส์โดยมีความเหงาโดดเดี่ยวเป็น 

ต ัวแปรแทรก อ ีกบีจจัยสำคัญท ี่ปฏ ิเสธไม ่ได ้เลยว่าล ่งผลต่อการเรียนรู้และพฤติกรรมของเด ็ก 

และเยาวชนอย่างมากคือ ปีจจัยทางสังคม อันได้แก่ สถาบันการศึกษา สิ่งแวดล้อม และระบบ 

สังคมไทยในบีจจุบัน ('‘บทวิเคราะห์งานวิจัย” , 2555, น. 4) นอกนี้แล้วประเภทของโรงเรียนมี 

ความแตกต่างกันเพียงเล็กน้อย ระหว่างเด็กติดเกมส์กับไม่ติดเกมส์ (Lee, & Kim, 2016)

การรูเ้ท่าทันเกมส์ (Games Literacy)

ในสภาพการณ์ทางการสื่อสารและเทคโนโลยีดิจิทัลที่ปรับเปลี่ยนสังคมและวัฒนธรรมจึง 

นำมาสู่การมีมุมมองต่อการรู้เท่าทันสื่อแบบใหม่ที่เรียกว่า “ การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล” (Digital literacy) 

ซึ่งเกี่ยวช้องกับการให้ความสำคัญกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นสื่อเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองของเด็ก 

โดยจะก่อให้เกิดการปลูกฝืงความคิดของเด็กขึ้นได้ (Hoechsmann, & Poyntz, 2012, pp. 139-
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144) การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลถือเป็นคำใหม่ที่มีพื้นฐานมาจากคำเดิมและขยายความหมายมาจากอดีตที่ 

มีการใช้คำว่า “ การรู้เท่าทันคอมพิวเตอร์” (Computer literacy) ซึ่งหมายถึงเฉพาะทักษะการใช้ 

คอมพิวเตอร์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ต่อมามีการใช้คำว่า “ ทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศ” (ICT skill) 

ซึ่งเป็นคำที่ใช้ในการสำรวจทักษะ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยแบ่งเป็นระดับทักษะในการใช้ 

โปรแกรมพื้นฐาน และความใช้เสิร์ซเอ็นจิ้นฐานข้อมูลและโปรแกรมขั้นสูงในเวลาต่อมามีการขยาย 

สู่เรื่องความปลอดภัยในการใช้สื่อออนไลน์ หรืออินเทอร์เน็ต (Buckingham, 2008, p. 76) ในยุคท่ี 

“ ดิจิทัล” ซึ่งเป็นเครื่องมือหลักที่ใช้ในสังคมทั้งในด้านการเขียน การเรียน การเมืองและความบันเทิง 

ดังนั้นบุคคลที่ต้องมีทักษะใหม่ มีวิธีการใหม่ที่จะใช้เผยแพร่เนื้อหาและประสบการณ์ได้อย่างเช้าใจ 

ผ่านรหัสดิจิทัล ดังนั้นจึงนำมาสู่การรู้แบบใหม่ และในสภาพการใช้ชีวิตท่ามกลางสื่อดิจิทัล ซึ่งเป็น 

ความเคยชินที่เด็กใช้เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้การทำงานการใช้ชีวิตในสังคม และใช้เพื่อ 

เป็นกิจกรรมพักผ่อนหย่อนใจ (Brainin, & Bar-Lev, 2005; Hoechsmann, & Poyntz, 2012, pp. 

139-144)

การรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล จึงมีประเด็นสำคัญ ได้แก่ อำนาจในการรับรู้ ความปลอดภัยและ 

ความเป็นส ่วนตัว ความคิดสร้างสรรค์ จริยธรรม รวมทั้งการใช้สื่อดิจ ิท ัลด้วยความรับผิดชอบ 

นอกจากนื้ยังชี้ใหัเห็นว่าการรู้เท่าทันสื่อไม่ใซ่สื่งที่มีอยู่แต่ในโรงเรียนเท่านั้น แต่เป็นสิ่งที่อยู่นอก 

โรงเรียน เซ่นกันและการรู้เท่าทันอินเทอร์เน็ตของเด็กและเยาวชนเกี่ยว1ช้องกับความสามารถและ 

ทักษะการใช้อินเทอร์ฌ็ต (Meyers, Erickson, & Small, 2013) ยังรวมจนถึง Livingstone, Bober, 

& Helsper (2005) ที่ได้ให้ความสำคัญกับการรู้เท่าทันอินเทอร์เน็ต (Internet Literacy) ในกลุ่มเด็ก 

และเยาวชนของอังกฤษช่วงอายุ 9-19 ปี และชี้ให้เห็นว่า การรู้เท ่าทันอินเทอร์เน็ตประกอบด้วย 

ความสามารถ 3 ประการ ดังนื้ 1) ความสามารถในการเช้าถึง (Access) อินเทอร์เน็ต ในด้านการ 

ครอบครองอุปกรณ์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต การเช้าถึงเนื้อหาและบริการที่มีอยู่บนอินเทอร์เน็ต รวมทั้ง 

การควบคุมการใช้งานอินเทอร์ฒ็ต เซ่น การค้นหาเนื้อหาบนอินเทอร์เน็ต 2) ความสามารถในการทำ 

ความเช้าใจ (Understanding) เนื้อหาโดยการที่สามารถประเมินเนื้อหาได้ในด้านความสามารถใน 

การประเมินผลกระทบชองเนื้อหาต่อผู้รับสารได้ ความสามารถในการเช้าใจเนื้อหาอย่างแจ่มชัดทั้ง 

ทางตรงและโดยนัย ความสามารถในการวิพากษ์เนื้อหาในด้านดีและผลเสียได้ และความสามารถใน 

การทำความเช้าใจถึงโอกาสทั้งด้านดีและด้านเสี่ยงต่ออันตรายจากการใช้อินเทอร์เน็ต และ 3) 

ความสามารถในการเป็นผู้สร้างเนื้อหาได้ด้วยตนเอง (Creation) ในฐานะผู้รับสารที่ตื่นตัว โดยเป็น 

ผู้รับสารที่ตื่นตัวต่อเนื้อหาบนอินเทอร์ฌ็ต และสามารถสร้างหรือผลิตเนื้อหาด้วยตนเองการเป็นผู้ที่ 

สามารถใช้งานปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ตอบโต้ และสร้างการมีส่วนร่วมบนอินเทอร์เน็ตได้ 

นอกจากนื้ทัศนะของ Hobbs (2010, pp. 18-19) ซึ่งมีความเห็นสอดคล้อง กับข้อเสนอช้างต้น และ 

ยังเพิ่มขยายในประเด็นอีก 3 ประการ อันได้แก่ 1) การวิเคราะห์ประเมินเนื้อหา (Analyze &
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Evaluation) เป็นความสามารถในการทำความเข้าใจเนื้อหาในสื่อดิจิทัล และใช้ความคิดเซิงวิพากษ์ไป 

วิเคราะห์ คุณภาพ ความถูกต้องสัตย์จริง ความน่าเชื่อถือของเนื้อหาและมุมมองของผู้ผลิตเนื้อหา 

รวมทั้งสามารถวิเคราะห์ถึงผลกระทบของเนื้อหาได้ 2) การสะท้อนผล (Reflect) เป็นการนำหลักการ 

ด้านความรับผิดขอบและจริยธรรมมาใช้ในการจัดการกับเนื้อหา เพื่อให้สามารถเข้ากับพฤติกรรมการ 

สื่อสาร และสร้างประสบการณ์ชีวิตของเขาได้และ 3) การกระทำ (Act) เป็นการแลกเปลี่ยนสังคม 

ความรู้และสามารถนำความรู้ไปใช้แก้บีญหาตัดสินใจ

“ การรู้เท่าทันเกมส์” (Games Literacy) เป็นองค์ความรู้ที่ต่อยอดจากแนวคิดการรู้เท่า 

ทันสื่อดิจิทัล ซึ่งการเล่นเกมส์นื้นอาศัยรูปแบบการใช้อินเทอร์ฒ็ตเชื่อมต่อในการเข้าถึง ซึ่งความหมาย 

แนวคิดการรู้เท ่าทันเกมส์ ค ือจะต้องมีความรู้ความเช้าใจเกี่ยวกับเกมส์ว่าแตกต่างจากสื่อทั่วไป 

กล่าวคือ วิดีโอเกมส์มีเครื่องมือและวิธีการหลากหลายแบบที่สามารถสร้างประสบการณ์ ความรู้สึก 

อย่างสอดประสานกลมกลืนให้แก่ผู้เล่นเกมส์ เข่น การเขียนบทดำเนินเรื่อง การสร้างความฉงนสงสัย 

การบีบคั้นอารมณ์ให้ตรึงเครียด การร้องขอให้ผู้เล่นเกมส์คนอื่น  ๆให้ช่วยเหลือ การใช้จังหวะเพลงเร้า 

อารมณ์ กระตุ้นผ่อนคลาย ผลักดันสู่อารมณ์สุดขีด สิ่งเหล่านี้ในเกมส์สามารถสร้างความรู้สึกและ 

ประสบการณ์ที่ผู้เล่นชื่นชอบและยึดติดอยู่กับเกมส์ (Kringie, 2012, p. 638) ทำนองเดียวกันนั้น 

Markey, Leeder, & Rieh (2014, p. 14) ก็ได้กล่าวว่าเกมส์สามารถดีงดูดเด็กให้ติดอยู่กับการเล่น 

เกมส์เพราะในขณะที่เด็กเล่นเกมส์ เขาได้ทั้งความสนุกสนาน ได้เข้าสู่ประสบการณ์เหนือจริง ถูก 

ท้าทาย ได้ค้นหาความลึกสับซับซ้อน รวมทั้งได้แข่งขันเพื่อชัยชนะ ซึ่งเกมส์ถูกสร้างขึ้นมาให้ติด คือ 

สนุกสนาน สมจริง ท้าทาย สนองตอบความต้องการพื้นฐานหลายอย่างของมนุษย์ คนเล่นเกมส์จีงมัก 

ติดเกมส์ได้ง่าย  ๆ ผู้ผลิตเกมส์และร้านเกมส์สามารถทำเงินได้มากจากการขายแผนเกมส์ ขายช่ัวโมง 

เล่นเกมส์ ขายสินค้าในเกมส์ (game item) ดังนั้นหากผู้เล่น เล่นนานเท่าไร เล่นหลายเกมส์เท่าไร 

เล่นในระดับสูงขึ้นเท่าไร ผู้ผลิตก็ยิ่งได้เงินมากขึ้นเท่านั้น (มูลนิธิอินเทอร์ณ็ตร่วมพัฒนาไทย, 2555, 

น. 31) เข่นเดียวกันนั้น Kringie (2012, p. 639) ยังได้อธิบายว่าเกมส์ยังมีลักษณะเป็นลูกผสม 

(hybrid) ขององค์ประกอบจากศิลบีจากหลาย  ๆ อย่าง เข่น ภาพยนตร์ การแสดงดนตรี ภาพ 

สถาบีตยกรรม สิ่งก่อสร้าง การเล่าเรื่อง บทบาทตัวแสดง ซึ่งในการรู้เท่าทันจึงต้องทำความเข้าใจและ 

ทักษะที่จะสามารถรู้ว่าเกมส์ถูกสร้างให้น่าสนใจอย่างไร นำไปสู่แนวคิดที่ว่าหากทำให้ผู้เล่นเกมส์ที่มี 

ความรู้และเข้าใจว่าเกมส์สามารถสร้างกรอบความคิดอารมณ์ ประสบการณ์ให้ผู้เล่นเกมส์อย่างไร จะ 

เป็นวิธีช่วยให้ผู้เล่นเกมส์สามารถแยกระหว่างโลกของเกมส์กับโลกของความเป็นจริง สำหรับทัศนะ 

ของ Squire (2008, pp. 635-669) ได้ระบุให้เห็นถึงสาระสำคัญของเกมส์เป็นระบบที'เป็นพลวัตร 

(Dynamic system) ไม่หยุดนิ่ง มีการดำเนินไปในลักษณะแบบการจำลองเหตุการณ์เสมือนจริง 

(Simulation) ที่เริ่มต้นด้วยเงื่อนไขที่กำหนดไว้ตั้งแต่แรก (Initial condition) และจะค่อย  ๆ พัฒนา 

(Evolve through time) เหตุการณ์ต่อไปตามตลอดเวลาเพื่อตอบสนองการกระทำของผู้เล่น ส่ิงท่ี
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น่าสนใจคือประเด็นที่ผู้เล่นเกมส์จะปรับเปลี่ยนแปลง (Transformation) ประสบการณ์จากการเล่น 

เกมส์ฃองตนเองในขณะที่จดจ่ออยู่กับเกมส์ไปอย่างไร ซึ่งอธิบายด้วยลักษณะการไหลลื่น (Flow) ซ่ึง 

เป็นสภาวะที่ผู้เล่นมีทักษะความชำนาญที่เท่าเทียมกับเงื่อนไขที่ท้าทายในเกมส์ ซึ่งจะสร้างเงื่อนไฃที่ผู้ 

เล่นรู้สึกว่าได้เข้าไปอยู่ขอบเขตของเง่ือนไขนั้นได้แล้ว

Squire (2008, pp. 635-669) ยังได้กล่าวอีกว่าเกมส์มีความสัมพันธ์กับความรู้ ส่ือ 

สารสนเทศ และสถาบันทางสังคม ซึ่งประกอบด้วย 1) การผลิตและการบริโภคสารสนเทศ 2) แนว 

ทางการใช้พื้นที่ด ิจิทัลและการวิพากษ์ที่ส ่งเสริมค่านิยมเฉพาะขึ้น 3) ความสามารถในการสร้าง 

ความหมายจากตัวบทที่หลากหลายทั้งตัวอักษร ภาพ การปรับเปลี่ยนแปลงไปในปรากฏในเกมส์ 

(Game modification) 4) ตัวบทที่ไหลเวียนภายในและข้ามกลุ่มชุมชน 5) แนววิถี (Trajectory) การ 

มีส่วนร่วมในระบบสังคม ที่หมายรวมถึงการสื่อข่าวเรื่องเกมส์ (Game Journalism) การออกแบบ 

เกมส์ การวิพากษ์เกมส์ 6) การเปลี่ยนตำแหน่ง (Repositioning) ใหม่ของการเขียน (Written text) 

จากการเป็นสิ่งที่ถ ูกกระทำจากอำนาจไปสู่การใช้เพื่อส่งเสริมการปฏิบัต ิต ่อสื่อดิจิท ัลของตนเอง 

Apperley, & Beavis (2011) อธิบายว่าเกมส์มีตัวบทแบบเหนือตัวบทหรือพาราเท็กซ์ (Paratext) ซ่ึง 

หมายรวมถึงแบบอยู่ในเกมส์ทั้งเทคนิคในเกมส์ (technique) ข้อความ (text) เทคโนโลยีและการ 

กระทำในเกมส์ (practice) เข่น แอ,นิเม1จ่ัน,ในเกมส์ ศิลปะการสร้างสรรค่ในเกมส์ การปรับแต่งในเกมส์ 

(modding) และการออกแบบ เราสามารถใช้พาราเท็กซ์นี้ขึ้นการออกแบบเกมส์เพื่อสร้างการรู้เท่าทัน 

ในด้านการคิดเซิงวิพากษ์ได้ เพราะผู้เล่นเกมส์จะมีการตีความอ่านพาราเท็กซ์ และต้องประเมินตัดสิน 

เพื่อเลือกที่จะเข้าถึงเกมส์ได้ตามที่ต้องการ นอกจากนี้ผู้เล่นเกมส์ที่จะมุ่งจะได้ชัยชนะในเกมส์ ต้อง 

อ่านและประเมินพาราเท็กซ์เหล่านี้

Gumulak, & Webber (2011) ได้พบว่าแรงจูงใจหลักในการเล่นเกมส์ฃองเด็กก็คือ 

ความท้าทายความสามารถของตนเอง (challenge) และการได้ร ับความบันเทิงผ่อนคลาย

(entertainment) เด็กส่วนใหญ่ ร้อยละ 89 เปอร์เซ็นต์ ระบุว่าได้เรียนรู้จากเกมส์โดยได้รับรู้เกี่ยวกับ 

ข่าวสารข้อมูลที่สามารถนำมาใช้ในการเรียนที่โรงเรียนได้ เขาได้ฝึกฝนทักษะการใช้ชีวิตจากการเล่น 

เกมส์ และการได้ฝึกทักษะความสัมพันธ์ของอวัยะที่สำคัญ 2 ส่ิง คือ ตาและมือที่สามารถทำงาน 

ร่วมกันได้อย่างดี นอกจากนี้เด็กยังมีความสามารถแกฝนการอ่านบท (text) ของเกมส์ไต้ อีกท้ังยัง 

เช้าใจสารสนเทศที่เหนือกว่าตัวบท (Para textual information) ได้ และสามารถตีความและ 

นำมาใช้แก้ปัญหาในเกมส์ได้ และยังมีบางส่วนที่สามารถสร้างเนื้อหาข้อความเพื่อตักเตือนผู้เล่นคนอื่น 

ให้เล่นเกมส์ได้ดีขึ้นด้วย

กล่าวได้ว่า การรู้เท่าทันเกมส์ ก็คือเด็กที่เล่นเกมส์จะมีความสามารถในการใช้ข่าวสาร 

ข้อมูลได้ดี กล่าวคือสามารถรับรู้ความต้องการข้อมูลและตนเอง กำหนดแนวทางในการหาข้อมูลที่ 

ต้องการได้ และเข้าถึงข้อมูล ประเมินข้อมูล แล้วนำมาใช้ประโยชน์ได้ตามความต้องการได้อย่าง
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เหมาะสม และเรียนรู้เป็นความรู้เพิ่มเติมได้ (Gumulak, & Webber, 2011) นอกจากนี้ แนวความคิด 

เห็นของ steinkuehler (2010) ได้เสนอว่า เกมส์และการรู้หนังสือมีความสัมพันธ์กันอย่างมากและ 

ชี้ให้เห็นว่าเกมส์เป็นการเล่าเรื่องที่เกี่ยวช้องกับการสร้างความหมาย ดังนั้นการเล่นเกมส์เป็นเสมือน 

การแกฝนเรื่องการเรียนรู้ภาษาดิจิทัลทั้งที่การอ่านภาษาดิจิทัลด้วยตนเองในกรณีที่มองในมุมมองของ 

ผู้เล่นคนเดียวและ ยังเป็นการแกการอ่านภาษาดิจิทัลแบบช่วยกันเรียนรู้ในกรณีที่เป็นการ เล่นเกมส์ 

ออนไลน์กับคนอื่น ๆ

นอกจากนี้แล้วหน่วยงานมูลนิธิอินเทอร์ณ็ตร่วมพัฒนาไทย (2555, น. 31) ก็ได้สรุปให้ 

เห็นถึงประเด็นรู้ทันเนื้อหาของเกมส์ว่า เกมส์มีเนื้อหา มีเรื่องราว มีภารกิจที่ผู้เล่นจะต้องทำให้ได้ใน 

เกมส์ ผู้เล่นจะต้องเข้าใจว่าเกมส์เป็นเพียงเรื่องสมมุติที่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อความสนุกสนานบันเทิง เพ่ิม 

สีสัน สร้างอรรถรส ไม่ใช่เรื่องจริง ผู้เล่นจะต้องแยกให้ออก ไม่ซึมซับอารมณี บทบาท หรือภารกิจที่ 

ต้องทำในเกมส์เอาออกมาใช้ในชีวิตจริง ดังนั้นสรุปว่าการรู้เท่าทันเกมส์ ก็คือ ผู้เล่นเกมส์จะต้องอ่าน 

สารหรือทำความเข้าใจเนื้อหาการออกแบบคุณสมบัติ ลักษณะต่าง ๆ ของเกมส์ในเวลาเดียวกันผู้เล่น 

เกมส์ต้องตอบโต้ต่อเกมส์จึงต้องสร้างสาร เชียนเนื้อหาเพื่อการเล่นเกมส์นั้น (Hayes, & Gee, 2010)

1. กรอบการวัดการรู้เท่าทันเกมส์

Tao (2009, as cited in Chuang, & Tsai, 2015, p. 112) ได้สรุปให้เห็นถึง 

องค์ประกอบ 4 ด้านของการรู้เท่าทันเกมส์ว่าประกอบด้วย

1.1 ความรู้เกี่ยวกับเกมส์ เป็นความสามารถในการที่จะระบุชนิดประเภทเกมส์ได้ ระบุ 

เนื้อหาเกมส์ ที่เป็นอันตรายต่อผู้เล่น สามารถวิเคราะห์ประเมินคุณค่าของเกมส์ได้

1.2 ความร้ที่มีต่อเกมส์เป็นสภาวะทางจิตใจของผู้เล่นเกมส์ที่ในเซิงความรู้สึกดี แต่เขา 

สามารถควบคุมอารมณ์ความรู้สึกดี  ๆที่ได้รับจากเกมส์ได้

1.3 ประสบการณ์ที่ได้จากเกมส์เป็นพฤติกรรมขณะเล่นเกมส์ที่ผู้เล่นเกมสึ สามารถระบุ 

ได้ว่าเป็นกฎของเกมส์ที่ถูกต้อง การปฏิเสธการขโมย การระบุถึงภาพ กราพีกที่มีความรุนแรง การ 

เคารพกฎกติกาในเกมส์

1.4 ทักษะจากการเล่นเกมส์เป็นความสามารถในการที่ผู้เล่นเกมส์ที่จะใข้เกมส์ที่ตนเอง 

เล่นให้เกิดประโยชนัในการเรียนรู้ เพิ่มพูนความคิดทักษะที่ดีฃองตนเอง

จากองค์ประกอบ 4 ด้านข้างต้นนั้น Chuang, & Tsai (2015) ได้ขยายความให้เห็นอีก 

ว่าจากองค์ประกอบที่กล่าวมา การรู้เท่าทันเกมส์ยังมีหลายมิติเป็นมิติที่เกี่ยวข้องกับความสามารถใน 

การใช้เกมส์เป็นจุดเริ่มต้นการเรียนรู้และตีความข้อมูลข่าวสารได้ สามารถประยุกต์ความคิดอย่างมี 

เหตุมีเหตุผลในการแยกแยะเนื้อหาต้นแหล่งได้ ความสามารถในการเรียนรู้ที่จะใช้การสื่อสารผ่านสื่อ
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เพื่อแสดงความรู้สึกจากการได้เล่นเกมส์ ความสามารถในการแสดงอารมณ์และการตัดสินใจอย่าง 

ถูกต้องได้ และความสามารถในการรู้ว่าเกมส์เป็นความสุนทรีย์แบบหนึ่ง หรือกล่าวโดยสรุปได้ว่าการ 

รู้เท่าทันเกมส์เป็นความสามารถในการตัดสินถูกผิดในการเล่นเกมส์ฃองตนเองได้ และสามารถที่จะมี 

ประสบการณ์อย่างถูกต้องในความสนุกที่ได้รับจากเกมส์

นอกจากนี้ Van Zwieten (ท.d.) อธิบายว่าการรู้เท่าทับเกมส์เป็นความสามารถของ 

บุคคล “...ทีสามารถจัดการและอ่านระบบไวยทาร(นพภายในและภายนอกของเฦมส์ได้และสามารถ 
ทำความเข้าใจและสร้างความหมายของเทมส์ใด้ด้วยตนเอง...” และยังอธิบายถึงแนวทางการศึกษา 

การรู้เท่าทันเกมส์ และซี้ให้เห็นว่าการศึกษาเรื่องนี้ใข้กรอบการศึกษาโดยประกอบด้วย 3 ส่วนสำคัญ 

ดังนี้

1.1 ความเข้าใจเนื้อหา ความหมายและความสามารถในการอ่านระบบไวยกรณ์และ 

ภาษาเฉพาะของเกมส์ที่อยู่เนื้อหาเกมส์ได้เป็นความเข้าใจในด้านภาษาเฉพาะของเกมส์ (Specific 

semiotic Domain)

1.2 ทักษะความชำนาญที่เกิดจากการเล่นตามบทบาทตัวละครในเกมส์ (Repertoire) 

เป็นความเชี่ยวชาญที่เกิดจากผู้เล่นเกมส์ได้เล่นตามบทบาทของตัวละครในเกมส์ จนเช่ียวชาญชำนาญ 

ในการเล่นเกมส์

1.3 ทุนด้านเกมส์ (Game Capital) เป็นความรู้เกี่ยวกับเกมส์ ธุรกิจอุตสาหกรรมการ 

ผลิตและจำหน่ายเกมส์ และคุณค่าของความรู้เกี่ยวกับเกมส์ที่สังคมให้ความสำคัญ ประเด็นดังกล่าวนี้ 

ตวงลาภ เปียมอยู่สุข (2550) ก็ได้สรุปให้เห็นว่าการสื่อสารเซิงปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวละครชองผู้เล่น 

เกมส์ออนไลน์กับตัวเกมส์ออนไลน์ จะเกิดจากการสื่อสารกันระหว่างผู้เล่นเกมส์ออนไลน์กับตัวเกมส์ 

ออนไลน่ ซี่งจะอยู่ภายใต้ชอบเขตการแสดงพฤติกรรมตามที่ผู้ผลิตหรือผู้ให้บริการเกมส์ออนไลน์ 

กำหนดไว้ เพราะตัวละครของผู้เล่นเกมส์ออนไลน์จะแสดงพฤติกรรมใด  ๆ ออกมานั้น จะต้องไม่เป็น 

พฤติกรรมที่อยู่นอกเหนือจากข้อกำหนดที่ผู้ผลิตหรือผู้บริการเกมส์ออนไลน์กำหนดเอาไว้

อีกทั้งยังสรุปให้เห็นอีกว่า การรู้เท่าทันเกมส์เป็นทั้งแนวคิดเซิงทฤษฎีควบคู่ไปกับการ 

ปฏิบ ัต ิ ท ี่ช ่วยอธิบายบทบาทของความรู้และท ักษะการเล ่นเกมส์ในการดำเน ินช ีว ิตของบ ุคคล 

โดยเฉพาะคนที่เล่นเกมส์ เป็นการเข้าสู่และก่อให้เกิดวัฒนธรรมแห่งเกมส์ (Van Zwieten, n.d.) 

ขณะที่ Squire (2008, pp. 635-669) ซ๋ีให้เห็นว่า การรู้เท่าทันเกมส์เป็นผลผลิตทั้งจากตัวเกมส์ที่ถูก 

ออกแบบขึ้น และวัฒนธรรมในเกมส์ซึ่งได้ถูกส้รางขึ้นและเป็นผู้กระทำในขณะเดียวกัน แนวคิดเซิง 

วัฒนธรรมนี้สามารถช่วยสร้างการรู้เท่าทันเกมส์ไดั โดยอ้างอิงถึงงานวิจัยที่เสนอมุมมองว่า การให้ 

การศึกษาที่จะช่วยให้นักเรียนพัฒนาการรู้เท่าทันเกมส์แนวทางหนึ่งคือ การให้เด็กได้เล่นเกมส์ ศึกษา 

เกมส์ และออกแบบผลิตเกมส์ด้วยตนเอง โดยเน้นการให้เด็กได้เล่น ศึกษา ผลิต และผีเกวิพากษ์เกมส์ 

อีกทั้งยังให้ตัวอย่างเกมส์ที่สามารถนำมาใซในการสร้างการรู้เท่าทันเกมส์ ได้แก่ เกมส์แบบสมมติ
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บทบาท โดยให้เด็กได้เล่น ศึกษาและซวนเด็กตั้งคำถามเพื่อพัฒนาการรู้เท่าทัน นอกจากนี้ยังใช้การ 

แกอบรมเซิงปฏิษัติการให้เด็กแข่งขันกันผลิตเกมส์ด้วยตนเอง เป็นวิธีการหนึ่งที่จะช่วยสร้างการรู้เท่า 

ทันเกมส์ได้

นอกจากนี้ยังมีความเห็นที่สำคัญเพิ่มเติมของ Clyde, & Thomas (2008) ยังซ่ีให้เห็น 

อีก 6 องค์ประกอบที่สำคัญดังนี้

1.5 ประเภทเกมส์ (genre) ซึ่งแต่ละประเภทมีการเล่นและให้ประสบการณ์เรียบรู้แก่ผู้

เล่นเกมส์แตกต่างกัน ประเภทเกมส์หล ัก  ๆ ที่ม ีการแบ่งไว้ ได้แก่ แอครั่น (action) ผจญภัย

(adventure) ต่อสู้ (fighting) ปริศนา (puzzle) บทบาทสมมติ (role-playing การจำลองเหตุการณ์ 

จริง (simulation) กีฬา (sport) กลยุทธ์สั่งการ (strategy)

1.6 การสร้างเรื่องราว (Narrative) เป็นการแต่งเรื่อง การดำเนินเรื่อง ฉาก ตัวละคร ปม 

ป้ญหา อารมณ์เรื่อง เป็นส่วนที่จะช่วยกระตุ้นแรงจูงใจให้ผู้เล่นสนุกสนาน และอยากเล่นเกมส์

1.7 การเรียนรู้แบบใหม่ (non-traditional classroom) การสร้างเกมส์เพื่อการเรียน 

และนำมาใช้ในห้องเรียน ต้องมีการปรับกระบวนการเรียนรู้ บรรยากาศ และวิธีการเรียนในห้องเรียน 

ใหม่ด้วย

1.8 การสร้างทักษะผ่านการเล่นเกมส์ (skill) เกมส์สามารถเพิ่มทักษะซองผู้เล่นได้ เป็น 

การเรียนรู้ผ่านการกระทำตามลักษณะของเกมส์

1.9 การข้ีนำ (advocate) และการโน้มน้าวใจ (persuasion) เราสามารถใช้เกมส์ช่วย 

ข้ีนำวิธีคิด การกระทำที่ต้องการ การกระทำที่ต้องการให้เกิดผลจากการเรียนไต้ อีกท้ังยังใช้เกมส์โน้ม 

น้าวใจไปสู้ทัศนคติและพฤติกรรมที่ต้องการได้

1.10 การจำลองโลกทางกายภาพ (physical space object) ด้วยเทคโนโลยีของเกมส์ 

สามารถจำลองบรรยากาศ สร้างวัตถุ สถานที่หรือนำผู้เล่นไปสู่โลกที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

ช่วยสร้างให้เกิดความเป็นจริงในเรื่องที่ต้องการเกิดการเรียนรู้ขี้นได้

2. ปัจจัยของการรู้เท่าทันเกมส์

จากการสำรวจ เอกสารบทความ ตำราด้านการรู้แท่ๆ ทันเฦมฝัซึ่งสามารถสรุปเห็นถึง 

3 ปัจจัยที่มีผลต่อการรู้เท่าทันเกมสใด้ดังนี้

2.1 เพศ ซึ่งเป็นตัวแปรเพศกับการใช้เกมส์เพื่อการรู้เท่าทันสื่อ Tanes, & Kisselburgh

(2011) พบว่า นักศึกษาขายและหญิงมีประสบการณ์ด้านการรับรู้ กลยุทธ์การเรียนรู้ และการยอมรับ 

ว่าตนเองมีความรู้เพิ่มขึ้นแตกต่างกัน
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2.2 พ่อแม่ที่เล่นเกมส์ ข้อค้นพบของ Friedrichs et al. (2015) สรุปให้เห็นว่าการมี 

ประสบการณ์หรือเคยเล่นเกมส์ฃองพ่อแม่ (media-related habitus) มีความเชื่อมโยงกับการสอน 

และการควบคุมการเล่นเกมส์ (media-educational habitus) โดยการสอนและควบคุมเรื่องเกมสไห้ 

บุตรหลานขึ้นอยู่ก ับการมีประสบการณ์เล่นเกมส์ฃองพ่อแม่ การที่พ่อแม่เคยเล่นเกมส์ทำให้เขามี 

ความรู้เกี่ยวกับเกมส์มีทัศนคติที่ดีต่อเกมส์ในด้านที่ว่า เกมส์ซ่วยในการเรียนรู้ และเกมส์คือความ 

บันเทิงที่ช่วยให้ผ่อนคลาย จึงรู้สึกชอบให้ลูกเล่นเกมส์เพื่อการเรียนรู้และผ่อนคลาย พ่อแม่ที่เล่นเกมส์ 

มีความเข้าใจลูกที่เล่นเกมส์มากกว่าพ่อแม่ที่ไม่เล่นเกมส์ และสามารถเลือกเล่นเกมสไห้ลูกให้ลูกเล่นได้ 

ตามที่ตนเองอยากให้เปีน ในขณะที่พ่อแม่ที่ไม่ได้เล่นเกมส์มักจะสร้างกฎข้อบังคับการเล่นเกมส์โดย 

ไม่ได้มองเห็นถึงความต้องการของลูก ในทางตรงกันข้ามพ่อแม่ที่เล่นเกมส์มักจะละเลยในเรื่องความ 

เสี่ยงที่ลูกจะได้รับจากการเล่นเกมส์ ผลการวิจัยขึ้ให้เห็นว่าทั้งพ่อแม่ทั้งที่เคยเล่นเกมส์และไม่เคยเล่น 

เกมส์มีการควบคุมการเล่นเกมส์ของลูก โดยที่พ่อแม่ที่ไม่เคยเล่นเกมส์จะเน้นการควบคุมปริมาณเวลา 

การเล่นเกมส์ฃองลูกเป็นสำคัญ ใน1ขณะพ่อแม่ที่เคยเล่นเกมส์มีการพิจารณารายละเอียด1ของการเล่น 

เกมส์มากก'ว่า และมักจะเล่นเกมส์พร้อมกับลูก ชื่งพ่อแม่'ที่ไม่เคยเล่นเกมส์ไม่สามารถทำได้ งานวิจัยได้ 

สรุปให้เห็นในภาพรวมว่า การที่พ่อแม่เตยเล่นเกมส์ส่งผลต่อการควบคุมการเล่นเกมส์ฃองลูกโดยที่ 

พ่อแม่เคยเล่นเกมส์จะมีวิธีการควบคุมการเล่นเกมส์ได้มากกว่า

2.3 การได้เรียนรู้ การออกแบบเกมส์เพื่อการศึกษาของเด็กสามารถทำได้โดยออกแบบ 

เกมส์ตามหลัก สำคัญ คือ เริ่มจากการกำหนดประเภท (genre) ของเกมส์ชื่งเป็นส่วนแรกที่จะใช้เพื่อ 

เข้าถึงเด็ก จากนั้นกำหนดเรื่องราว (narrative)nารเดินเรื่องในเกมส์ เพื่อกระตุ้นแรงจูงใจให้เล่นได้ 

สนุกสนาน สร้างกระบวนการเรียนรู้จากเกมส์ซึ่งต้องคิดให้ต่างจากการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบเดิม 

พัฒนาทักษะของเด็กที่เล่นเกมส์โน้มน้าวใจไปสู่การปรับทัศนคติ ออกแบบสิ่งแวดล้อมกายภาพและ 

สิ่งของต่างๆเพื่อสร้างบริบทที่หล่อหลอมเด็กที่เล่นเกมส์ (Clyde, & Thomas, 2008)โดย Burn 

(2008, pp. 151-178) เสนอว่าการสอนการรู้เท่าทันสื่อในโรงเรียนควรรวมการสอนการผลิตเกมส์ 

คอมพิวเตอร์ควบคู่ไปกับการสอนให้เด็กผลิตภาพยนตร์ รายการโทรทัศน์ และสิ่งพิมพ์ การวิจัยครั้งนี้ 

แสดงให้เห็นว่าการรู้เท่าทันสื่อเกี่ยวข้องกับการให้เด็กผลิตสื่อรวมทั้งเกมส์ด้วยและเซ่นเดียวกับข้อ 

ค้นพบของ An, Jin, & Park (2014) ศึกษาเกมส์เด็กที่แฝงโฆษณาผลิตภัณฑไนการเล่นเกมส์ พบว่า 

เด็กที่ไม่เคยเรียนรู้เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อไม่จัดว่าเกมส์ลักษณะนี้เป็นการโฆษณา แต่เด็กที่เคยเรียน 

เรื่องการรู้เท่าทันสื่อสามารถระบุได้ว่าเป็นการโฆษณา และกลุ่มเด็กที่มองว่าเกมส์นี้เป็นการโฆษณา 

มักจะเป็นเด็กที่มีการตั้งข้อสงสัยเกี่ยวกับการโฆษณาโดยการจดจำโฆษณาได้เป็นตัวแปรแทรกระหว่าง 

การสงสัยโฆษณากับการรู้เท่าทัน

จากสำรวจแนวค ิดการร ู้เท ่าท ัน เกมส ์สร ุปให ้เห ็นได ้ว ่าการร ู้เท ่าท ัน เกมส ์เป ็น  

ความสามารถของบุคคลที่ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้และอ่านระบบภาษาเกมส์ได้ ทักษะความชำนาญ

-J£  OOD^n
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ในเกมส์ ความรู้เกี่ยวกับการผลิตและอุตสาหกรรมเกมส์ รวมทั้งการวิเคราะห์แยกแยะทางอารมณ์ 

ความรู้สึก คุณค่าทางสังคม ความเป็นจริงตามธรรมชาติที่แตกต่างจากโลกของเกมส์และ แนวคิดการ 

รู้เท่าทันเกมส์ เป็นแนวคิดต่อยอดจากการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ดังนั้นการวัดการรู้เท่าทันเกมส์ควรเริ่มต้น 

จากกรอบการวัดการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลและเพิ่มเติมความเป็นลักษณะเฉพาะตามแนวคิดการรู้เท่าทัน 

เกมสั นำมาพัฒนากรอบแนวคิดการวัดการรู้เท่าทันเกมส์ได้ งานวิจัยนี๋ใซ้กรอบแนวคิดการวัดการรู้เท่า 

ทันสื่อดิจิทัลชอง พนม คลี่ฉายา (2559) ที่วัดการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัลจากความสามารถของบุคคล 4 

ด้าน ดังนี้ ด้านที่ 1 ความสามารถในการเช้าถึง (Access) สื่อดิจิทัล ในด้านการครอบครองอุปกรณ์ 

เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต การเช้าถึงเนื้อหาและบริการที่มีอยู่บนอินเทอร์เน็ต รวมทั้งการควบคุมการใช้ 

งานอินเทอร์ณ็ต การค้นหาเนื้อหาบนอินเทอร์เน็ต สามารถสร้างหรือผลิตเนื้อหาด้วยตนเอง การเป็นผู้ 

ที่สามารถใช้งานปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ตอบโต้ และสร้างการมีส่วนร่วมบนอินเทอร์เน็ตได้ เช้าถึง 

ข้อมูลจากอินเตอร์เน็ตมาใช้ในการใช้งานของตนเองได้ ด้านที่ 2 ความสามารถในการทำความเช้าใจ 

เนื้อหา (Understanding) สื่อดิจิทัล เป็นสามารถในการประเมินเนื้อหาได้ สามารถทำความเช้าใจ 

เนื้อหาในสื่อดิจิทัล และใช้ความคิดเชิงวิพากษ์ไปวิเคราะห์ คุณภาพ ความถูกต้อง ความน่าเชื่อถือของ 

เนื้อหาและมุมมองของผู้ผลิตเนื้อหา ความสามารถในการเช้าใจเนื้อหาอย่างแจ่มซัดทั้งทางตรงและ 

โดยนัย โดยติความถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวบทที่สร้างด้ายเทคโนโลยีกับการอ่านตัวบท วิเคราะห์ 

การทำหน้าที่ของภาษาในสื่อดิจิทัล เช้าใจการผลิตว่าเนื้อหาที่ผลิตฃี้นเป็นแบบการสื่อสารของบุคคล/ 

กลุ่มหนึ่งที่ด้องการสื่อความหมายโดยมีวัตถุประสงค์ โดยเฉพาะอิทธิพลเชิงธุรกิจการค้า ซึ่งมักจะแฝง 

มากับเนื้อหา มีการตระหนักรู้ในฐานะผู้รับสารว่า สื่อมีวิธีการเช้าถึงกลุ่มเป้าหมายโดยเฉพาะ และรู้ว่า 

กลุ่มเป๋าหมายแต่ละกลุ่มใช้และตอบสนองต่อเนื้อหาแตกต่างกันไป ด้านที่ 3 ความสามารถวิเคราะห์ 

และประเมินเนื้อหา (Evaluation) ในด้านผลกระทบของเนื้อหาได้ทั้งด้านดีและด้านเสี่ยงต่ออันตราย 

จากการใช้อินเทอร์ฒ็ต สามารถนำหลักการด้านความรับผิดขอบและจริยธรรมมาใช้ในการจัดการกับ 

เน้ือหา เพื่อให้สามารถเช้ากับพฤติกรรมการสื่อสารและสร้างเป็นประสบการณ์ขีวิตของตนเองได้ และ 

ด้านท่ี 4 การมีปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนื้อหา (Response) เป็นความตั้งใจของบุคคลที่จะไม่หลง 

รับรู้ หรือเช่ือ หรือคิด หรือแสดงพฤติกรรมไปตามที่สื่อดิจิทัลกำหนด

เพิ่มเติมจากแนวคิดการรู้เท่าทันเกมส์ฃอง Van Zwieten (n.d.) และ Squire (2008) 

ท ี่กล ่าวมาก่อนหน้าน ี้ ที่ซ ี้ให้เห็นว่าผนวกกับกรอบการวัดการรู้เท ่าทันสื่อดิจัลช้างต้นที่ซี้ให้เห็น 

สักษณษะของการรู้เท่าทันเกมส์ว่า เป็นความสามารถของบุคคลที่ที่เกี่ยวช้องกับ ความสามารถในการ 

เร ียนรู้และอ่านระบบภาษาเกมส์ได้ ทักษะความชำนาญในเกมส์ที่เกิดจากการเล่นเกมส์ ความรู้ 

เกี่ยวกับการผลิตและอุตสาหกรรมเกมส์ รวมทั้งการวิเคราะห์แยกแยะทางอารมณ์ความรู้สึก คุณค่า 

ทางสังคม ความเป็นจริงตามธรรมชาติที่แตกต่างจากโลกของเกมส์ นำมาสร้างเป็นกรอบการวัดการ 

รู้เท่าทันเกมสในงานวิจัยนึ้ได้ดังต่อไปนี้
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3. บทสรุปจากการสำรวจวรรณกรรม

จากการสำรวจเอกสาร สรุปว่าเกมส์มีหลายรูปแบบทั้งจาก เครื่องวีดีโอเกมส์ การใซ้ 

คอมพีซี (PC) หรือโทรศัพท์เช ื่อมต่ออินเตอร์เน ็ตเพื่อเข้าเล่นเกมส์ หรือการดาวโหลดเกมส์จาก 

อินเตอร์เน็ตทั้งฟรีและเสียเงินโดย การสั่งซื้อจากผู้ผลิตเกมส์ เป็นต้น และเกมส์มีหลายรูปแบบทั้งเล่น 

หลายคนหรือคนเดียว รวมทั้งมีเกมส์หลากหลายประเภท นอกจากนี้ด้านแนวคิดของพฤติกรรมหรือ 

แรงจูงใจการเล่นเกมส์ โดยเด็กจะใช้เพื่อความบันเทิง สนุกสนานใช้เพื่อสร้างสรรค์ไนกลุ่มเพื่อหรือ 

ปฏิสัมพันธ์ในเกมส์และการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับเกมส์ ขณะเดียวกันการเล่มเกมส์ยังมีผล 

เซิงลบต่อเด็กเอง เข่น ผลการเรียนตกตํ่า การเช้าทักษะสังคม เพราะเกมส์ถูกสร้างมาเพื่อความ 

สนุกสนานและมีความซับซ้อนทำให้การเล่นเกมส์จะใช้เวลาเล่นที่ยาวนานขึ้นอยู่กับประเภทเกมส์นี้น 

ตลอดจนเกมส์ยังมุ่งสร้างเพื่อการแข่งขันมุ่งที่จะชนะ และมีรางวัลเป็นแรงจูงใจด้วยเข่นกัน ตลอด 

จนถึงเพศของเด็กที่เล่นเกมส์นี้นก็มีผลกับระยะเวลาของการเล่มเกมส์ รวมทั้งประเภทเกมส์ยังขึ้นอยู่ 

กับเพศ หากเป็นเด็กผู้ชายจะเล่นเกมส์ประเภทต่อสู้ หรือเกมส์รุนแรงกว่าเกมส์เด็กผู้หญิง

จากสำรวจวรรณกรรมแนวคิดของพฤติกรรมแรงจูงใจการเล่นเกมส์ สรุปมีปัจจัยที่สำคัญ 

ลักษณะส่วนบุคคลของเด็ก คือ เพศ อายุ รายได้ ก็มีส่วนของการเล่นเกมส์ พ่อแม่ผู้ปกครองหรือ 

ครอบครัว เพื่อน สภาพแวดล้อมชุมชนที่อยู่อาศัยของเด็ก ช่วงระยะเวลาชองการเล่นเกมส์ ทักษะ 

การเช้าทางสังคม กลยุทธ์ทางการตลาดของเกมส์ และเทคโนโลยีและเกมส์ ล้วนเป็นปัจจัยที่มีผลต่อ 

พฤติกรรมการเล่นเกมส์ของเด็ก

สำหรับแนวคิดการรู้เท่าทันเกมส์นี้น จากการสำรวจเอกสารบทความงานวิจัย ท้ังของ 

ประเทศไทยและต่างประเทศในประเด็นการรู้เท่าทันเกมส์นี้น สรุปว่าการรู้เท่าทันเกมส์นี้น จะต้อง 

เช้าใจภาษาของเกมส์ การแยะแยะบริบทโลกเกมส์ และโลกแห่งความเป็นเป็นจริง ซึ่งผู้เล่นเกมส์ 

จะต้องแยกแยะให้ออก ตลอดจนเช้าใจนัยยะความเป็นธุรกิจของผู้ผลิตหรือเกมส์ ประเมินข้อมูล 

ภาษาเกมส์ และนำเอามาใช้ประโยชน์ไต้
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4. นิยามและกรอบการวัดการรู้เท่าทันเกมส์

การรู้เท่าทันเกมส์ (Games Literacy) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการอ่าน 

ภาษาเกมส์ได้ มีทักษะในการเล่นเกมส์ และนำความสามารถทั้งสองสิ่งนี้มาทำความเข้าใจ วิเคราะห์ 

ประเม ิน และวิพากษ์ต ัวเกมส์ได ้ รวมทั้งมีความรู้ความเข้าใจในอุตสากรรมธุรกิจเกมส์ สามารถ 

แยกแยะระหว่างการกระทำบนเกมส์กับโลกความจริง และไม่หลงรับรู้ เช่ือ คิด และมีพฤติกรรมไป 

ตามเนื้อหาและการกระทำในเกมส์ สามารถวัดได้ 8 ด้าน ดังนี้

1.1 ด้านที่ 1 ความเข้าใจระบบภาษาและการสื่อความหมายของเกมสี (Semantic 

Domain o f Game) เป็นความสามารถในด้าน การอ่านระบบไวยกรณ์ อ่านระบบภาษาเฉพาะของที่ 

อยู่เนื้อหาเกมส์ได้ เซ่น การอ่านตัวบทเขิงโต้ตอบ (Interactive Text) วงจรการเลือกและผลจากการ 

เลือก (Cycle of Choice and Consequence) การเร้าด้วยจังหวะดนตรีและเสียง และความชำนาญ 

ในการเล่นตามบทบาทในเกมส์ (Repertoire)

1.2 ด้านที่ 2 ต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital) เป็นความรู้เกี่ยวกับตัว 

เกมส์ เทคโนโลยี การออกแบบและผลิตเกมส์ ธุรกิจอุตสาหกรรมการผลิตและจำหน่ายเกมส์

1.3 ด้านที่ 3 การควบคุมความเกี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์ (Risk from 

Appetite) เป็นความสามารถของผู้เล่นเกมส์ที่จะลดโอกาสที่จะนำไปสู่อันตรายจากการเล่นเกมสี 3 

ประการ ดังนี้

1.3.1 การที่ผู้เล่นเกมส์มีการรับรู้ถึงอารมณ์และความรู้สึกของตนเองในด้านความ 

สนุกสนานจากการเล่มเกมส์ ความต้องการที่จะเสี่ยง การยอมรับในความล้มเหลว ความชื่นชอบใน 

การการถูกท้าทาย ความสามารถในการแก้ปีญหาอย่างอิสระ ความต้องการจะบรรลุเป้าหมายได้ชัย 

ชนะ

1.3.2 การที่ผู้เล่นเกมส์มีการควบคุมอารมณ์และแสดงอารมณ์โดยมิก่อให้เกิดผลเสีย 

ต่อตนเองและผู้อื่น เซ่น การสื่อสารกับคนที่ร่วมเล่นเกมส์ได้อย่างสุภาพ ไม่ด่าทอ ใช้คำหยาบ เสียดสี 

ดูหมิ่นผู้ร่วมเล่นเกมส์คนอื่น

1.3.3 การที่ผู้เล่นเกมส์รับรู้ว่าเกมสีเป็นเพียงความบันเทิงแบบหนึ่งที่ไม่ควรหมกมุ่น

1.4 ด้านที่ 4 การประเมินคุณค่าของเกมสี (Evaluation) เป็นความสามารถในการนำ 

หลักการด้านศีลธรรม ความรับผิดขอบต่อตนเองและสังคม และจริยธรรมในการดำเนินชีวิต มาใช้ใน 

การตัดสินเนื้อหาและการเล่นเกมส์ได้

1.5 ด้านที่ 5 การแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมสี (Virtual Reality)

เป็นความสามารถในการรับรู้และเข้าใจว่าเกมสีสามารถกำหนดความคิดและการกระทำได้ โดย 

สามารถระบุได้ว่าเกมสีเป็นโลกแห่งการจำลองความจริงแต่ไม่ใช่ความจริง รู้ว่าการกระทำที่เป็น
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อันตรายเกิดขึ้นไดในเกมส์แต่ไม่ควรเกิดขึ้นในชีวิตจริง รู้ว่าในเกมส์เป็นการลองผิดลองถูกโดยไม่มี 

ผลเสียต่อตนเองตามมา การระบุถึงสิ่งที่ถูกและสิ่งที่ผิดในเกมส์

1.6 ด้านที่ 6 การรับรู้ผลกระทบด้านอารม๓ จิตใจ และร่างกายอันเกิดจากการเล่น 

เกมส์ (Effect) เป็นความสามารถในการสำรวจตนเคงได้ว่าตนเองมีอารมณ์ ความรู้สึก สภาพจิตใจ 

และสุขภาพร่างกายอันเป็นผลมาจากการเล่มเกมส์ เซ่น ความสนุกสนานเพลิดเพลิน อารมณ์รุนแรง 

ฉุนเฉียวง่าย การซึมเศร้า เสียเงิน เสียเวลา เสียคนรัก ผลการเรียนตกตํ่า อาการปวดหัว ปวดคอ 

อุปนิสัยการบริโภคอาหารเปลี่ยนไปทำให้ปวดท้อง ร่างกายทรุดโทรม เป็นต้น

1.7 ด้านที่ 7 พฤติกรรมการตอบสนองต่อเกมส์ (Response) เป็นการกระทำหรือ 

พฤติกรรมการในการจำกัด สร้างข้อบังคับในการเล่นเกมส์เพื่อมิให้นำไปสู่ผลเสียต่อตนเอง เซ่น การ 

จำกัดการเล่มเกมส์ฃองตนเอง การจัดแบ่งเวลาในการเล่นเกมส์โดยไม่เสียงานอื่น การให้ความร่วมมือ 

กับการจำกัดการเล่นเกมส์หรือเงื่อนไข หรือข้อบังคับที่พ่อแม่ผู้ปกครองกำหนดขึ้น การไม่เล่นเกมส์ 

ต่อเนื่องข้ามวันข้ามคืนโดยไม่หยุดพักหรือไม่ทำกิจกรรมอื่น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกมส์ 

ของตนเองในทางที่เหมาะสม

1.8 ด้านท่ี 8 การใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ (Utilization) เป็นความสามารถของ 

ผู้เล่นเกมส์ 3 ประการ ดังนี้

1.8.1 ความสามารถในการนำประสบการณ์จากเกมส์มาใช้ประโยชน์ เซ่น กฎกติกา 

ท่ีดี การปฏิเสธการโกง การระบุความรุนแรงในเกมส์ได้

1.8.2 ความสามารถในการนำทักษะที่พัฒนาจากเกมส์มาเพิ่มทักษะในการใช้ชีวิต 

การเรียน เซ่น ความสัมพันธ์ที่ด ีระหว่างมือกับสายตา ทักษะการคำนวณ ทักษะการวางแผน การ 

คาดการณ์

1.8.3 ความสามารถในการใช้เกมส์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ และการจัดการ 

เกี่ยวกับข่าวสาร เซ่น การสืบค้นข้อมูล ประเมินความถูกต้อง ตัดสินใจนำมาใช้ประโยชน์

การวิจัยครั้งนี้กำหนดการวัดระดับการรู้เท่าทันเกมส์ตามกรอบแนวคิดการวัดทั้ง 8 ด้าน 

ตามที่กล่าวมาช้างต้น
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กรอบแนวคิดการวิจัย

จากการทบทวนแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย 

ครั้งนี๋ได้ตามแผนภาพข้างล่างดังนี้

ภพที2.1 กรอบแนวคิดฃองการวิจัย



วิธีดำเนินการวิจัย

การวิจัยเรื่อง “ การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนมัธยมศึกษาในประเทศไทย” ผู้วิจัยใช้ 

วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) ระหว่างการวิจัยเซิงปริมาณและการวิจัยเซิงคุณภาพ 

โดยใช้วิธีการวิจัยเซิงสำรวจเป็นหลักและใช้วิธีการวิจัยแบบสัมภาษณ์เจาะลึกเป็นรองเพื่อนำมาสร้าง 

เครื่องมือแบบสอบถาม โดยดำเนินการวิจัยตามลำดับขั้นดังต่อไปนี้

1. การสัมภาษณ์เซิงลึก (In-Depth Interview) นักเรียนมัธยมมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 แต่

ละภูมิภาค

2. การวิจัยเซิงสำรวจ (Survey Research) กลุ่มนักเรียนมัธยมศึกษาปีท ี่ 1 

ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 6 ทั่วประเทศ สำรวจพฤติกรรมการเล่นเกมส์และวัดการรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียน 

มัธยม โดยวิธีการวิจัยช้างต้นนี้ มีรายละเอียดวิธีการศึกษา ดังนี้

1.1 ข้ันท่ี 1 การวิจัยเชิงคุณภาพ

การดำเนินงานวิจัยในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยสำรวจเอกสารบทความ ตำราและงานวิจัยต่าง  ๆ

ที่เกี่ยวช้องด้านพฤติกรรมและแรงจูงใจการเล่นเกมส์ และการรู้เท่าทันเกมส์เพื่อนำแนวคิดมาใช้เป็น 

กรอบการสร้างประเด็นการวิจัย หลังจากนั้นดำเนินการสัมภาษณ์เซิงลึก (In-Depth Interview) 

ผู้วิจัยคัดเลือกนักเรียนมัธยมซึ่งเป็นผู้ให้ข้อมูลหลักสำคัญ (Key Informant) โดยกำหนดนักเรียน 

มัธยมศึกษาที่เคยเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ เกมส์ออนไลนํทั่วประเทศตามสำนักงานเขตการศึกษาขั้นปีที่ 

1-6 รวมจำนวนผู้ให้สัมภาษณ์อย่างน้อย 15 คน หรือจนกว่าข้อมูลที่สัมภาษณ์จะอิ่มตัว (saturation) 

ผู้วิจัยจึงจะหยุดเก็บข้อมูล (ชาย โพธิสิตา, 2548, น. 181) และพร้อมที่จะเริ่มดำเนินขั้นตอนการสร้าง 

เครื่องมือวัดการรู้เท่าทันเกมส์ต่อไป

ผู้วิจ ัยทำการได้ติดต่อกับอาจารย์ที่ร ับผิดชอบในการสอนกับโรงเรียน และอธิบาย 

วัตถุประสงค์ชองโครงการวิจัยครั้งนี้ รวมทั้งขออนุญาตอาจารย์ผู้รับผิดชอบการสอนได้แนะนำแก่ 

นักเรียนที่ผู้วิจัยจะทำการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยทำการพูดคุยกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อสร้างความคุ้นเคยและ 

ความสัมพันธ์ก่อนสัมภาษณ์ เพื่อเป็นการสร้างความสัมพันธ์การวิจัยกับกลุ่มตัวอย่างจะช่วยให้รู้สึก 

สบาย ม่ันใจ และกล้าที่จะบอกข้อมูลกับผู้วิจัย มีจำนวนนักเรียนที่ให้สัมภาษณ์รวม 34 คนดังนี้

บทท่ี 3

41
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รายชื่อโรงเรียน และผู้ให้สัมภาษณ์

(1) โรงเรียน สาธิตแห่งมหาวิทยาลัยรังสิต จังหวัดกรุงเทพมหานคร สัมภาษณ์วันที่ 

10 ธันวาคม 2559

1.1 นายนายวชิรวิทย์ สวรส (เวฟ) ชั้นมัธยมปีที่ 6 อายุ 17 ปี

1.2 บายครีษฐ์ บรรจงมณี (ตีต๋ี) ชั้นมัธยมปีที่ 6 อายุ 17 ปี

1.3 นางสาวธันย์ชนก กำธรเจริญ (ซาโย) ชั้นมัธยมปีที่ 6 อายุ 17 ปี

(2) โรงเรียนสภาราชินี จังหวัดตรัง สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 

13 สัมภาษณ์วันที่ 27 ตุลาคม 2559

2.1 นายณีซซา ลีสุรพงษ์ (นาย) ชั้นมัธยมปีที่ 3 อายุ 15 ปี

2.2 นายญาดา บุณโยดม (แหง่ว) ชั้นมัธยมปีที่ 4 ไม่ระบุอายุ

2.3 นายฐากูร คงเพ็ซร (โจ) ชั้นมัธยมปีที่ 3 อายุ 14 ปี

2.4 นายกรรณ ลีสุรพงศ์ (ลีมส์) เพศชาย ชั้นมัธยมปีที่ 5 อายุ 17 ปี

(3) โรงเรียนวัดป่าประดู่ จังหวัดระยอง สัมภาษณ์วับที่ 21 ธันวาคม 2559

3.1 ด.ญ ธารารัตน์ อินทร์ชำนาญ (ปอ) ชั้นมัธยมปีที่ 2 อายุ 15 ปี

3.2 ด.ญ วรพิซชา จิรเดขฃจร (ไอซ์) ชั้นมัธยมปีที่ 2 อายุ 15 ปี

3.3 นางสาวซามาวีร์ เช่ียวชาญทวีกุล (ก่ิงไผ,) ชั้นมัธยมปีที่ 5 อายุ 17 ปี

3.4 ด.ซ ธีระรุฒิ สิงห์ครุฑ (นที) ชั้นมัธยมปีที, 2 อายุ 14 ปี

3.5 นายเอกกมล เรืองชาญ (เอก) ชั้นมัธยมปีที่ 5 อายุ 17 ปี

(4) โรงเรียนดำรงราษฎร์สงเคราะห์ จังหวัดเชียงราย สัมภาษณ์วันที่ 28 พฤศจิกายน

2559

4.1 นายวสัญซ์ เชียวขอม (ขิม) ชั้นมัธยมปีที่ 2 อายุ 13 ปี

4.2 นายวรวัฒน์ ขันตี (คอม) ชั้นมัธยมปีที่ 5 อายุ 17 ปี

4.3 นายดิศฐนันท์ พรมแจ้ (ไต้เติล) ชั้นมัธยมปีที่ 2 อายุ 13 ปี

4.4 นายภานุวัฒน์ จันทร์วงศ์ (ฟลุ๊ค) ชั้นมัธยมปีที่ 4 อายุ 15 ปี

4.5 นายชัยภัทร ใจน่าน (ไอซ์) ชั้นมัธยมปีที่ 3 อายุ 14 ปี

(5) โรงเรียนสรรพวิทยาคม จังหวัดตาก สัมภาษณ์วันที่ 22 พฤศจิกายน 2559

5.1 นายธันยกร ทองรมย์ (บอส) ชั้นมัธยมปีที่ 4 อายุ 16 ปี

5.2 นายพีระพัฒน์ คุ้มคูน (พิเจันท์) ชั้นมัธยมปีที่ 3 อายุ 15 ปี

5.3 นายธนดล เดชประกากร (ภู) ชั้นมัธยมปีที่ 3 อายุ 15 ปี

5.4 นายธนพล ชมพูธัญ (อาม) ชั้นมัธยมปีที่ 4 อายุ 16 ปี
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(6) โคราชพิทยาคม จังหวัดนครราชสีมา สัมภาษณ์วับที่ 18 ธันวาคม 2559

6.1 นางสาวพซยกมล เฃษมสุฃ (วา) ชั้นมัธยมปีที่ 4 อายุ 15 ปี

6.2 ด.ญ วิชญาพร ดวงจันทร์ทิพย์ (เบียร์) ชั้นมัธยมปีที่ 1 อายุ 13 ปี

6.3 ด.ซ ชัยวัทน่ พงษใหม่ (ริว) ชั้นมัธยมปีที่ 1 อายุ 13 ปี

6.4 นายวรเศรษฐ์ จันทพงศ์ภัสกร (ก้อง) ชั้นมัธยมปีที่ 4 อายุ 15 ปี

(7) โรงเรียนท่ามะกาวิทยาคม จังหวัดกาญจนบุรี สัมภาษณ์วันที่ 12 และ 19

ธันวาคม 2559

7.1 ด.ช พัทธดนย์ อ่อนบุญมา (น้ํามนต์) ชั้นมัธยมปีที่ 2 อายุ 14 ปี

7.2 ด.ซ สุวิทย์ ฟ้กโต (ก้อง) ชั้นมัธยมปีที่ 3 อายุ 15 ปี

7.3 นายธนภัทร สีดา (เอิร์ธ) ชั้นมัธยมปีที่ 6 อายุ 18 ปี

7.4 นางสาวปฏิมากร เชื้ออารย์ (เจด้าย) ชั้นมัธยมปีที่ 6 อายุ 17 ปี

(8) โรงเรียนมหาวชิราวุธ จังหวัดสงขลา สัมภาษณ์วันที่ 2 มกราคม 2560

8.1 นายมนภัทร จันทร์ทอง (ตะวัน) ชั้นมัธยมปีที่ 3 อายุ 15 ปี

(9) โรงเรียนจะนะซนูปถัมภ์ จังหวัดสงขลา สัมภาษณ์วันที่ 29 ธันวาคม 2559

9.1 นางสาวศศินา ใบยี (ศิ) ชั้นมัธยมปีที่ 6 อายุ 18 ปี

9.2 นางสาวไอรดา บูรผะวิทย์ (ฮาย) ชั้นมัธยมปีที่ 6 อายุ 18 ปี

9.3 ด.ญ ศศิวิมล วงศ์เทพ (มุก) ชั้นมัธยมปีที่ 3 อายุ 14 ปี

9.4 ด.ญ สักษหมี่ ยะนายเดิม (ท่าน่า) ชั้นมัธยมปีที่ 3 อายุ 14 ปี

คำถามการสัมภาษณ์

การสัมภาษณ์มีประเด็นหลัก ได้แก่ ประสบการณ์การเล่นเกมส์ การแสดงบทบาท 
การตอบสนอง และพฤติกรรมในเกมส์ ทัศนคติต่อการเล่นเกมส์ ความรู้เก่ียวกับธุรกิจเกมส์ และ 
การรับรู้ผลกระทบของเกมส์ต่อตนเอง และมีคำถามท่ีใชิในการสัมภาษณ์ในแต่ละประเด็นดังต่อไปน้ี

1. ประสบการณ์การเล่นเกมส์

— เร่ิมเล่นเกมส์ต้ังแต่เม่ือไร เพราะอะไร ใครชักซวนให้เล่น
— ประเภทเกมส์ เน้ือหาเกมส์ท่ีเล่น ต้ังแต่เร่ิมเล่นเกมส์ จนถึงบีจจุบัน เหมือน 

หรือต่างกันอย่างไร
— ในหน่ึงสัปดาห์เล่นเกมส์บ่อยไหม เล่นวันไหน ตอนไหน แต่ละคร้ังเล่นนาน 

ไหม
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— โดยปกติจะเล่นเกมส์ที่ไหน ใช้อุปกรณ์อะไรเล่น เล่นกับใคร

— เคยซักซวนให้คนอื่นเล่นเกมส์ไหม ซวนใคร ทำไม

— คิดว่าตัวเองเล่นเกมส์เก่งระดับไหน ซ่วยอธิบายด้วย

— เกมส์ท่ีเล่นเป็นประจำ และซอบมากที่สุด ช่วยเล่าให้ฟังด้วย

— มีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมส์บ้างไหม มีอะไรบ้าง

— คุณพ่อ คุณแม่ หรือพี่น้องในบ้านเล่นเกมส์ไหม เคยเล่นด้วยกันไหม

— คุณพ่อ คุณแม่ หรือคนในบ้านควบคุมการเล่นเกมส์เราอย่างไร

2. การแสดงบทบาท การตอบสนอง และพฤติกรรมในเกมส์

— เวลาเล่นเกมส์ซอบเลือกตัวละครอะไร บทบาทเป็นอย่างไร เพราะอะไร

— เวลาเล่นกับคนอื่นหรือแข่งกับเครื่อง เราทำตัวอย่างไร คุยกันเรื่องอะไรกัน 

ยังไง ใช้ภาษาอย่างไร

— ช่วยเล่าเรื่องเพื่อน  ๆ ที่เล่นเกมส์ด้วยกันให้ฟังหน่อย

— ช่วยเล่าเหตุการณ์ที่จดจำได้ไม่เคยลืมเลยในการเล่นเกมส์

— สิ่งที่ชอบที่สุดในการเล่นเกมส์คืออะไร เล่าให้ฟังหน่อย

— สิ่งที่เกลียดที่สุดในการเล่นเกมส์คืออะไร เล่าให้ฟังหน่อย

— คิดว่าเหตุการณ์ เรื่องราวในเกมส์ เป็นเรื่องจริงหรือไม่ อะไรจริง อะไรไม่ 

จริง เพราะอะไร

— เคยไหมที่เอาแบบอย่างในเกมส์มาใช้ในชีวิตจริง ถ้าเคย ช่วยเล่าให้ฟังด้วย

— คิดว่าเราเป็นคนเล่นเกมส์แบบใด เล่นแบบเอาซนะให้ได้ หรือเล่นแบบ 

สนุก ๆ ไม่เครียดอะไร

3. ทัศนคติต่อการเล่นเกมส์

— เกมส์เป็นสิ่งที่ดีหรือไม่ มีประโยซนไหม อย่างไร เพราะอะไร อะไรดี อะไร 

ไม่ดี

— เด็กคนไหนเล่นเกมส์ถือว่าเป็นเด็กไม่ดี เด็กคนไหนติดเกมส์ถือว่าเป็นเด็กไม่ 

ดี ใช่ไหม เพราะอะไร

— เห็นด้วยไหมว่า การเล่มเกมส์ไม่ใช่สิ่งที่เสียหาย เลวร้ายอะไรเลย เพราะ 

อะไร

— เกมส์สอนให้เรารู้กฎกติกา มารยาท ความถูก ผิด ช่ัวดี ความมีจริยธรรม 

จริงหรือไม่ เพราะอะไร

— ถ้าเลือกได้ จะเลิกเล่น หรือยังอยากจะเล่นเกมส์ต่อไป เพราะอะไร
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4. ความรู้เกี่ยวกับธุรกิจ๓ มส์

— เคยนับไหมว่าเราเสียเงินกับการเล่นเกมส์ไปเท่าไรแล้ว ทำไมไม่สนใจเร่ือง 
เงินท่ีต้องจ่ายไปในการเล่นเกมส์

— ใครคือผู้ผลิตเกมส์ และเขาได้อะไรตอบแทนจากการผลิตเกมส์ เช่ือไหมว่า 
เกมส์คือธุรกิจค้ากำไรจากคนเล่น

— บริษัทเกมส์ท่ีโด่งดังมีบริษัทอะไรบ้างท่ีเรารู้จัก เขาได้กำไรมากไหม
— ทำไมเกมส์จะต้องออกแบบให้มีหลาย Episode (ต้องการให้เราติดเกมส์ 

เป็นกลยุทธ์การตลาดของบริษัท)
5. การรับรู้ผลกระทบของเกมส์ต่อตนเอง

— การเล่นเกมส์ทำให้เราเกิดปีญหา หรือผลเสียอย่างไร (เสียเงิน เสียสุขภาพ 
เสียการเรียน เสียเพ่ือน)

— ประโยชน์ท่ีได้รับจากการเล่มเกมส์มีอะไรบ้าง
— เกมส์ทำให้เราไม่รู้จักเวลาไหนควรทำอะไร ใช่หรือไม่ เพราะอะไร

1.2 ข้ันท่ี 2 การวิจัยเชิงสำรวจ

ใช้รูปแบบการวิจัยเซิงปริมาฌด้วยวิธีการวิจัยเซิงสำรวจ โดยทำการสำรวจนักเรียน 

ม ัธยมศ ึกษาตอนต้นและตอนปลายทุกข ั้นป ี ท ั่วประเทศใช้หลายวิธ ีร ่วมกัน ม ีรายละเอ ียดการ 

ดำเนินงานดังต่อไปนี้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

การศึกษาครั้งนี้กำหนดประชากรเป็นนักเรียนที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับขั้นมัธยมศึกษา 

ขั้นปีที่ 1 -  6 ในโรงเรียนลังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการทั่ว 

ประเทศ

จากประซากรที่ศึกษา สามารถประมาณการจำนวนประชากรได้ว่ามีจำนวนมากกว่า

100,000 คน ใช้เกณฑ์กำหนดขนาดตัวอย่างของประชากรหลัก 100,000 ควรใช้ขนาดตัวอย่างอย่าง 

น้อยร้อยละ 1 ดังนั้น ขนาดตัวอย่างที่เหมาะสมไม่ควรตรกว่า 1,000 คน สำหรับการวิจัยครั้งนี้มี 

จำนวนตัวอย่างรวมทั่งสิ้น 1,365 คน
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วิธีการสุ่มตัวอย่าง

กำหนดวิธีการสุ่มตัวอย่างเป็นลำดับชั้น เริ่มจากสุ่มเลือกสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา 

มัธยมศึกษาทั่วประเทศซึ่งมี 42 เขตการศึกษา ทั่วประเทศ สุ่มเลือกด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 

Random Sampling) ด้วยการจับฉลากโดยใช้หลักจำนวนตัวอย่างไม่น้อยกว่าร้อยละ 25 ของเขต 

การศึกษา 42 เขต ในการวิจัยครั้งนี้กำหนดจำนวนหนี่งในสาม รวม 14 เขต

จากเขตการศึกษาที่สุ่มเลือกได้ จะสุ่มเลือกจังหวัดด้วยวิธีการจับฉลากจังหวัดในเขต 

การศึกษาเขตละ 1 จังหวัด ได้จำนวน 14 จังหวัด เมื่อได้จังหวัดแล้ว 14 จังหวัด จะสุ่มเลือกโรงเรียน 

ด้วยวิธีการจับฉลากเลือกโรงเรียนจังหวัดละ 1 โรงเรียน จะได้โรงเรียนสำหรับเก็บข้อมูล 14 โรงเรียน 

จาก 14 จังหวัดทั่วประเทศ ดังนี้

1. โรงเรียนสภาราชินี จ.ตรัง

2. โรงเรียนท่ามะกาวิทยาคม จ.กาญจนบุรี

3. โรงเรียนแม่ริมวิทยาคม จ.เขียงใหม่

4. โรงเรียนสรรพวิทยาคม จ.ตาก

5. โรงเรียนดำรงราษฎร์สงเคราะห์ จ.เขียงราย

6. โรงเรียนโคราชพิทยาคม จ.นครราชสีมา

7. โรงเรียนปทุมพิทยาคม จ.อุบลราชธานี

8. โรงเรียนวัดป่าประดู่ จ.ระยอง

9. โรงเรียนจะนะซนูปถัมภ์ จ.สงขลา

10. โรงเรียนนครสวรรค์ จ.นครสวรรค์

11. โรงเรียนมัธยมเทศบาล 6 นครอุดรธานี จ.อุดรธานี

12. โรงเรียนอยุธยาวิทยาลัย จ.พระนครศรีอยุธยา

13. โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เบญจมราซาลัย จ.กรุงเทพมหานคร

14. โรงเรียนวัดทรงธรรม จ.สมูทรปราการ

จากนั้นสุ่มเลือกตัวอย่างด้วยการสุ่มอย่างง่ายจากนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1-6 ของ 

โรงเรียนที่สุ่มเลือกมาได้ สำหรับการวิจัยครั้งนี้ได้แบบสอบถามที่สมบูรณ์จำนวน 1,365 คน
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การทดสอบเครื่องมือที่ใข้ในการวิจัย

การวิจัยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลเซิงปริมาณ ผู้วิจัยได้ทำการ 

ทดสอบแบบสอบถามที่ใช้ในด้านการตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) และความเชื่อมั่น

(Reliability) ดังนี

ความเที่ยงตรง (Validity) ใช้การตรวจสอบโดยให้นักวิชาการด้านวารสารศาสตร์และ 

สื่อสารมวลซน นักวิชาการครุศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมส์ร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง 

เครื่องมือวัดในด้านเนื้อหา (Content Validity) และด้านความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ (Wording) 

ตามกรอบนิยามการวัด โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิที่ตรวจสอบแบบสอบถาม คือ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สุภัควดี 

อภินันทร์ อดีตอาจารย์ประจำ คณะวารสารศาสตร์และสื่อสารมวลซน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ รอง 

ศาสตราจารย์ ดร.พรปภัสสร ปริญชาญกล คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ 

จอมเกล้าธนบุรี และนายอลงกต เล็กราช นักศึกษาปริญญาโท คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยรังสิต 

ผู้ม ืประสบการณ์เล่นเกมส์ 25 ปี เป็นผู้ตรวจสอบและได้ดำเนินการปรับแกไขตามความเห็นชอง 

ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เช่ียวชาญ

หลังจากปรับแก้ไขแบบสอบถามแล้ว ได้นำไปทดสอบความเชื่อมั่น (Reliability) โดย 

ทดสอบเก็บข้อมูลกับนักเรียนมัธยมศึกษาในกรุงเทพฯ (try out) จำนวน 30 คน แล้วนำผลการ 

ทดสอบในส่วนชองการวัดตัวแปรมาตรวัดประเมินค่า (Summated Rating Scale) โดยใช้สูตร 

ลัมประสิทธิ้อัลฟาของครอนบาศตังนื้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540, น. 125-126)

a  = ----------
ท -  1

เม่ือ a แทน ค่าลัมประสิทธ้ีความเช่ือม่ัน
ท แทน ค่าจำนวนข้อดำถาม
Si2 แทน ค่าคะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อ
St2 แทน ค่าคะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ
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ผลการทดสอบความความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามทดสอบความเชื่อมั่น 

ค่าท่ีได้ คือ กิจกรรมกับเพื่อน a  = 0.773 ความรู้ด้านเทคโนโลยีเกมส์ a  = 0.593 ประเภทเกมส์ 

ที่เล่น a  = 0.802 ตัวละครที่เล่นในเกมส์ a=  0.738 บทบาทในเกมส์ a  = 0.731 การแสดงออก 

ในเกมส์ a  = 0.784 แรงจูงใจเล่นเกมส์ a  = 0.895 การรู้เท่าทันเกมส์ a  = 0.787

เครื่องมือที่ใซ้เก็บข้อมูลและการวัดตัวแปร

สำหรับการวิจัยเซิงสำรวจ ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลเป็นหลัก 

ด้วยวิธีการอธิบายแนวแบบสอบถามแก่อาจารย์ผู้สอนที่รับผิดชอบในการเรียนการสอนของคาบวิชา 

ณ ขณะนั้น ซึ่งโดยแบบสอบถามที่ใช้เก็บข้อมูลสร้างขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรมและการสร้าง 

ข้อมูลจากการสัมภาษณ์นักเรียนมัธยมกลุ่มเป้าหมาย โดยแบบสอบถามประกอบด้วย 6 ส่วน1 ได้แก่ 

สถานภาพส่วนบุคคล ข ้อม ูลเก ี่ยวก ับครอบครัว เพื่อน และชุมชนที่พ ักอาศัย ความรู้เก ี่ยวกับ 

เทคโนโลยีเกมส์ พฤติกรรมการเล่นเกมส์ แรงจูงใจในการเล่นเกมส์ และการรู้เท่าทันเกมส์ แบ่งได้เป็น 

ดังนี้ คือ

ส่วนที่ 1 สถานภาพส่วนบุคคล จำนวน 5 ข้อคำถาม

ส่วนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับครอบครัว เพ่ือน และชุมชนที่พักอาศัย จำนวน 10 ข้อคำถาม

ส่วนที่ 3 ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ จำนวน 5 ข้อคำถาม

ส่วนที่ 4 พฤติกรรมการเล่นเกมส์ จำนวน 9 ข้อความ

ส่วนที่ 5 แรงจูงใจในการเล่นเกมส์ จำนวน 21 ข้อความ

ส่วนที่ 6 การรู้เท่าทันเกมส์ จำนวน 29 ข้อความ

การวัดตัวแปรที่สำคัญในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยกำหนดการวัดตามความเหมาะสมของ 

ตัวแปรและให้สอดคล้องกับการวิเคราะห์ทางสถิติ ตังนี้

1. ตัวแปรสถานภาพส่วนบุคคลข้อมูลเกี่ยวกับครอบครัว เพื่อน และชุมชนที่พักอาศัย 

และพฤติกรรมการเล่นเกมส์ อันได้แก่ เพศ ชั้นการศึกษา เกรดเฉลี่ย การอาศัย ความสัมพันธ์ไน 

ครอบครัว การเล่นเกมส์กับผู้'ปกครอง การควบคุมการเล่นเกมส์จากผู้ปกครอง การพักอาศัย/ลักษณะ 

ที่อยู่ในรอบชุมซน ช่วงเวลาการเล่นเกมส์ระหว่างไปโรงเรียนและวันหยุด สถานที่เล่นเกมส์ และ 

ค่าใช้จ่ายชองการเล่นเกมส์ ช่วงเวลาที่เล่นเกมส์ในวันที่ไปโรงเรียนและวันหยุดเรียน และสถานที่เล่น 

เกมส์ผู้วิจัยกำหนดการวัดตัวแปรระดับนามบัญญ้ติ (Nominal Scale)

1 โปรดดูภาคผนวก ก แบบสอบถามและข้อเฉลยคำตอบการรู้เท่าทันเกมส์ (ข้อท่ี 17-21

น. 222 และข้อที่ 32-60, น. 227-231)
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สำหรับตัวแปรด้านความสัมพันธ์จากสังคม หากผู้ตอบระบุข้อคำถามไม่สนิทสนมกับคน 

อ่ืน มักแยกตัวจากเพื่อนอยู่ตามลำพัง ให้ข้ามไปตอบข้อถัดไป (ข้อ 14) ผู้วิจัยกำหนดการวัดตัวแปร 

ระดับนามบัญญัติ (Nominal Scale) เซ่นกัน

ส่วนตัวแปรสถานภาพส่วนบุคคลและพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ด้านอายุ และจำนวนเงิน 

ที่ได้รับจากผู้ปกครอง และการเริ่มเล่นเกมส์เป็นคำถามปลายเปิดให้ใส่ค่าตัวเลขตามความเป็นจริง 

ผู้วิจัยกำหนดการวัดตัวแปรระดับอัตราส่วน (Ratio Scale)

2. ตัวแปรทำกิจกรรมต่อไปนี้กับเพื่อน ผู้ว ิจัยกำหนดการวัดตัวแปรระดับอันตรภาค 

(Interval Scale) โดยใข้มาตรวัดประเมินค่า (รนทกทกated Rating Scale) 5 ระดับ มีรายละเอียด 

ดังนี้

2.1 กำหนดการวัดเป็นระดับอันตรภาค (Interval Scale) 5 ระดับ ดังนี้

ทำเป็นประจำทุกวัน คะแนน 5

ทำบ่อย  ๆ สัปดาห์ละ 4-6 วัน คะแนน 4

ทำบางครั้งบางคราวสัปดาห์ละ 1-3 วัน คะแนน 3

นาน ๆ ทำ ครั้งสัปดาห์เว้นสัปดาห์ คะแนน 2

ไม่ได้ทำเลย คะแนน 1

2.2 การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ดังนี้

ค่าเฉล่ีย 4.21 -  5.00 หมายถึง มากท่ีสุด

ค่าเฉล่ีย 3.41 -  4.20 หมายถึง มาก

ค่าเฉล่ีย 2.61 -  3.40 หมายถึง ปานกลาง

ค่าเฉล่ีย 1.81 -  2.60 หมายถึง น้อย

ค่าเฉล่ีย 1.00 -1.80 หมายถึง น้อยที่สุด

ตัวแปรความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ จำนวน 5 ข้อ กำหนดการวัดเป็นระดับ

อัตราส่วน (Ratio Scale)

ให้ค่าคำตอบที่ ตอบถูกต้อง แทน 1 คะแนน

ให้ค่าคำตอบที่ ตอบผิด/1ม่ตอบ แทน 0 คะแนน

4. ตัวแปร ความบ่อยในการเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์ผู้วิจัยกำหนดการวัดตัวแปรระดับอันตร 

ภาค (Interval Scale) โดยใช้มาตรวัดประเมินค่า (รนทกทกated Rating Scale) 5 ระดับ มี 

รายละเอียดดังนี้

กำหนดการวัดเป็นระดับอันตรภาค (Interval Scale) 5 ระดับ ดังนี้ 

ทุกวัน คะแนน 5

5-6 วัน/สัปดาห์ คะแนน 4
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4 วัน/สัปดาห์ คะแนน 3

2-3 วัน /สัปดาห์ คะแนน 2

1 วัน/สัปดาห์ คะแนน 1

2.2 การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ดังนี้

ค่าเฉล่ีย 4.21 -  5.00 หมายถึง มากที่สุด

ค่าเฉล่ีย 3.41 -  4.20 หมายถึง มาก

ค่าเฉล่ีย 2.61 -  3.40 หมายถึง ปานกลาง

ค่าเฉล่ีย 1.81 -  2.60 หมายถึง น้อย

ค่าเฉล่ีย 1.00 -1.80 หมายถึง น้อยที่สุด

5. ตัวแปร ระยะเวลาการเล่นเกมส์ต่อวัน ผู้วิจัยกำหนดการวัดตัวแปรระดับอันตรภาค

(Interval Scale) โดยใช้มาตรวัดประเมินค่า (รนทาโทated Rating Scale) 5 ระดับ มีรายละเอียดดังนี้

กำหนดการวัดเป็นระดับอันตรภาค (Interval Scale) 5 ระดับ ดังนี้

มากกว่า 6 ช่ัวโมง คะแนน 5

5-6 ช่ัวโมง คะแนน 4

3-4 ช่ัวโมง คะแนน 3

1-2 ช่ัวโมง คะแนน 2

น้อยกว่า 1 ช่ัวโมง คะแนน 1

การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ดังนี้

ค่าเฉล่ีย 4.21 -  5.00 หมายถึง มากที'สุด

ค่าเฉล่ีย 3.41 -  4.20 หมายถึง มาก

ค่าเฉล่ีย 2.61 -  3.40 หมายถึง ปานกลาง

ค่าเฉล่ีย 1.81 -  2.60 หมายถึง น้อย

ค่าเฉล่ีย 1.00 -1.80 หมายถึง น้อยที่สุด

6. ตัวแปรพฤติกรรมเล่นเกมส์ ผู้วิจัยกำหนดการวัดตัวแปรระดับอันตรภาค (Interval

Scale) โดยใช้มาตรวัดประเมินค่า (Summated Rating Scale) 5 รî;ดับ มีรายละเอียดดังนี้

กำหนดการวัดเป็นระดับอันตรภาค (Interval Scale) 5 ระดับ ดังนี้

ทำเป็นประจำ คะแนน 5

ทำบ่อย ๆ คะแนน 4

ทำบางครั้งบางคราว คะแนน 3

นาน  ๆ ทำที คะแนน 2

ไม่เคยทำเลย คะแนน 1
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การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ดังนี้

ค่าเฉล่ีย 4.21 -  5.00 หมายถึง มากที่สุด

ค่าเฉล่ีย 3.41 -  4.20 หมายถึง มาก

ค่าเฉล่ีย 2.61 -  3.40 หมายถึง ปานกลาง

ค่าเฉล่ีย 1.81 -  2.60 หมายถึง น้อย

ค่าเฉล่ีย 1.00 -1.80 หมายถึง น้อยที่สุด

7. ตัวแปรแรงจูงใจในการเล่นเกมส์ ผ ู้ว ิจ ัยกำหนดการวัดตัวแปรระด ับอ ันตรภาค 

(Interval Scale) โดยใช้มาตรวัดประเมินค่า (Summated Rating Scale) 5 ระดับ มีรายละเอียด 

ดังนี้

กำหนดการวัดเป็นระดับอันตรภาค (Interval Scale) 5 ระดับ ดังนี้

มากที่สุด คะแนน 5

มาก คะแนน 4

ปานกลาง คะแนน 3

น้อย คะแนน 2

น้อยที่สุด คะแนน 1

การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ดังน้ี

ค่าเฉล่ีย 4.21 -  5.00 หมายถึง มากท่ีสุด

ค่าเฉล่ีย 3.41 -  4.20 หมายถึง มาก

ค่าเฉล่ีย 2.61 -  3.40 หมายถึง ปานกลาง

ค่าเฉล่ีย 1.81 -  2.60 หมายถึง น้อย

ค่าเฉล่ีย 1.00 -1.80 หมายถึง น้อยที่สุด

8. ตัวแปรการรู้เท่าทันเกมส์ กำหนดการวัดตัวแปรระดับอัตราส่วน (Ratio Scale) รวม 

ทั้งล้ิน 29 คะแนน ผู้วิจัยกำหนดคะแนนเป็นรายช้อมีรายละเอียดดังนี้

8.1 ด้านที่ 1 (วัดจากข้อ 32 -  35) รวม 4 คะแนน ผู้วิจัยได้กำหนดค่าคะแนนดังนี้ 

ให้ค่าคำตอบที่ ตอบถูกต้อง แทน 1 คะแนน

ให้ค่าคำตอบที่ ตอบผิด/ไม่ตอบ แทน 0 คะแนน

8.2 ด้านที่ 2 (วัดจากข้อ 36 -  42) รวม 7 คะแนน ผู้วิจัยได้กำหนดค่าคะแนนดังนี้

ให้ค่าคำตอบที่ ตอบถูกต้อง แทน 1 คะแนน

ให้ค่าคำตอบที่ ตอบผิด /1ม่ ตอบ แทน 0 คะแนน
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8.3 ด้านที่ 3 (วัดจากข้อ 

ให้ค่าคำตอบที่

ให้ค่าคำตอบที่

8.4 ด้านท่ี 4 (วัดจากข้อ 

ให้ค่าคำตอบที่

ให้ค่าคำตอบที่

8.5 ด้านที่ 5 (วัดจากข้อ 

ให้ค่าคำตอบที่

ให้ค่าคำตอบที่

8.6 ด้านที่ 6 (วัดจากข้อ 

ให้ค่าคำตอบที่

ให้ค่าคำตอบที่

8.7 ด้านที่ 7 (วัดจากข้อ 

ให้ค่าคำตอบที่

ให้ค่าคำตอบที่

8.8 ด้านท่ี 8 (วัดจากข้อ 

ให้ค่าคำตอบที่

ให้ค่าคำตอบที่

43 -  45) รวม 3 คะแนน ผู้วิจัยได้กำหนดค่าคะแนนดังนี้ 

ตอบถูกต้อง แทน 1 คะแนน

ตอบผิด/ไม่ตอบ แทน 0 คะแนน

46 -  47) รวม 2 คะแนน ผู้วิจัยได้กำหนดค่าคะแนนดังนี้ 

ตอบถูกต้อง แทน 1 คะแนน

ตอบผิด/ไม่ตอบ แทน 0 คะแนน

48 -  49) รวม 2 คะแนน ผู้วิจัยได้กำหนดค่าคะแนนดังนี้ 

ตอบถูกต้อง แทน 1 คะแนน

ตอบผิด/1ม่ตอบ แทน 0 คะแนน

50 -  51) รวม 2 คะแนน ผู้วิจัยได้กำหนดค่าคะแนนดังนี้ 

ตอบถูกต้อง แทน 1 คะแนน

ตอบผิด/ไม่ตอบ แทน 0 คะแนน

52 -  56) รวม 5 คะแนน ผู้วิจัยได้กำหนดค่าคะแนนดังนี้ 

ตอบถูกต้อง แทน 1 คะแนน

ตอบผิดA y ตอบ แทน 0 คะแนน

57 -  60) รวม 4 คะแนน ผู้วิจัยได้กำหนดค่าคะแนนดังนี้ 

ตอบถูกต้อง แทน 1 คะแนน

ตอบผิด Aù ตอบ แทน 0 คะแนน

สถิติท่ีใข้ในการวิจัย

การวิจัยเซิงสำรวจ ผู้วิจัยนำผลข้อมูลที่รวบรวมได้แล้วมาตรวจสอบความถูกต้องจากนี้น 

จึงนำมาข้อมูลเพื่อเตรียมการสำหรับการวิเคราะห์ทางสถิติ โดยใข้โปรแกรมสถิติสำเร็จรูป เพื่อการ 

วิจัยทางสังคมศาสตร์ (Statistical Package for the Social Sciences: SPSS) ดังนั้นการวิเคราะห์ 

ข้อมูลใช้สถิติเซิงพรรณนา (Descriptive Statistic) และสถิติเซิงอ้างอิง (Inferential Statistic) มี 

รายละเอียดดังนี้

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic)

ใช้พรรณนาคุณลักษณะของตัวแปรโดยใช้การแจงแจงความถี่ (Frequencies) ร้อยละ 

(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) สำหรับการ 

วิเคราะห์ตัวแปร ได้แก่ สถานภาพส่วนบุคคล ข้อมูลเกี่ยวกับครอบครัว เพื่อน และชุมชนที่พักอาศัย
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ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ พฤติกรรมการเล่นเกมส์ แรงจูงใจในการเล่นเกมส์ และระดับการรู้ 

เท่าทันเกมส์ สำหรับการสัมภาษณ์เซิงลึก ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเซิงพรรพนา (Descriptive Analysis) 

วิเคราะห์ความคล้อยคลึง และความแตกต่างของข้อมูล เพื่อสร้างข้อสรุปตามประเด็นวิจัย

2. สถิติเซิงอ้างอิง (Inferential Statistic)

สำหรับการทดสอบสมมติฐาน ฃ้อท่ี 4 เป็นการวิเคราะห์เปรียบเทียบตัวแปร โดยใช้สถิติ 

การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (T-test) เพื่อเปรียบเทียบเพศกับการรู้เท่าทันเกมส์ และ 

สมมติฐานข้อที่ 8 ใช้สถิต ิการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเด ียว (T-test) เช่นเดียวกันโดย

เปรียบเทียบการรู้เท่าทันเกมส์กับการควบคุมการเล่นเกมส์ฃองพื่อแม่

ส่วนสมมติฐานข้อที่ 5 เพื่อเปรียบเทียบการรู้เท่าทันเกมส์กับระดับชั้นการเรียน และ 

สมมติฐานข้อที่ 6 เพื่อเปรียบเทียบการรู้เท่าทันเกมส์กับความถี่ของการเล่นเกมส์ และสมมติฐานข้อที่ 

7 เพื่อเปรียบเทียบการรู้เท่าทันเกมส์กับระยะเวลาของการเล่นเกมส์โดยใข้สถิติการวิเคราะห์ความ 

แปรปรวนทางเด ียว (One-way AN OVA) และวิเคราะห ์ความแตกต่างรายคู่ด ้วยวิธ ี Least

Significant Difference (LSD)

สมมติฐานข้อที่ 1 ข้อท่ี 2 และข้อที่ 3 วิเคราะห์'ปิจจัยที่เกี่ยวข้องที่ส่งผลต่อการรู้เท่าทัน 

เกมส์ฃองน ักเร ียนม ัธยมโดยใช ้สถ ิต ิการวิเคราะห ์การถดถอยพหุค ูณแบบชั้นตอน (Stepwise 

multiple regressions analysis)

การรายงานผลการวิจัย

ผู้วิจัยรายงานนำเสนอผลการวิจัยแบ่งเป็นบท ดังนี้

บทที่ 4 รายงานผลสัมภาษณ์เซิงลึก ด้วยการวิเคราะห์เซิงพรรณนา (Descriptive

Analysis)
บทที่ 5 รายงานผลการวิจัยเซิงสำรวจ พร้อมด้วยตารางผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

บทที่ 6 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัย
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การวิจัยเรื่อง “ การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนมัธยมศึกษาในประเทศไทย” ผู้วิจัยใช้ 

วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) ระหว่างงานวิจัยเชิงปริมาณและงานวิจัยเชิงคุณภาพ 

โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงสำรวจเป็นหลักและใช้วิธีการวิจัยแบบสัมภาษณ์เชิงลึกเป็นรองเพื่อนำมาสร้าง 

เครื่องมือแบบสอบถาม

สำหรับรายงานผลการวิจัยในบทนี้เป็นรายงานผลการวิจัยเฉพาะส่วนของการสัมภาษณ์ 

เชิงลึกนักเรียนมัธยมศึกษาทั้งมัธยมต้นและมัธยมปลายจากภูมิภาคต่าง ๆ จำนวนนักเรียนมัธยมต้น 

17 คน และมัธยมปลาย 17 คน รวมทั้งหมด 34 คน จากจังหวัดกรุงเทพมหานคร จังหวัดเขียงราย 

จังหวัดกาญจนบุรี จังหวัดตาก จังหวัดตรัง จังหวัดสงขลา จังหวัดนครราชสีมา และจังหวัดระยอง 

ผลการวิจ ัยสามารถเพื่ออธิบายการเล่นเกมส์ฃองนักเรียนมัธยม โดยมีประเด็นข้อค้นพบสำคัญ 

ดังต่อไปนี้

ข้อค้นพบที่ 1 การเริ่มต้นรู้จักและเล่นเกมส์

ข้อค้นพบที่ 2 พฤติกรรมการเล่นเกมส์ฃองนักเรียน

ข้อค้นพบที่ 3 บทบาทและพฤติกรรมในเกมส์

ข้อค้นพบที่ 4 แรงจูงใจในการเล่นเกมส์ของนักเรียน

ข้อค้นพบที่ 5 การวิพากษ์ข้อเสียของการเล่นเกมส์

ข้อค้นพบที่ 6 การวิพากษ์ผลกระทบเซิงลบจากการเล่นเกมส์

ข้อค้นพบที่ 7 มุมมองประโยขนัของเกมส์ต่อการใช้ชีวิต

ข้อค้นพบที่ 8 การแยกแยะเรื่องราวในเกมส์กับชีวิตจริง

ข้อค้นพบที่ 9 ความรู้เกี่ยวกับธุรกิจการค้าของบริษัทผลิตเกมส์

ข้อค้นพบที่ 10 จากผู้เล่นเกมส์พัฒนาเป็นคนควบคุมเกมส์

ข้อค้นพบที่ 11 มุมมองแบบรู้เท่าทันของผู้เล่นเกมส์

ข้อค้นพบที่ 12 มุมมองด้านดีและด้านเสียของการเล่นเกมส์

ข้อค้นพบที่ 13 การตอบสนองต่อการเล่นเกมส์

ข้อคันพบที่ 14 ความเห็นที่มีต่อเด็กติดเกมส์ การ'ช่วยเหลือ และบทบาทผู้ปกครอง 

โดยใบแต่ละประเด็นมีรายละเอียดที่ผู้จัยจะนำเสนอในลำดับต่อไป

บทท่ี 4
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ข้อค้นพบท่ี 1 การเร่ิมต้นรู้จักและเล่นเกมส์

จากการสัมภาษณ์เซิงลึกนักเรียนมัธยมชี้ให้เห็นว่า นักเรียนเริ่มรู้จักเกมส์และเล่นเกมส์ 

โดยมีช่วงวัยแตกต่างกันไปตั้งแต่วัยก่อนอนุบาลจนถึงวัยมัธยมศึกษาตอนต้น และในครั้งแรกที่เริ่มรู้จัก 

หรือเริ่มเล่นเกมส์มีการกระตุ้นจากโฆษณาและการเข้าสู่เกมส์ด้วยการใซ้เสิร์ซเอ็นยิ่น

1.1 ช่วงว ัย ท ี่เร ิ่ม ร ู้จ ัก  เร ิ่ม เล ่น เก ม ส ์

ข้อมูลจากการสัมภาษณ์บ่งชี้ว่า ช่วงอายุที่น้อยที่สุดที่นักเรียนเริ่มรู้จักเกมส์คือวัยก่อน 

อนุบาล อายุประมาณ 3-4 ขวบ

“ ครั้งแรกก็น่าจะประมาณก่อนเข้าอนุบาลได้สักปีหนึ่งได้นั้งครับ...น่าจะสาม สี่ขวบ” 

(ก้อง, สัมภาษณ์)

ยังมีที่เริ่มรู้จักเกมส์ในช่วงวัยประถมศึกษา มีตั้งแต่เริ่มรู้จ ักตอนประถมต้น ไล่เรียงไป 

จนถึงประถมปลาย

“ เล่นเกมส์คอมฯนั้น เล่นตอน ป.2 ป.ร” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

“ ตอบ ป. 3 เกมส์แรกมายคราฟ” (ไอ,ซิ, จังหวัดเชียงราย, สัมภาษณ์)

“ ประมาณ ป.4 อ'ะค่ะ” (ฟาน่า, สัมภาษณ์)

“ ตั้งแต่ประมาณ ป. 4 ข้ึน ป. 5” (เวฟ, สัมภาษณ์)

“ ครั้งแรกก็ตอบ ป .4 ป.5ครับ...เกมส์แข่งรถธรรมดานั่นล่ะครับ เกมส์ผจญภัย 

ธรรมดา” (ภู, สัมภาษณ์)

“ เล่นตั้งแต่ 10 ขวบ เกมส์แรกที่เริ่มเล่นรู้สึกจะเปีนมาริโอ...เปีนแนวผจญภัย...เล่น 

เกมส์น ี้ไม่นานครับเกมส์ใหม่ม ันก็ม ีมาเรื่อย ๆ...ม. 1 เล ่น เยอะมากคร ับ ” (โจ, 

สัมภาษณ์)

“ ครั้งแรก ป. 6 เป็นเกมส์ของไทยนี่แหละครับ เกมส์สิบสองหางออนไลน์ครับเป็น 

เกมส์แนวเก็บเรเวล1ไปเรื่อย ๆ ผมเล่นประมาณสามปีแล้วครับ” (คอม, สัมภาษณ์) 

นอกจากนี้ยังมีอีกกลุ่มหนึ่งที่เริ่มรู้จักเกมสัในช่วงวัยมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเริ่มด้นจาก 

มัธยมศึกษาปีที่ 1 จนถึงมัธยมศึกษาปีที่ 3

“ ประมาณ ม. 1 ได้ครับ อายุประมาณ 11 ได้ครับ” (นาย, สัมภาษณ์)

1 หมายถึง การพัฒนาตัวละครของผู้ที่เล่มเกมส์ในขั้นต่อไป เพิ่มสถิติของตัวละคร เช่น 

พลังชีวิตและความแข็งแกร่ง และอาจให้ตัวละครได้ความสามารถใหม่หรือปรับปรุงความสามารถที่มี 

อยู่แล้ว



56

“ เล่นตอน ม. 1 เทอมสองครับ” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

“ ก็ไม่บานมากนะคะ เร่ิม ๆ ม. 2 นะคะ” (ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์) 

“ ตั้งแต่ตอนอยู่ ม. 3 ครับ เล่นเพราะเนื้อหาดูน่าสนุก” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

1.2 บ ุค ค ล ท ี่แ น ะ น ำ ใ ห ้ร ู้จ ัก ก ก า ร เล ่น เก ม ส ์

เม ื่อพ ิจารณาสิ่งแวดล้อมท ี่เร ิ่มร ู้จ ักเกมส ์เป ็นครั้งแรก พบว่าเก ี่ยวข ้องก ับบุคคลที่ 

หลากหลาย ข้อมูลบ่งชี้ว่ามีบุคคลที่เป็นผู้นำไปสู่การรู้จักเกมส์ โดยบุคคลกลุ่มแรกที่มีการเอ่ยถึงว่าเป็น 

ผู้ซักซวนให้เล่นเกมส์ คือ เพื่อนรุ่นพี่ เพ่ือนรุ่นเดียวกัน ทั้งเพื่อนข้างบ้านและเพื่อนที่โรงเรียน 

“ รุ่นพื่ที่โรงเรียนซักซวนค่ะ” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ ซวนครั้งแรกเป็นพื่คนบึง ตอนนี้น่าจะจบแล้วมั้งทำงานแล้ว” (อาม, สัมภาษณ์) 

“ เริ่มเล่นเพราะมีเพื่อนเซามีเวลาว่าง...มีรุ่นพื่เดียวกันมาซวนเล่นเกมส์ร้านคอมฯ” 

(ไอซ์, จังหวัดเชียงราย, สัมภาษณ์)

“ เพื่อน ๆ นี่ล่ะครับซวนไปเล่นเกมส์ ปกติตอนนั้นมันก็ไม่ค่อยบูมอะไรเท่าไหร่นะครับ 

ปกติผมก็ไม่ค่อยเล่นเกมส์ออนไลน์เท่าไหร่ ตอนนั้นก็เล่นผ่าน browser ครับ เป็น 

เกมส์บบเว็บครับ” (ภู, สัมภาษณ์)

“ ทำรายงานทำเสร็จแล้วเหลือเวลาอีก ถามว่าทำไรต่อเพื่อนบอกว่าเล่นเกมส์กันไหม 

ผมบอกว่าเล่นเกมส์ไม่เป็น เซาเลยสอนมาเรื่อย ๆ ” (นที, สัมภาษณ์)

“ เพื่อนในกลุ่มครับ ตอนแรกก็คือผมก็เรียนเสร็จก็กลับบ้านปกติแล้วเพื่อนก็บอกว่า 

ทำไมรีบกลับจัง เราไปเล่นเกมส์ด้วยกันไหม เซาก็พาไป...หลังจากนั้นก็ติดมาครับ” 

(เอก, สัมภาษณ์)

“ เพื่อนเข้ามาที่บ้าน ซวนเล่น fifa เซาก็ติดตั้งการีน่าให้ผม ตอนนั้นสมัครไปแล้ว 

ก็เล่น” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

“ ข้างบ้านเล่นแล้วก็ไปเล่นพี่เซาก็ให้เล่นครับ” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

“ ข้างบ้านซวนเล่นครับ ซวนเล่นเกมส์โยกัง” (ต๋ี, สัมภาษณ์)

“ เพ่ือนมาซวน ตอนแรกก็ไปเล่นนํ้าครับเล่นแบบเด็กน้อย น่ะครับก็ไม่มีอะไรเล่นเบื่อ 

แล้วก็ไปเล่นเกมส์” (ริว, สัมภาษณ์)

นอกจากนื้ตัวนักเรียนที่เริ่มเล่นเกมส์เองยังเป็นบุคคลที่ไปซักซวนเพื่อให้มาเล่นเกมส์ 

ด้วยกัน เพื่อความสนุกสนาน

“ มีเพื่อนสนิทเล่นคะ เขาเห็นหนูเล่นเขาก็เลยเล่น” (เบียร์, สัมภาษณ์)

“ ซวนเพื่อน เพราะมันสนุกเลยอยากให้เพื่อนเล่นด้วยกันครับ” (ก้อง, สัมภาษณ์) 

“ ซวนเพื่อนในห้องเรียน เล่นเกมส์ Hons” (ศิ, สัมภาษณ์)
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บุคคลอีกกลุ่มที่ม ีการเอ่ยถึงว่าเป็นผู้ข ักซวนให้เล่นเกมส์ คือ มีท ั้งเป็นทั้ง พ่ี น้องใน 

ครอบครัว ญาติวัยใกล้เคียงกัน

“ พี่ไม่แท้มาซวนเล่นที่เรียนโรงเรียนเดียวกันเมื่อก่อน ห่างกันสี่ปีเขาอยู่ข้างบ้านครับ 

...เขาขวนให้มานั่งเล่น ก ็สน ุกครับอยากเล่นอีก...พ ี่ให ้แผ ่นมาโหลดให้” (โจ, 

สัมภาษณ์)

“ พี่ซายคะ เขาแนะนำเกมส์เซเว่นไนท้ให้ก็เลยเล่นคะ...เกมส์โมบายลีดเพื่อนแนะนำ 

คะ โหลดมาเล่นเลยเล่นด้วยกันเลยคะ” (วา, สัมภาษณ์)

“ เห็นน้องเล่นก็เล่นตามน้องเห็นเกมส์นำสนใจก็เลยเล่นตามคะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์) 

“ พ่อแม่เล่นก็เลยเล่นดู เขาเล่นเกมส์นี้(มาริโอ้) ก็เลยลองเล่นดู...พออายุสิบสองก็เลย 

เลิกเล่นครับ...พออายุสิบห้า น้องก็ซวนเล่นเกมส์อีก มันก็เลยติดยาว...เกมส์แนว 

โมบร้า มันเป็นเกมส์ออนไลน์เครือการีน่า” (ลีมส์, สัมภาษณ์)

“ มีพี่มาเล่น'ให้ดู มีน้องเล่นด้วย น้องเล่นมากกว่าหนูอีกค่ะ น ้องติดเกมส์” (พ่าน่า, 

สัมภาษณ์)

“ ตอนนั้นเห็นพี่เล่นเกมส์ก็เลยฃอพี่ลองเล่น ผมจำซื่อเกมส์ไม่ได้แล้วแต่มันเป็นเกมส์ 

ยิงผี” (ก้อง, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้การเริ่มเล่นเกมส์ยังเริ่มจากตัวนักเรียนเองอีกด้วย โดยเริ่มมาจากความสนใจ 

ส่วนตัว เนื้อหาเกมส์ที่นักเรียนมองว่าสนุก ความอยากรู้อยากเห็น การมีอุปกรณ์พร้อมเล่นเกมส์ 

“ เล่นครับ เล่นคนเดียวครับ เห็นเขาเล่นสนุกดีเลยเล่น” (ขิม, สัมภาษณ์)

“ไม่มีไรทำเลยไปเล่นเองครับ...ซ่วงนั้นเบื่อนิดหน่อยครับ” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ เล่นด้วยความอยากรู้ของตัวเอง” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

“ ผมเริ่มด้วยตัวของผมเองครับ ก็ครั้งแรกพ่อแม่ซื้อคอมให้ทำงานเวลามีงานจาก 

โรงเรียน ผมสนใจเล่มเกมส์เห็นเกมสัในทีวีเลยขออนุญาตพ่อแม่เล่นได้ไหม เขาก็ให้ 

เล่นจนถึงทีจจุบันครับ” (พีเ'จันท์, สัมภาษณ์)

1.3 เข้าส่เกมส์ด้วยการซักจูงจากโฆษณาและการใข้เสิร์ซเอ็นย่ินค้นหา
นอกจากบุคคลที่มีส่วนแนะนำให้นักเรียนเริ่มเล่นเกมส์แล้ว ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ยัง 

บ ่ง ซ้ืโห้เห็นถึงโฆษณาเกมส์ และการใข้เสิร์ซเอ็นยิ่นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นสิ่งแวดล้อมที่ซักซวน 

ให้นักเรียนรู้จักและเริ่มเล่นเกมส์

“ ก็มีประกาศโฆษณาออกมาทางอินเทอร์ฌ็ตมันเด้งขึ้นมาเลยเข้าไป ตอนนั้นเหมือน 

ดูยูทูบมันโฆษณาออกมาครับ” (คอม, สัมภาษณ์)
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“ เห็นเขาโฆษณาจากพวกอินเทอร์เน็ตนะคะ ก็ลองหาดูลองโหลดมาเล่นคะ จาก 

แอ็พ” (ปอ, สัมภาษณ์)

“ ดูจากทีวี ไม่ก็ยูทูบมันจะมีโฆษณาขึ้นมาก่อน...มีปิอปอัพขึ้นมาเป็นโฆษณาแนะนำ 

เกมส์ขึ้นมาว่าเป็นเกมส์อะไรบ้าง มีอะไรบ้าง ส่วนใหญ่จะฟรีครับ” (นาย, สัมภาษณ์) 

“ ดูในยูทูปเอาครับ...คือ เสิร ์ซจากยูทูปว่าจะเล่นเกมส์เข้ายังไง แล้วก็เอามาทำ 

แล้วตอนนั้นก็เข้าสู่เกมส์ได้เลย แล้วก็เล่น” (ริว, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้ยังมาจากการเริ่มมีอุปกรณ์ที่เข้าถึงเกมส์ เซ่น เครื่องคอมพิวเตอร์โน็ตบุ๊ค 

โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน

“ เริ่มเล่นเมื่อตอนอายุเจ็ดขวบครับ เพราะมืโน๊ตบุ'คของพ่อ และพ ่อก ็สอนเล ่น” 

(ก้อง, สัมภาษณ์)

“ เริ่มเล่นเกมส์ประมาณ ป. 6 คะ เพราะซ่วงนั้นจะได้ใข้โทรศัพท์ ประมาณช่วงอายุ 

สิบเอ็ดสิบสองคะ” (วา, สัมภาษณ์)

จะเห็นได้ว่านักเรียนเริ่มรู้จักเกมส์ เข้าสู่การเล่นเกมส์ในช่วงวัยที่เป็นไปได้คือ เริ่มจากวัย 

ก่อนอนุบาล วัยประถมศึกษาและวัยมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมีบุคคลที่ขัก'ซวน'ให้เล่นเกมส์ ได้แก่ 

เพื่อนที่โรงเรียน เพื่อนที่บ้าน พี่น้อง พ่อแม่ ญาติวัยใกล้เคียงกัน รวมทั้งเริ่มรู้จักเกมส์ด้วยตนเองโดย 

มาจากความสนใจของตนเอง การมองว่าเนื้อหาเกมส์สบุกสนาน ความอยากรู้อยากเห็น นอกจากนี้ยัง 

มีสิ่งกระตุ้นให้เข้าสู่เกมส์คือ โฆษณาเกมส์ใบโทรทัศนํและอินเทอร์ฒ็ต การสืบค้นด้วยเสิร์ฃเอ็นยิ่นบน 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมทั้งการมีอุปกรณ์เข้าสู่เกมส์เป็นของตนเอง

ข้อค้นพบท่ี 2 พฤติกรรมการเล่นเกมส์ของนักเรียน

จากการสัมภาษณ์พบว่า นักเรียนที่เล่นเกมส์มีพฤติกรรมการเล่นเกมส์ โดยสามารถ 

อธิบายตามประเด็นย่อยได้ดังต่อไปนี้

2.1 ช่วงเวลา และระยะเวลาท่ีเล่นเกมส์แต่ละคร้ัง
นักเรียนจะเล่นเกมส์ในวันที่มีเรียน ในช่วงเวลาตอนเข้าก่อนมาโรงเรียน ช่วงเย็นหลังเลิก 

เรียน ช่วงหัวคํ่า และช่วงดึกของแต่ละวัน และการเล่นแต่ละครั้งจะใช้เวลานานตั้งแต่ 1 ข่ัวโมง 2 

ช่ัวโมง 3 ชั่วโมงและ 5 ช่ัวโมง

“ ช่วงเวลามาโรงเรียนตอนเข้าเจ็ดโมงมาเล่นก่อน ก็มีพักเที่ยงเล่นบ้างนิดหน่อยคะ 

แต่ท ี่เล ่นเยอะจะเป ็นช ่วงเย ็นคะ เพราะกลับบ้านแล้ว เล่นสี่โมงจนถึงประมาณ 

ทุ่มคะ” (วา, สัมภาษณ์)



59

“ เล่นทุกวันครับ ตอนเย็นหลังเลิกเรียน เล่นวันละประมาณ 3 ชั่วโมง” (ก้อง, 

สัมภาษณ์)

“ เกือบทุกวันครับ ช่วงเย็นหกโมงถึงสองสามทุ่มครับ” (ขิม, สัมภาษณ์)

“ เล่นทุกวันครับ ช่วงประมาณ 1 ทุ่มถึง 4 ทุ่ม แทบจะทุกวันครับ” (ต๋ี, สัมภาษณ์) 

“ เล่นทุกวันครับแต่แบ่งเวลาครับ...เล่นตอนเย็น  ๆได้...เล่นตอนหลังเลิกเรียนครับ... 

นานประมาณ 1-2 ชั่วโมงครับ...ถ้าตอนเย็น 5 โมงถึง 1 ท ุ่ม” (นาย, สัมภาษณ์) 

“ อาทิตย์นึงก็ค่อนข้างบ่อยแต่ไม,ทุกวันครับ...เช่นกลับบ้านสี่โมงจะเล่นยาวถึงสองทุ่ม 

ครับ...” (พีจันท์, สัมภาษณ์)

“ สัปดาห์นึงเล่นบ่อย ก็เล่นห้าครั้งต่อสัปดาห์แต่สักประมาณสัก 4-5 ช่ัวโมง วัน 

ธรรมดาก็ตั้งแต่สองทุ่มขึ้นไปบางครั้งก็ตีหนี่งตีสองตีสาม...เสาร์อาทิตย์บางครั้งเพราะ 

ไปช่วยงานครับ” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

“ เกมส์ที่เล่นใช้เวลานานพอสมควร ในการเล่นอย่างเช่นหนี่งอาทิตย์จะเล่นมีเวลา 

ว่าง สมมติห้าวันเล่นสี่วัน ประมาณ 5 ชั่วโมงต่อครั้งครับ” (เวฟ, สัมภาษณ์)

“ เล่นไม่บ่อยคะ อาทิตย์วันสองวัน...ครั้งนีง 2 ชั่วโมงคะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

“ เล่นนานประมาณ 2-3 ชั่วโมง” (นํ้ามนต์, สัมภาษณ์)

นอกจากบี้วันเสาร์ วันอาทิตย์ที่นักเรียนหยุดเรียน นักเรียนมักจะเล่นเกมส์เช่นกัน และมี 

การระบุว่าเล่นมากกว่าวันธรรมดา มีที่ระบุว่ามากถึง 6 ช่ัวโมง

“ เล่นเยอะวันเสาร์อาทิตย์มันมีเวลาว่างคะ” (เบียร์, สัมภาษณ์)

“ ปกติจันทร์ถึงศุกร์เรียนหนังสือไม่ค่อยได้เล่น ว ันเสาร์อาทิตย์ท ี่ม ีเวลาว่าง” (ภู, 

สัมภาษณ์)

“ เล่นเฉพาะวันหยุด ช่วงบ่ายถึงเย็น เป็นเวลา 6 ชั่วโมงโดยประมาณครับ” (เอิร์ธ, 

สัมภาษณ์)

2.2 พฤติกรรมการเล่นเกมส์แบบต่อเน่ืองยาวนาน
การสัมภาษณ์บ่งขึ้ให้เห็นว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการเล่นเกมส์แบบต่อเนื่องเปีนเวลา 

ยาวนาน ในกรณีที่การเล่นเกมส์ครั้งบี้นต้องเล่นอย่างต่อเนื่อง ต้องการเล่นให้จบเกมส์ เล่นแล้วเพลิน 

รวมทั้งมีเวลาว่างมากในช่วงปิดภาคเรียน

“ เล่นเย็น  ๆ ถึงคํ่าเลยครับ...ดึกสุดมีไม่นอนเลยครับแต่ว่าช่วงปิดเทอม...ตั้งแต่ครลาก 

ไปยันตอนเข้าเลยตรู่เลยครับจนฟ้าสว่าง...เยอะมากครับ เจ็ดแปดชั่วโมง...เหมือนกับ
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ว่าเราพยายามจะเล่นให้มันจบ มันติดพันให้เล่นจบมันทำให้เราสบายใจ...วันซรรมดา 

เล่นสามถึง 4 ซั่วโมงหลังเลิกเรียน” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ กลับบ้านถ้าเกิดไม่มีการบ้านก็เล่นช่วงสองทุ่ม ถ้ามีการบ้านก็กลับไปนั่งทำให้เสร็จ 

ก่อน แล้วถ้าหากไม่ดึกมากก็เล่นนิดหน่อยเล่นไม่เกิน 4 ทุ่มครับเพราะต้องนอนไว... 

วันเสาร์ผมตื่นสายเล่นแค’บ่ายจนถึงบ่ายสอง เคยมีครั้งนึงเล่นโต้รุ่งครั้งนึง เท่ียงคืน 

ยัน ตีห้า เคลียสตอรี่ให้มันจบ ๆ เลย มันเพลิน” (บอส, สัมภาษณ์)

“ เล่นช่วงเย็นครับ กลับถึงบ้านก็เล่นลักชั่วโมงแล้วก็ทำการบ้าน...บางทีก็เล่นเพลินถึง 

เที่ยงคืน เกือบเช้าครับหากปิดเทอม” (โจ, ลัมภาณ์)

“ ตอนปิดเทอมจะเล่นถึงเช้า ช่วงตอนปิดเทอมสองครับ” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

2.3 พฤติกรรมการเล่นเกมส์แบบไม่กำหนดแผนการเล่นเกมส์
นักเรียนที่เล่นเกมส์ยังกล่าวถึงพฤติกรรมการเล่นเกมส์ฃองตนเองในแบบไม่กำหนด 

ตายตัว ไม่มีแบบแผน เป็นไปตามอารมณ์ ความรู้สึกในฃฌะนั้น ๆ

“ มันแล้วแต่...วันไหนเบื่อก็เล่น...กี่โมงก็ได้ เท่าไหร่ก็ได้...ส่วนใหญ่เล่นตอนกลางคืน 

เพราะว่ากลางวันเล่นไม่ได้ ต้องดูร้านเฝ็าร้าน” (อาม, สัมภาษณ์)

“ แล้วแต่ ถ้าเกิดว่างบ่อย ๆ ว่าง  ๆ นาน  ๆ สัก 10-20 นาที ก็เล่น ว่างไม่มาก ก็ 5 

นาที แต่ตอนเล็ก  ๆ เล่นเป็นช่ัวโมงเลย ตอนนั้นติดครับ” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

2.4 สถานท่ีเล่นเกมส์
สถานที่ที่นักเรียนเล่นเกมส์มีหลายสถานที่ ได้แก่ ที่บ้านตนเอง โดยมีความคิดเห็นว่าการ 

เล่นที่บ้านสะดวกสบาย ไม่เลียเงิน และผู้ปกครองไม่อนุญาตให้ไปเล่นที่ร้านเกมลี นอกจากนี้ยังพบว่า 

มีไปเล่นที่บ้านเพื่อนด้วย

“ เล ่นท ี่บ ้านคร ับก ับ เพ ื่อน ...ซวนเพ ื่อน เล ่น เกมล ีอยากม ีเพ ื่อน เล ่นคร ับ ” (ตี*, 

สัมภาษณ์)

“ เล่นที่บ้านครับ” (คอม, สัมภาษณ์)

“ เพื่อนซวนเล่นทั้งแถวบ้านบ้างแล้วก็ที่โรงเรียนบ้าง” (นาย, สัมภาษณ์)

“ ส ่วนใหญ ่ท ี่บ ้านคร ับ...ม ีช ้างนอกม ีบ ้างไปก ับเพ ื่อนร ้านเกมล ีคร ับ” (แหง่ว, 

สัมภาษณ์)

“ เล่นที่บ้านครับส่วนใหญ่ ส่วนร้านเกมลีช่วงเย็น  ๆ ผู้ปกครองยังไม่สะดวกมารับไป 

แวะร้านเกมลีก่อนครับ เฉพาะช่วงที่พ่อกับแม่ไม่ว่างครับ ครั้งสองครั้ง” (พีเจ้นที, 

สัมภาษณ์)
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“ ที่บ้านไม่ไดไปเล่นนอกบ้านครับ...อยู่ที่บ้านสบายกว่าครับ” (ภู, สัมภาษณ์)

“ เลิกเรียนก็ไปเล่น (ที่ร้านเกมส์) อยู่ประมาณเดือนนึง เลิกเรียนก็ไปเล่นเลย แล้วสัก 

พักก็ไปโหลดเล่นที่บ้านเองดีกว่า เพราะไปเล่น ไปเปลืองตังค์ ที่'บ้านก็มีคอม มีเน็ต 

มีอะไรเหมือนกัน” (เอก, สัมภาษณ์)

“ ถ้าเล่นก็ไปบ้านเพื่อนเล่นคะ” (ซาโย, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้ยังมีการเล่นเกมส์ที่ร้านเกมส์ ร้านบริการให้เช่าใซ้งานคอมพิวเตอร์ มีข้อมูล 

บ่งซี้ว่าไปเล่นกับเพื่อน เล่นเพราะไม่มีอุปกรณ์เล่นเกมส์ ไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ และยังพบการเล่น 

แบบต่อเนื่องจากร้านเกมส์กับมาเล่นที่บ้านต่อด้วย

“ ร้านเกมส ์ค ่ะ อ ุปกรณ ์ก ็ค ือคอมพ ิวเตอร์ เล ่นก ับเพ ื่อน ๆ คนร ู้จ ัก” (เจด้าย, 

สัมภาษณ์)

“ ตอนนั้น (ป.ร) เล่นร้านเกมส์เพราะแม่ไม่อยากให้ซื้อคอมให้...ขออนุญาตแม่ไปเล่น 

ไปแค่ขัวโมงเสียว...” (ไอซ์, จังหวัดเชียงราย, สัมภาษณ์)

“ ถ้าว่างก็ไปร้านเกมส์ ถ้าไม่ว่างก็ไม,ได้ไป เพราะตอนนี้ท ี่บ ้านไม่ม ีคอมแล้ว” (ศิ, 

สัมภาษณ์)

“ บางครั้งก ็ร ้านเกมส์ บางครั้งก ็ท ี่บ ้านครับ...มากสุดเล่นที่ร ้านครับ ถ้าเป็นร้าน 

บางครั้งเที่ยงถีงหกโมงแล้วมาต่อบ้านครับ” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

2.5 ประ๓ ทเกมส์ที่ซอบเล่น

ประเภทของเกมส์ท ี่น ักเรียนชอบเล่น มีความหลากหลาก เมื่อนำข้อมูลมาจัดกลุ่ม 

ประภทเกมส์ตามกรอบแนวคิด สามารถจัดกลุ่มข้อมูลประเภทเกมส์ที่นักเรียนขอบเล่น ได้ดังนี้

2.5.1 เกมส์แอคขั่น (Action Game) เป็นเกมส์ที่ใช้การบังคับทิศทางและการกระทำ 

ของตัวละครในเกมส์เพื่อผ่านด่านต่าง ๆ ไปให้ได้ มักจะเน้นการเคลื่อนไหวเป็นสำคัญ

“ เล่นเกมส์ Rail Rush เก็บเหรียญเวลาว่างก็เล่น จะใช้ลักษณะสัมผัสมือ กระโดด 

และก็เอียงช้างแล้วแบบผ่านด่านแต่ละด่านคะ มีคะแนนเป็นคะแนนวิ่งผ่านด่าน” 

(เบียร์, สัมภาษณ์)

2.5.2 เกมส ์เล่นตามบทละคร (Role-Playing Game) หรือ อาร์พีจี (RPG) เกมส์

ประเภทนี้จะกำหนดตัวผู้เล่นอยู่ในโลกที่สมมติขึ้น และให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหนึ่งในโลก 

นั้น  ๆ ผจญภัยไปตามเนื้อเรื่องที่กำหนด โดยมีจุดเด่นทางด้านการพัฒนาระดับของตัวละคร 

(Experience-ประสบการณ์) มีการสะสมเงินอาวุธ อุปกรณ์ เมื่อผจญภัยไปมากขึ้น และเอาชนะศัตรู 

ตัวร้ายท่ีสุดในเกมส์ให้ได้
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“ เกมส์แนว MMORPG...มันเป็นเกมส์ออนไลน์บวกภาษาครับ ผู้เล่นเข้ามาเล่นใน 

เวลาเดียวกัน และผ ู้เล ่นแต ่ละคนก็จะสวมบทบาทเป ็นต ัวละครตัวหน ึ่งในโลก 

จินตนาการ” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ Fantasy star online เพราะเป็นเกมส์ที่มีการออกแบบตัวละครได้เอง รูปแบบการ 

เล่นค่อนข้างหลากหลาย มีเรื่องราวเนื้อเรื่องในเกมส์” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

“ แนวโมบร้า ก็คือเป็นการเล่นประเภททีม 3-5 คนค่ะ ก็จะเน้นทักษะการแก้ปีญหา 

ไหวพริบ ช่างสังเกต ความสามัคคี” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ เป็นแนวโมบ้าครับ เป็นการวางแผนครับ เล่นกันห้าคน แล้วก็ไปสู้อีกฝืงหนึ่ง 

เหมือนไปตีป็อมเขาให้ชนะ เหมือนกับวางแผนการเล่น แล้วการวิเคราะห์ด้วย 

เหมือนวิเคราะห์ว่าตัวนี้ชนะตัวนึ้1ด้ แก้ตัวนี้ คอมโบตัวนึ๋ได้” (เอก, สัมภาษณ์)

“ เกมส์สิบสองหางออนไลน์ครับ เป ็นเกมส์แนวเก ็บเรเวลไปเรื่อย ๆ เป ็นเกมส์ 

ประมาณว่าเล่นภารกิจ ทำเควสในเกมส์ให้เรเวลอัพขึ้นอัพตัวเองครับ...เล่นเรเวล 

เก้าสิบกว่าคับ (จากเต็มร้อย)” (คอม, สัมภาษณ์)

ในเกมส์สมมติบทบาท ย ังม ืประเภท เกมส์กลยุทธ์ที่ผ ู้เล ่นต ้องวางแผนเพ ื่อบรรลุ 

เป้าหมาย ชนะคู่แช่ง

“ อันนี้จะเป็นเกมส์เล่นคนเดียวไมไข้เกมส์ออนไลน์ มันเกมตระกูล tota l war เป็น 

เกมส์แนวสงครามยุคเก่าครับ มันใช้แค่การวางแผน กับจิตวิทยาอย่างเดียวครับมัน 

ไม่ใข้ฝึมืออะไรมาก สมมติเล่นในซีรืย์ในญี่บ้นก่อนที่จะมาเป็นแบบนื้มันจะมืโซกุน 

เพื่อที่ สู้รบกันเพื่อจะรวม เจ้าเมืองจะสู้กันแย่งพื้นดินเพื่อที่จะรวมประเทศให้เป็น 

หนึ่ง เราก็ต้องเลือกว่าจะเป็นโชกุนคนไหน อย่างผมจะชอบตระกูลทาเคตะ ซึ่งจะมื 

ความเชื่อเรื่องการขี่ม้าครับ” (พีเจ้นที, สัมภาษณ์)

2.5.3 เกมส์ผจญภัย (Adventure Game) เกมส์ประเภทนี้จะเน้นไปที่เรื่องราวของ 

เกมส์ ตัวละครจะเล่นและปฎิบ้ติตามคำสั่งในเรื่องราวไปเรื่อย  ๆ การเปีดเผยเรื่องราวที่ชวนติดตามไป 

ทีละน้อย  ๆ จนกระทั่งถึงตอนจบ เนื้อเรื่องมักจะอิงเรื่องที่เกี่ยวกับความลึกสับหรือการผจญภัยตื่นเต้น 

ท้ังหลาย

“ เป็นเกมส์ผจญภัย...มืหนูสองตัว ผจญภัยแล้วก็ไปหาแผนที่ แล้วก็พอหาแผนที่ครบ 

แล้วมันก็ผ่านไปด่านต่อไป” (ฟาน่า, สัมภาษณ์)

2.5.4 เกมส์การจำลอง (Simulation Game) เป็นเกมส์ประเภทที่จำลองสถานการณ์ 

ต่าง  ๆ มาให้ผู้เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้อยูในสถานการณ์นั้น ๆ และตัดสินใจในการกระทำเพื่อลองดูว่า 

จะเป็นอย่างไร
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“ Grow to pia เพราะเป็นเกมส์ที่ได้ใช้จินตนาการและพบกับคนอื่นมากมาย...มัน 

เป็นเกมส์เกี่ยวกับการทำฟาร์มเก็บเกี่ยวค้าขายไปเรื่อยๆ ก็ได้พูดคุยกับคนอื่นที่เล่น 

เกมส์เพื่อทำการขายของ แลกเปลี่ยนของกันครับ” (นํ้ามนต์, สัมภาษณ์)

“ ผมเล่น SIM CITY อยู่ครับ...เกมส์ลักษณะสร้างเมือง วางผังเมือง ถนน อะไรพวกนี้ 

ครับ ดูแลความเป็นอยู่ของประซากร” (ภู, สัมภาษณ์)

“ มันเป็นเกมส์สร้างสรรค์ ครับ เกี่ยวกับเป็นเกมสร้างบ้าน หาของใช้ชีวิตรอด...มัน 

ตื่นเต้นดีครับ ดูเร้าใจ มันจะมือะไรออกมาทำให้เราแพ้ ถ้าเกิดตัวร้าย จะทำให้เราแพ้ 

เราก็ต้องต่อสู้กับมันเพื่อให้เราอยู่รอด เหมือนใช้ชีวิตจริง” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

2.5.5 เกมส์ต ่อ ส ู้ (Fighting Game) เกมส์ที่มืลักษณะที่นำตัวละครสองตัวขึ้นไปมา 

ต่อสู้กันเอง ลักษณะเกมส์ประเภทนี้จะเน้นให้ผู้เล่นใช้จังหวะและความแม่นยำกดท่าโจมตีต่าง  ๆ

ออกมา จุดสำคัญในเกมส์ต่อสู้ คือการต่อสู้ต้องถูกแบ่งออกเป็นยก  ๆ และจะมีเพียงผู้เล่นเพียงสอง 

ฝ่ายเท่านั้นและตัวละครที่ใช้จะต้องมีความสามารถต่างกันออกไป

“ประมาณว่ายิงป็น shootin ...เจอคนแล้วก็ไปยิงต่อสู้กันบ้าง” (ไตเติล, สัมภาษณ์) 

“ เป็นเกมฮีโร่ ออฟ บิว เอิร์ธฮอล์ครับแล้วก็โมบร้าเป็นเกมส์แนวเดียวกัน” (ฟลุ๊ค, 

สัมภาษณ์)

“ แนวต่อสู้คะ ก็จะเป็นแบบใช้พลังเวทยํได้คะ บทบาทตัวนี้มันจะเป็นแบบเนื้อเรื่อง 

คะ” (วา, สัมภษณ์)

“ เกมส์ Vindictus ครับ...เป็นเกมส์เลือกอาชีพเก็บเรเวลตามเนื้อเรื่องครับ...มันจะมี 

ต่อสู้ตามเนื้อเรื่องครับต้องช่วยเหลือหมู่บ้านด้วยครับ” (นาย, สัมภาษณ์)

“ เกมส์ต่อสู้คะ เกมส์แทคเค็น” (ซาโย, สัมภาษณ์)

2.5.6 เกมส์การยิง (Shooting Game) เกมส์ประเภทนี้จะเน้นการยิงคัตรูเป็นหลัก ตัว 

เล ่นในเกมส์มักจะมีอ ุปกรณ์ประเภทปีนหรือเครื่องบินที่ย ิงกระสุนได้ไม่มีว ันหมด ทำการฝ่าพีน

อุปสรรคเพื่อไปสู่ฉากต่อไปด้วยการยิงทำลายเป๋าหมายในเกมส์ให้ได้

“ เกมส์ Head shot คะ พวกยิงนะคะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

“ เกมส์ head shot...มันจะเป็นเกมต่อสู้ยิงปีนกับคู่ต่อสู้...เลือกเป็นพวกนักล่า เป็น 

เหมือนทหารไล่ยิงปีนผู้ร้ายคะ” (ไอซ์, ระยอง, สัมภาษณ์)

“ เล่น point blank ครับ ก็เป็นเกมส์แนวยิงครับใช้ความแม่นครับ ยิงให้ศัตรูตายใน 

ออนไลน์...มันยิงกันได้ครับ สมมติเขาสร้างห้องมาผมก็จอยเช้าไปในห้องครับ เล่น 

ด้วยกัน” (โจ, สัมภาษณ์)

“ ตอนแรกเกมส์ เอสเอฟ ออนไลน์ แนวยิงปีน เล่นมาเรื่อย  ๆ เป็นเกมส์ โมบร้าจน 

ปีจจุบันครับ” (เวฟ, สัมภาษณ์)
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2.5.7 เกมส์กีหา (Sport Game) เป็นเกมส์ที่จำลองการเล่นกีฬาซนิดต่าง  ๆให้เล่นกัน 

ในแบบของวีดิโอเกมส์ นิยมเล่นกันในหมู่เพื่อนฝูง เนื่องจากเข้าใจง่ายใช้กติกาหลัก ๆ เหมือนกีฬา 

จริง ๆ และใข้ฝิมือของผู้เล่นเองในการเอาชนะ ไม่มืตัวช่วยในเกมส์มากนัก

“ ทีเฟ่าออนไลน์ครับ บังคับตัวนักเตะ” (ตี*, สัมภาษณ์)

“ เกมส์แนวกีฬา ทีเฟ่าออนไลน์ครับ” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

“ เกมส์ทีเฟา...เป็นฟุตบอลเลือกทีมมืนักเตะขี้อขายกัน” (ขิม, สัมภาษณ์)

“ เกมส์เศรษฐีคะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

“ เกมส์แรกจะเป็นออดิซั่น (เกมส์เต้น)” (ซาโย, สัมภาษณ์)

2.5.8 ไอดอลเกมส์ นักเรียนที่เล่นเกมส์ได้กล่าวถึงคนที่เล่นเกมส์เก่ง มีความสามารถใน 

การเล่นเกมส์ระดับประเทศ ระดับโลกด้วยความชื่นซม และกล่าวถึงอย่างคนรู้จักดีเป็นอย่างมาก 

แสดงให้เห็นว่าในสังคมคนเล่นเกมส์ก็มื “ไอดอล ” บุคคลที่เป็นที่นิยมขมชอบของคนในสังคมเกมส์

“ ผมรู้จักครับ ผมนับเป็นไอดอลเลย คือเขาเล่นเกมส์ด้วย เป็นแชมป๋โลกด้วย แล้วก็ 

เรียนจบปริญญาโท logistic ตอนนี้ทั้งในเกมส์ ยกให้เขาเป็นตำนานเลยครับ...เขา 

เป็นคนนิสัยดีครับ เป็นคนร่าเริง เป็นคน friendly น่ะครับ เข้ากับคนง่าย” (เอก, 

สัมภาษณ์)

2.5.9 การรู้จักแบ่งเวลาเล่นเกมส์กับงานอื่น ๆ แม้ว่านักเรียนจะขอบเล่นเกมส์ แต่มี

ข้อมูลบ่งขี้ว่า นักเรียนที่เล ่นเกมส์ม ืการแบ่งเวลาการเล่นเกมส์ โดยไม่ทำให้เสียงานอื่น  ๆ ที่เป็น 

ประโยชน์

“ อย่างหนูเข้ามาก็อาบนํ้ากินข้าวปกติเวลาว่างถึงจะเล่นประมาณนี้” (วา, สัมภาษณ์) 

“ บางทีมืบ้าง เช่นเวลาเรียนจะไม่เล่น เวลาว่างจะเล่นคะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

“ จะแบ่งแยกเวลาว่าอันนี้ทำการบ้าน อันนี้ทำงานนั้นงานนี้อันนี้เล่นเกมสีแบบนี้คะ” 

(ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ บางทีเราเล่นเกมสีเราก็จะคำนวณเวลา แบบเกมส์นี้จบ 30 นาที เราก็จะแบบไปทำ 

อย่างอื่นได้ด้วย...มันจะมืบางแบบมันจะจบในเวลาเราก็จะรีบ ๆ ทำ แล้วเราก็จะไป 

ทำอย่างอื่นได้” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ แบ่งเป็นครับ วันนีงเล่น ช่ัวโมงสองช่ัวโมงก็พอ...ช่วง ม. ด้นจะขึ้น ม. ปลาย นื่ก็เริ่ม 

ลดเรื่อย ๆ ” (คอม, สัมภาษณ์)

“ เวลาเรียนเราก็ไม่ควรเอามาเล่นนะคะ แล้วเราจะเล่นช่วงว่างแล้วช่วงเย็นเวลาทำ 

อะไรเสร็จ” (เบียร์, สัมภาษณ์)
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2.5.10 ระด ับความเก ่งในการเล ่นเกมส ์ น ักเรียนที่เล ่นเกมส์ไดักล่าวถึงระดับ

ความสามารถในการเล่นเกมส์ฃองตนเอง มีทั้งที่ระบุว่าตนเองอยู่ในระดับเบื้องต้น เล่นไม่เก่ง เพราะยัง 

ไม่รู้เบื้อหาของเกมส์ เล่นแล้วแพ้ตลอด เล่นสู้เพ่ือนไม่ได้

“ ระดับ Basic ยังไม่ค่อยเก่งเท่าคนอื่น” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ไม่มาก เพราะยังไม่รู้เนื้อหาของเกมส์มากนักครับ” (น้ํามนต์, สัมภาษณ์)

“ เรียกว่ากากเลยครับ (หัวเราะ) เทียบกับคนอื่น เพื่อนเล่นเก่งกว่าเยอะเลย” (ตะวัน, 

สัมภาษณ์)

“ กาก เล่นแล้วแพ้ตลอด ไม่เคยชนะเลย แต่ก็เล่น” (สิ, สัมภาษณ์)

น ักเร ียนที่เล ่นเกมส์ระบุว ่าตนเองม ีความสามารถในการเล่นเกมส์ระด ับปานกลาง 

แพ้บ้างชนะบ้าง อยู่ในระดับ นอร์มอล (normal) ระดับฮารีด (hard) โดยไม่ได้มุ่งหวังจะพัฒนาให้เก่ง 

มากข้ึน

“ ปานกลางไม่ค่อยเก่งครับ พอชนะแหละครับแพ้บ้างชนะบ้าง...แรงทิ้งเป็นสิ  ๆ ข้ันท่ี 

สามขั้นสีทองแดงขั้นสี่ครับ สูงสุดผมแค่สีเงินรองจากสีทองครับ” (ขิม, สัมภาษณ์)

“ สกิล2'ปานกลางครับ ไม่ค่อยจริงจัง” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

“ ปานกลางคะ ไม่ค่อยเก่งมากคะ...มันดูจากการเก็บเหรียญคะ เก็บทีสามพันขึ้นคะ” 

(เบียร์, สัมภาษณ์)

“ ปานกลางคะ เพราะว่าไม่ได้โดดเด่นที่สุดความสามารถก็ไปไม่ถึงคะ บางทีเขาก็มี 

เทคนิคอื่น  ๆ ที่คนอื่นจับได้แต่หนูจับไม่ได้คะ...เทคนิคคือการใช้สกิลสัมพันธ์กัน การ 

ใช้คำนวนเวลาคูดาวน์ของสกิลคือระยะเวลาของสกิลที่ต ิดคูดาวน์....คูดาวน์คือ 

ระยะเวลาของสกิลที่ยังไม่สามารถใช้ได้คะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ ก็เก่งในระดับครับ แต่ถ้าเล่นจริง  ๆ ก็พอสมควรครับ...ผมเล่นอยู่ในระดับ normal 

กับ hard ครับ ก็ระดับกลาง  ๆ ครับ” (นาย, สัมภาษณ์)

“ ปานกลางครับ ต้องมีประสบการณ์ครับ การแข่ง...มีแข่งเกมส์ครับ แข่งกันในคอม... 

เคยแข่งแพ้ครับ” (โจ, สัมภาษณ์)

“ กลาง ๆ เก่งแค่บางเกมสัครับ เล่นบ่อยบางครั้งก็จับจุดได้ แบบแพ้บ่อยก็รู้ว่าตัวนี้ 

มันตียังไงแล้วก็จับจุดชองอันนั้นได้” (บอส, สัมภาษณ์)

“ ระดับกลาง ๆ ตัวอย่างเซ่น ทุกครั้งที่เพื่อนต้องการความช่วยเหลือจะเช้าไปช่วยได้ 

ทันบ้างไม,ทันบ้าง” (เอิรีธ, สัมภาษณ์)

2หมายถึง เป็นความสามารถชองตัวละครแต่ละตัวในเกมส์
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“ ปานกลาง คือเข้าใจเกมส์ วิธีการเล่น เทคนิค ทักษะ แต่ยังไม1ถึงกับเก่งมืออาชีพ 

เพราะเล่นไม่บ่อย” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ ปานกลางค่ะ เทียบกับเวลาแข่งกับเพื่อน ก็แพ้บ้าง ชนะบ้าง” (มุก, สัมภาณ์)

มืนักเรียนที่ระบุว่าตนเองเล่นเก่ง โดยดูจากการที่ชนะเป็นส่วนใหญ่ ชนะบ่อย ๆ

“ ค่อนข้างสูงอยู,ครับ อย่างการเล่นบางเกมส์เฃามีการจับอันดับเฉลี่ยค่าของแต่ละ 

คน ก็ถ้าเราเล่นเยอะหน่อยมันก็จะสูงครับ...น่าจะมากไม่ถึงที่สุดครับ มีคนที่เก่งกว่า 

ครับ...เช็คทีระดับมันจะมีการซมย้อนหลังเราสามารถดูเขาเล่นย้อนหลังได้ครับ” (พี 

เจันท์, สัมภาษณ์)

“ เก่งพอสมควรด้วยความที่เล่นมานานแล้วก็ชนะบ่อยครับ” (เวฟ, สัมภาษณ์)

2.5.11 ค่าใช้จ่ายการเล่น๓ มส์ นักเรียนท่ีเล่นเกมส์ระบุว่าตนเองต้องเสียค่าใช้จ่ายใน 

การเล่นเกมส์ด้วย โดยการเล่นเกมส์ผ่านเครื่องเล่น เซ่น เพลย์สเตซั่น จะต้องจ่ายเป็นค่าแผ่นเกมส์ 

เครื่องเล่นเกมส์ เริ่มจาก 8,000 ถึง 10,000 บาท

“ ซื้อแผ่นก็มีตอนที่ไปคลองถม ก็ซื้อเพลย์ 3 ซ้ือแผ่น ตอนนั้นที่ออกมาใหม่ ๆ ก็เกือบ 

หมื่น ราวแปดพันกว่าบาท ถ้ารวมซื้อแผ่นก็น่าจะถึงหมื่น เพราะแผ่นก็ไมโซ่ถูก  ๆ

ด้วย ถ้าเกมส์ออกใหม่ก็ร้อยกว่าบาท แต่ถ้าแผ่นก็อปก็เจ็ดแปดสิบบาทถ้าแผ่นออก 

ใหม่หนูก็ติดตามเรื่อย ๆ ” (มุก, สัมภาษณ์)

“ หมื่นกว่า ๆ ครับ ไม่ซีเรียสครับ” (ต๋ี, สัมภาษณ์)

หากเล่นเกมส์ออนไลน์ แอพพลิเคซั่น จะต้องเสียค่าเงินเติมเงิน โดยเริ่มต้นเติมเงินผ่าน 

ร้านสะดวก หักผ่านบัญชีธนาคาร ราคาที่ต้องเติมเงินมีตั้งแต่ 50 บาท 100 บาท 200 บาท ในแต่ละ 

เดือน และมีการจ่ายเงินจำนวนมากถึง 10,000 บาทต่อเดือนด้วย และยังต้องเสียเงินในการซื้อไอเทีม 

เพิ่มระดับการเล่นเกมส์ ซึ่งต้องเสียเงินประมาณ 300-500 บาทต่อครั้ง

“ เคยครับมันมีอยู่ 2 แบบครับ เสียเงินเพื่อซื้อเกมสัครับ เสียเพื่อเติมซื้อของในเกมส์ 

...อันแรกมันจะมีระบบของโปรแกรมครับเป็นตัวกลางในการซื้อเกมส์ คือเราต้องเติม 

เงินแล้วก็ไปซื้อเกมส์ในโปรแกรมนั้นครับ เพื่อดาวน์โหลดลงคอมครับ...ก็ต้องเติมเข้า 

บัญชีก่อนครับ ประมาณว่าเติมเข้าธนาคารแล้วหักในบัญชีเอาครับ...อย่างที่สองเติม 

เงินเข้าเกมส์เพื่อไปซื้อของครับ...เหมือนกับว่าเราซื้อไอเทมในเกมส์ เราไปซื้อทรูมันนี่ 

ไปซื้อมาแล้วก็หักเงิน...มันแล้วแต่เกมส์ส่วนมากจะอยู่ระหว่าง สามร้อยถึง ห้าร้อย 

ครับ...จ่ายซื้อเกมส์มากสุดห้าร้อยต่อครั้ง” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ เสียไป 500 กว่าบาทต่อเดือน แต่ก็ไม่ได้สนใจเรื่องเงิน เพราะมันเป็นความสุฃที่ได้ 

ทำไป เรื่องเงินจึงไม่สำคัญ” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ ซ้ือ sim city นั่นล่ะครับพันปิง” (ภู, สัมภาษณ์)
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“ไม่เคยนับแต่กะ ๆ ได้นะครับ หมื่นอัพนะครับ ด้วยความเป็นเกมสีเราเติมผ่าน 

โทรศัพท์ ในแอ๊พ” (เวฟ,สัมภาษณ์)

“ มีบ้างครับ ก็ตอนนี้เล่น PB เติมทรูมันนี่ครับ ครั้งละ 50 บาท” (ไตเติล, สัมภาษณ์) 

“ มีบ้างครับ เติมซื้อกล่องแพ็คนักเตะครับ...เติมทรูมันนี่จากเซเว่นแล้วมาเติม คร้ัง'นง 

100-200 ร้อยครับ...เงินเก็บเองครับ ไม่ได้ขอพ่อแม่ครับ” (ขิม, สัมภาษณ์)

“ ม ีบ ้างคะ แต่เดียวนี้ไม่เติมคะ...ดูก่อนว่าแถวบ้านมีเอสไอเอสก็ฃองเอไอเอสคะ 

แล้วแต่จำนวนเงินเติมที่มีคะ มากสุดก็สามร้อยนะคะ...สามร้อยสามเดือนครั้งคะ ไม่ 

ค่อยอยากเติมสักเท่าไร” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ มีเติมเงินครับผม แอลโอแอล ของการีน่า ผมจะจะใช้แอพเชื่อมกับบัญชีธนาคาร 

เวลาเราซื้อบัตรมันจะดึงเงินในธนาคารครับ สามารถเลือกได้จะเอาห้าสิบ เก้าสิบ 

ร้อยห้าสิบ สามร้อย ห้าร้อย หนึ่งพัน หนึ่งพันจะเป็นราคาสูงสุดต่อครั้งครับ...ล่าสุด 

เยอะอยู่เกือบหมื่นเลยครับ เงินทั้งไม่ได้มาจากผู้ปกครองนะครับ เป็นเงินจากผมหา 

เองครับ เป็นยอดรวมต่อปีนะครับ” (พีจันท์, สัมภาษณ์)

“ เติมเกมส์ point blank ไงครับ เกมส์ยิงปีน...50 บาท ซื้อบัตรทรูมาเติม” (ริว, 

สัมภาษณ์)

“ จำได้ว่าเคยเติมบัตรครั้งบึง เกม PB ไม่ถึงพัน” (ศิ, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้ยังต้องเสียเงินซื้ออุปกรณ์เสริมในการเล่นเกมส์ เซ่น หูฟัง ไมโครโฟน รวมทั้ง 

ค่าบริการอินเทอร์ฒ็ตความเร็วสูง

“ หู-ฟังท่ี,ซื้อสะสมตังด้ซื้อเอง 220 บาทครับ...มีไมค์พร้อมกับหูฟังเลยครับ” (นาย, 

สัมภาษณ์)

“ ค่าใช้จ่ายที่เสียไปเป็นค่าอินเทอร์ณ็ต” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

หากไปเล่นท่ีร้านเกมส์จะต้องเสียค่าเข่าเคร่ืองเล่นเกมสีเป็นรายช่ัวโมง ช่ัวโมงละ 15-20 บาท 

“ ถ้าร้านเกมส์ เราจะมีแบบว่าแล้วแต่บางร้านถ้ามีอุปกรณ์พร้อมหน่อย ก็จะคิด 

ช่ัวโมง 15-20 บาท...เล่นที 2 ช่ัวโมง อาทิตย์บึงเฉลี่ยน่าจะหลักร้อยนะครับต่อ 

สัปดาห์” ” (พีจันท์, สัมภาษณ์)

อย่างไรก็ตามยังมีเด็กเล่นเกมส์ที่เล่นเกมสีโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย โดยเลือกที่จะดาวน์โหลด 

เกมสีท่ี'ให้เล่นฟรี มักจะเป็นนักเรียนที่เริ่มเล่นเกมสีใหม่  ๆ ยังเล่นไม่เก่ง เป็นเด็กที่เลือกที่จะหาเกมสี 

เล่นโดยไม่ยอมเสียค่าใช้จ่าย และมีความคิดว่าการเสียเงินเพื่อเล่นเกมส์เป็นลี่งไม่คุ้มค่า

“โหลดฟรีคะ แต่ถ้าเกิดใครที่จะเก่งไว ๆ หน่อยเพิ่งเล่นแล้วอยากเก่งอะไรแบบนี้ก็มี 

แต่เติมด้วย แต่กรณีหนูไม่เติมคะเล่นเอง เพราะว่าเล่นเองมันจะได้อรรถรสแล้วก็ได้ 

ความรู้กว่า เพราะถ้าเราเก่งแล้วมันก็ไม่อยากเล่นแล้วคะจะเบื่อ” (วา, สัมภาษณ์)
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“ไม่เสียคะโหลดจากแอพนะคะ” (ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ สำหรับผมไม่มีครับ แต่ถ้าเป็นบางคนอาจจะมีจากการซื้อสิ่งของในเกมส์ครับ” 

(นามนต์, สัมภาษณ์)

“ไม่เคยครับ ไม่เคยเติมเกมส์ อันนี้พูดตามตรงเลย ศูนย์บาทครับ โหลดเกมส์เสียเงิน 

ไม่เคยเลย โหลดแต่เกมส์ฟรีทั้งนั้น ใน Play Store” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

“ไม่เคยซื้อเลย ถ้าเสียเงินก็ไม่เอา ถ้าเล่นเดือนปีง พันนึง ถือว่าแพงมาก แค่เสียค่า 

ชั่วโมงก็ไม่คุ้มแล้ว” (ฮาย, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้ยังมีนักเรียนที่รู้ว่าเกมส์จะหลอกให้เสียเงิน ด้วยตนเองเป็นคนที่ค่อนข้างจะไม่ 

ยอมเสียเงิน จึงไม่ยอมเสียเงินไปกับการเล่นเกมส์ นอกจากนี้ยังมีวิธีการประหยัดเงินในการเล่นเกมส์ 

โดยรวมกับเพื่อนที่เล่นและแบ่งจ่าย หารค่าใช้จ่ายร่วมกัน การเล่นเพิ่มระดับความสามารถและนำไป 

ขายมาเป็นค่าใช้จ่ายในเกมส์

“ มีครับ บางทีจะซื้อเกมส์ต้องซื้อจากสตรีมเป็นเว็บขายเกมส์ที่ผมคิดว่าดืแล้วผมซื้อ 

ผมจะคุยกับเพื่อนก่อนว่าเล่นด้วยกันไหมแล้วก็หาร ๆ เงิน แล้วก็ช่วงเทศกาลฤดู 

ใบไม้ผลิจะลดราคาเกมส์ผมก็จะนัดแนะกับเพื่อนแล้วซื้อกัน” (บอส, สัมภาษณ์)

“บางทีก็มี ต้องไปเติมซื้อของในเกมส์ แต่ผมไม่เติมมาก...เยอะสุดเติมประมาณพันปีง 

เติมไปซื้อของในเกมส์...เติมเยอะมันก็ได้ใช้เยอะครับ...เงินจากการสะสมบางทีก็ขาย 

รหัสในเกมส์ เล่นให้ได้เรลเวลเยอะ  ๆ แล้วเอาไปขาย” (โจ, สัมภาษณ์)

“ เคยครับทั้งสองอย่าง ถ้าแคลซ (เงินสด) เติมเข้าไปได้ เจ็ดสิบห้าเขลส์ในการีน่าก่อน 

แล้วเอาไปแลกได้ห้าพันแคลซ แต่ละปีนก็แล้วแต่ครับถ้าเป็นชุดบล้อคเซตเอาไว้สุ่มก็ 

ประมาณพันสองพันครับ แต่ว่าถ้าซื้อเป็นปีนเลยก็ประมาณเก้าร้อยห้าสิบแคลซ 

ต่อวัน แล้วแต่ว่าใครจะซื้อเจ็ดวันหรือสามสิบวัน...อันที่สองพัอยครับเวลาเล่นแต่ละ 

ด่านจะได้เงินมา แต่พวกนี้จะซื้อได้น้อยกว่าแคลซครับ” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

2.5.12 เหตุผลของการจ่ายเงินในการเล่นเกมส์ นักเรียนท่ีเล่นเกมส์ได้กล่าวถึงเหตุผล 

ที่ยอมจ่ายเงินเพื่อต้องการจะเล่นเกมส์หลายเหตุผล ได้แก่ ยอมจ่ายเงินเพื่อความบันเทิง ยอมจ่ายเงิน 

เพื่อต้องการให้เล่นเกมส์ได้ในระดับสูงขึ้น อัพเรเวล เพื่อต้องการไอเทีมพิเศษที่จะช่วยให้ชนะในเกมส์ 

ได้ง่าย ต้องการตัวละครเกมส์ที่สวยงาม เก่ง

“ไม่ค่อยนับครับส่วนใหญ่ก็เล่นเพื่อความสนุกครับ...ก็หากเราอยากได้ก็สะสมเงินซื้อ 

เลยครับ ไอเทมครับ เสียเงิน 300 กว่าบาทครับ” (นาย, สัมภาษณ์)

“ นาน ๆ เติมทีครับกล่องไหนคุ้มก็เติม ถ้ากล่องไหนมีกราฟที'มันคุ้ม ไต้นักเตะดี  ๆ

โอกาสได้นักเตะดี ๆ คุ้มครับ” (ขิม, สัมภาษณ์)
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“ ต ้องเต ิมเง ินซ ื้อของได้ต ัวน ักเตะดี  ๆ ครับ เป ิดการด ์ซ ื้อต ัวประมาณ น ี้” (ตี๋, 

สัมภาษณ์)

“ ต้องการตกแต่งตัวละคร...ก็จ่าย ถ้าเราอยากเพิ่มสกินชุดตัวละครตามความต้องการ 

ค ่ะ” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ ซ้ือของท่ีต้องใช้เงิน มันจะมีแยกสองอย่างเงินในเกมส์กับเงินที่เติม ต้องใช้เงินท่ีเติม 

อย่างเดียวถึงจะใช้ได้...มันมีหลายอย่างก็มันเป็นแบบมีอาวุทจากที่ใช้ไม่ได้ก็ใช้ได้ 

หรือรีสเตตัส ตั้งค่าใหม่” (คอม, สัมภาษณ์)

“ สูงสุดที่เคยเติมคงจะเป็นเกมในคอมครับ 150...เติมเช้า LL ครับ League of 

Legends เกมส์ที่ผมบอกว่าที่มีตัวจิ้งจอก เติมซื้อตัวละคร...แล้วก็เล่นอัพเลเวล” 

(ก้อง, สัมภาษณ์)

“ ส่วนใหญ่หนูจะซื้อแอพพลิเคซั่นมากกว่า...แบบว่าซื้อหัวใจในเกมส์ ถ้าจำไม่ผิด 

น่าจะเป็นคุกกี้รัน เด้าจะให้เรามาเติมเงินในโทรศัพท์” (มุก, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้มีความเห็นว่าการยอมจ่ายเงินในการเล่นเกมส์จะช่วยให้บริษัทผลิตเกมส์มี 

รายได้และนำมาพัฒนาเกมส์ที่ดีขึ้น จะได้เล่นเกมส์ที่สนุกขึ้น

“ เคยครับ แต่ก็'ไม่คิดอะไรมาก เพราะถือว่าเป็นการสนับสบุนผู้พัฒนาเกมส์ให้พัฒนา 

เกมส์ที่เราเล่นต่อไป” (ก้อง, สัมภาษณ์)

ข้อค้นพบท่ี 3 บทบาทและพฤติกรรมในเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์ เลือกเล่นบทบาทที่หลากหลาย ทั้ง!/พบาทพระเอก ที่เป็นผู้ทำเกมส์ 

เด่น มีความแข็งแกร่ง ความสามารถมาก

“ จะเลือกที่ความแข็งแกร่ง ความสามารถมากกว่า เพราะว่า พอไปเล่นแล้วมันจะ 

สามารถพัฒนาด้านการเล่นได้มากขึ้น ความสวยงามบางครั้งก็ใช้ไม่ได้” (ตะวัน, 

สัมภาษณ์)

“ พระเอกครับ...เหมือนดูแบบซึมซับเนื้อเรื่องได้มากที่สุด เป็นตัวเด่นในเกมส์ครับ” 

(ภู, สัมภาษณ์)

“ ชอบเล่นแบบแนวฮีโร่มากกว่าครับ...เล่นแล้วสนุกมันมีเนื้อเรื่องต่อไปครับ” (นาย, 

สัมภาษณ์)
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“ เลือกตัวที่เก่ง ตัวที่ไม่ใซ่ซัพพอร์ต2ไม่ต้องไปช่วยคนอื่น เราเอาคนเดียวไปฆ่ามัน 

ออกคนเดียว วันแมนโชว์ครับ” (เวฟ, สัมภาษณ์)

“ พีเฟ่าออนไลน์มันเป็นระบบทีมครับ มีเลือกตัวที'ชอบ ริว นิวแม็กซี่ครับ...เขามีทักษะ 

ในการครองบอลดีมีความเร็วควบคุมบอลได้ดีครับ” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

“ ตัวละครสายซามูไร เป็นสายที่ใช้ดาบโจมตีระยะประชิด และใช้ธนูโจมตีระยะไกล 

เพราะโจมดีได้ว่องไว และโจมดีได้หลายระยะ” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

3.1 บทบาทในฐานะผู้สนับสนุนพระเอกตัวเอกสนับสนุนทีมที่เล่นคอยช่วยเหลือผู้เล่นอื่น ๆในทีม 

เพื่อให้สามารถต่อสู่กับทีมอื่น ๆ ได้

“ ตัวละครเกมส์นี้ (ไฟลนอลฯ) มีหลายแบบคะ แล้วเป็นพวกสายซัพพอร์ตคะ โจมดี 

ป้องกัน แล้วแต่คนที่จะเล่นด้วยคะ ที่ตัวหนูเล่นเป็นสายซัพพอร์ตคะ คอยซัพพอร์ต 

เพื่อน คอยรักษา สกิลเพ ิ่มเต ิม พวกเพ ิ่มโจมดีแอ ็คแทีคป้องก ันหรือแม้แต ่เพ ิ่ม 

ความเร็วคะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ ชอบเล่นนามิค่ะ บทบาทคือช่วยเหลือเพื่อนๆ ในทีม สนับสบุนเพื่อน ๆ ชอบเพราะ 

รู้สึกดีใจที่เห็นเพื่อนๆ ในเกมสใม่ตาย” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ เพิ่มเลือดให้เพื่อนหรือซุบชีวิตเพื่อนที่ตายไปแล้วระหว่างต่อสู้...เพื่อนก็ช่วย  ๆ เรา 

ต้องคุ้มกันเรา..” (บอส, สัมภาษณ์)

มีการเลือกเล่นบทบาทในเกมส์ ที่ตัวละครมีความเถื่อน

“ GTA V ค่ะ เพราะว่ามันวัยรุ่น ป่าเถื่อนดี มันเป็นเกมส์แนวป้จจุบันอ่ะคะ ชอบแบบ 

นั้น” (ดี, สัมภาษณ์)

มีการเลือกเล่นบทบาทนักวางแผน กำหนดกลยุทธ์การต่อสู้เพื่อชัยชนะ เป็นบทบาทที่

เล่นเซ่นกัน

“ หนูชอบเกมส์พีเฟ่า...เหมือนแบบตอนแรกมันจะให้เราจัดสัดส่วนว่าเราจะจัดทีม 

ยังไง แล้วมันก็จะมีให้เราเตะเอง เล่นเอง...สนุกเกือบทุกส่วน เป็นโค้ชก็แค่จัดสัดส่วน 

ให้ดี เอาตัวเก่งไว้ตรงไหน เอาตัวไหนขึ้นกองหน้า เป็นนายประตูอะไรแบบนี้ ส่วนท่ี 

ต้องเตะจริงในสนามบอล มันสะใจตอนที่ได้ยิงเช้าประตู” (มุก, สัมภาษณ์)

“ เกมส์พีเฟ่าเล่นเป็นกองกลางครับ มันควบคุมได้ทุกตำแหน่งครับ...มันจ่ายบอลดว่ิีงดี 

ครับ” (ชิม, สัมภาษณ์)

3 หมายถึง ทำหน้าที่หลักในการสนับสนุนเพื่อนร่วมทีม เป็นตัวอุดช่องโหว่ในเกมส์น้ัน ๆ
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มีการเลือกบทบาทที่ตลกเฮฮา แปลก น่าขบขัน

“ แบบฮา  ๆ คะ เทคเค็นหนูจะเลือกจิงโจ้คะ หรือหุ่นไม้หัวฟู  ๆ คะ คือเลือกตัว 

แปลก  ๆ หรือไม่ก็ตัวสัตว์น่ารัก  ๆ คะ” (ซาโย, สัมภาษณ์)

นอกจากบี้ยังมีการเลือกบทบาทที่มีการแสดงผลหน้าจอที่สวยงามขณะที่เล่นเกมส์ 

“ เกี่ยวกับซามูไรคนหนึ่ง ที่มันถ้ากดขึ้นก็จะกระโดด แล้วถ้าเกิดกดขว้างก็จะเดินไป 

มันเป็นหน้าจอเลื่อน แล้วมันเป็นเกมขาว-ดำ แล้วเวลามันฟ้นมันฟันสวย ฟันเป็นแสง 

สีขาวผมขอบ” (ก้อง, สัมภาษณ์)

บางครั้งอาจจำเป็นต้องเล่นบทบาทตามที่เกมส์กำหนด ด้วยเหตุผลว่า ไม่ต้องการเสียเงิน

ให้กับเกมส์

“ เกมส์เศรษฐีของ Line เกมส์เดียวค่ะ...แต่ละตัวก็จะมีความสามารถไม่เหมือนกัน 

เลือกเล่น อลิซ เพราะซื้อตัวอื่นไม่ได้ ก็สุ่มการ์ดเอา หรือใช้เพชร มันแจกเรื่อย  ๆ

เป็นตัวพื้นฐาน” (ฮาย, สัมภาษณ์)

3.2 พฤติกรรมต่อเพื่อนในเกมส์

จากคุณสมบัติของเกมส์ที่เปีดโอกาสให้มีผู้เล่นร่วมกันได้หลายคน ในเวลาเดียวกันผ่าน 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตของเกมส์ออนไลน่ น่าไปสู่โอกาสที่นักเรียนได้พบเจอเพื่อนของตนเอง เพ่ือนใหม่ 

ทั้งวัยเดียวกันและต่างวัยกัน ได้มีโอกาสทักทาย พูดคุย เกิดการรวมกลุ่มบนเครือข่ายออนไลน้ รวมทั้ง 

การนัดหมายเจอกันในสถานที่จริง มีการร่วมกลุ่มกันเป็นขุมซนที่สนใจเรื่องเดียวกัน นักเรียนที่เล่น 

เกมส์ได้อธิบายถึงพฤติกรรมต่อเพื่อนที่พบเจอกับในการเล่นเกมส์ โดยมีการทำความรู้จัก สนิทสนม 

เป็นกลุ่มเดียวกัน

“ เจอครับ เขาเป็นคนดีแบบเป็นกลุ่มเช้ามาไม่รู้จักกัน แต่เริ่มสนิทกันทางเฟซ...เขา 

อยู่ต่างจังหวัดครับ เป็นรุ่นพื่บ้างเพื่อนบ้าง...ไม่เคยเจอครับเพราะอยู่ไกลกัน” (คอม, 

สัมภาษณ์)

“ มีหลากหลายนะคะ คนแรกเป็นพวกตั้งใจเล่นเกมส์มากเลยเวลาเขาจะเวลตัวละคร 

เก็บค่าสะสม เขาจะเก็บเป็นพิเศษ ส่วนอีกคนนึงจะเน้นทำแบบคอยดูว่าสกิลพวกบี้ 

ทำอะไรได้บ้างเขาจะศึกษาแล้วก็พัฒนาไปเรื่อย  ๆ คะแล้วเรเวลเขาก็พัฒนาไป 

เหมือนกันนะคะแต่เขาเป็นคนคอยช่วยเหลือคนอื่นด้วยนะคะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ ก็มี,หลายแบบครับ ชอบหาเรื่องเพื่อนบ้างแบบกวนตีนอะไรบ้างแบบบี้ครับ ก็มีแบบ 

คนดีบ้าง” (นาย,สัมภาษณ์)

“ ถ้าเป็นเพื่อนที่รู้จักกันเราค่อนช้างสื่อสารเช้าใจกันครับ แบบเราอยากให้ทำอะไรก็ 

แค่บอกเขาไป เขาก็จะบอกว่าทำได้บ้างไม่ได้บ้าง” (แหง่ว, สัมภาษณ์)
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“ในกลุ่มมีเกือบ 20 คนครับ...รุ่นพี่ประมาณสิบปี (เป็นคนวางกลยุทธ์) อยู่กรุงเทพฯ 

ครับเขาใจดีครับเขาดูแลดีครับ เขาพูดดีไม่เคยพูดหยาบ” (โจ, สัมภาษณ์)

“ มีเพื่อนที่จากโรงเรียนบางจากที่ไหนไม่รู้บ้าง...มีสนิทอยู่บ้านครับ มีกรุงเทพกับ 

เชียงใหม่ครับ เวลาเล่นก็จะซวนเขาเล่นด้วยกัน” (บอส, สัมภาษณ์)

“ เขาก็เล่นเก่งคะ สมมติว่าเล่นหลาย  ๆ คน แบบชนะไปหลายคนแบบ ทำไมเขาเล่น 

เก่งจัง...เขาจะสอนหนูเล่นมากกว่า” (ซาโย, สัมภาษณ์)

“ ส่วนมากเพื่อนจะฃี้บ่นนะครับ...บางคนก็เก่ง บางคนก็กากครับ” (ต่ี, สัมภาษณ์)

“ มีทั้งที่อารมณ์ฉุนเฉียวง่าย จริงจังกับเกมส์มากเกินไป และมีทั้งคนที่เล่นเน้นขำ  ๆ

เฮฮาค่ะ” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ เพื่อนขี้บ่น รำคาญ...ก็อย่างว่าเวลาเล่นไม่ดี ก็อันโน่น อันนี้  ๆ คือไม่ชอบ ไม่ชอบให้ 

ใครจุกจิกจู้จี้เท่าไหร่” (ก้อง, สัมภาษณ์)

อย่างไรก็ตาม ย ังม ีน ักเรียนที่เล ่นเกมส์ท ี่ไม่สนใจจะคบหา ทำความรู้จ ักสนิทสนม 

รวมกลุ่มกับเพื่อนที'เจอกันในการเล่นเกมส์ และมีการปกปิดตนเองกับคนอื่น ๆ ในขณะเล่นเกมส์ด้วย 

การใช้ภาพโปรไฟล์ท่ีไมใช่รูปของตนเอง

“ ส่วนใหญ่เราก็จะเล่นคนเดียวแล้วก็เล่นไปตามเรื่องของเกมล์” (ภู, สัมภาษณ์)

“ไม่ค่อยพูดกันแข่ง ๆ ไปก็จบครับ” (ขิม, สัมภาษณ์)

“ หลายประเภทครับ บางคนไม่ค่อยพูดตั้งหน้าตาเล่น บางคนก็ไม่ค่อยเล่นจะเน้นคุย 

ตลกอะไรอย่างง้ีเน้นขำ  ๆ ส่วนผมก็ตั้งหน้าตั้งตาเล่นครับ เล่นให้มันจบ ๆ ไปครับ 

ส่วนตัวผมพูดไม่ตลกสักเท่าไร” (พีเ'จันท์, สัมภาษณ์)

“ไม่ครับ ผมเล่นคนเดียว ไม่เช้าร่วมกับทีมคนอื่น...ไม่อยากไปยุ่งกับเขา ก็เล่น ๆ ของ 

เราคนเดียว” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ เราไม่เห็นหน้าเขาด้วย บางคนใส่หน้าการ์ตูนไม่ใช่หน้าตัวเอง...บางทีผมก็ใช้รูปโฟล 

ไฟล์ผมบ้าง บางทีก็รูปในหนังปิดเอา...เวลาเช้าไปในเกมส์มันไม่เห็นอยู่แล้วเพราะมัน 

เป็นไอคอนมาแทน แต่ละไอคอนก็เป็นรูปที่เขาวาดขึ้นมาเอง...ไม่จำเป็นก็ไม่รู้จักกัน 

...ผมไม่ค่อยรู้จักคนแปลกหน้า ปกปิดตัวตนตัว...หากอยากรู้จักก็ต้องเห็นหน้าด้วย 

อย่างน้อยก็ต้องรู้จักก่อน” (ลีมล์, สัมภาษณ์)



ข้อค้นพบที่ 4 แรงจงใจในการ เล่นเกมส์ฃองนักเรียน

จากการสัมภาษณ์นักเรียนได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ที่เล่นเกมส์ฃองตนเอง ซึ่งถือเป็น 

แรงจูงใจที่กระตุ้นให้นักเรียนชอบเล่นเกมส์ ซึ่งมีดังต่อไปนี้

4.1 ความเพลิดเพลินสนุกสนาน

แรงจูงใจที่นักเรียนกล่าวถึงเป็นคำตอบแรกในการสัมภาษณ์คือ เล่นเพราะเกมส์มีความ 

สนุกสนาน ให้ความเพลิดเพลิน ผ่อนคลาย คลายเครียดจากการเรียน เป็นการเล่นที่สนุกสนาน 

ระหว่างเพื่อน  ๆ ช่วยให้สนิทสนมกัน ช่วยให้มีเพื่อนเพิ่มมากขึ้น รวมที่งช่วยข่าเวลายามว่าง แก้เบ่ือ 

“ คลายเครียดครับเพื่อความสนุก” (ขิม, สัมภาษณ์)

“ แบบคลายเครียดแบบสนุก  ๆ เวลาเราเครียดมาเล่นได้เอาความสนุก” (เบียร์, 

สัมภาษณ์)

“ เล่นแบบเพื่อความสนุกคะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

“ได้ผ่อนคลายไปในตัว บางทีทำงานเครียดลองไปเล่นเกมส์ ทำให้เราอารมณ์ดีขึ้น 

บ้าง” (ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ สำหรับผมเล่นเพื่อความสนุกครับ แล้วก็มีเพื่อน” (นาย, สัมภาษณ์)

“ มันสนุกครับ...แก้เบื่อ” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ ก็คิดว่าสนุก เวลาว่าง  ๆ ก็ได้เล่นเกมส์กับเพื่อน” (โจ, สัมภาษณ์)

“ สนุก ๆ เพลิดเพลินแหละครับ ข่าเวลาไปตามเนื้อเรื่อง” (บอส, สัมภาษณ์)

“ มันผ่อนคลายปล่อยอารมณ์ได้เต็มที่ แบบมีหัวร้อนบ้าง หัวเราะบ้าง ตามรูปแบบ 

เกมส์ที่ออกมา” (ต๋ี, สัมภาษณ์)

“ ก็ตามคอนเซ็ปค์ฃองเกมส์เลยครับ มันทำให้เรารู้สึกสนุกทำให้มีความบันเทิง” (ภู, 

สัมภาษณ์)

“ รู้สึกมันเบื่อ อยากหาอะไรทำ ทำให้รู้สึกดีข้ึน เล่นให้สนุกหน่อย” (อาม, สัมภาษณ์) 

“ ทำให้เราผ่อนคลาย และเพื่อนเพิ่ม” (เอก, สัมภาษณ์)

“ ชองหนูก็เล่นแบบสนุก ๆ คลายเครียด...ไม่ใช่แต่หมกมุ่นอยู่กับแต่การเรียน เรียน 

ตลอด ไม่จับเกมส์เลย ไม่ทำอะไรเลย หนูว่ามันก็ไมใช่ มันต้องคลายเครียด” (ฟาน่า, 

สัมภาษณ์)

“ เป็นคนเล่นแบบยังไงก็ได้ ถ้ามีคนท้าก็เล่นได้ แต่ถ้าไม่มีคนท้าก็เล่นเอาสนุก” (สิ, 

สัมภาษณ์)



74

“ ได้เล่นกับเพื่อนที่อยู่ในห้องเดียวกัน ได้ส ่งสติ๊กเกอร์หากัน สน ุกด ีค ่ะ” (ฮาย, 

สัมภาษณ์)

4.2 ความท้าทาย ความรู้ลืกต้องการเอาชนะ

แรงจูงใจอีกประการหนึ่งที่ข้อมูลจากการสัมภาษณ์บ่งชี้คือ ความรู้สึกว่าเกมส์ท้าทาย 

ความสามารถของนักเรียน ความต้องการเอาชนะ ความต้องการจะชนะเพื่อน ชนะเกมส์

“ ตอนแรกเล่นสนุก  ๆ หลังมาเริ่มอยากชนะอยากอยู่ที่สูง  ๆ (ระดับเรเวล),, (คอม, 

สัมภาษณ์)

“ เราต้องการชนะครับ” (เวฟ, สัมภาษณ์)

“ เพราะว่ามันสนุกครับ...ก็ตอนที่เล่น ไล่ตีกับคนอื่น” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ ชอบเล่นเกมส์ก็เพราะว่าได้แช่งกับเพื่อน มาวัดกันว่าใครเล่นเก่งกว่า แล้วก็มาจอย 

กัน” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

4.3 การไต้รับชัยชนะ การทำคะแนนไต้สูง

ระบบของเกมส์มีการบันทึกผลการแช่งขัน การชนะเกมส์ ชนะคู่แช่ง การจดบันทึกผู้ 

ชนะ การบันทึกคะแนนและชื่อผู้ที่ทำคะแนนสูงที่สุด ซึ่งเป็นคุณสมบัติเกมส์ที่กระตุ้นให้นักเรียนชอบ 

เล่นเกมส์

“ ทึคที่สุดก็คงเป็นฉากฆ่า 5 ตัวรวดชองฝ่ายตรงข้าม” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ ชนะติดต่อกันเยอะ ๆ ครับ...แบบชนะติดต่อกับ 10 ครั้งบ้างครับ” (ขิม, สัมภาษณ์) 

“ เคยสู้ก ับบอสด้วยจำนวนที่น ้อยกว่าที่ต ้องการ แต่ก็สามารถชนะมาได้” (เอิร์ธ, 

สัมภาษณ์)

“ได้ผลงานที่ทำได้ คือ ได้รับเครื่องหมายว่าเรานั้นทำผลงานเด่นเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 

เช่น ช่วยเหลือเยอะสุด” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ ติดท็อปเพลย์เยอร์ในด่านครับ คือสมมติเราฆ่าได้จำนวนเยอะตายหลายคนก็จะได้ 

...เคยติดแต่บางด่านนะครับ” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

“ อีโร่ ออฟ นิว เอิร์ธ เพราะว่าฆ่าชิม 5 ตัวโดยไม่ตายครับและริมมอร์ท่อครับ มันจะ 

เป็นเสียงอะนาวเซอร์ครับ มันเป็นเสียงในเกมส์แบบถ้าเป็นเสียงธรรมดาก็ “อิม มอร์ 
ท่อ’’ ดังชี้นงี้ครับ...เป็นเสียงปลุกใจครับ คนอื่นก็ได้ยินเหมือนกัน” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์) 

“ มีแบบว่าได้คะแนนสูงสุดแบบนี้คะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

“ คือเล่นกับเพื่อนมันเต็มเรลเวลสูงสุดชองเกมส์ครับ” (แหง่ว, สัมภาษณ์)
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4.4 การได้แข่งขันกับเพื่อน คู่แข่ง และขิงรางวัล

นักเรียนที่เล่นเกมส์ได้กล่าวถึงการเล่นเกมส์ว่า เป็นสิ่งที่เขาใช้เพื่อการแข่งขันกับเพื่อน 

คู่แข่ง คนที่มาท้าทาย รวมทั้งการแข่งขันเพื่อขิงรางวัล

“ ส่วนใหญ่จะแข่งกับคนอื่นครับไม่รู้จัก” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

“ ซวนกันเล่นเห็นบุ๊ปคนนี้ท ้าก็เลยแข่งกันเลยคะ แต่เซเว่นัไนท้'จะแข่งกัน'ได้เรา 

กำหนดตัวละคร แล ้วเขามาท้าแข ่งเราจะไม่เห ็นเว้นแต ่จะเล ่นพร้อมกัน” (วา, 

สัมภาษณ์)

“ ส่วนมากก็เพื่อนอย่างเดียวคะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

“ เล่นแข่งกับคนอื่นครับ” (บอล, สัมภาษณ์)

“ แข่งกับเพื่อนบ้าง เราก็สู้ก ันเองคะ...ถ้าเล่นกับโทรศัพท์ก็กดปุมตามที่เขาบอก” 

(ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ ก็มี,บ้างครั้ง บางครั้งก็แข่งขันขิงรางวัล บางทีก็มีเควส4ต้องขนะสิบครั้งเราก็ต้องทำ 

ให้ได้อะไรบ้างนี้ครับ” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ แข่งกับคนอื่นครับผม อย่างมันมีเกมส์เฉพาะทาง อย่างเซ่นเกมส์นี้นะเราต้องเล่น 

คนเดียว อย่างบางเกมส์เราก็ต้องเล่นกับผู้เล่นคนอื่นแล้วทีนี้คนที่เล่นในเวลาเดียวกับ 

เราก็ลิงค์มาเจอกันก็เล่นด้วยกันแข่งกันครับ” (พีเ'จันท์, สัมภาษณ์)

“ การแข่งเกมส์ก็คือ ก็เราเล่นแล้วก็ลองดูกไ็ด้ครับ ลองแข่งดูเผื่อได้ตังค์ ยังไงเราก็ 

เล่นอยู่แล้ว พัฒนา!เมือไปแข่งดีกว่า” (เอก, สัมภาษณ์)

4.5 การท่ีได้ทำในสิงท่ีทำไม่ได้ในขิวิตจริง
นักเรียนที่เล่นเกมส์ได้เล่าถึงสิ่งที่ตนเองประทับใจและชอบในการเล่นเกมส์อีกประการ 

หนึ่งคือ การได้ทำอะไรท่ีทำไม,ได้ในชีวิตจริง แต่สามารถทำได้ในเกมส์

“ การได้คิดสร้างสรรค์ เข่น การสร้างสิ่งที่เราอยากจะสร้าง ซึ่งในชีวิตจริงอาจไม่ 

สามารถทำได้” (นํ้ามนต์, สัมภาษณ์)

“ได้คุยเรื่องต่าง  ๆ ที่ในชีวิตจริงพูดหรือทำไม่ได้ครับ...เข่น การปลูกผัก เลี้ยงสัตว์ 

แล้วนำมาขายได้เพิ่มเลเวลในเกมส์ หรือ เกมส์ที่เล่นเป็นตำรวจไล่จับผู้ร้ายครับ” 

(ก้อง, สัมภาษณ์)

4 หมายถึง สิ่งที่เป็นภารกิจ เป็นที่จะต้องทำหากผู้เล่นไม่ทำก็จะไม่สามารถจะดำเนิน 

บทบาทของเกมส์ไปต่อได้
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4.6 ความเป็นเพื่อน ทีมเวิร์ค และการรวมกลุ่มกัน

แรงจูงใจในด้านความต้องการรวมกลุ่มเพื่อน เพื่อทำกิจกรรมร่วมกันเพื่อเป้าหมาย การ 

ได้ช่วยเหลือและร่วมมือกันในการต่อสู้เพื่อซัยซนะ ความเป็นทีมเวิร์ค

“ เล่นกับเพื่อน สนุกกว่าการเล่นคนเดียว...ก็อยู่ครบทุกคน แล้วก็เล่นด้วยกัน” (โจ, 

สัมภาษณ์)

“ เพื่อนเยอะ ๆ เล่นด้วยกันเยอะ  ๆ ก็แบ่งฝ่ายแล้วก็สู้กัน เพราะมันมืระบบต่อสู้ 

ด ้วยกันครับในกิลก็ส ู้ก ันได้ก ็สน ุกครับ..ประมาณตัวละครสู้ก ับตัวละคร” (คอม, 

สัมภาษณ์)

“ การได้ต่อสู่ร่วมกันที่เราจะช่วยเหลือคนอื่นเขาบ้างคะ เช่น คนอื่นเขาทำไม่ได้แต่เรา 

ทำได้ สายขัพพอร์ตเราก็ค ่อยขัพพอร์ตให้ท ีมม ืประสิทธิ้ภาพเรื่อย  ๆ มันก็เป็น 

ความสุขอย่างหนึ่งเหมือนกันคะ การเห็นคนอื่นที่ลำบากก็ไปช่วยเขาได้เหมือนกัน 

ค ่ะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ ความสามัคคีในเกมสัครับ (เกมส์เทอราเรีย) ตอนนั้นเหมือนมืคนเขาคิดไม่ดีเขาก็ไป 

ขุดนํ้าทะเลเอาไปทิ้ง ไม่มืนํ้าก็ไม่สามารถตกปลาได้ แล้วก็คนในเซิร์ฟช่วยกันตักนั้าไป 

เติมให้มันเต็มทะเลใช้เวลา 2 ช่ัวโมงช่วย  ๆ กันละถังสองถังตักกันมาเรื่อย  ๆ ก็เลย 

รู้สึกประทับใจ” (บอส, สัมภาษณ์)

“ บางทีเราแบบขาดแคลน5อย่างนู้นอย่างงี้ก็มืคนที่รู้จักมาแบ่งปีนอะไรให้ก็มืความสุข 

ครับ” (นาย, สัมภาษณ์)

“ มันเป็นเกมส์ผีเมือคนไทยสิบสองหางออนไลน์ เกมส์นี้เป็นเกมส์ที่เช้าถึงคนได้ง่าย 

ผมเป็นคนที่มืเพื่อนที่เยอะมากใบเกมส์นี้ เพราะเกมส์นี้จะปิดตัวในไม่ช้าแล้วครับ ... 

ส่วนใหญ่เป ็นเรื่องของเพื่อน เวลาไปเจอคนนั้นคนนี้ค ุยกัน มันก็เลยเช้าถึงกัน 

ค่อนช้างง่าย” (พีเ'จันท์, สัมภาษณ์)

“ ถ้าจะเห็นขัดสุดก็ โมบร้า อาร์พีจีครับ (Point Blank -  Garena) ประมาณว่า 

วางแผนตีป้อม” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

5 หมายถึง เป็นกลุ่มที่ตั้งขึ้นมาเสร็จปีบ แล้วก็ช่วยกันในการไปต่อสู้กัน
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4.7 คุณสมบัติด้านภาพกราฟิก ความแปลกใหม่ การพัฒนารูปแบบของเกมส์

แรงจูงใจจากตัวเกมส์เองเป็นอีกสาเหตุหนึ่งที่กระตุ้นให้นักเรียนขอบเล่นเกมส์ กล่าวคือ 

ภาพแอนิเมขั่น กราฟิกที่สวยงามสมจริง ความแปลกของเนื้อเรื่อง ตัวละคร และรูปแบบเกมส์ท ี่ 

เปลี่ยนแปลงใหม่  ๆ ซํ้าเดิมอยู่ตลอดเวลา

“ กราฟิกครับ เพราะว่าดูแล้วมันสวย...ภาพสวยครับซอบ เวลาเป็นฉากภูเขา เป็น 

ฉากน้ําตก ฉากละอองนํ้ามา ผมขอบมันสวยดี” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

“ ขอบตรงโมเดลตัวละครบางเกมส์ บางทีตัวละครสวยก็รู้สึกขอบที่เขาทำมาได้ดีผม 

รู้สึกขอบ...บางทีภาพมันสวยมันจะดึงดูดให้เราอยากเล่น” (บอส, สัมภาษณ์)

“ แบบตัวละครครับมันสวยดี กราฟฟิกมันสวยมากครับ” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

“ มันก็สวยแล้วก็ตัวละครมันเกนารัก” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ เกมส์เกี่ยวกับซามูไรคนหนึ่ง ...เป็นเกมส์ฃาว-ดำ แล้วเวลามันฟ้นดาบมันฟ้นสวย 

ฟ้นเป็นแสงสึฃาวผมชอบ” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ เล่นแต่ฟิฟ่า เหมือนเราเตะบอล หนูว่ามันเป็นเพราะภาพ ความสมจริงของเกมส์ 

ภาพมันเหมือนคน เหมือนเป็นคนจริง ๆ ” (มุก, สัมภาษณ์)

“ เกมสึปัจจุบันลูกเล่นมันเยอะกว่า มันน่าสนใจ ถ้าของอดีตที'เคยเล่นมาก็ไม่ค่อยมี 

อะไรแปลกใหม่ ซ้ํา จำเจไปเรื่อย  ๆ ทำให้เบื่อ เกมสัในปัจจุบันเบื่อยากกว่า เพราะ 

เค้าอัพเดทมาเรื่อย  ๆ มีด่านเพิ่มมาเรื่อยๆ” (ฮาย, สัมภาษณ์)

ข้อด้นพบท่ี 5 การวิพากษ์ข้อเสึยของการเล่นเกมส์

นักเรียนได้กล่าวถึงสิ่งที่ไม่ดีที่ตนเองพบเจอจากการเล่นเกมส์ เป็นสิ่งที่นักเรียนไม่ขอบ มี

ดังต่อไปนี้

5.1 การถูกล้อเลียน ดูถูก ความหยาบคาย ด่าทอในเกมส์

สิ่งที่นักเรียนไม่ขอบในเกมส์เกิดขึ้นในระหว่างการเล่นเกมส์ มืทั้งการถูกล้อเลียนว่าเล่น 

ไม่เก่ง ขี้แพ้ โดนตำหนิ ด่าทอ เมื่อเล่นพลาดหรือทำให้ทีมแพ้

“ เจอคนที่เล่นผิดกติกา และเจอคนต่อว่ากันในซ่องแซท...พวกข่มกันใครแพ้ก็โดนอีก 

ฝ่ายต่อว่าว่าไม่ได้เร่ือง ขี้แพ้ ประมาณนี้ครับ” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

“โดนเพื่อนร่วมทีมด่า ท้ัง ๆ ที่เราก็พยายามเล่นให้ดีที่สุดแล้ว” (เจด้าย, สัมภาษณ์) 

“ ถ้าจะให้ดูลักษณะการเล่นจะใช้อารมณ์หน่อย เวลาแพ้ก็จะพิมพ์ดำด่าประมาณนี้ 

แด่ว่าคนส่วนใหญ่ก็ไม่ค่อยสนใจนะคะ...แด่หนูเฉย  ๆ แล้วแต่คิดในใจว่าด่ากันแล้วก็
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เองก็ตายอย่างงี้มันก็ไม่ต่างกันเท่าไร แล้วจะพูดขึ้นมาทำไมก็เลยไม่ได้ใส่ใจมากคะ” 

(วา, สัมภาษณ์)

การพูดจาในเกมส์มักจะใช้คำหยาบคาย โดนเฉพาะในกรณีที่เล่นแพ้ นักเรียนที่เล่นแพ้ 

มักจะสบถคำหยาบ ใช้อารมณ์

“ พวกแพ้ละชอบด่าคนอื่นในเกมส์...ไม่รู้จักครับ(คนในเกมส์)แต่แพ้แล้วซอบด่าคำ 

หยาบ” (โจ, สัมภาษณ์)

“ คู่ต่อสู้ บางทีเขาไม่พอใจเขาก็ว่าเราคะ เป็นเพื่อนที่เลนด้วยกันใช้ภาษาไม่ค่อยดี 

เท่าไร” (ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ คือเจอแบบคนที่เล่นแล้วมาใช้อารมณ์...ทั้ง ๆ ที่ผมไม่ได้ผิดแต่มาลงที่ผม...ก็ส่วน 

ใหญ่เงียบไม่ค่อยโต้ตอบ ใช้วิธีเงียบครับ” (นาย, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้ยังมีการโกหกกันเองในระหว่างเล่นเกมส์ จนบางครั้งนำไปสู่การทะเลาะกัน 

ระหว่างคนที่เล่นเกมส์

“ การโกหก พูดคำหยาบ แบบว่าจะเช้าไปฆ่าแบบงี้ แต่ดันตายเองแล้วบอกเขามาฆ่า 

ท้ัง ๆ ที่ผมเห็นอยู่ว่ามันตายเอง ทุก  ๆ คนก็เห็นหมดผมก็เห็น” (ลีมส์, สัมภาษณ์) 

“ คนที'เขาเหมือนเช้ามาเล่นไม่ได้ตั้งใจเล่นดูถูกคนนั้นคนนี้เล่นอะไร ดูถูกว่าทำไมเล่น 

แบบนี้อย่าเล่นดีกว่าถ้าเล่นแบบนี้ประมาณนี้ครับ เป๋าหมายของเกมส์เล่นเพื่อความ 

เพลิดเพลินไม่ใช่เล่นให้ทะเลาะกัน” (พีเจ้นทํล สัมภาษณ์)

“ เจอผู้เล่นที่พูดจาหยาบคาย ทำนิสัยแย่  ๆ อวดเก่ง” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ ก็อยู่โรงเรียนเมื่อก่อนคุยดีกัน แต่พอไปเล่นในเกมส์เดี๋ยวนี้ก็พูดหยาบ หลายคำ 

เหมือนกันที่พูดหยาบ แต่ก็เฉย  ๆ แล้ว” (ศิ, สัมภาษณ์)

“ บางคนอารมณ์ร้อน เวลาเค้าเล่นด้วยกัน เหมือนว่าเค้าอยู่ใกล้กัน คนนึงอยู่ผิง'นง 

อีกคนอยู่ผิงนึง แล้วก็เล่น ถ้าคนนี้แพ้ บางทีก็บุกมาทำร้ายคนนี้ก็ได้ เคยเห็นในข่าว” 

(ฮาย, สัมภาษณ์)

อย่างไรก็ตาม ในเกมส์มืระบบลงโทษของบริษัทผู้ผลิตเกมส์ ที่ผลิตขึ้นเพื่อช่วยในการ 

ควบคุมการเล่นเกมส์ที่หยาบคาย

“ในระบบเกมส์ว่าใครพูดคำหยาบ ใครไม่ช่วยเพื่อนในทีมบ้าง มันจะรีพลอต คนน้ีทำ 

พฤติกรรมยังไง ๆ...ท ุกคนไม่เห ็นมันจะแจ้งไปยังทีมงานที่บริษ ัทตรวจสอบเป็น 

รายงาน เป็นทีมงานที่ตรวจสอบว่าใครพูดคำหยาบบ้าง ใครออกจากเกมส์กลางคัน... 

แต่อย่างเช่น มืคนพูดคำหยาบละรีพลอต เขาก็โดนบทลงโทษโดยการไม่ให้เล่นเกมส์ 

น้ีในระ ยะเวลา 1 วัน” (ลีมส์, สัมภาษณ์)
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5.2 การเล่นเกมส์ทำให้อารมณ์เสีย

นักเรียบให้ความเห็นว่าการเล่นเกมส์ทำให้เสียอารมณ์ มีการใส่อารมณ์โนขณะเล่นเกมส์ 

ทำให้รู้สึกหงุดหงิด เครียด โดยเฉพาะตอนที่เล่นเกมส์แพ้

“ แบบหัวร้อนจะเล่นไม่ได้คะ แบบถ้าแพ้จะเล่นไม่ได้คะ” (ซาโย, สัมภาษณ์)

“ มันทำให้เราหัวร้อนหงุดหงิด” (ต๋ี, สัมภาษณ์)

“ ก็แล้วแต่อารมณ์ บางครั้งแพ้ก็เครียดชนะก็ดีใจ” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

“ไม่ซอบสุดก็แบบแพ้โม่ชนะสักทีน่ะ มีแบบบางด่านบางเกมส์ที่ผมเคลียร์ อีเวนทํไม่ 

ผ่าน” (อาม, สัมภาษณ์)

“ เวลาแพ้ก็จะ ทำไมมันไม่ชนะซักที เซ็ง แพ้มาก ๆ ก็ปิดคอม” (มุก, สัมภาษณ์)

“ไม่ชอบตอนแพ้ มันจะกดดัน รู้สึกอยากชนะ ก็เครียด อยากจะเล่นอีก แต่ก็จะแพ้ 

บ้างชนะบ้าง” (ฟาน่า, สัมภาษณ์)

“ เกลียดสุด เวลาเราแพ้ แล้วเค้าส่งสติ๊กเกอร์มาด่า เคยหัวเลียถึงขั้นลบทิ้ง แต่ก็โหลด 

ใหม่ เพราะเห็นเพื่อนเล่น” (ฮาย, สัมภาษณ์)

5.3 ถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้า

นักเรียบเล่าให้ฟังว่าเคยมีประสบการณ์โดนคนแปลหน้าหลอกลวงชายไอเท็มเกมส์โดย 

เขาแจ้งชายแต่ไม่มีไอเทีมจริงมาขาย หลอกเอาเงินจากคนที่หลงเชื่อเพราะอยากได้ไอเทีมไปเล่นเกมส์ 

แต่นักเรียนรู้ทันด้วยการใช้การถามถึงรายละเอียดไอเทีมที่จะขาย จนสุดท้ายจับได้ว่าเขาหลอกลวง

“ นานมาแล้ว เคยเจอคนเช้ามาหลอกขายพวกไอเทีมต่าง  ๆ เหมือนกับเค้าไม่มีไอเทีม 

จริง เราถามจี้  ๆไปเรื่อย  ๆ ก็จะรู้เอง” (สิ, สัมภาษณ์)

5.4 นักเรียนไม่เห็นด้วยกับการใช้โปรแกรมโกงเกมส์
นักเรียนให้ข้อมูลว่า มีการใช้เปรแกรมโกงเกมส์มาช่วยให้ชนะ เล่นได้ง่ายข้ึน แต่พวกเขา 

แสดงความเห็นว่าไม่ชอบวิธีการแบบนี้ มองวาเป็นการเล่นเกมส์ที่ไม่ได้ใช้ความสามารถอย่างแพ้จริง

“ การใช้โปรแกรมช่วยเล่นมาโกงในเกมส์...หาได้ง่ายตามอินเทอร์เน็ต จะมีการ 

แนะนำวิธีการโกงยังไงให้ชนะคนอื่น” (นํ้ามนต์, สัมภาษณ์)

“ เป็นโปรแกรมช่วยเล่นครับ...คืออยู่ดี  ๆ ก็บินมาครับทิ้งที่ในเกมส์บินไม่ได้แต่บินมา 

ยิงกราดเลย...มันไม่ใช้ฝืมีอจริงครับ มันก็ต้องใช้ฝืมีอจริงเล่นด้วยตัวเอง” (ไตเติล, 

สัมภาษณ์)

“ พวกโกงในเกมส์ คือพวกที่แฮกระบบของคนอื่นคะ อย่างเช่น เขามาแลกเปลี่ยนแต่ 

การแลกเปลี่ยนเขามีการโกง สลับเปลี่ยนของไอเทีมเราจะแลกเปลี่ยน หรือการแรก
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ข้อมูลเขาเจาะข้อมูลเข ้ามาแล้วเอาตัวละครเราไปทำเสีย ๆ หายๆ ค ะ ” (ก่ิงไผ่, 

สัมภาษณ์)

“ พวกไข้โปรแกรมโกง คือการเล่นเกมส์มันจะมีกฎ มีข้อจำกัด ส่วนพวกที่ไข้โปแกรม 

โกงมันเหมือนกับว่าแหกกฎออกมา...สมมติในเกมส์ยิงมันยิงได้สูงสุดมันหนึ่งร้อย แต่ 

โปรแกรมโกงทำไห้เป็น เก้าร้อย หนึ่งพันได้เลย...มันมีทั้งเสียตั้งทั้งโหลดฟรีครับ...คือ 

รู้สึกไม่ดีครับโปรแกรมโกง แบบว่าเหมือนกับเราโดนมาแล้วเราไปทำกับคนอ่ืนเขาก็ 

รู้สึกแบบเรา...เคยมีมันจะเป็นเกมส์แนวยิงกันแล้ว สมมติเรายิงกระสุนไปหนึ่งนัดมัน 

จะมีด ีเลย์ครับ ล้าหากเราไข้โปรแกรมโกงมันจะลดการดีเลย์ครับทำให้ยิงเร็วขึ้น 

ครับ” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

ข้อค้นพบที่ 6 การวิพากษ์ผลกระทบเซิงลบจากการเล่นเกมส์

นักเรียนได้แสดงให้เห็นว่า พวกเขาทราบดีถึงผลเสียจากการเล่นเกมสีที่เกิดขึ้นกับตนเอง 

โดยเล่าให้ฟ้งถึงผลกระทบจากเกมส์ที่เกิดขึ้นกับตนเองหลายด้าน ดังต่อไปนี้

“ ถ ้าเล่นเกมสีมากเกินไปจนหมกมุ่นอยู่ก ับมันจะทำให้เกิดผลกระทบทั้งเรื่องเงิน 

สุขภาพ การเรียน รวมถึงเพื่อน  ๆ ด้วยครับ” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

“ หากเราเอาทุกเวลาเล่นอยู่แต่เกมสี ผลเสียต่าง  ๆ ก็จะตามมาทีหลัง...เสียการเรียน 

เพราะก็จะทำให้เราสนใจเกมสีมากกว่าการเรียน เสียสุขภาพ เพราะการจ้องมอง 

หน้าจอนาน  ๆ สายตาเราอาจจะสั้นได้” (น้ํามนต์, สัมภาษณ์)

“ เส ียสายตาครับ เสียเงิน เอาไว้เต ิมเกมสี เส ียเวลาทำหลายอย ่างคร ับ” (ริว, 

สัมภาษณ์)

“ บางคนเล่นแบบไม่กินไม่นอนเลยประมาณนี้” (วา, สัมภาษณ์)

6.1 เส ีย ส ุข ภ า พ

นักเรียนกล่าวถึงผลเสียด้านสุขภาพที่ตนเองมีประสบการณ์โดยตรงหลังจากที่เล่นเกมสี 

อย่างต่อเนื่องมาสักระยะหนึ่ง โดยขี๋ให้เห็นว่าเกิดปีญหาสุขภาพเกี่ยวกับสายตา ทำให้นักเรียนสายตา 

สั้น แสบตา ตาบวม

“ จะเป็นด้านสายตานะคะ ก็บางทีนั่งทำงานคอมมากคะเราก็สายตาสั้นนะคะ” (ไอซ์, 

จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ สายตาสั้น เพราะสายตามองไม่ค่อยซัด มองไกล ๆ ไม่ซัด...เคยไปหาหมอวัดสายตา 

หมอบอกไม่สั้นหมายถึงตอนนั่น แต่ตอนนี้ยังไม่ได้วัดเลย...” (โจ, สัมภาษณ์)
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“ เล่นบ่อย ๆ สายตาก็ไม่ดี สายตาสั้น...ที่ใส่แว่นก็เพราะว่าเล่นเกมส์เยอะด้วย แม่ก็ 

เคยมีแบบบ่น ๆ บ ้าง” (มุก, สัมภาษณ์)

“ ของหนูก็แบบ อาจจะเรื่องสายตาบ้าง ถ้าเล่นเยอะไปก็จะสายตาเสีย เรื่องอื่น  ๆ ก็ 

ไม่ค่อยสักเท่าไหร่” (ฟาน่า, สัมภาษณ์)

“ เล่นแล้วตาแดงบ้าง ตาบวมแสบตาเพราะว่าอยู่กับแสงมากเกิน” (นาย, สัมภาษณ์) 

“ เสียสุขภาพมากเลยครับเพราะตอนนี้ผมก็สายตาสั้นแล้ว เพราะอยู่กับหน้าจอมาก 

ไป...สั้นมาน่าจะปีนึงแล้ว” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

นอกจากเสียสุขภาพด้านสายตาแล้ว นักเรียนยังกล่าวถึงปิญหาสุขภาพด้านการเจ็บหลัง 

อันเนื่องมาจากการนั่งเล่นเกมส์นาน  ๆ รวมทั้งอาการอ่อนเพลีย พักผ่อนไม่เพียงพอ ไม่สบาย เป็นไข้ 

จากการเล่นเกมส์ติดต่อกันเป็นเวลานานใบแต่ละครั้ง และเล่นเกมส์จนถึงดึกดื่น

“ ผมเป็นค่อนข้างหนักอยู่ครับเรื่องของหลังเพราะเวลาเล่นตั้งใจมันจะเกรงครับ มัน 

เมื่อยล้าครับ สายตาเราค่อนข้างจ้องเยอะ” (พีเ'จันท์, สัมภาษณ์)

“ เสียสุขภาพ เราจะเล่นดึก ๆ แล้วก็ไม่ได้นอน เสียการเรียนบ้างนิดหน่อย” (ศิ, 

สัมภาษณ์)

“ พักผ่อนไม่เพียงพอครับร่างกายไม่ค่อยแข็งแรงแล้วก็อาจจะเรือความคิดนิดนีงครับ 

...คือน่าจะคิดไตร่ตรองไม่ได้ครับ” (นที, สัมภาษณ์)

“ บางครั้งเล่นเกมจนลืมกินข้าวครับ” (ขิม, สัมภาษณ์)

“ ก็นั่งหน้าจอนาน ๆ ไม่สบายเป็นไข้เลย....” (โจ, สัมภาษณ์)

6.2 เสียเวลา นำไปสู่การเสียการเรียน เสียงานอื่น ๆ ท่ีเป็นประโยชน์

ผลเสียจากการเล่นเกมส์น ักเร ียนกล่าวถ ึงอ ีกประการหนึ่งค ือ การเล่นเกมส์ทำ'ให้ 

เสียเวลา จนนำไปสู่การเสียการเรียน ผลการเรียนตกตํ่าเพราะเอาเวลาไปเล่นเกมส์แทนการทำ 

การบ้านหรือการอ่านทบทวนบทเรียน และยังกล่าวถึงการทำให้เสียงานอื่น ๆ ที่เป็นประโยฃน์ เข่น 

การทำงานบ้านตามมื่ผู้ปกครองมอบหมายให้ทำ เลยเวลามื้ออาหารที่ควรจะต้องกิน ทำให้เขารู้สึกว่า 

แบ่งเวลาไม่ได้ แบ่งเวลาไม่เป็น

“ เสียเวลา เสียการเรียน ถ้าสำหรับผมก็น่าจะมีแค่นี้ครับ แล้วก็เสียค่าไฟ” (ก้อง, 

สัมภาษณ์)

“ แล้วแต่การแบ่งเวลาของเขาด้วยถ้าเขาแบ่งเวลาแบบเล่นแล้วไม่ล่งงานอะไรเลยก็ 

ผลการเรียนไม่ดีก็จะติดศูนย์ติด ร. แล้วก็สำบากทางบ้าน” (บอส, สัมภาษณ์)

“ เรื่องของเวลาทำให้เราติดไม่อยากเลิกเล่นคะ” (ซาโย, สัมภาษณ์)
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“ เสียเวลา แทนที่จะเอาเวลาไปทำสิ่งที'เป็นประโยชน์...บางวันเล่นเกมส์ดึกพักผ่อนไม่ 

เพียงพอ ตื่นสายครับ” (ต๋ี, สัมภาษณ์)

“ ก็น้อยอยู่นะคะบางทีเราก็เล่นเลยเวลา การเล่นเกมส์ทำให้เราหลงลืมเวลาไปนะ 

คะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ บางทีเราก็เล่นเกินเวลา เล่นแล้วติดแล้วเพลินไปจะลืมทำโน่นทำนี้มีปัญหาตาม 

ภายหลัง...เคยมีครับ แม่ทำกับข้าวไว้แม่วางไว้ แม่บอกให้ลงไปกินลงมามดก็ฃึ้น 

กับข้าวหมดแล้ว” (บอส, สัมภาษณ์)

“ มีส ่วนอย่างตอนเที่ยงเป็นเวลาทานข้าวอย่างเล่นเกมส์ไม่จบเราก็จะเหมือนจะ 

ละเลยตัวเอง อย่างละเลย บ่ายสองบ่ายสาม อาจจะเป็นโรคกระเพาะได้” (พีเจันท์, 

สัมภาษณ์)

“ เคยเป็น ตอนเล่นบ่อยเกินแรก  ๆ ครับ เซ่นวันเสาร์ อาทิตย์ก็ว่าง เลยเล่นแต่เกมส์ 

จนลืมรีดผ้า ต้องแบ่งเวลาบ้าง ทำงานบ้าง แต่ตอนนี้ไม่ค่อยได้เล่นแล้ว นาน  ๆ จะ 

เล่นทีครับ” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

6.3 เสียเงิน

ผลกระทบที่น ักเร ียนกล่าวถ ึงอ ีกค ือ การเล ่นเกมส์ทำให ้เขาเส ียเงิน ต้องนำเงินที่ 

ผู้ปกครองให้ไว้ใช้จ่ายประจำวันไปใข้ในการเล่นเกมส์ เซ่น ซื้อไอเท็มเพื่อยกระดับความสามารถใน 

เกมส์ การเติมเงินเพื่อให้ใต้เล่นเกมส์ตามที่ต้องการ

“ เสียเงิน เพราะต้องเติมเกมส์ เสียเพื่อนหากสนใจเพื่อนในเกมส์มากกว่าในชีวิตจริง 

เสียสุขภาพหากพักผ่อนหรือกินอาหารไม่ตรงเวลา เสียการเรียนหากไม่รู้จักเวลา” 

(เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ มีแน่นอนครับ เสียเงินก่อนเลยครับ เซ่นไปเติมเงินเล่นเกมส์อะไรแบบนี้ก็หมดไป 

...” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

6.4 เสียสังคม

นักเรี่ยนได้แสดงความเห็นว่า การเล่นเกมส์เป็นสาเหตุหนึ่งที่ทำให้คนที่เล่นเกมส์ต้อง 

แยกตัวออกจากครอบครับ เพื่อน เพราะใช้เวลาไปกับการเล่นเกมส์มากไป ไม่ได้พบปะพูดคุยกับพ่อ 

แม่ เพื่อนหรือแฟน ทำให้อาจจะเสียสังคมไปได้

“ ผลกระทบจริง ๆ ก็คือการไม่มีเวลาให้กับครอบครัวมากกว่าคะ คือเราเล่นเกมส์ 

แล้วพ่อแม่ซวนไปแล้วเราไม่สามารถไปได้เราก็เหมือนขาดการไม่ได้พบปะกับพ่อแม่
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...เมื่อก่อนติดเกมบ่อยเล่นบ่อยมากเลยไม่ได้ไปกับพ่อแม่แม้แต่ลงไปกินข้าวกับพ่อแม่ 

คะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ ถ้าเกิดเล่นบ่อยเกินไป...เพื่อนก็ ถ้าเกิดหมกมุ่นเกิน มัวแต่เล่นเกมส์อย่างเดียว ไม่ 

เข้าสังคม ก็จะเป็นคนที่ไม่กล้าแสดงออก....” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

“ บางคนอาจจะเสียเพื่อนได้ แต่หนูไม่ คนที่เสียแพ่นเพราะเล่นเกมส์หนูเคยเห็นเล่น 

เกมส์เยอะไป ไม่สนใจแพ่น” (ศิ, สัมภาษณ์)

ข้อค้นพบที่ 7 มุมมองประโยชน์ของเกมส์ต่อการใช้ชีวิต

นอกจากการวิพากษ์ถึงข้อเสียและผลกระทบของการเล่นเกมส์ที่ต่อตนเองแล้ว นักเรียน 

ได้แสดงความเห็นว่า การเล่นเกมส์มีประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตของเขาหลายด้านด้วยกัน ด่านแรกคือ- 

ช่วยพัฒนาทักษะด้านการเล่นกีฬาฟุตบอล ซึ่งได้มาจากการเล่นเกมส์แช่งขันฟุตบอล โดยเฉพาะ 

นักเรียนที่เล่นกีฬาฟุตบอลอยู่แล้ว ระบุว่าตนเองได้ทักษะการเล่นมาจากการเล่นเกมส์ฟุตบอล 

“ ทักษะฟุตบอลครับ มาใช้หลอกคู่ต่อสู้ทำประตูครับ” (พ่ลุ๊ต, สัมภาษณ์)

“ บางครั้งก็เอาทักษะในเกมส์มาเล่นของจรีงมีครับ(น้องเล่นกีฬาฟุตบอล)” (ขิม, 

สัมภาษณ์)

“ เคยแนะนำตอนไปแข่งบอล เพื่อนก็เชื่อบ้างไม่เชื่อบ้าง เชื่อตอนแช่งรอบแรก รอบ 

แรกชนะ 1-0 ตอนแรกมันก็ได้อยู่ แต่พอครึ่งหลังมันก็เปลี่ยนตัว” (มุก, สัมภาษณ์) 

“ เล่นเกมส์เล่นบอลครับ...เช่น การต่อบอลครับ การดูแผน บางทีเราก็เอาแผนมาเล่น 

ในชีวิตจริงด้วย เล่นบอลในชีวิตจริง ก็ต่อไปเรื่อย ๆ ” (เอก, สัมภาษณ์)

ทักษะที่ได้จากการเล่นเกมส์อีกประการหนึ่งคือ การได้ผีเกไหวพริบ การคิดวางแผนการ 

ทำงาน ซึ่งไดจากเกมส์ประเภทวางแผนการเลนเพื่อชนะคู่แช่ง หรือชนะอุปสรรคในเกมส์

“ใช้ไหวพริบ ในการหลบด่านคะ เวลาเดินนะคะก็หลบอย่างมีอะไรก็หลบแบบเดินมา 

กับเพื่อนเราจะซนเราก็หลบเราก็มองทาง” (เบียร์, สัมภาษณ์)

“ มันเป็นเกมส์ที่สามารถพลิกแพงสามารถคิดอะไรใหม่ ๆ ได้เรื่อย ๆ มันทำให้เราผีเก 

คิดครับ” (เวฟ, สัมภาษณ์)

“ อาจจะใช้วิธีในเกมส์ตามเนื้อเรื่องมัน พระเอกมันทำยังไงถึงจะเอาตัวรอดก็ปรับใช้ 

ในชีวิตประจำวัน ถ้ามันเกิดเหตุการณ์นั้นมาจริง ๆ ” (ภู, สัมภษณ์)

“ เรื่องท่ีเอาไปใช้ได้จริง ก็เกี่ยวกับการเลี้ยงสัตว์ การทำบ้าน ที่อยู่อะไรอย่างนี้...การ 

ใช้ชีวิตจริงยากกว่าแน่นอน เพราะ ชีวิตจริงยิ่งกว่าละคร” (ตะวัน, สัมภาษณ์)
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“ ของหนูเคย เคยวาดแผนที่ แล้วให้น้องหา คล้ายในเกมส์ ก็แบบว่า ใกล้  ๆ ถึงต้นไม้ 

แล้วเอาของไปแอบไว้ แล้วบอกให้น้องไปเดินตาม” (ฟาน่า, สัมภาษณ์)

ประโยชน์อีกด้านหนึ่งคือ นักเรียนกล่าวว่าเกมส์ที่เล่นด้วยกันเป็นทีม ช่วยกันทำภารกิจ 

จะช่วยสร้างให้เกิดความสามัคคี ความร่วมมือ การช่วยเหลือกันในทีมเพื่อขัยชนะ ในกลุ่มเพื่อนที่เล่น 

ด้วยกัน

“ จะใช้เป็นเรื่องเกี่ยวกับความสามัคคีคะ เพราะในเกมส์มันต้องสามัคคีกัน เช่นมี 

กิจกรรมในโรงเรียนอย่างปีใหม่ก็ต้องมีการจัดห้องก็ต้องมีความสามัคคีช่วยเหลือ 

วางแผนต้องคิดคะ” (วา, สัมภาษณ์)

“ เคยค่ะ คือความสามัคคี การทำงานเป็นทีมเวิร์ค การใช้ไหวพริบแก้ป้ญหาในเวลา 

นั้น ๆ ” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ แบ่งหน้าที่ครับ ใครด้นหาเก่งหน้าไหนด้นหามา อย่างคนนี้เก่งเขียนก็เขียน” (ไต 

เติล, สัมภาษณ์)

“ มันทำให้เรารู้จักทีมเวิร์คครับ ในการเล่นเกมส์ออน'ไลน์อย่างนี้ครับ เราจะต้อง 

ช่วยกัน เพื่อเอาชนะทีมฝ่ายตรงข้าม” (ภู, สัมภาษณ์)

ข ้อด ีอ ีกประการหน ึ่งค ือการได ้เร ียนร ู้เก ี่ยวก ับภาษาอ ังกฤษ ได ้เร ียนร ู้คำศ ัพท ์ 

ภาษาอังกฤษ ไดพิงสำเนียงพูดภาษาอังกฤษ ได้สนทนากับคนต่างชาติด้วยภาษาอังกฤษ

“ ม ีคะ เก ี่ยวก ับพวกเกมส์คำศัพท ์คะ เวลาเร ียนจำจดคำศ ัพท ์ได ้นะคะ” (ปอ, 

สัมภาษณ์)

“ เป็นการผีเกสมองอย่างนีงคะ บางเกมส์มันจะมีศัพท์ภาษาอังกฤษยาก ๆ คะ มันทำ 

ให้ได้ภาษา” (ซาโย, สัมภาษณ์)

“ได้ภาษาครับ บางเกมส์ที่ยังเป็นภาษาอังกฤษนะครับ ล้าเราสนใจจริงๆ บางทีเรา 

อาจจะไปแปลคำศัพท์พวกนี้ เนื้อเรื่องพวกนี้มันแปลว่าอะไรได้พวกคำศัพท์ เพ่ิมข้ึน 

ไปอีกครับ” (ภู, สัมภาษณ์)

“ ผมก็เก่งอังกฤษจากเกมส์มานิดนีงเพระการนั่งอ่านสตอรื่ฃองเกมส์แล้วก็แปลคน 

เดียวเข้าใจ ได้ภาษามาเยอะอยู่ในเกมส์ เอามาใช้ในชีวิตเรื่องคำศัพท์ตอนนี้เรียน 

อังกฤษคำศัพท์เยอะหน่อยสำเนียงการพูดเพราะบางเกมส์มีเสียงพากษให้เรา เรา 

สามารถรู้สำเนียงภาษาอังกฤษอ่านว่าอะไร ผมก็จำมาใช้” (บอส, สัมภาษณ์)

“ ภาษาเต็ม ๆ เลยครับ เพราะผมอยู่โปรแกรม เอ็มพีนี้อยู่แล้วค่อนข้างจะโอเคไปเล่น 

กับต่างชาติมันจะไดีผีเกตัวเองไปด้วย” (พีเจันท์, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้ย ังได้ประโยชน์ในด้านการเสริมความรู้ด ้านคอมพิวเตอร์จากการได้ทำ 

กิจกรรมตามที่เกมส์กำหนดผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ การที่เกมส์กำหนดให้ผู้เล่นต้องคิดคำนวณจะ
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ช่วยให้เพิ่มทักษะการคำนวณทางคณิตศาสตร์ และเกมส์ที่มีเรื่องราวเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ ช่วยให้ 

นักเรียนได้เรียนรู้ประวัติศาสตร์ควบคู่ไปกับการเล่นเกมส์

“ วิชาคอมพิวเตอร์ เอาเทคนิคมาในคอม บางเกมส์วาดรูปแช่งกับเพื่อนแล้วก็เอามา 

ประยุกต์ใช้กับวิชาคอมพิวเตอร์คะ” (ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ บางท ีม ันก ็คำนวณบ้างคะ ใช ้ในหลักคณ ิตศาสตร์ได ้เหม ือนกันคะ” (กิ่งไผ่, 

สัมภาษณ์)

“ บางทีที่เราต้องเล่นเกมส์แบบคำนวณเยอะ ๆ เวลาที่เรามือะไรคำนวณเยอะ  ๆ เรา 

ก็ทำได้ครับ...เป็นความเคยชินมากกว่า” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ เคยครับ ตัวอย่างเช่น เกมส์ที่เกี่ยวกับเรื่องสงครามโลก ก็นำมาใช้ตอบปิญหาในชั้น 

เรียนประวัติศาสตร์โลกได้” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

“ อย่างเกมคลอลิต ี้ ที่เปีนเกี่ยวสงครามโลกครั้งที่หนึ่งนะครับ มันเอาเรื่องจริงมา 

ส่วนนึงเอาประวัติศาสตร์มาทำเพราะว่าเล่นเสร็จปีบผมดูเนื้อเรื่องในเกส์มแล้วเอามา 

อิงกับประวัติศาสตร์มันตรงกัน” (เวฟ, สัมภาษณ์)

ข้อค้นพบที่ 8 การแยกแยะเรื่องราวในเกมส์กับชีวิตจริง

นักเรียนที่เล่นเกมสัให้ความเห็นว่า การที่คนเล่นเกมส์จะแยกแยะเรื่องราวในเกมส์กับ 

ชีวิตจริงชองเขาได้หรือไม่นื้น ขึ้นอยู่กับคนแต่ละคน ที่งนื้จะพบว่านักเรียนที่เล่นเกมส์ มืที่งที่ระบุว่า 

ตนเองสามารถบอกได้ว่าอะไรในเกมส์เป็นเรื่องจริง ไม่แน่ว่าอาจจะเกิดขึ้นในชีวิตจริงก็ได้ และมืที่ระบุ 

ว่าไมใช่เร่ืองจริง เป็นเรื่องแต่งขึ้นจากผู้พัฒนาเกมส์

“ ก็แล้วแต่บางคน...แยกแยะว่าสิ่งไหนคือความจริงสิ่งไหนคือในเกมส์ครับ...ความจริง 

กับเกมส์มันก็ต่างกันครับ เหมือนกับเล่นเกมส์ยิงแบบนี้ของจริงมันก็มันก็ไม่ควรเกิด 

กับชีวิตจริงเพราะว่าบ้านเมืองเราก็ปกติอยู่แล้วไม่ต้องไปทำครับ” (นาย, สัมภาษณ์) 

นักเรียนที่เล่นเกมส์สามารถระบุได้ว่าเนื้อหา เรื่องราวที่อยู่ในเกมส์บางเรื่องเป็นเรื่อง 

จริง โดยเฉพาะเกมส์ที่มืเนื้อเรื่องเกี่ยวกับเหตุการณ์ในประวัติศาสตร์ และบางเรื่องเนื้อเรื่องเป็นจริง 

แต่การกระทำของตัวละคร เหตุการณ์ เรื่องราวอาจจะไม่สามารถเกิดขึ้นในชีวิตจริงได้

“ พิฟาออนไลน์ครับ (เกมส์บอล) เพราะมันมืตัวละครตัวจริงครับ” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์) 

“ หนูว่า อาจจะมืจริงบ้าง นิดนิง มันก็จะมีทีมที่เป็นจริง อย่างแมนยู (ในเกมพิพิา) ตัว 

คนมันก็ค ่อนช้างจะสมจริง หน้าตาก็คล้าย  ๆ แต ่ม ันก ็จะเป ็นแอน ิเมซ ั่น” (มุก, 

สัมภาษณ์)
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“ มันก็คือจะสร้างมาจากซีวิตจริง เพราะเกมส์ต่อสู้เหมือนทหารต่อสู้จริงนะคะ เซ่น 

ตำรวจจับโจรคะ” (ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ ถ้าเป็นเกมส์แนวอิงประวัติศาสตร์ ส่วนใหญ่จะมีเนื้อหาเป็นเรื่องจริง เซ่น ซื่ออาวุธ 

ซื่อเรือรบ เพราะผู้พัฒนาเกมส์ต้องการสร้างเกมส์ที่มีส่วนประกอบบางอย่างมาจาก 

เรื่องจริงครับ” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

“ ชีวิตจริง ๆ มีส่วนจริง  ๆ ท ี่จะเก ิดขึ้นได้เหมือนกันคะ การคดโกงหักหลังการ 

หลอกลวงก็มีคะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ เล่นแบบทีมเราต้องใช้ เทคนิคตีกันแบบขัดแย้งกันครับ เกมส์ที่เล่นเป็นฝ่ายโจรกับ 

ตำรวจท่ีเห็นได้ซัด คือถ้าทำผิดร้ายแรงเราวิสามัญนะครับ แต่ในเกมส์มันเป็นแบบฆ่า 

แล้วเกิดใหม่ได้ครับ” (นที, สัมภาษณ์)

“ หลายเกมส์ทำมาจากชีวิตจริงนะครับ อย่างเกม GTA (Grand Theft Auto \/)เป็น 

เกมส์ในค่ายสตรีม เริ่มมาในเกมส์เราจะรับบทเป็นเด็กเกเรนะครับอยู่ในเมืองที่เด็กไม่ 

ดีนะครับแล้วก็จะมีแบบส่งยานะ เป็นเกมส์เรื่องจริงจาก เมืองร็อค ซานโตส (Los 

Santos ที่เป็นเมืองสมมติในเกมส์นั้น ถูกถอดแบบมาจากเมือง Los Angeles 

สหรัฐอเมริกา)” (พีเจันที, สัมภาษณ์)

“ ล้าเป็นพวก GTA มีความเหมือนจริงตรงที่ว่า สังคมปีจจุบันมันมีการปล้น มีพวกหัว 

รุนแรงอะไรแบบนื้ในชีว ิตจริง เป ็นพวกโจรกรรมแบบนี้เราอาจจะเจอได้” (สิ, 

สัมภาษณ์)

“ มีทั้งจริง เซ่น การมีเทศกาลฮาโลวีน ซึ่งเป็นเทศกาลที่มีอยู่จริง มาใสในเกมส์ซ่วง 

นั้น...มีสิ่งที่ไม่จริง เซ่น สิ่งฃองบางอย่างสร้างขึ้นจากจินตนาการของผู้พัฒนาเกมส์ 

เอง” (น้ํามนต์, สัมภาษณ์)

“ มันก็มีส่วนจริงบ้างนะคะ อย่างต่อสู้มันก็มีชีวิตประจำวันจริง ๆ อยู่แล้วไม่ว่าจะเป็น 

การแข่งขัน หร ือทะเลาะอะไรแบบน ี้ม ันก ็ใช ้การเตะต ่อยไรแบบน ี้” (ซาโย, 

สัมภาษณ์)

“ มีพื้นฐานมาจากเรื่องจริงครับ ยกตัวอย่างเข่น เกมส์ Minecraft ครับ ก็ใช้ชีวิต 

เหมือนคนโบราณ คนป่าครับ ต้องเอาชีวิตรอด ก็เหมือนมาจากมนุษย์เมื่อก่อน ท่ี 

ต้องไปหาสัตว์ป่า หาผลไม้ป่า เพื่อประทังชีวิตให้อยู่รอด แล้วก็ต้องเจอกับสัตว์ร้าย 

อะไรแบบนี้” (ตะวัน, สัมภาษณ์)
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นอกจากนี้อย่างไรก็ตามยังมีนักเรียนที่เล่นเกมส์แสดงความแน่ใจว่า เรื่องราวที่เกิดขึ้น 

ในเกมส์ อาจจะเกิดขึ้นในชีวิตจริงได้ เพราะเป็นสิ่งที่ผู้พัฒนาเกมส์เป็นคนสร้างขึ้นเอง เหมือนเป็น 

การแต่งนิยาย

“ น่าจะมีความจริงปนอยู่นะคะ แบบพวกรบกันยิงกันนะคะ เพราะเหตุการณ์แบบนี้ 

เกิดขึ้นบ่อยเหตุการณ์ยิงกันบ่อย แบบแค้นหรือพวกโจรนะคะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้ยังมีนักเรียนที่เล่นเกมส์ระบุว่า เรื่องราวในเกมส์เป็นเรื่องที่มีแต่เฉพาะใน 

เกมส์ ไม,เชื่อว่าจะเกิดข้ึนในชีวิตจริง

“ไม่นะคะ ถึงจะเล่นมากแค่ไหนเกมส์ก็ย ังเป็นเกมส์อยู่ด ี เขาก็สร้างขึ้นมาอะไร 

ประมาณนี้” (วา, สัมภาษณ์)

“ไม่เป็นเรื่องจริงครับ เพราะเป็นเรื่องที่ผู้'พัฒนาเกมส์สร้าง1ข้ึน ก็เหมือนนิยาย” (ก้อง, 

สัมภาษณ์)

“ไม่จริง สิ่งไม่จริงคือเรื่องราวในเกมส์เป็นเรื่องที่แต่งขึ้นแนวแฟนตาซี เพื่อความ 

บันเทิงเท่าบั้น” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ ผมว่าไม่ครับ เกมส์ก็คือ มันมีคนสร้างมา เรากำหนดได้ แต่ชีวิตเรา เราเผชิญเอง 

ครับ กำหนดไม่ได้อยู่แล้ว” (เอก, สัมภาษณ์)

“ บางเกมส์ก ็มาจากเรื่องจริงครับ บางทีเกมส์ก ็อ ้างอิงมาจากสงครามโลก...แต่ 

ส่วนมากก็แต่งขึ้นมาครับ” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ มันเป็นแค่เกมส์ครับ...เขาสร้างขึ้นมาแค่ในจอคอม...ทำไม่ได้ครับผิดกฎหมายครับ” 

(ริว, สัมภาษณ์)

“ เป็นเรื่องสมมติ ก็มันเป็นหนู หนูมันจะผจญภัยได้...หนูว่ามันเป็นไปไม่ได้หรอก ให้ 

หนูมันมาวิ่งแข่งกัน มันไม่รู้เรื่อง...เกมส์อื่นๆ ก็สมมติหมดเลย เพราะหนูเล่นแต่เกมส์ 

แบบเด็ก ๆ ” (ฟาน่า, สัมภาษณ์)

“ไม่ เกมส์เศรษฐีไม่มีอะไรเอามาทำอะไรในชีวิตจริงได้ แค่แบบมโนไปเองว่ารวย” 

(ฮาย, สัมภาษณ์)

“ไม่เหมือนกันครับ แบบมีการตายละเกิดใหม่ ชีวิตจริงตายแล้วก็ตายเลย” (โจ, 

สัมภาษณ์)



ข้อค้นพบที่ 9 ความรู้เกี่ยวกับธุรกิจการค้าของบริษัทผลิตเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์รู้จักบริษัทผู้ผลิตเกมส์ สามารถเอ่ยซื่อบริษัทได้ด้วยตนเอง และยัง 

ระบุได้อีกว่าเป็นบริษัทผลิตเกมส์ของคนไทยหรือต่างประเทศ หรือเป็นบริษัทที่คนไทยไปซื้อลิฃสิทธึ๋ 

มาจากต่างประเทศ บริษัทที่นักเรียนระบุซื่อ ได้แก่ การืน่า Riots เซเว่นไนทํ ยูบีซอฟต์ แบทเทิล 

เน็ตตอทฒ็ต เพลย์ปารค์ ฮีโร่ อี-เอ-สปอต เอเชียซอฟ วินเนอร์ บิ๊กบาศ electronic arts เป็นต้น 

“ เพลยัปารค์ ฮีโร่ การืน่า ครับ” (คอม, สัมภาษณ์)

“ รู้จักครับ มียูบีซอฟต์ แบทเทิลเน็ตดอทเน็ต การืน่าประมาณนี้นะครับ” (ไตเติล, 

สัมภาษณ์)

“ อี เอ สปอต น่าจะเป็นซื่อบริษัทเขา” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

“ สตรีม มีการีน่าครับ แล้วไทยก็เอเชียซอฟ วินเ,นอร์ครับ...ล้าเป็นเอเชีย'ซอฟ วิน 

เนอร์ ไม่ค่อย'ได้กำไรครับมันเป็นเกมสัไทย ล้าเป็นสตรีมกับการีน่า บ่าจะเยอะมาก 

อยู่” (เวฟ, สัมภาษณ์)

“ บริษัท Riots เป็นผู้ผลิตเกมส์ LOL ได้โปรโมทเกมส์ตัวเองจนปัจจุบัน LOL เป็น 

เกมส์อันดันหนี่งระดับโลก” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ รู้ว่าเซเว่นไนท์ของประเทศเกาหลีนะคะผลิตมาแล้วไทยก็ไปเอาของเขามาเปลี่ยน 

นิดหน่อย เพราะว่าหนูเคยเล่นของเกาหลีอยู่พักนึงคะลํ้าหน้าของไทยไปมาก” (วา, 

สัมภาษณ์)

“ รู้จักแต่ค่ายเกมส์คะ การีน่าอะไรพวกนี้คะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

“ การีน่าอย่างเดียวครับ” (นที, สัมภาษณ์)

“ รู้จักประมาณ 2-3 ค่ายคะ ค่ายวิบฒอร์ ค่ายบํ๊กบาค ค่ายของสตรีมคะ” (ก่ิงไผ่, 

สัมภาษณ์)

“ ตอนนี้ก็มี การีน่า แล้วก็เป็นค่ายที่เขาเอาเกมส์มาให้ลงครับ อับนี้ซื้อเกมส์ อันนี้ต้อง 

ซื้อเอา แต่ไม่ต้องเติม นี่คือซื้อแล้วจบเลยครับ” (เอก, สัมภาษณ์)

“ ล้าเกิดเป็นในไทยก็การีน่าครับ เป็นบริษัทที่ซื้อลิฃสิทธิ๋เกมส์มาครับ...ซื้อมาจาก 

เมืองนอก แล้วก็มาพัฒนาเกมส์เองครับ” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ น่าจะเป็นต่างประเทศครับ...เป็นของบริษัทการีน ่า วินเนอร์ เพลย์ปารค์” (โจ, 

สัมภาษณ์)

“ ผมว่า EA ครับ electronic arts...เขาเหมือนเขาเป็นผูกขาดของในตำนาบอะไร 

อย่างนี้ เข่นพวก Sim city Battle field Fifa อะไรพวกนี้ครับ ซึ่งเป็นเกมที่ดีครับ ใน 

ด้านของธุรกิจนี่นะครับ เขารวยครับ เขาทำเงินได้เยอะ” (ภู, สัมภาษณ์)
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อย่างไรก็ตาม ยังมีนักเรียนที่เล่นเกมส์โดยไม่สนใจบริษัทผู้ผลิตเกมส์ด้วยเซ่นกัน 

'‘ไม,รู้ครับ เล่นอย่างเดียว” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ไม่ค่อยสนใจคะ ไม่รู้ด้วยคะ” (เบียร์, สัมภาษณ์)

9.1 กิจกรรมทางการตลาดของบริษัทเกมส์

บริษัทผู้ผลิตเกมส์มีการจัดกิจกรรมการตลาดเพื่อส่งเสริมการตลาดของเกมส์โดยจัดเป็น 

กิจกรรมการแข่งขันเกมส์ ทั้งการแข่งขับในระดับประเทศไทย ภูมิภาค และระดับโลก

“ เขาจะแข่งในประเทศสมัครเข้าไปแข่ง แข่งชนะไปก็ไปชิงต่างประเทศอย่างลิงค์โปร์ 

ในค่ายการีน่าเยอะนะไปชิงกัน” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

“ มันจะมีรายการจัดแข่ง บางทีก็เป็นออนไลน์ของเกมส์เขาเลยครับตัวเกมส์เขาจัด 

เงินรางวัลก็สูงอยู่ แล้วก็มิฃองที่ระยองที่สตาร์จัดครับ ...เป็นห้างไอทีครับเขาจัด เขา 

จัดเงินรางวัลเป็นหมื่นอยู่ครับ...เคยทำสูงสุดที่สองครับ เงินรางวัลห้าพันบาท...ตอน 

แรกเขาจะแข่งออนไลน่ก่อน 64 ทีมครับ แล้วเขาจะคัดมาเหลือ 32 คัดมาจนเหลือ 

8 ทีม แล้วค่อยแข่งออฟไลน่ที่สตาร์ครับ แข่งโชว์” (เอก, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้ยังจัดกิจกรรมส่งเสริมในรูปแบบของงานแสดงสินค้าเกมส์ โดยจัดเป็นงานที่มี 

การประชุมรวมตัวทำกิจกรรมร่วมกันกันของนักเล่นเกมส์ มีการออกร้านจำหน่ายเกมส์ฃองบริษัท 

เกมส์ เป ็นงานแสดงส ินค ้าท ี่ไค ร้ับความสนใจจากน ักเล ่นเกมส ์ ต ิดตามเข ้าขมงานทุกปี เข่น 

“Thailand Game Show” ซี่งรวบรวมบริษัทเกมส์มาออกร้านโดยจัดขึ้นทุกปี นักเรียนที่เล่นเกมส์ที่ 

อยู่ต่างจังหวัดยังให้ความสนใจเดินทางมาซมงานใหญ่ที่จัดขึ้นที่กรุงเทพๆ นอกจากนี้ยังมีงานที่จัดโดย 

บริษัทเกมส์ เข่น Garena Road Show ที่ไปจัดแสดงตามภูมิภาคต่าง ๆ เพื่อแนะนำเกมส์ใหม่  ๆ ของ 

บริษัทของตนเองอีกด้วย

“ ส่วนใหญ่ผมขอบไปงานครับ งานแบบจีเอสแอล จัดที่กรุงเทพฯ สงขลาบ้างในบางปี 

แต่กรุงเทพขึ้นไปเกือบทุกปีไปดูบูธต่าง ๆ...ไปกับพ่อ หรือไปกับแม่เพราะงานมันใกล้ 

คอนโดดีครับ” (ลืมส์, สัมภาณ์)

“ ท่ีไ'บเทคบาง'นา เขาจัดทุกปีครับ...นั่งรถตูไป แล้วก็ไปเที่ยวแล้วก็มีพื่อยู่ที่กรุงเทพฯ 

ด ้วยก็ไปค้างที่น ู่นครับ...พ ่อแม่ร ู้ครับ พ่อแม่ก็ไม่ได้ว่า เพราะป ีด เทอม” (เอก, 

สัมภาษณ์)

9.2 กลยุทธการตลาดเพื่อส่งเสริมการตลาดของบริษัทเกมส์

น ักเร ียนสามารถระบ ุถ ึงก ิจกรรมการการตลาดท ี่บร ิษ ัทผล ิตเกมส ัใซ ้เพ ื่อส ่งเสร ิม 

การตลาดของบริษัทได้หลายกลยุทธ์ ได้แก่



90

9.2.1 กลยุทธ์การเผยแพร่เกมส์ผ่าน “ นักแคสเกมส์” (Game Caster)

จากการสัมภาษณ์นักเรียนที่เล่นเกมส์ บ่งขี้ว่ารูปแบบการเผยแพร่เกมส์ที่ได้รับความ 

นิยมในกลุ่มผู้เล่นเกมส์คือ “ นักแคสเกมส์” (Game Caster) ซึ่งเปีนผู้เล่นเกมส์ที่บันทึกการเล่นเกมส์ 

พร้อมพากเสียงตนเอง แปล บรรยายเรื่องเป็นภาษาไทยในเกมส์ลงบนยูทูป และมีผู้ติดตามซมจำนวน 

มาก หากใครที่ม ีผ ู้ต ิดตามมากก็จะสามารถทำรายจากจำนวนคนที่เข ้าไปซมในยูทูปได้ ถือเป็น 

แหล่งข้อมูลที่สำคัญในการเผยแพร่ข่าวสารเกี่ยวกับเกมส์ในกลุ่มผู้เล่นเกมส์

“ เป ็นข ้อม ูลมากจากแคสเตอร์บางคนบ้าง ค ือแคสเกมส์ในยูท ูบครับ” (ไตเติล, 

สัมภาษณ์)

“ อันนี้ดูในยูทูบครับเซามาแซร์ให้ดูครับ” (พีเ,จันท์, สัมภาษณ์)

9.2.2 กลยุทธ์การสร้างภาคต่อ (Episode) ของเกมส์

การสร้างภาคต่อ หรือภาคใหม่ ของเกมส์ที่ได้รับความนิยมมาก  ๆ เป็นกลยุทธ์หนึ่งที่ 

บริษัทเกมส์ใข้ในการดีงดูดใจนักเล่นเกมส์ ซึ่งวิธีการนี้สร้างความน่าสนใจให้กับนักเรียนที่เล่นเกมส์ได้ 

มาก

“ให้มันดูมีอะไรน่าสนใจมากขึ้น ไม่ได้แบบซํ้าซากจำเจแบบเดิม....สมมติแบบถ้า 

ใหม่  ๆ บ่าสนใจให้เราอยากลองเล่นนะคะ” (ซาโย, สัมภาษณ์)

“ เพราะว่าไมให้ซํ้ากันบ่าเบื่อครับ...ยิ่งแบบผู้เล่นอยากเห็นแบบแนวใหม่ ๆ อยากมา 

เล่นแล้วก็เติมเยอะ แบบอวาต้า อพีโสดใหม่อวาต้าใหม่มาก็เติมซื้อประมาพนี้ครับ” 

(ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

“ เพื่อเพิ่มความหลากหลาย ความตื่นเต้น และความแปลกใหม่แก่ผู้เล่นค่ะ” (เจด้าย, 

สัมภาณ์)

“ มันทำให้ไม่จำเจ ก็ยิ่งแปลกใหม่ไปเรื่อยๆ คนก็น่าจะสนใจมากขึ้น...ถ้าน่าสนใจ ก็ 

คงมีคนอยากเล่น อยากซื้อเพิ่ม” (ฮาย, สัมภาษณ์)

รวมทั้งสร้างความรู้สึกต่อเนื่อง ให้ผู้เล่นได้ติดตามเรื่องราวซองเกมส์ต่อ โดยมีการทิ้งท้าย 

เรื่องราวไว้ให้จบอย่างไม่สมบูรณ์ เพื่อให้คนเล่นเกมส์ที่กำลังสนุก ได้ติดตามต่อในภาคต่อหรือภาคใหม่ 

ของเกมส์ เป็นกลยุทธ์ที่ดีงดูดผู้เล่นเกมส์ให้ติดอยู่กับเกมสัตลอดเวลา

“ให้คนติดตาม เพราะถ้าเล่นเนื้อหามาแล้วก็อยากรู้เป็นยังไงต่อ” (ต่ี, สัมภาษณ์)

“ เพื่อให้มีอะไรแปลกใหม่ให้คนติดตาม เพราะให้คนเติมเดิม  ๆ แบบนี้คนก็พอสุดมัน 

ก็จบครับ” (เวฟ, สัมภาษณ์)

“ให้คนติดตาม ซื้อมาอันเดียวจบ จบทึเดียวได้กำไรไม่ค่อยเยอะก็เลยสร้างภาคต่อไป 

ขึ้นมา” (ขิม, สัมภาษณ์)
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“ ก็เหมือนกับเราดูหนังพอดูภาคนี้แล้วมันจบไม่เคลียก็อยากดูภาคต่อไปประมาณนี้ 

ค ะ” (วา, สัมภาษณ์)

“ เพื่อให้น่าติดตามแบบให้เกิดความสนุกสนานคะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

“ เหมือนเขาให้เราอยากติดตามเกมส์ฃองเขา แล้วก็เล่นตามเวอธ์ซั่นของเขา...มัน 

เหมือนเราได้เรเวลเพิ่มขึ้นทำให้เรายิ่งเล่นคะ” (ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ เขาเอาแบบอย่างมาตัวอย่างมา มันจะเป็นทำให้เราอยากรู้ว่าแล้วไปกระตุ้นตรงนั้น 

คะ ก็เลยอยากทำให้ติดตามแล้วอยากซื้อเกมนี้มา แล้วเราอยากรู้ว่าเรื่องต่อไปมันจะ 

เป็นยังไงคะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ เพื่อให้คนไม่เบ่ือ และติดตามต่อไปเรื่อย ๆ ” (น้ํามนต์, สัมภาษณ์)

“ เพื่อให้คนที่เล่นเกมส์ ต้องการติดตาม สนใจที่จะอยากเล่นต่อในภาคถัดไป เพื่อเพิ่ม 

ความอยากเล่นอะไรที่เป็นภาคๆ ก็เหมือนหนัง ละคร อะไรแบบนี้ ที่ให้ติดตามซม 

ภาค 2 ทำให้เป็นแรงจูงใจในการเล่นเหมือนกัน” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

“ เรียกให้คนที่เคยเล่นกลับมาเล่น ถ้ามันดีกว่าอันก่อน มันก็อาจจะมืคนมาเล่นเพิ่มก็ 

ได้ บางทีลูกค้าก็อาจจะเพิ่มมากขึ้นก็ได้” (ศิ, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้ยังมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ เข่น เฟซบุ๊ก ให้ข้อมูล กระตุ้นการติดตามเนื้อหา 

ของเกมส์ในภาคใหม่ด้วย

“ อย่างเกมส์จะมีเนื่อเรื่องจบซีซั่นนี้จะมืซีซั่นหน้า การที่จะต่อซีซั่นหน้าได้นี่ซึ่งเขา 

ต้องแบ่งเป็นพาส ๆ เขาจะต้องรอก่อน ถ้าปล่อยพาสแรกนี่จะได้ทุนไหม ถ้าไม่ได้ทุน 

เขาก็ไม่ทำต่อ...ส่วนบางเกมส์เขาจะไม่ได้ตั้งใจ ไม่ทำภาคต่อ แต่มันได้รับเสียงตอบ 

รับได้ดีได้เงินค่อนช้างมากก็จะทำภาคต่อ” (พีเจันท์, สัมภาษณ์)

9.2.3 กลยุทธ์ให้ทดลองเล่นแล้วหลังจากนั้นซื้อภาคเต็มมาเล่น 

การแนะนำเกมส์ใหม่ให้แก่ผู้เล่นเกมส์ได้รู้จัก มีการให้ทดลองเล่นเกมส์บางส่วน เพ่ือ 

นำเสนอตัวอย่างและความน่าสนใจของเกมส์ จากนั้นหากต้องการเล่นเกมส์นั้นต่อ จะต้องเสียเงินใน 

การเล่มเกมส์ฉบับเต็ม ถือเป็นกลยุทธ์การดีงดูดผู้เล่นเช้าสู่เกมส์

“ บางครั้งมันต้อง1ซ้ือเอสฟิโสดเล่นด้วย อย่างสมมติโหลดเกมส์ demo ทดลองเล่นฟรี 

หรือเขาให้เอสพิเโสดหน่ึงมาเล่นให้ฟรี เราก็ต้องดูเนื้อเรื่องจนจบ...ประมาณว่าถ้าคุณ 

อยากเล่นคุณต้องไปซื้อเอา” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

“ เพราะว่าเราเล่นเนื้อเรื่องแรกจบใข่ไหมครับ ก็เหมือนเรากับดูหนัง ถ้าเกิดเนื้อเรื่อง 

แรกเรื่องมีปมแล้วยังไม่แกไขนะครับ เขาก็ทำออกมาเรื่อย ๆ เราก็ต้องติดตามดู... 

ส่วนมากจะติดตามไปเรื่อย  ๆ มากกว่าครับ รออัพเดทครับ...มันจะมือยู'สองแบบครับ 

ก็คือมันจะเป็นเนื้อเรื่องหลัก แล้วก็แล้วก็อัพเดทใหม่เรื่อย ๆ กับแบบอีกอย่างคือเนื้อ
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เรื่องเสริมเขาเรียกว่า มันเป็น DLC (Downloadable content) ครับ...บาง DLC 

มันก็ฟรีแถมมากับต ัวเกมส์ บางเกมส์เหมือนกับว่าทำเสริมมาใหม่เราก็ต้องซื้ออีกที” 

(แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ กลยุทธ์ของเขาครับ คือการที่เขาจบเอพิโสดเขาจะทำให้เรางง  ๆ ก่อน ให้เราสนใจ 

อยากรู้อยากเห็นก่อน เอพิโสดสองคือยังไง แต่ถ่าเราไม่สนใจเราก็ไม่ต้องซื้อก็ได้ ไปดู 

นักแคซเตอร์ฃอง'ไทย เขาแคซให้เราดูต่ออีกทีนึง แต่ถ้าอยากลองตัวเองก็ซื้อมาครับ 

...ผมดูในยูทูปครับ เขาจะแคซให้เราดู” (บอส, สัมภาษณ์)

9.3 กำไรของบริษัทของเกมส์

นักเรียบที่เล่นเกมส์สามารถระบุได้ว่า บริษัทเกมส์มีรายได้และทำกำไรจากขายเกมส์ที่มื 

ผู้นิยมเล่นจำนวนมากได้ เข้าใจว่าการเล่นเกมส์ออนไลน์เป็นธุรกิจการค้าแบบหนึ่งของบริษัทเกมส์ที่ 

ให้เล่นฟรีก่อนแล้วจะมีเทคนิคที่จะกระตุ้นให้ต้องจ่ายเงินต่อมา โดยหากต้องการเล่นมากขึ้น ต้องการ 

เล่นในระดับสูงขึ้น หรือต้องการซื้อไอเท็มเกมส์ก็จะต้องเสียงเงินให้บริษัทเกมส์ บริษัทเกมส์ยังมีรายได้ 

จากการโฆษณาในเกมส์ด้วย และยังมีการร่วมมือกันระหว่างบริษัทเกมส์กับผู้ให้บริการเว็บไซต์สตรีม 

ม่ิง (Streaming) โดยนำลิฃสิทธี้เกมส์มาให้เล่นแล้วแบ่งรายได้กับบริษัทเกมส์

“ ผู้ผลิตเกมส์คือบริษัทต่าง ๆ ที่พัฒนาเกมส์ออกมาจำหน่ายมี 2 รูปแบบที่นักพัฒนา 

เกมส์จะได้ผลตอบแทน คือการผลิตเกมส์แบบต้องซื้อก่อนถึงจะเล่นเกมสํได้ และการ 

ผลิตเป็นเกมส์ออนไลนํให้เล่นฟรีแต่ก็ได้เงินจากการเติมเงินของผู้เล่น และได้เงิน 

ค่าลิขสิทธี้ จากการที่ผ ู้บริการนำไปเปิดใช้บริการในค่ายนั้น ๆ คร ับ ” (ก้อง, 

สัมภาษณ์)

“ อย่างที่ไทยก็จะได้จากการเติมเงิน แต่ว่าของต่างประเทศเขาจะไม่มีเกมส์ฟรีเลยนะ 

ครับจะมีแค่บางเกมส์คือเขาจะจำหน่ายเกมส์มา อย่างเซ่นว่าเกมนี้ประมาณ 100 

บาทมันก ็ไม ่ได ้ถ ึงก ับทำเรากระเป ๋าเราฉ ีก แต่อย่างท ี่บอกมันเป ็นเกมส์ท ั่วโลก 

อย่างเซ่นคนละ 100 บาททั่วโลกนี่หลักร้อยสองร้อยเลยนะครับถ้ามาคูณหนึ่งร้อย 

บาทมันค่อนข้างเยอะ...คราว  ๆ อย่างเกมส์ GTAV คราว  ๆ เขาหมดเงินกับการทำ 

เกมส์ ประมาณ สองพันถึงสามพันล้านดอลลาร์ครับ เป็นเงินไทยก็หลายหมื่นล้านนะ 

ครับ ราคาเกมส์นี้จะอยู่ที่พันหกร้อยต่อคน แล้ว ถ้าขายรวมกันรอบโลกรวมให้บริษัท 

เขาราวหกถึงเจ็ดพันล้าน” (พีเจันท์, สัมภาษณ์)

“ น่าจะไม่ทำฟรี หรอกครับ เพราะว่าอาจจะมีคนที,ไปซื้อเกมส์ต่อมาแล้ว เอามาลงใน 

แบบนี้ให้เป็นเกมส์ฟรี แต่น่าจะได้รายได้ส่วนหนึ่งจากจำนวนคนที่เขามาโหลดดู 

จำนวนแล้วมารับเงินจากแอพพลิเคซั่บนั้น ๆ เซ่น YouTube เวลามีคนมาดูเยอะๆ
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มีคนมา Subscribe เยอะๆ เค้าก็จะได้เงินจากการลงโฆษณา อย่างในเกมส์ฟรี เค้าก็ 

จะไค้เงินจากโฆษณา จะเจอแบบโฆษณาแฝง ตามขอบ ๆ จอ” (ตะวัน, สัมภาษณ์) 

“ เขาจะไค้เป็นเปอร์เซ็นต์บางทีเขาก็มาส่งให้บริษัทขาย อย่างบริษัทสตรีมเขาก็รับ 

เกมส์จากหลายค่ายมา เขาคงจะแบ่งเปอร์เซ็นต์กันครับ” (บอส, สัมภาษณ์)

“ เป็นธุรกิจนะครับ เขาไค้เงินจากที่เราซื้อหรือเติมไป” (ต๋ี, สัมภาษณ์)

“ ทุกอย่างมันคือธุรกิจ มันกินตังค้คนเยอะอยู่ครับ” (เวฟ, สัมภาษณ์)

“ใช่ครับหากำไร ประมาณว่ามีโปรโมทถ้าเต ิมเกมส์อ ันนี้จะไค้ของครับ” (คอม, 

สัมภาษณ์)

“ บ่าจะใช่นะคะบางเกมส์ก็ต้องเสียตังค์ซื้อไอเทีม” (ซาโย, สัมภาษณ์)

“ น่าจะได้จากยอดดาวน่โหลด...คือยอดของคนที่ดาวน์โหลดเกมส์นี้ว่ามีประมาณ 

เท่าไร คนนึงอาจจะโหลดหลายครั้ง...คนผลิตออกมาก็ต้องหวังผลกำไรอยู่แล้วคะ” 

(วา, สัมภาษณ์)

“ เพราะว่าบางทีที่เขาให้เสียเงิน เขาก็จะมีส่วนไต้จากการดาวน์โหลดมากคะ” (ปอ, 

สัมภาษณ์)

“ เยอะอยู่เหมือนกัน เวลาคนมาซื้อเกมส์ คือก็ต้อง1ซื้อเกมส์มาลงถูกมั้ยคะ แล้วเวลา 

เราจะเลือกเปีดกล่อง เราก็ต้องจ่ายตังค้ เราก็ต้องเติมตังค้ก่อน กล่องนึงราคาเท่าไหร่ 

ก็ต้องจ่ายไป เขาจะไต้กำไรตรงท่ีว่า เวลาท่ีเราไม,ไต้ตัวเทพ คือพอแบบว่า ความรู้สึก 

ของคนคือ พอไม่ไต้ตัวเทพ ก็ต้องเอาอีก ๆ มันก ็จะไต้ต ังค ์ท ี่ตรงน ั้นแหละ” (คื, 

สัมภาษณ์)

“บางเกมส์ สร้างมาฟรี เพื่อให้เราไต้ความสนุก แต่ก็มีบางเกมส์ที่เขาสร้างออกมาให้ 

เราเสียตังค้ เพราะว่าบางเกมส์มันฟรี แต่ว่าพอเราเข้าไปเล่น มันก็มีไอเทีมให้ซื้อ 

เกมส์เศรษเก็เหมือนกัน” (ฮาย, สัมภาษณ์)

9.4 บ ร ิษ ัท เก ม ส ์ม ีว ิธ ีก ารห ารายได ้จาก ผ ู้เล ่น เก ม ส ์ด ้วยว ิธ ีก ารข ายอ ุป ก รณ ์ และรายการเส ร ิมการ 
เล ่นเกมส์

น ักเร ียนท ี่เล ่นเกมส ์ทราบด ีว ่า บร ิษ ัทเกมส ์ท ี่ผล ิตเกมส ์ท ี่เล ่นด ้วยเครื่องเล ่นเกมส ์ 

สามารถทำรายได้จากการจำหน่ายแผ่นเกมส์และเครื่องเล่นเกมส์

“ เจ้าของเกมส์นั้น เขาจะไค้เงินที่เราซื้อของในเกมส์ของเขา...ไม่เนธุรกิจเกมส์ก็คงอยู่ 

ไม่ไต้ หรืออยู่ไต้ก็ไม่นาน” (นามนต์, สัมภาษณ์)

“ ก็คงไต้ ถ้าเราซื้อเค้าก็ไต้เงิน น่าจะได้เยอะนะเพราะคนเล่นเยอะ ทั้งแบบผลิตเสื้อ 

ต่าง  ๆ เป็นรูปโปเกมอน อะไรแบบนี้ แล้วก็มีเป็นการ์ตูนด้วย” (ฟาน่า, สัมภาษณ์)
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นักเรียนที่เล ่นเกมส์ทราบดีว่า การที่บริษ ัทเกมส์เปิดโอกาสให้ผู้เล ่นที่ต ้องการเพิ่ม 

ความสามารถในการเล่นเกมส์ฃองตนเองไต้โดยการจ่ายเงินเป็นการตอบแทน เซ่น การซื้อไอเท็มเพิ่ม 

การเพิ่มระดับความสามารถของตัวละคร เป็นวิธีการที่บริษัทเกมส์ใซ้เพื่อหารายได้เข้าบริษัท

“ เงินที่เราเติมไปก็จะเข้าเขาหมดเลยครับ แต่เราก็ได้กับไอเท็มตัวละครครับแค่นั้น 

ไม่ได้เงิน...ก็ไม1ค่อยคุ้มแต่เราขอบตัวละครนั้นเป็นตัวละครที่ขอบก็ต้องเสียเงินต่อ 

ครับ” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

อย่างไรก็ตาม ยังมีนักเรียนที่เล่นเกมส์ที่ทราบถึงวิธีการหารายได้ดังกล่าว ไม่ยอมเสียเงิน 

ซ้ือ เพราะไม่อยากเสียเงิน

“ สำหรับบางคนเขาเติมเงินจากเกมส์เขาอาจจะได้นะคะ สำหรับหนูไม่น่าจะได้เพราะ 

หนูไม่เสียเงินกับเกมส์เท่าไหร่” (ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

ข้อค้นพบที่ 10 จากผ ู้เล ่น เกมส ์พ ัฒ นาเป ็นคนควบค ุมเกมส ์

นักเรียนที่เล่นเกมส์ได้อธิบายให้เห็นว่า คนที่เล่นเกมส์สามารถพัฒนาตนเองจากคนที่ 

ขอบเล่นเกมส์ เป็นคนที่ใข้ความสามารถในการเล่นเกมส์เพื่อควบคุมเกมส์และทำรายได้จากเกมส์ได้ 

โดยผู้เล่นเกมส์ที่เล่นจนเก่งมาก  ๆ จะใช้ความสามารถของตนเองหารายได้จากการเล่นเกมส์ได้ เซ่น 

การขายไอเท็มที่ตนเองได้มาโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย หรือขายไอดี ขายรหัสในเกมส์ ที่ได้มาจาก 

ความสามารถในการเล่นเกมส์ฃองตนเอง ให้กับคนที่เล่นเกมส์คนอื่น ๆ ที่ต้องการเล่นเก่งขึ้น

“ มีความสนุกสนานด้วยกันบางครั้งก็ได้เงินด้วย ขายไอดีบ้างขายของบ้าง บางครั้งได้ 

เงินเยอะพอสมควร” (คอม, สัมภาษณ์)

“ ผมไม่ได้เสียเงินเองเพราะว่าส่วนหนึ่งผมได้เพราะผมไปขอเป็นเมต้าเทส6ขอเล่นฟรี 

แต่เป็นตัวทดลองแต่ว่าถ้าตัวเต็มออกมามันจะมีให้...เราสามารถเอาเกมส์ทดลองเอา 

มาใช้งาน แล้วก็ให้คอมเมนต์ว่าให้พัฒนาตรงไหน แล้วเขาจะให้โค้ขบางส่วนมา ซ่ึง 

คนที่เขาสามารถก็สามารถแก้ไขตัวเกมส์แล้วก็จะส่งกลับไปแล้วก็ทำเป็นมอสเอาไป 

ขายตัวนั้นได้ครับ” (ไอซ์, จังหวัดเขียงราย, สัมภาษณ์)

6 หมายถึงการให้ทดลองเล่นเกมส์ไต้โดยทำการดาวม่โหลดซึ่งจะไม่เสียเงินในระยะแรก
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“ เงินจากการสะสมบางทีก็ขายรหัสในเกมส์7 เล่นใหัได้เรลเวลเยอะ  ๆ แล้วเอาไป 

ขาย” (โจ, สัมภาษณ์)

“ เล่นเป็นพ่อค้าเน้นเอาของในเกมส์มาขาย ไปล่าของมาแล้วเอามาขายให้ผู้เล่นคน 

อื่นเป็นเงินในเกมส์ บางทีไอเทมหายากมาก  ๆ เขาก็จะขอซื้อเป็นเงินจริง เคยได้กับ 

เพื่อนครับประมาณ 3,800 เล่นกันเหนื่อยอยู่ละครับกว่าจะหาได้...ใช้บัญชีธนาคาร 

ครับ บางทีก็ด้องนัดแนะกันต้องถ่ายสำเนาบัตรประซาซนแล้วก็หาคนกลาง เพราะ 

เดียวมันอาจจะโดนโกงอะไรได้” (บอส, สัมภาษณ์)

นักเรียนเล่าให้ฟ้งว่า มีเพื่อนบางคนที่ใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์มาหารายได้ของ

ตนเองด้วย

“ มีที่รู้จักนี่แหละ เขาเห็นเกมส์ดีกว่า แล้วก็ลาออกไปเพราะว่าเล่นเกมส์มันได้ตังค์ 

เยอะกว่า เป็นหมื่นเป็นแสน เขาก็เลยยอมละการเรียนออกไปทำตรงนั้น เพราะเค้า 

คิดว่า ได้เงินมากกว่า เอาเวลามาเรียนมันเสียการเรียน เค้าก็เลยลาออกไปเล่นเกมส์ 

ไปขายอาวุธ ไปทำแผนที่ในเกมส์” (สิ, สัมภาษณ์)

นักเรียนสามารถนำทักษะการเล่นเกมส์ของตนเองมาใช้ประโยชน์ โดยนำมาสร้างรายได้ 

ให้กับตนเองได้ ซึ่งมักจะเป็นเด็กที่ม ีความสามารถและทักษะการเล่นเกมส์สูง รับทำหน้าที่ในการ 

บริหารเกมส์ที่บริษัทเกมส์มอบหมายมาให้ในหน้าที่ดีเจจัดรายการ กระตุ้นบรรยากาศการเล่นเกมส์

“ เมื่อก่อนเคยทำงานในอินเตอร์เน็ตครับ...ช่วยงานของระบบเกมส์ของการีน่า...เฝีาดู 

คนเป็นดีเจจัดรายการครับถ้ามีคนด่าผมก็เตะ8ออกจากห้องไปครับ...ตอนนี้ดีเจเลิก 

จัดไปแล้วครับ...ทำตอนอยู่ช่วง ม. 1 ครับ...เราเป็นผู้คุมครับเฝ็าดูถ้าใครนิสัยไม่ดืก็ 

เราเอาออกครับ...ก็จะให้ สี่พันบาทต่อเดือนครับ ทำได้สองสามเดือนครับ” (นาย, 

สัมภาษณ์)

7 วิธีการซื้อขายไอดีเกมส์ระหว่างผู้ซื้อและผู้ขายที่ตกลงซื้อขายร่วมกัน ทั้งในรูปแบบการ 

โอนเงินในบัญชี หรือวิธีการซื้อชายโดยที่ผ่านคนกลาง คือการฝากไอดีกับพาสเวิดไว้ที่คนกลางรอคน 

ซื้อแล้วแล้วโอนคนโดยที่คนกลางคงจะให้ไอดีกับพาสเวิด

8 หมายถึงการลงโทษซึ่งจะขึ้นอยู่กับดุลพินิจของทีมงาน ไม่ว่าจะเป็นการถ่อกวน หรือ 

การกระทำใด  ๆ ที่ส ่งผลกระทบต่อการดำเนินเกมส์ ก็จะทำการแบนโดยจะถูกตัดการเชื่อมต่อ (ไม่ 

สามารถ Reconnect กลับเข้าเกมได้) ระบบจะทำการจดจำข้อมูลไว้ และลงโทษตามความรุนแรง
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ข้อค้นพบที่ 11 มุมมองแบบรู้เท่าทันของผู้เล่นเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์เล่าถึงการที่ตนเองสามารถรู้เท่าทันเกมส์ได้ ไม่หลงไปกับการเล่น 

เกมส์จนถึงขั้นเสพติดเกมส์จนเกิดผลเสียต่อตนเองนั้นขึ้นอยู่กับเด็กแต่ละคน โดยแสดงให้เห็นว่า หาก 

เด็กที่เล่นเกมส์เข้าใจว่าและรับรู้ว่า เกมส์เป็นสิ่งที่บริษัทผลิตขึ้นมาเพื่อให้คนเล่นผ่อนคลาย เป็นความ 

บันเทิง จึงไม่ควรจะไปรดติดจนเกินไป

“ไม่นะครับก็เขาสร้างเกมสีมาเพื่อให้เรามาผ่อนคลายไมให้รดติดอะไรไปกับมันนะ 

ครับ” (นที, สัมภาษณ์)

อีกทั้งการอบรมสั่งสอนและการป้องปรามของผู้ปกครอง จะช่วยป้องกันมิให้เด็กที่เล่น 

เกมสีนั้นเสพติดเกมสีได้

“ เพราะแม่ก็เคยสอนครับ ถ้าซื้อเติมเกมส์จะเป็นคนโง่ สอนว่าอย่าเอาเงินไปเติม 

เกมสีอย่าใช้จ่ายแบบสิ้นเปลืองครับ” (นาย, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้การที่เด็กมีการคิดวิเคราะห์ ไตร่ตรองด้วยตนเอง สามารถวิพากษ์เซิงธุรกิจ 

กำไรของบริษัทเกมส์ที่หารายได้จากผู้เล่นเกมสี จะช่วยให้เขาไม่หลงไปกับการเล่นเกมส์จนเกิดผลเสีย 

“ ก็แล้วแต่คนครับ บางทีเขา(บริษัทเกมสี)ก็เหมือนกับหลอก แต่ก็อยู่ที่คนครับ ถ้าคน 

ไม่ไปเติมตามเขา ก็ไม่มีอะไร เขาก็ไม่กล้าหลอกเรา เพราะเขาไม,ทำอะไรเราอยู่แล้ว 

เขาก็มาโปรฯ ให้เราเติม ถ้าเราไม่ต้องการ” (เอก, สัมภาษณ์)

“ ผมคิดว่ามันก็เป็นปกติ มันเป็นธรรมซาติของธุรกิจนะครับ ตัวเราก็ควรจะควบคุม 

ตัวเองไว้ไม่ให้หลงกล” (ภู, สัมภาษณ์)

“ เรารู้จักเล่นเกมส์ให้เป็น ควบคุมได้จะไม่เสียหายอะไร เราเป็นคนเล่นเกมส์ ไมใช่ให้ 

เกมสีเล่นเรา” (ก้อง, สัมภาณ์)

อย่างไรก็ตาม ในมุมมองของนักเรียนที่เล่นเกมส์นั้นมีความคิดว่า การทำธุริจเกมสีเป็น 

เรื่องปกติ และยังมองเซิงบวกว่าการทำกำไรจากผู้เล่นเกมสี เป็นการนำรายไต้ไปพัฒนาเกมสีเพื่อให้ 

นักเนเกมส์ได้มีเกมส์ที่ดี สนุก เล่นมากขึ้น

“ แต่ละเกมส์ก็ค้องมีผู้'พัฒนา'ใช่'โหมครับ ก็ต้องจ้างผู้พัฒนา” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ได้เงินที่เราเติมไปครับ แล้วเขาก็เอาเงินที่เราเต ิมไปพัฒนาเกมสีต ่อ” (ขิม,

สัมภาษณ์)

“ เค้าก็จะได้รายได้ครับ ถ้าซื้อเกมสีเขาก็จะได้รายได้จากการซื้อเกมส์ไปครับ...ก็คิอ 

รายได้จากการขาย” (นาย, สัมภาษณ์)

“ เขาก็ได้เงินจากการที่ทุ่มทุน นักพากษ์อะ'ไรนี้ กราทิเกที่จ้างมา เขาได้เงินได้กำไร 

บ้างประมาณนี้ ก็ทำธุรกิจก็ต้องการกำไรบ้าง” (ไตเติล, สัมภาษณ์)
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“ ผู้ผลิตเกมส์ส่วนใหญ่ คือ ทีมงานของบริษัทผู้ผลิตเกมส์ โดยพวกเขาจะได้เงินเดือน 

เป็นรายเดือนจากทางบริษัท และกำไรเป็นเปอร์เซ็นต์จากเกมส์ที่พวกเขาสร้างและ 

พัฒนา” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

นักเรียนที่เล่นเกมส์ยังให้ความเห็นว่า เกมส์ท ี่เล ่นบางเกมส์ม ีเน ื้อหาที่ไม่ด ื แต่หาก 

นักเรียนที่มีการคิดวิเคราะห์เนื้อหาของเกมส์ได้ มีมุมมองว่า บางครั้งเนื้อหาของเกมส์ก็ให้แง่คิดอีกมุม 

หนึ่งในเซิงการเรียนรู้ด้วย โดยมองว่าเนื้อหาที่กำหนดขึ้นในเกมส์ที่เหตุการณ์แบบอาซญกรรม ในอีก 

มุมหนึ่งเด็กมองว่าเป็นการช่วยสอนให้เขารู้ว่า อย่าไว้ใจคนอื่น ทั้งนี้เด็กที่มีมุมมองลักษณะนื้มักเป็น 

เด็ก ที่ไม่ติดเกมส์ แต่เล่นเกมส์เพื่อผ่อนลายและสามารถควบคุมการเล่นเกมส์ฃองตนเองได้

“ มีครับก็จะมีเนื้อเรื่องเกมส์ที่โกงเกิดขึ้นกัน เป็นเนื้อเรื่องของที่เขาเซตมา การโกงกัน 

การฆ่ากันแบบมาเฟิย เขาก็สอนว่าอย่าไว้ใจอะไรแบบนี้ อย่าไว้ใจคนอื่น อย่าไปโกง 

อย่าไปขโมย” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

“ มีเยอะนะคะพวกจริยธรรมอะไรพวกนื้ก็มีให้เห็นในหลาย ๆ เกมส์ไม่ว่าจะเป็นการ 

คดโกง ไม่เขื่อใจต่อกัน” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ มีบ้างนะคะอาจจะไม่ได้สอนเยอะขนาดนั้น เรื่องแพ้ชนะนะคะ กฎแต่ละเกส์มมัน 

จะเป็นกฎของมันอยู่แล้วเราก็ต้องรู้กฎทำตามกฎ” (ซาโย, สัมภาษณ์)

“ จริงส่วนนึงนะครับ เพรามันจะมีกฎกติกาในแต่ละเกมส์ แต่ส่วนมากก็ไม่ค่อยคนไม่ 

ฟังมันก็แค่เกมส์ บางทีแฮ็กบ้าง โกงบ้าง ด่าบ้าง” (เวฟ, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้การเล่นเกมส์ที่เล่นร่วมกันหลาย ๆ คน นักเรียนที่เล่นเกมส์บางคนมีมุมมอง 

ว่า สถานการณ์แบบนี้ช่วยให้เขาได้เรียนรู้กฎ กติกา มารยาท ในการอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้

“ในเกมส์ออนไลน์จะเป็นการเล่นเชื่อมต่อกันของผู้เล่นหลายคนจนเป็นสังคมล้ามีคน 

ทำไม่ดี เช่น โกง ก็จะถูกสังคมในเกมส์กีดกันหรือถูกแบน” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ บางครั้งหากเราไม่รู้กติกา มารยาท เราทำผิดไป เราก็จะถูกระงับไอดี9 เพื่อเป็นการ 

สั่งสอนให้เรารู้ถีงกติกามารยาทของเกมส์” (น้ํามนต์, สัมภาษณ์)

“ สอนครับ อย่างเช่นบางทีในเกมส์เขาจะมีเซิร์ฟเวอร์ จะมีคนดูแลมีผู้ช่วยดูแลจัด 

ระเบียบจะมีพื้นที่ส่วนบุคคล บางทีเราก็ไปก้าวก่ายเขาไปรบกวนเขาเขามีสิทธิที่จะ 

ไล่เรา เราก็ต้องแกมารยาท การแกไม่ใซ้คำหยาบ สุภาพ” (บอส, สัมภาษณ์)

“ เอามาใซได้นะครับ...บางเกมส์ออนไลน์จะมีแซทคุยกันอะไรอย่างนี้ ก็สามารถสอน 

ให้เรารู้เรื่องเกี่ยวกับมารยาทได้เหมือนกันครับ” (ภู, สัมภาษณ์)

9 หมายถึงการทำผิดกฎ กติกาและมารยาทในเกมส์ ซึ่งจะมีบทลงโทษ การระงับไอดื 

หรือแบนการใช้งานชั่วคราว
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ลำหรับกฎ กติกาของเกมลํที่กำหนดไว้ ยังช่วยสอนให้นักเรียนที่เล่นเกมลํบางคนได้รู้จัก 

การปฏิบัติตามกฎ เคารพกติกา รู้แพ้ รู้ชนะ

“มีรู้แพ้รู้,ชนะ แล้วก็มีพวกกฎเกมอะไรแบบนี้คะ เราเล่นกับเพื่อนเราเล่นเก็บคะแนน 

บางคนแพ้แล้วก็จะใส่อารมณ์ เราเล่นเราก็รู้แพ้รู้ซนะไงคะ” (เบียร์, สัมภาษณ์)

“ เกมส์สอนให้รู้จักแพ้ ชนะ อภัย ครับ” (ต่ี, สัมภาษณ์)

“ ก็มีครับคือเกมลํกีฬาแพ้ชนะไม่สำคัญก็ควรรู้จักนํ้าใจนักกีฬาเกมส์ก็ช่วยได้...ทุก 

วันนี้บางคนเล่นไปก็มีโกง มีเกรียนบาง มันสอนครับ” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

“ เวลาเล ่นเสร็จ เกมลํพ ้ฟาเค้าจะประกาศว่าใครชนะไม,ชนะ แล้วจะมีขึ้นภาพ 

ภาษาอังกฤษ พอแปลเป็นภาษาไทยก็จะพูดว่า รู้แพ้รู้ชนะ อ่านแล้วก็เข้าใจ” (มุก, 

สัมภาษณ์)

“ ลำหรับผมนี่ก็มีนะแบบเกมลํฟุตบอลมีกติกาเจ็บก็ฟาวล์ก็ตัดเกมส์โดยทันทีครับ แต่ 

บางคนไม่ค่อยมีครับไม่มีมารยาท” (ฟลุ๊ค, สัมภาษณ์)

ข้อค้นพบที่ 12 มุมมองด้านดีและค้านเสียของการเล่นเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์มีมุมมองต่อเกมส์ว่า การเล่นเกมส์มีท ั้งผลดีและผลเสีย ทั้งนี้เกมส์ 

จะก่อให้เกิดผลดีหรือเสียต่อผู้เล่นหรือไม่นั้น ขึ้นอยู่กับคนแต่ละคน กล่าวคือ หากผู้เล่นเกมส์มีความ 

เข้าใจว่าเกมลํคือการเล่นผ่อนคลายอย่าถือมาเป็นเรื่องจริงจังของชีวิต สามารถควบคุมอารมณ์ได้ 

สามารถวิเคราะห์เนื้อหาชองเกมส์โดยมองเห็นทั้งข้อดีและข้อเสียของเนื้อหาในเกมลํ

“ แล ้วแต่คนคะอย่างเช ่นถ ้าเล ่นเป ็นเวลาก็ร ู้เร ื่องคะ แต่ถ้าเขานำเกมส์มายุ่งใน 

ชีวิตประจำวันก็ทำให้เครียดในเรื่องที่ไม่สมควรสักเท่าไรคะ เพราะเกมส์มันเอา'ไว้ 

ปลดปล่อยคะบางทีเราก็ไม่ต้องซีเรียสมาก บางทีมันก็มันก็ไม่ได้กำหนดว่าเราต้องทำ 

อย่างงี้  ๆ เสมอไปนะคะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ มันก็แล้วแต่บางคนครับ บางคนก็ดีบ้างไม่ดีบ้าง บางคนก็แย่'ไปเลยครับ แบบเกเร 

ไปเลยครับ...เจอคนไม่รู้จ ักเคยเล่นร้านเกมส์แบบด่าบ้าง ตบหัวบ้างครับ” (นาย, 

สัมภาษณ์)

“ ดีอยู่ครับ แล้วแต่คนด้วยว่าจะประยุกต่ใช้ อย่างบางคนเล่นเกมลํแปลเนื้อเรื่องเขาก็ 

จะเอามาใข้ในชีวิตจริงได้ แต่บางคนที่เล่นแบบทีเป็นข่าวเอามาโทษกันว่าเล่นเกมลํจี 

ทีเอนื้มาก่อเหตุทะเลาะวิวาทเขาก็โทษไปในทางทีไม่ดี ได้หลายแง่อยู่ครับ” (บอส, 

สัมภาษณ์)
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“ไม่เห็นด้วย มันเป็นส่วนน้อยที่ว่าเปีนเด็กไม่ดี ส่วนมากก็จะเป็นพวกหัวเกรียนที่ถูก 

มองว่าไม่ดี...บางคนที่เล่นเกมส์ก็มีงานมีการทำ บางคนก็เล่นคลายเครียดในเวลาว่าง 

เฉย  ๆ อย่างพวกนักแคสแกมก็ไม่เห็นว่าไม่ดีตรงไหน เขาก็มีงานมีการทำ แต่อาชีพ 

เสริมเขาคือแคสเกมส์ ได้เงินจากยอดวิวใน YouTube” (ดี, สัมภาษณ์)

ข้อดีและข้อเสิยของการเล่นเกมส์ม ีหลายประการ นักเรียนที่เล่นเกมส์กล่าวถึงข้อดี 

และข้อเสียของการเล่นเกมส์ หลายประการ ดังนี้

ข้อดี ที่นักเรียนที่เล่นเกมสักล่าวถึง คือ ได้พบเพื่อนใหม่ ได้รับความเพลิดเพลิน ช่วย 

คลายเครียด ถ้าเล่นเก่งก็สามารถนำไปใช้ประโยขนไนการแช่งขันซึ่งจะได้เงินรางวัลและขื่อเสียง 

ทักษะในการแก้ปีญหา ไหวพริบ การทำงานเป็นทีม ช่วย'ฝึกประสาทสัมผัสในการที่เราทำอะไรเร็วขึ้น 

ตัดสินใจอะไรเร็วขึ้น ช่วยฝึกสมาธิได้ ช่วยเพิ่มทักษะด้านภาษาอังกฤษ

'‘มันมีทั้งข้อดีและข้อเสีย ข้อดีอย่างไปเจอเพื่อนในกลุ่ม...ข้อไม่ดีบางครั้งเกมส์มัน 

รุนแรง อย่างภาพกราฟฟิกสวย มันมีเลือดกระเด็นแต่เขา(ผู้ผลิตเกมส์)ก็ติดว่าผู้เล่น 

อายุเท่าไรขึ้นไป” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

“ เจอเพื่อนดี ๆ ครับ แล้วก็ได้สนุกกับเพื่อน เร ียนรู้ก ับเกมส์ก ็เยอะครับ” (คอม, 

สัมภาษณ์)

“ข้อดีคลายเครียดเพลิดเพลินคะ” (เบียร์, สัมภาษณ์)

“ส่วนดีทำให้เราคลายเครียดดีคะ” (ไอ1ชี, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ เกมส์ที่มีเนื้อหาดีๆ ฝึกทักษะหลายด้าน แต่ก็ต้องเสียเงินจำนวนมากเพื่อซื้อมาเล่น 

ครับ” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

“ มีทั้งประโยขนํ และโทษ มีสิ่งที่ดีคือ ช่วยพัฒนาทักษะในการแก้บีญหา ไหวพริบ 

การทำงานเป็นทีม” (เจดาย, สัมภาษณ์)

“ฝึกสมาธิบ้าง คิดบ้าง จินตนาการบ้าง” (อาม, สัมภาษณ์)

“ ดีครับ มีประโยชน์ หากเรานำเอาแง่ดีของเกมส์มาประยุกต์ใช้ อย่างที่ผมเล่นก็ได้ 

ฝึกการสื่อสารเป็นภาษาอังกฤษ” (น้ํามนต์, สัมภาษณ์)

“ เราจะใช้ภาษาโต้ตอบกันที่นี้ถ้าเราพูดเยอะ ๆ ฟังเยอะ ๆ เราอาจจะเข้าใจแล้วจะ 

พูดได้ง่ายขึ้น ปกติบางคนพูดภาษาอังกฤษได้ใช่ไหมครับถ้าจะฝึกฝนกับตนเองจะ 

โต้ตอบก็ต้องออกไปหาครูฝรั่งเพื่อสอนก็จะหมดเงินค่อนข้างเยอะ แต่เกมส์นี่เราเจอ 

ฝรั่งต่อเป็น  ๆ เลยครับ แล้วทีนี้บางคำเราไม่เข้าใจว่าพูดถึงอะไรแต่เราสามารถดูการ 

กระทำของเขาได้ครับก็จะทำให้เราเข้าใจศัพท์ด้วย” (พีจันท์, สัมภาษณ์)

“ ข้อดีจากเกมส์คือเราอาจจะผ่อนคลายมีความคิดแปลกใหม่ขึ้น บางทีทำให้ประสาท 

สัมผัสในการที่เราทำอะไรเร็วขึ้น ตัดสินใจอะไรเร็วขึ้นหลายอย่าง” (เวฟ, สัมภาษณ์)
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ข้อเสีย นักเรียนที่เล่นเกมส์กล่าวถึง คือ อาจทำให้เสียสายตา หากติดเกมส์จะทำให้ 

เกิดผลเสียต่อสุขภาพร่างกาย เสียเงิน เสียเวลา เสียการเรียน หากเล่นเกมส์ที่ม ีความรุนแรงแล้ว 

แยกแยะไม่ได้ก็อาจจะไปก่ออาชญากรรมโต้ ทำให้พ่อแม่เสียใจ

“ ถ้าเล่นมากเกินไปไม่ดีครับ ทำให้สายตาเสียครับ” (ขิม, สัมภาษณ์)

“ ด้านไม่ดีทำให้บางทีเล่นเราเล่นจนเช้าร่างกายก็เสีย” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ สิ่งไม่ดีคือ ถ ้าต ิดเกมส์มากไปจะทำให้เส ียการเร ียน เส ียการงาน” (เจ้ดาย, 

สัมภาษณ์)

“ คิดว่าเกมส์มันก็คือดาบสองคมมันก็สนุกดีคลายเครียดได้ครับ แต่ว่าทางกลับกันทำ 

ให้เราติดเสียเวลาในชีวิตประจำวันได้” (เวฟ, สัมภาษณ์)

“ ถ้าเล่นเยอะเกินนานเกินไปไม่มีเวลาทำให้พ่อแม่เสียกำลังใจส่งเรียนประมาณนี้” 

(พ่ลุ๊ค, สัมภาษณ์)

นักเรียนที่เล่นเกมส์มีมุมมองว่า หากเด็กติดเกมส์แล้วจะก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเอง ต่อ 

อนาคตที่ดีของตนเอง

“ ติดเกมส์น่ีหมายถึงการใช้ชีวิต การใช้เวลาส่วนใหญ่ติดอยู่กับเกมส์ ไม่แบ่งเวลาไปใช้ 

ใบการทำสิ่งอย่างอื่น ทำให้เสียการเรียน การงาน แต่ถ้าเล่นเพื่อใช้เวลาว่างให้เป็น 

ประโยชน์ ก็น่าจะช่วยได้บ้าง” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

“ ก็ถ้าเด็กติดก็เสียอนาคตเลยค่ะ” (ฮาย, สัมภาษณ์)

อย่างไรก็ตาม นักเรียนที่เล่นเกมส์มีมุมมองว่า การเล่นเกมส์ไม่ใช่สิ่งที่เสียหาย ผลเสีย 

ของเกมส์ฃึ้นอยู่ก ับตัวบุคคลมากกว่าตัวเกมส์ อยู่ท ี่คนเล่นเกมส์ว ่าจะเล่นดี ๆ เพื่อผ่อนคลาย ไม่ 

เลียนแบบ หรือสามารถวิเคราะห์ถึงผลเสียของเกมส์ได้ก็จะเป็นสิ่งที่ดี

“ จริง  ๆ เรื่องเสียหายไม่เสียหายไม,ได้อยู่ที่เกมส์นะ มันอยู่ที่ตัวเราว่าเราจะพิจารณา 

ยังอะไรแบบนี้” (พีเจันท์, สัมภาษณ์)

“ หากผู้เล่นไม่ได้สร้างความเดือดร้อนให้กับสังคม ก ็ถ ือเป ็นเร ื่องท ี่ไม ่เส ียหาย” 

(นํ้ามนต์, สัมภาษณ์)

“ไม่เลวร้าย ก็ถ้าเล่นดืก็เส่นดื เสียก็มีครับแล้วแต่คนจะนำมาใช้ในชีวิตประจำวัน” 

(ไตเติล, สัมภาษณ์)

“ไม่คะ มันอยู่ที่ตัวเราว่าเราจะทำตัวแบบไหนมากกว่า” (เบียร์, สัมภาษณ์)

“ มันแล้วแต่คนนะคะเพราะบางคนเล่นให้มันดีมันก็ดื ถ้าเล่นแล้วไปลอกเลียนแบบที่ 

ไม่ดืมันก็ไม่ดีค ะแล้วแต่คนด้วย” (วา, สัมภาษณ์)
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“ ถ้าหากเล่นใหถู้กวิธีก็ไม่ใช่สิ่งที่เสียหายอะไรคะ ถ้าเกิดเราเล่นแล้วใช้ความคิดของ 

เรานิดนีงคะคือไม่เลียนแบบในเกมส์อย่างเกมส์ต่อสู้เราไม่เอาไปทำร้ายเพื่อนไม่แกล้ง 

เพื่อนมันก็จะเป็นผลดี” (ไอ1ซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ มันแล้วแต่คนมองจริง  ๆ นะคะเพราะส่วนตัวหนูเล่นแล้วหนูสนุกไปกับมันไม่ทำให้ 

เราเครียด ปลดปล ่อยในอารมณ ์ท ี่เราไม ่สามารถปลอดปล ่อยได ้คะ” (กิ่งไผ่, 

สัมภาษณ์)

“ไมได้เสียหายครับ เพราะไม่ได้อะไรเยอะอยู่แล้วครับบางทีนักข่าวไทยก็เห็นโจมดี 

เยอะอยู่นะครับอย่างข่าวตอนโน่นก็เห็นเรื่องจีทีเอ ที่บอกว่าเกมส์มันรุนแรงเกินไป 

แล้วก็ทำให้ก่อเหตุ...การเล่นมันไม่ได้ก่อมาจากเกมส์ เพราะเกมส์มันก็สอนแง่ดีอยู่ 

เพราะในเกมส์เราไปดีหัวคนแล้วตำรวจก็วิ่งมาจับเรา เขาคงไม่กล้ามาทำในชีวิตจริง 

หรอก” (บอส, สัมภาษณ์)

“ เ ก ม ส ์ ถ ู กสร ้ า ง ข ึ ้ น เ พ ื ่ อ ใ ห ้ ค นเ ล ่ นม ี ค วา มส ุ ข  แล ้ ว ' ฝ ึ กท ั กษะ ของ  

ผู้เล่น แต่ตัวผู้เล่นก็ต้องบริหารจัดการเวลาให้เป็นครับ” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

“ ม ีสองแง่ ม ีท ั้งเส ียหาย และไม่เส ียหาย ด ีไม่ด ีปะปนกันไป แล ้วแต ่คน” (สิ, 

สัมภาษณ์)

ข้อค้นพบที่ 13 การตอบสนองต่อการเล่นเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์มีแนวโน้มที่จะตอบสนองต่อการเล่นเกมส์หลายลักษณะ โดยมีทั้งที่ 

ให้ข้อมูลว่า จะยังคงเล่นเกมส์ต่อไป โดยจะเล่นเกมส์แบบมิให้เกิดผลเสียด้วยการแบ่งเวลาจากการเล่น 

เกมส์ไปทำกิจกรรมอื่น ๆ ด้วย ไม่เล่นจนติด

“ เล่นครับถ้ามันเลิกเวลาว่างจะไม่มีอะไรเลยครับ ถ้าเล่นเกมส์เหมือนจะมีเรื่องคุย 

เข้ามาเรื่อย ๆ ครับมันก็ทำให้โต้ตอบกันได้ตลอดเวลา” (พีเจันท์, สัมภาษณ์)

“ไม ่อยากเล ิกอยากเจอเพ ื่อนๆพ ี่ๆ” (โจ,สัมภาษณ์)

“ น่าจะเล่นเกมส์ต่อครับ บางทีเรามีเวลาว่างไปทำอย่างอื่น แต่เรารู้สึกว่าเล่นเกมส์ 

ดีกว่า” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ เล่นต่อครับ เพราะเกมส์หลายๆ เกมส์ นอกจากจะมีความสนุกแล้ว ยังได้ความรู้อีก 

ด้วยครับ” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

“ เล่นต่อไปคะ เพราะมีความสุข และรู้สึกว่าได้รับประโยชน์มากกว่าโทษ” (เจด้าย, 

สัมภาษณ์)

“ เล่นต่อคะ เพราะเราเล่นเอาสนุก ไม่ได้จริงจัง” (สิ, สัมภาษณ์)
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“ เล ่นต ่อคะ เพราะเราเล ่นเอาสน ุก ไม่ได้เล่นจริงจัง แก้เครียดเฉย ๆ ” (ฮาย, 

สัมภาษณ์)

“ เล่นต่อคะ แต่หากมีเวลาว่างทำอย่างอื่นก็ทำคะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ ก็เล่น แต่ต้องแบ่งเวลาครับ ส่วนใหญ่ต้องเอาตามความจริงครับ อย่างมีงานก็ต้อง 

ทำงานครับเพื่อให้หาเงินมาเลี้ยงดูตัวเองครับ” (นาย, สัมภาษณ์)

“ ก็จะเล่นต่อไปคะ แต่ก็ต้องรู้เวลาบ้าง ต้องทำอะไรบ้าง ทำอะไรให้เสร็จก่อน แล้ว 

ค่อยมาเล่นคะ” (มุก, สัมภาณ์)

“ ก็เล่นต่อนะ แต่ต้องแบ่งเวลาให้ถูก ให้รู้ว่าเวลาไหนควรเล่น เวลาไหนไม่ควรเล่น 

สัปดาห์ละ สองสามครั้งก็ยังได้” (ฟาน่า, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้ยังมีนักเรียนที่เล่นเกมส์ระบุว่า จะยังคงเล่นเกมส์ต่อไป โดยมองว่าการเล่น 

เกมส์ไมใช่ส่ิงเสียหาย แต่จะไม่เล่นมากจนก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเอง

“ เล่นต่อดีกว่าคะ เพราะมันก็ไม่ได้เสียหายอะไรถ้าเรารู้ขีดจำกัดของตัวเองในการ 

เล่น” (วา, สัมภาษณ์)

“ ก ็น ่าจะเล ่นต ่อนะคะ แต่คงไม่ได้เล ่นเยอะนะคะ ค ือม ันสน ุกด ีนะคะ” (ซาโย, 

สัมภาษณ์)

“ เล่นคะแต่คือไม่ได้เล่นมาก” (ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ แตะน้อยลงหน่อย เพราะที่บ้านยายก็เริ่มแก่แล้ว ผมก็ต้องรับหน้าที่ในอนาคต ต้อง 

เรียนรู้ที่บ้าน” (บอส, สัมภาษณ์)

“ จริง ๆ ตอนนี้ไม่ค่อยได้เล่นเกมส์นะครับ ด้วยความที่เราโตขึ้นเราต้องรับผิดชอบ 

อะไรมากขึ้นเกมส์ก็อาจจะน้อยลงไป” (เวฟ, สัมภาษณ์)

“ เล่นให้น้อยลงครับ โตขึ้นอาจมีงานมากขึ้น” (ขิม, สัมภาษณ์)

“ไม่ค่อยได้เล่นแล้วคะ แต่ว่าเดียวนี้หันมาเรียนมากกว่าเล่นคะ” (เบียร์, สัมภาษณ์) 

“ มีเล่นคลายเครียด เวลาไม่มีอะไรทำจริง ๆ อันนี้ก็สามารถเล่นได้อยู่ครับ แต่ก็จะ 

เล่นน้อยลง เพราะ โตข้ึน มีหน้าที่ความรับผิดชอบมากกว่าเด็ก ๆ ควรใช้เวลาว่างให้ 

เป็น'ประ'โยชน์มากกว่า” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

อย่างไรก็ตาม ยังมีน้กเรียนที่เล่นเกมส์ระบุว่า ถ้าเลิกเล่นได้ก็จะเป็นสิ่งดี เพราะจะมีเวลา 

ไปทำกิจกรรมอื่น ๆ ได้ และบางคบระบุว่า การเล่นเกมสโม่ใช่สิ่งสำคัญสำหรับตนเอง 

“ ถ้าเลิกได้จะเลิกเล่นครับ จะได้มีเวลาไปทำอย่างอื่น” (ตี*, สัมภาษณ์)

“ เลิกเล่นคะเล่นมากไปก็ไม่ดีคะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

“ ผมเป็นคนนึงที่ชนะแล้วไม่อยากเล่นต่อ...เหนื่อยกับการกดดันครับ เราได้เยอะๆ 

แล้วถ้าเราเล่นต่อมันก็จะหมดไปเรื่อย  ๆ เพราะว่าความโลภ” (ลีมส์, สัมภาษณ์)
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“ เลิกเล่น เพราะเมื่อเราโตขึ้น หากเรายังเล่นอยู่ เราอาจไม่มีเวลาทำสิ่งอื่น ยกเว้นแต่ 

ว่าเล่นเพื่อคลายเครียดในบางครั้งครับ” (•นามนต์, สัมภาษณ์)

“ เฉย ๆ ครับ...เหมือนว่า มันควรมาหาเรื่องเรียนมากกว่า แล้วก็คือเกมส์มันก็ไม่ 

สำคัญอะไรมากมายในชีวิตเรา เพราะในชีวิตเราโตไปก็ไม่ได้ใซ้เกมส์ทำอะไรอยู่แล้ว” 

(เอก, สัมภาษณ์)

ข้อค้นพบที่ 14 ความเห็นที่มีต่อเด็กติดเกมส์ การช่วยเหลือเพื่อ และบทบาทผู้ปกครอง

นักเรียนที่เล่นเกมส์มีความเห็นต่อการที่เด็กถูกเรียกว่า “เด็กติดเกมส์” ว่า ไม่เซิงว่าเด็ก 

คนนั้นจะเป็นเด็กไม่คื ควรพิจารณาถึงสาเหตุอื่น  ๆ เข่น เขาอาจจะมีปีญหาด้านอื่น ๆ จึงอาจจะ 

นำไปสู่การติดเกมส์ได้ และมีมุมมองว่า หากเขาสามารถควบคุมการเล่นเกมส์ได้ก็จะดี แต่อย่างไรก็ 

ตาม การติดเกมส์ก็เป็นสิ่งที่ไม่ดีเพราะเป็นสาเหตุที่ทำให้เกิดเรื่องไม่ดีต่อมา เช่น นำไปสู่การขโมยของ 

เพื่อหาเงินมาเล่นเกมส์

“ มันไม่เซิงเป็นเด็กไม่ดีคะ เพราะว่าบางคนเล่นพอสมควรบางคนก็เล่นเกินไปคะ” 

(ไอซ์, สัมภาษณ์)

“ แล้วแต่การกระทำของพวกเด็ก  ๆ เขานะคะ...ต้องดูด้วยนะคะว่าเขามีปีญหาอะไร 

ติดเกมส์เพราะว่าเพ ื่อนในเกมส์ท ี่ม ีอายุมากกว่า หรือเสียเวลาตรงที่เขาอาจติด 

ภาระกิจสำคัญที่กำหนดเวลาเขาจะเล่นแล้วละเลยเวลาในการกินข้าวไปนะคะ” (ก่ิง 

ไผ่, สัมภาษณ์)

“ มันก็มีทั้งดีแล้วก็ไม่ดี...ก็ติดเกมส์มากไปมันก็จะไม่มีเวลาทำอย่างอื่น...เกมส์มันก็ดี 

นะครับ แค่ว่าคนที่เล่นเกมส์แค่ว่ามันเล่นเพราะแก้เบื่อแบบผม แต่บางคนยิ่งเล่น 

ยิ่งอารมณ์ร้อนแบบนั้นมันก็ไม่ดีต่อตัวเอง” (แหว่ง, สัมภาษณ์)

“ คิดว่ามันก็ดีแล้วก็ไม่ดีครับ ก้าดีก็ระงับอารมณ์เป็น คิดก่อนทำครับ...ไม่ดีก็ตรงกัน 

ข้ามกันเลยครับ” (โจ, สัมภาษณ์)

“ ข ึ้นอยู่แต่ละคนว่าเขาแยกแยะได้ใหม เล ่นเกมส ์แบบแยะแยะเวลาถ ูกก ็โอเค 

เรื่องเรียนก็ส่วนเรียน เล่นก็ส่วนเล่น แต่ล้าแยกแยะเวลาไม่ออกติดเกมส์หมกหม่น 

กับเกมส์แบบหัวร้อน พ่อแม่มาพูดด้วยก็จะโวยวายใส่คะ” (ซาโย, สัมภาษณ์)

“ แล้วแต่คนค่ะ เรียนมากไปก็ปวดหัว อาจจะแบบ คลายเครียดบ้างด้วยการพิงเพลง 

เล่นเกมส์ค่ะ” (มุก, สัมภาษณ์)

“ ก็แล้วแต่บางคน ไม่ใช่แต่หมกมุ่นอยู่กับแต่การเรียน เรียนตลอด ไม่จับเกมส์เลย 

ไม่ทำอะไรเลย หนูว่ามันก็ไมใช่ มันต้องคลายเครียด” (พ่านำ, สัมภาษณ์)
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“ เด็กติดเกมส์ ไม่ดีเพราะว่าจริงจังเกินไป เสียตังค์ บางทีก็ไม'ได้เอาตังค์ตัวเองมาไซ้ 

ไปเอาตังค์'พ่อแม่ บางทีก็ทำให้เด็กขโมย อะไรแบบนี้...ไอเท็มในเกมส์มันดึงดูดให้ 

ซื้อถ้าเด็กมันมีตังค์ไม่พอ ก็โลภ ก็ไปขโมย” (ฮาย, สัมภาษณ์)

นักเรียนที่เล่นเกมส์ มีความเห็นว่า หากเขาสามารถช่วยเพื่อนที่ติดเกมส์ให้ลามารถเลิก 

ติดเกมส์ได้ เขาก็ยินดี แต่ต้องดูว่าเพื่อนติดเกมส์มากขนาดไหน เพราะบางคนติดมากจนไม่สามารถ 

ช่วย อย่างไรก็ตามหากเขาช่วยได้ เขาจะทำโดยระบุถึงวิธีที่เขาจะช่วยให้เพื่อเลิกติดเกมส์ได้ เช่น การ 

หากิจกรรมอื่นมาทดแทนการเล่นเกมส์ ด้วยการขวบเพื่อนมาเล่นกีฬา ออกกำลังกาย ทำกิจกรรมที่ 

สนใจ เช่น ดนตรี การแช่งขันด้านคอมพิวเตอร์

“ ต้องดูก่อนติดขนาดไหนครับ ติดจริงก็ต้องช่วย หาอย่างอื่นให้ทำครับ...อย่างผม 

ไม่ได้เล่นก็เล่นกีฬาแทนครับ” (คอม, สัมภาษณ์)

“ ขวนไปทำออกกำลังกายเล่นกีฬาให้เขาลืมเรื่องที่เล่นเกมส'ไปสักพักครับ...แล้วก็ 

เวลามีการบ้านที่จะทำก็เตือนเขา” (นที, สัมภาษณ์)

“ เคยมีประสบการณ์ใน'ชีวิต มีเพื่อนติดเกมส์ไม่ยอมเรียน ดร็อปไปปีนึงครับ ก็คือ 

ผมก็เลยบอกว่า เรียนดีกว่าไหม คือพ่อแม่ส่งมาเรียน ไปเล่นเกมส์ ก็เล่นเกมส์เวลา 

ว่างเหมือนกันดี ค่อยเล่นก็เล่นด้วยกัน แล้วเพื่อนบอกว่า ก็เล่นเกมส์ ขี้เกียจเรียน 

แล้วด้วย สมองมันไปไม่ถึง ผมก็บอกว่า “ไม่ลองดูล่ะ คงได้เหมือนทันแหละ สมอง 
มันเหมือนทันทุกคน’’ หลังจากนี้นเพื่อนก็เพลา ๆ ลงครับแล้วเขาก็ไปสมัครเรียน 

ใหม่” (เอก, สัมภาษณ์)

“ ผมเคยแช่งคอมพิวเตอร์ครั้งแรกเรื่องเกมส์นี่แหละครับ สร้างสรรค์...ประมาณว่า 

บังคับตัวละครให้เก็บของและแข่งทักษะครับ เขียนสองคนครับ (โปรแกรมเกมส์) อีก 

คนเป็นคนวาด ส่วนเป็นผมเขียนโค๊ขครับ...ตัวการ์ตูนไทยครับ ได้ที่หนึ่งของจังหวัด 

(เขียงราย)...ตอนนี้1ม่ค่อยได้เขียนแล้วครับมีรุ่นน้องมาแทน” (คอม, สัมภาษณ์)

“ บอลครับ ผมเป็นคนขอบบอลอยู่แล้วครับ ผมก็เตะบอลทุกวับเลยครับ ตั้งแต่ป.5 

ท่ีผมไม่ได้ไปเล่น ผมก็เตะบอลครับ” (ริว, สัมภาษณ์)

“ สัปดาห์เว้นสัปดาห์ สัปดาห์บึงไม่ได้เล่นก็ไปเล่นวันเสาร์เลยครับช่วงนี้ก็วิ่งออกกำลัง 

กาย” (นที, สัมภาษณ์)

“ หลัง ๆ ไม,ค่อยได้เล่น...ตนเองมีหน้าที่รับผิดขอบที่มากขึ้น และเลือกใช้เวลาไปกับ 

การเล่นดนตรีไทยที่ตนขอบมากขึ้น” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

นอกจากนี้นักเรียนยังมีความเห็นว่า การควบคุม การตักเตือน และการควบคุมจาก 

ผู้ปกครอง รวมทั้งการจัดสรรแบ่งเวลาให้แก่เด็กในปกครอง เป็นวิธีการที่จะช่วยป้องกันและช่วยให้ 

เด็กเลิกติดเกมส์ได้
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“ เตือนว่าอย่าหลับเกินเที่ยงคืน” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

“ ตอบแรกผมเล่นเกมส์ผมก็สนุกของผมแล้วทีนี้พอแม่เริ่มบ่น บางครั้งก็จะออกไม่ได้ 

ครับเพราะมันเป็นเกมส์ออนไลน... แม่ก็บ่น  ๆ จนแม่ด่า แล้วพอแม่ด่าเสร็จปีบผมก็ 

เล่นจบแล้วก็เลยออกแล้วทีนี้ผมก็มาคิดทีหลัง เหมือนสำนึกอะไรอย่างนี้ครับ ก็คิด 

มันเสียเวลา ทำไมไม่เอาเวลาไปอย่างนู้นอย่างนี้” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ บ่นบ้างครับ เวลาเล่นถ้ารู้เวลา พ่อก็ไม่บ่นครับ ถ้าไม,รู้เวลาเยอะเกินไปก็บ่น” (ริว, 

สัมภาษณ์)

“ ส่วนมากพอพ่อเตือนก็จะเลิกเล่น แล้วก็จะไปนอน” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“ เล่นมากไม่อ่านหนังสือไม่ทำการบ้านก็มาด่า มาเตือนว่าอย่าเล่น พยายามลดให้ 

น้อย ๆ ” (โจ, สัมภาณ์)

“มีเตือนบ้างครั้งเล่นนานเกินไป หยุดบ้างสายตาไม่ดี” (ขิม, สัมภาษณ์)

“โดนพี่สาวดุบ้าง ว่าวันๆ ไม่ทำอะไรเล่นแต่เกม ทั้งๆ ที่เราทำงานบ้านก่อนทุกครั้ง 

แล้วก็ไปเล่น” (คิ, สัมภาษณ์)

“ ก็ไม่ได้กำหนดเวลา แต่ปกติสี,ทุ่มก็โดนด่าแล้ว เคยขัดใจบ้าง แต่ไม่เคยว่า ก็มี'ซัก 

สีหน้า เค้าก็ไม่ว่าอะไร แต่ก็ขอบด่าว่าเล่นแต่เกมสี งานก็ไม่ช่วย” (ฮาย, สัมภาษณ์) 

“ให ้เล ่นเป ็นเวลา จะเล ่นได ้ก ็ต ่อเม ื่อทำงานหรือการบ ้านเสร ็จหมดแล ้วคร ับ” 

(น้ํามนต์, สัมภาษณ์)

“ คนในบ้านไม่ได้ว่าอะไร แต่ต้องทำงานที่ตนเองมีให้เสร็จก่อนครับ ช่วยงานบ้านบ้าง 

และไม่นอนดึกจนเกินไป” (ก้อง, สัมภาษณ์)

“ ปล่อยให้เราบริหารจัดการเวลาเอาเองครับ” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

“ให้เล่นเป็นเวลา และเฉพาะหลังอ่านหนังสือแล้วเท่านั้นค่ะ” (เจด้าย, สัมภาษณ์)

“ ตั้งกฎเกณฑ์กับแม่ไว้ กับย่า ย่าบอกว่า ถ้าทำการบ้าน อ่านหนังสือ หรือว่าทำอะไร 

เสร็จ ก็ให้เล่นช่ัวโมงบึง ตั้งเวลาไว้ ถ้านาฬิกามันดังก็ไม่ได้เล่น ตอนนี้ก็ยังตั้งเวลาอยู่ 

บ ้าง” (มก, สัมภาษณ์)

บทบาทของผู้ปกครองที่จะช่วยแก้ปิญหาให้เด็กติดเกมส์ได้ คือ การที่พ่อแม่มีความ 

เข้าใจลูกหลานตนเอง คอยดูแลกำกับ แบ่งเวลาการเล่นเกมสไห้เหมาะสม หรือมีการให้เงื่อนไขในการ 

เล่นเกมสี รวมทั้งการบังคับให้เลิกเล่นเกมสี

“ พ่อก็รู้ครับ แต่พ่อบอกว่า เล่นยังไงก็ได้ แต่อย่าให้เกรดตกกว่าเดิม...ณ ตอนนั้น 

เกรด 3.6 หรือ 3.7 นี่ล่ะครับ เพราะตอนม.ต้นนี่ง่าย ๆ สบาย ก็ประมาณนั้นครับ 

หลังจากนั้นเล่น เกรดตกมา 0.5 เลยแหละ...พ่อก็บอกว่าไม่เป็นไร แต่ก็'ขอ'ไห้ดีกว่า 

เดิมนะ อย่าตกอีก” (เอก, สัมภาษณ์)
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“ เขาก็ไม่ได้คุมอยู่แล้ว เพราะหนูไม่ได้เล่นบ่อย เขาไม่ว่า ให้คิดเองเสียส่วนมาก” (คิ, 

สัมภาษณ์)

“ ช่วงนั้น(ม.ต้น)ก็รู้สึกเสียใจเหมือนกันนะครับ...ก็ไปแบบข้า ๆ ค่อย  ๆ ลดเวลาหยุด 

...ตอนติดหยุดเลยไม่ได้ครับ ก็ถ้าหยุดเลยรู้สึกแปลกหงุดหงิด ต้องค่อย  ๆ ผ่อนลง 

ไป” (คอม, สัมภาษณ์)

“ เคยมีครั้งนีง ทำผิดมาก  ๆ ตอน ม.1 แม่ก็เลยควบคุมให้เล่นบางเวลาไปทำงาน เช่น 

บอกเวลาว่าให้เล่นกี่นาที แล้วก็ พอได้แล้ว ไปทำงานก่อน พอว่างก็ค่อยมาเล่น 

จำกัดครั้งละ 15นาที” (ตะวัน, สัมภาณ์)

“ ควบคุมครับ ไม่ให้เล่นเกิน...บางทีผมก็ลงไปกินข้าวข้าเรียกไม่ค่อยได้ยิน เค้าก็จะ 

ตะโกนเรียกก่อน แล้วจะส่งข้อความในเฟซ” (บอส, สัมภาษณ์)

“ ประมาณนี้!,ห้พักเครื่อง (โทรศัพท์)มันบ้าง แล้วก็มีฃู่ ๆ ว่าถ้าเกิดมันพังจะไม่ซื้อให้ 

ใหม่ประมาณนี้คะ” (วา, สัมภาษณ์)

บทสรุปประเด็นจากข้อมูลเชิงคุณภาพ

จากผลข้อมูลสัมภาษณ์เซิงสึกที่นำเสนอมาทั้งหมดข้างต้น ผ ู้ว ิจ ัยสามารถสรุปตาม 

ประเด็นการวิจัย ได้ดังต่อไปนี้

ข้อค้นพบที่ 1 การเริ่มต้นรู้จักและเล่นเกมส์

สามารถสรุปได้ว่าเด็กเริ่มรู้จักเกมส์ เข้าสู่การเล่นเกมส่ในช่วงวัยที่เป็นไปได้คือ เริ่มจาก 

วัยก่อนอนุบาล วัยประถมศึกษา และวัยมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมีบุคคลที่ซักซวนให้เล่นเกมส์ ได้แก่ 

เพื่อนที่โรงเรียน เพื่อนที่บ้าน พี่น้อง พ่อแม่ ญาติวัยใกล้เคียงกัน รวมทั้งเริ่มรู้จักเกมส์ด้วยตนเองโดย 

มาจากความสนใจของตนเอง การมองว่าเนื้อหาเกมส์สบุกสนาน ความอยากรู้อยากเห็น นอกจากนี้ยัง 

มีสิ่งกระตุ้นให้เข้าสู่เกมส์คือ โฆษณาเกมส์ในโทรทัศน์และอินเทอร์ฒ็ต การสืบค้นด้วยเสิร์ซเอ็นยินบน 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมทั้งการมีอุปกรณ์เข้าสู่เกมส์เป็นของตนเอง
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นักเรียนจะเล่นเกมสในวันที่มีเรียน ในช่วงเวลาตอนเช้าก่อนมาโรงเรียน ช่วงเย็นหลังเลิก 

เรียน ช่วงหัวคํ่า และช่วงดึกของแต่ละวัน และการเล่นแต่ละครั้งจะใช้เวลานานตั้งแต่ 1 ช่ัวโมง 2 

ช่ัวโมง 3 ช่ัวโมง และ 5 ช่ัวโมง

นอกจากนี้วันเสาร์ วันอาทิตย์ที่เด็กหยุดเรียน เด็กมักจะเล่นเกมส์เช่นกัน และมีการระบุ 

ว่าเล่นมากกว่าวันธรรมดา มีที่ระบุว่ามากถึง 6 ช่ัวโมง

การสัมภาษณ์บ่งซี๋ให้เห็นว่า เด็กนักเรียนมีพฤติกรรมการเล่นเกมส์แบบต่อเนื่องเป็นเวลา 

ยาวนาน ในกรณีที่การเล่นเกมส์ครั้งนั้นต้องเล่นอย่างต่อเนื่อง ต้องการเล่นให้จบเกมส์ เล่นแล้วเพลิน 

มาก รวมทั้งมีเวลาว่างมากในช่วงปิดภาคเรียน

เด็กนักเรียนที่เล่นเกมส์ยังกล่าวถึงพฤติกรรมการเล่นเกมส์ฃองตนเองในแบบไม่กำหนด 

ตายตัว ไม่มีแบบแผน เป็นไปตามอารมณ์ ความรู้สึกในขณะนั้น ๆ

สถานที่ที่เด็กเล่นเกมส์มีหลายสถานที่ ได้แก่ ที่บ้านตนเอง บ้านเพื่อน ร้านเกมส์ ร้าน 

บริการให้เช่าใช้งานคอมพิวเตอร์ โดยมักจะเล่นกับเพื่อน  ๆ พบการเล่นแบบต่อเนื่องจากร้านเกมส์กับ 

มาเล่นที่บ ้านต่อด้วย นอกจากนี้ย ังมีความคิดเห็นว่าการเล่นที่บ ้านสะดวกสบาย ไม่เสียเงิน และ 

ผู้ปกครองไม่อนุญาตให้1ปเล่นที่ร้านเกมส์

ประเภทของเกมส์ที่นักเรียนขอบเล่น มีความหลากหลาก ได้แก่ เกมส์แอคซั่น (Action 

Game) เป็นเกมส์ที่ใช้การบังคับทิศทางและการกระทำของตัวละครในเกมส์เพื่อผ่านด่านต่าง  ๆไปให้ 

ได้ มักจะเน้นการเคลื่อนไหวเป็นสำคัญ เกมส์เล่นตามบทละคร (Role-Playing Game) หรือ อาร ์

พีจี (RPG) เกมส์ประเภทนี้จะกำหนดตัวผู้เล่นอยู่ใบโลกที่สมมติขึ้น และให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัว 

ละครหน่ึงในโลกนั้น ๆ ผจญภัยไปตามเนื้อเรื่องที่กำหนด โดยมีจุดเด่นทางด้านการพัฒนาระดับของตัว 

ละคร (Experience-ประสบการณ ์) ม ีการสะสมเงินอาวุธ อุปกรณ์ เมือผจญภัยไปมากขึ้น และ 

เอาชนะศัตรูตัวร้ายที่สุดในเกมส์ให้ได้ เกมส์ผจญภัย (Adventure Game) เกมส์ประเภทนี้จะเน้น 

ไปที่เรื่องราวของเกมส์ ตัวละครจะเล่นและปฏิบัติตามคำสั่งในเรื่องราวไปเรื่อย ๆ การเปิดเผยเรื่องราว 

ที่ซวนติดตามไปทีละน้อย  ๆ จนกระทั่งถึงตอนจบ เนื้อเรื่องมักจะอิงเรื่องที่เกี่ยวกับความสึกลับหรือ 

การผจญภัยตื่นเต้นทั้งหลาย เกมส์การจำลอง (Simulation Game) เป็นเกมส์ประเภททีจำลอง 

สถานการณ์ต่าง  ๆ มาให้ผู้เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้อยูในสถานการณ์นั้น ๆ และตัดสินใจในการกระทำ 

เพื่อลองดูว่าจะเป็นอย่างไร เกมส์ต่อสู้ (Fighting Game) เกมส์ที่มีลักษณะที่นำตัวละครสองตัวขึ้น 

ไปมาต่อสู้กันเอง ลักษณะเกมส์ประเภทนี้จะเน้นให้ผู้เล่นใช้จังหวะและความแม่นยำกดท่าโจมตีต่าง  ๆ

ออกมา จุดสำคัญในเกมส์ต่อสู้ คือการต่อสู้ต้องถูกแบ่งออกเป็นยก ๆ และจะมีเพียงผู้เล่นเพียงสอง 

ฝ่ายเท่านั้นและตัวละครที่ใช้จะต้องมีความสามารถต่างกันออกไป เกมส์การยิง (Shooting Game)

ข้อค้นพบท่ี 2 พฤติกรรมการเล่นเกมส์ฃองเด็กนักเรียน
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เกมส์ประเภทนี้จะเน้นการยิงศัตรูเป็นหลัก ตัวผู้เล่นในเกมส์มักจะมีอุปกรณ์ประเภทปีนหรือเครื่องบิน 

ที่ยิงกระสุนได้ใม่มีวันหมด ทำการฝ่าฟ้นอุปสรรคเพื่อไปสู่ฉากต่อไปด้วยการยิงทำลายเป๋าหมายใน 

เกมส์ให้ได้ เกมส์กีฬา (Sport Game) เป็นเกมส์ที่จำลองการเล่นกีฬาชนิดต่าง  ๆให้เล่นกันในแบบ 

ของวีดิโอเกมส์ นิยมเล่นกันในหมู่เพื่อนฝูง เน่ืองจากเข้าใจง่ายใช้กติกาหลัก  ๆ เหมือนกีฬาจริง  ๆ และ 

ใช้!]มือของผู้เล่นเองในการเอาซนะ ไม่มืตัวช่วยในเกมส์มากนัก

2.1 ไอดอลเกมส์

เด ็กท ี่เล ่น เกมส ์ได ้กล ่าวถ ึงคนท ี่เล ่น เกมส ์เก ่ง ม ืความสามารถในการเล ่น เกมส ์ 

ระดับประเทศ ระดับโลกด้วยความขื่นขม และกล่าวถึงอย่างคนรู้จักดีเป็นอย่างมาก แสดงให้เห็นว่าใน 

สังคมคนเล่นเกมส์ก็มื “ไอตอล’’ บุคคลที่เป็นที่นิยมซมขอบของคนในสังคมเกมส์

2.1 การรู้จักแบ่งเวลาเล่นเกมส์กับงานอื่น ๆ

แม้ว่านักเรียนจะชอบเล่นเกมส์ แต่มีข้อมูลบ่งขี้ว่า นักเรียนที่เล่นเกมส์มีการแบ่งเวลา 

การเล่นเกมส์ โดยไม่ทำให้เสียงานอ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์

2.3 ระดับความเก่งในการเล่นเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์ได้กล่าวถึงระดับความสามารถในการเล่นเกมส์ฃองตนเอง มีทั้งที่ระบุ 

ว่าตนเองอยู่ในระดับเบื้องต้น เล่นไม่เก่ง เพราะยังไม่รู้เนื้อหาของเกมส์ เล่นแล้วแพ้ตลอด เล่นสู้เพื่อน 

ไม,ได้ นักเรียนที่เล่นเกมส์ระบุว่าตนเองมีความสามารถในการเล่นเกมส์ระดับปานกลาง แพ้บ้างชนะ 

บ้าง อยู่ในระดับนอร์มอง (normal) ระดับฮาร์ด (hard) โดยไม่ได้มุ่งหวังจะพัฒนาให้เก่งมากขึ้น และ 

มืนักเรียนที่ระบุว่าตนเองเล่นเก่ง โดยดูจากการที่ชนะเป็นส่วนใหญ่ ชนะบ่อย ๆ

2.4 ค่าใช้จ่ายการเล่นเกม

นักเรียนที่เล่นเกมส์ระบุว่าตนเองต้องเสียค่าใช้จ่ายใบการเล่นเกมส์ด้วย โดยการเล่น 

เกมส์ผ่านเครื่องเล่น เช่น เพลย์สเตซั่น จะต้องจ่ายเป็นค่าแผ่นเกมส์ เครื่องเล่นเกมส์ เริ่มจาก 8,000 

ถึง 10,000 บาท หากเล่นเกมส์ออนไลน์ แอพพลิเคซั่น จะต้องเสียค่าเงินเติมเงิน โดยเริ่มต้นเติมเงิน 

ผ่านร้านสะดวกซื้อ หักผ่านบัญชีธนาคาร ราคาที่ต้องเติมเงินมีตั้งแต่ 50 บาท 100 บาท 200 บาท ใน 

แต่ละเดือน และมีการจ่ายเงินจำนวนมากถึง 10,000 บาทต่อเดือนด้วย และยังต้องเสียเงินในการซื้อ 

ไอเท็ม เพิ่มระดับการเล่นเกมส์ ขื่งต้องเสียเงินประมาณ 300-500 บาทต่อครั้ง นอกจากนี้ยังต้องเสีย 

เงินซื้ออุปกรณ์เสริมในการเล่นเกมส์ เช่น หูฟ้ง ไมโครโฟน รวมทั้งค่าบริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 

และหากไปเล่นที่ร้านเกมส์จะต้องเสียค่าเช่าเครื่องเล่นเกมส์เป็นรายชั่วโมง ชั่วโมงละ 15-20 บาท

อย่างไรก็ตามยังมีเด็เล่นเกมส์ที่เล่นเกมส์โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย โดยเสือกที่จะโหลดเกมส์ที่ 

ให้เล่นฟรี มักจะเป็นนักเรียนที่เริ่มเล่นเกมส์ใหม่ ๆ ยังเล่นไม่เก่ง เป็นเด็กที่เสือกที่จะหาเกมส์เล่นโดย 

ไม่ยอมเสียค่าใช้จ่าย และม ีความคิดว่าการเสียเงินเพื่อเล ่ยเกมส์เป็นสิ่งไม่ค ุ้มค่า นอกจากนี้ยังมื 

นักเรียนที่รู้'ว่าเกมส์จะหลอก'ให้เสียเงิน ด้วยตนเองเป็นคนที่ค่อนช้างจะไม่ยอมเสียเงิน มีนิสัยงกเงิน
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จึงไม่ยอมเสียเงินไปกับการเล่นกมส์ นอกจากนี้ยังมีวิธีการประหยัดเงินในการเล่นเกมส์ โดยรวมกับ 

เพื่อนที่เล่นและแบ่งจ่าย หารค่าใช้จ่ายร่วมกัน การเล่นเพิ่มระดับความสามารถและนำไปขายมาเป็น 

ค่าใช้จ่ายในเกมส์

2.5 เหตุผลของการจ่ายเงินในการเล่นเกมส์

นักเรียนที่เล ่นเกมส์ได้กล่าวถึงเหตุผลที่ยอมจ่ายเงินเพื่อต้องการจะเล่นเกมส์หลาย 

เหตุผล ได้แก่ ยอมจ่ายเงินเพื่อความบันเทิง ยอมจ่ายเงินเพื่อต้องการให้เล่นเกมส์ได้ในระดับสูงขึ้น 

อัพเรเวล เพื่อต้องการไอเท็มพิเศษที่จะช่วยให้ชนะในเกมส์ได้ง่าย ต้องการตัวละครเกมส์ที่สวยงาม 

เก่ง นอกจากนี้มีความเห็นว่าการยอมจ่ายเงินในการเล่นเกมส์จะช่วยให้บริษัทผลิตเกมส์มีรายได้และ 

นำมาพัฒนาเกมส์ที่ดีขึ้น จะได้เล่นเกมส์ที่สนุกขึ้น

ข้อค้นพบที่ 3 บทบาทและพฤติกรรมในเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์ เลือกเล่นบทบาทที่หลากหลาย ท ั้งบทบาทพระเอก ที่เป็นผู้ทำ 

เกมส์ เด่น มีความแข็งแกร่ง ความสามารถมาก บทบาทในฐานะผ ู้สน ับสบ ุนพระเอก ตัวเอก 

สนับสบุนทีมที่เล่น คอยช่วยเหลือผู้เล่นอื่น  ๆในทีม เพื่อให้สามารถต่อสู่กับทีมอื่น  ๆ ได้ มีการเลือก 

เล่นบทบาทในเกมส์ที่ตัวละครมีความเถื่อน บทบาทนักวางแผน กำหนดกลยุทธ์การต่อสู้เพื่อชัยชนะ 

บทบาทที่ตลกเฮฮา แปลก น่าขบขัน บทบาทที่ม ีการแสดงผลหน้าจอที่สวยงามขณะที่เล ่นเกมส์ 

บางครั้งอาจจำเป็นต้องเล่นบทบาทตามที่เกมส์กำหนด ด้วยเหตุผลว่า ไม่ต้องการเสียเงินให้กับเกมส์

พฤติกรรมต่อเพื่อนในเกมส์ จากคุณสมบัติของเกมส์ที่เปิดโอกาสให้มีผู้เล่นร่วมกันได้ 

หลายคน ในเวลาเดียวกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตฃองเกมส์ออนไลน์ นำไปสู่โอกาสที่เด็กได้พบเจอ 

เพื่อนของตนเอง เพื่อนใหม่ทั้งวัยเดียวกันและต่างวัยกัน ได้มีโอกาสทักทาย พูดคุย เกิดการรวมกลุ่ม 

บนเครือข่ายออนไลนั รวมทั้งการนัดหมายเจอกันในสถานที่จริง มีการร่วมกลุ่มกันเป็นชุมชนที่สนใจ 

เรื่องเดียวกัน เด็กที่เล่นเกมส์ได้อธิบายถึงพฤติกรรมต่อเพื่อนที่พบเจอกับในการเล่นเกมส์ โดยมีการทำ 

ความรู้จัก สนิทสนม เป็นกลุ่มเดียวกัน อย่างไรก็ตาม ยังมีเด็กที่เล่นเกมส์ที่ไม'สนใจจะคบหา ทำความ 

รู้จักสนิทสนม รวมกลุ่มกับเพื่อนที่เจอกันในการเล่นเกมส์ และมีการปกปิดตนเองกับคนอื่น  ๆในขณะ 

เล่นเกมส์ด้วยการใช้ภาพโปรไฟล์ที่ไม่ใช่รูปของตนเอง
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ข้อค้นพบท่ี 4 แรงจูงใจในการเล่นเกมส์ฃองนักเรียน

จากการสัมภาษณ์นักเรียนได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ที่เล่นเกมส์ฃองตนเอง ซึ่งถือเป็น 

แรงจูงใจที่กระตุ้นให้นักเรียนชอบเล่นเกมส์ ซึ่งมีดังต่อไปนี้

4.1 ความเพลิดเพลินสนุกสนาน

แรงจูงใจที่นักเรียนกล่าวถึงเป็นคำตอบแรกในการสัมภาษณ์คือ เล่นเพราะเกมส์มีความ 

สนุกสนาน ให้ความเพลิดเพลิน ผ่อนคลาย คลายเครียดจากการเรียน เป็นการเล่นที่สนุกสนาน 

ระหว่างเพื่อน ๆ ช่วยให้สนิทสนมกัน ช่วยให้มีเพ่ือนเพ่ิมมากข้ึน รวมทั้งช่วยฆ่าเวลายามว่าง แก้เบ่ือ

4.2 ความท้าทาย ความรู้สิกต้องการเอาชนะ

แรงจูงใจอีกประการหนึ่งที่ข้อมูลจากกากรสัมภาษณ์บ่งขึ้คือ ความรู้สึกว่าเกมส์ท้าทาย 

ความสามารถของเด็ก ความต้องการเอาชนะ ความต้องการจะชนะเพื่อน ชนะเกมส์

4.3 การไต้รับชัยชนะ การทำคะแนนได้สูง

ระบบชองเกมส์มีการบันทึกผลการแช่งชัน การชนะเกมส์ ชนะคู่แช่ง การจดบันทึกผู้ชนะ 

การบันทึกคะแนนและชื่อผู้ที่ทำคะแนนสูงที่สุด ซ่ึงเป็นคุณสมบัติเกมส์ท่ีกระตุ้นให้เด็กชอบเล่นเกมส์

4.4 การได้แช่งชันกับเพ่ือน คู่แช่ง และชิงรางวัล

เด็กที่เล่นเกมส์ได้กล่าวถึงการเล่นเกมส์ว่า เป็นสิ่งที่เขาใช้เพื่อการแช่งชันกับเพื่อน คู่แช่ง 

คนที่มาท้าทาย รวมทั้งการแช่งชันเพื่อชิงรางวัล

4.5 การท่ีไต้ทำในลิงท่ีทำไมใต้ในชีวิตจริง

เด็กที่เล่นเกมส์ได้เล่าถึงสิ่งที่ตนเองประทับใจและชอบในการเล่นเกมส์อีกประการหนึ่ง 

คือ การได้ทำอะไรท่ีทำไม่ไดในชีวิตจริง แต่สามารถทำได้ในเกมส์

4.6 ความเป็นเพื่อน ทึมเวิร์ค และการรวมกลุ่มกัน

แรงจูงใจในด้านความต้องการรวมกลุ่มเพื่อน เพื่อทำกิจกรรมร่วมกันเพื่อเป้าหมาย การ 

ได้ช่วยเหลือและร่วมมือกันในการต่อสู้เพื่อชัยชนะ ความเป็นทึมเวิร์ค

4.7 คุณสมบัติต้านภาพกราฟิก ความแปลกใหม่ การพัฒนารูปแบบชองเกมส์

แรงจูงใจจากตัวเกมส์เองเป็นอีกสาเหตุหนึ่งที่กระตุ้นให้เด็กชอบเล่นเกมส์ กล่าวคือ ภาพ 

แอนิเมชัน กราฟ ิกท ี่สวยงามสมจริง ความแปลกชองเน ื้อเร ื่อง ต ัวละคร และร ูปแบบเกมส ์ท ี่ 

เปลี่ยนแปลงใหม่  ๆ ซํ้าเดิมอยู่ตลอดเวลา
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นักเรียนได้กล่าวถึงสิ่งที่ไม่ดีที่ตนเองพบเจอจากการเล่นเกมส์ เป็นสิ่งที่นักเรียนไม่ชอบ มี

ดังต่อไปนี้

5.1 การถูกล้อเลียน ดูถูก ความหยาบคาย ด่าทอในเกมส์

สิ่งที่นักเรียนไม่ซอบในเกมส์เกิดขึ้นในระหว่างการเล่นเกมส์ มีทั้งการถูกล้อเลียนว่าเล่น 

ไม่เก่ง ขี้แพ้โดนตำหนิ ด่าทอ เมื่อเล่นพลาดหรือทำให้ทีมแพ้ การพูดจาในเกมส์มักจะใช้คำหยาบคาย 

โดนเฉพาะในกรณีที่เล่นแพ้ นักเรียนที่เล่นแพ้มักจะสบถคำหยาบ ใช้อารมณี นอกจากนี้ยังมีการโกหก 

กันเองในระหว่างเล่นเกมส์ จนบางครั้งนำไปสู่การทะเลาะกันระหว่างคนที่เล่นเกมส์ อย่างไรก็ตาม ใน 

เกมส์มีระบบลงโทษชองบริษัทผู้ผลิตเกม ที่ผลิต1ข้ึนเพื่อ1ช่วย'ในการควบคุมการเล่นเกมส์ที่หยาบคาย

5.2 การเล่นเกมส์ทำให้อารมณีเสีย

นักเรียนให้ความเห็นว่าการเล่นเกมส์ทำให้เสียอารมณี มีการใส่อารมณ์ในขณะเล่นเกมส์ 

ทำให้รู้สึกหงุดหงิด เครียด โดยเฉพาะตอนที่เล่นเกมส์แพ้

5.3 ถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้า

นักเรียนเล่าให้ฟังว่าเคยมีประสบการณ์โดนคนแปลหน้าหลอกลวงขายไอเท็มเกมส์ โดย 

เขาแจ้งขายแต่ไม่มีไอเท็มจริงมาขาย หลอกเอาเงินจากคนที่หลงเชื่อเพราะอยากได้ไอเท็มไปเล่นเกมส์ 

แต่นักเรียนรู้ทันด้วยการใช้การถามถึงรายละเอียดไอเท็มที่จะขาย จนสุดท้ายจับได้ว่าเขาหลอกลวง

5.4 นักเรียนไม่เห็นด้วยกับการใข้โปรแกรมโกงเกมส์

นักเรียนให้ข้อมูลว่า มีการใช้โปรแกรมโกงเกมสีมาช่วยให้ชนะ เล่นได้ง่ายข้ึน แต่พวกเขา 

แสดงความเห็นว่าไม่ชอบวิธีการแบบนี้ มองว่าเป็นการเล่นเกมส์ที่ไมใด้ใช้ความสามารถอย่างแท้จริง

ข้อค้นพบที่ 6 การวิพากษ์ผลกระทบเซิงลบจากการเล่นเกมสี

ข้อค้นพบท่ี 5 การวิพากษ์ข้อเสียของการเล่นเกมส์

นักเรียนได้แสดงให้เห็นว่า พวกเขาทราบดีถึงผลเสียจากการเล่นเกมส์ที่เกิดขึ้นกับตนเอง 

โดยเล่าให้ฟังถึงผลกระทบจากเกมส์ที่เกิดขึ้นกับตนเองหลายด้าน ดังต่อไปนี้

6.1 เสียสุขภาพ
นักเรียนกล่าวถึงผลเสียด้านสุขภาพที่ตนเองมีประสบการณ์โดยตรงหลังจากที่เล่นเกมสี 

อย่างต่อเนื่องมาสักระยะหนึ่ง โดยซี๋ให้เห็นว่าเกิดปีญหาสุขภาพเกี่ยวกับสายตา ทำให้นักเรียนสายตา 

ส้ัน แสบตา ตาบวม นอกจากเสียสุขภาพด้านสายตาแล้ว นักเรียนยังกล่าวถึงปัญหาสุขภาพด้านการ 

เจ็บหลังอันเนื่องมาจากการนั่งเล่นเกมสีนาน  ๆ รวมทั้งอาการอ่อนเพลีย พักผ่อนไม่เพียงพอ ไม่สบาย 

เป็นไข้ จากการเล่นเกมสีติดต่อกันเป็นเวลานานในแต่ละครั้ง และเล่นเกมส์จนถึงดึกดื่น
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6.2 เสียเวลา นำไปสู่การเสียการเรียน เสียงานอ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์

ผลเสียจากการเล่นเกมส์น ักเรียนกล่าวถ ึงอ ีกประการหนึ่งค ือ การเล่นเกมส์ทำ'ให้ 

เสียเวลา จนนำไปสู่การเสียการเรียน ผลการเรียนตกตํ่าเพราะเอาเวลาไปเล่นเกมส์แทนการทำ 

การบ้านหรือการอ่านทบทวนบทเรียน และยังกล่าวถึงการทำให้เสียงานอื่น  ๆ ที่เป็นประโยชน์ เช่น 

การทำงานบ้านตามมี่ผู้ปกครองมอบหมายให้ทำ เลยเวลามื้ออาหารที่ควรจะต้องกิน ทำให้เขารู้สึกว่า 

แบ่งเวลาไม่ได้ แบ่งเวลาไม่เป็น

6.3 เสียเงิน

ผลกระทบที่น ักเร ียนกล่าวถ ึงอ ีกค ือ การเล่นเกมส์ทำให้เขาเสียเงิน ต้องนำเงินที่ 

ผู้ปกครองให้ไว่ใช้จ่ายประจำวันไปใช้ในการเล่นเกมส์ เช่น ซื้อไอเท็มเพื่อยกระดับความลามารถใน 

เกมส์ การเติมเงินเพื่อให้ได้เล่นเกมส์ตามที่ต้องการ

6.4 เสียสังคม

นักเรี่ยนได้แสดงความเห็นว่า การเล่นเกมส์เป็นสาเหตุหนึ่งที่ทำให้คนที่เล่นเกมส์ต้อง 

แยกตัวออกจากครอบครับ เพื่อน เพราะใช้เวลาไปกับการเล่นเกมสีมากไป ไม่ได้พบปะพูดคุยกับพ่อ 

แม่ เพ่ือน ทำให้อาจจะเสียสังคมไปได้

ข้อค้นพบท่ี 7 มุมมองประโยชน์ชองเกมส์ต่อการใช้ชีวิต

นอกจากการวิพากษ์ถึงข้อเสียและผลกระทบของการเล่นเมล์ที่ต่อตนเองแล้ว นักเรียน 

ได้แสดงความเห็นว่า การเล่นเกมสีมีประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตของเขาหลายด้านด้วยกัน ด้านแรกคือ 

ช่วยพัฒนาทักษะด้านการเล่นกีฬาฟุตบอล ซึ่งได้มาจากการเล่นเกมสีแข่งขันฟุตบอล โดยเฉพาะ 

นักเรียนที่เล่นกีฬาฟุตบอลอยู่แล้ว ระบุว่าตนเองได้ทักษะการเล่นมาจากการเล่นเกมสีฟุตบอล

ทักษะที่ได้จากการเล่นเกมส์อีกประการหนึ่งคือ การได้ฝืกไหวพริบ การคิดวางแผน 

การทำงาน ซึ่งไดจากเกมสีประเภทวางแผนการเลนเพื่อชนะคู่แข่ง หรือชนะอุปสรรคในเกมสี

ประโยชน์อีกด้านหนึ่งคือ นักเรียนกล่าวว่าเกมส์ที่เล่นด้วยกันเป็นทีม ช่วยกันทำภารกิจ 

จะช่วยสร้างให้เกิดความสามัคคี ความร่วมมือ การช่วยเหลือกันในทีมเพื่อขัยชนะ ในกลุ่มเพื่อนที่เล่น 

ด้วยกัน

อีกประการหนึ่งคือการได้เรียนรู้เกี่ยวกับภาษาอังกฤษ ได้เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ได้ 

ฟ้งสำเนียงพูดภาษาอังกฤษ ได้สนทนากับคนต่างชาติด้วยภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ยังได้ประโยชน์ใน 

ด ้านการเสร ิมความร ู้ด ้านคอมพ ิวเตอร ์จากการได ้ทำก ิจกรรมตามท ี่เกมส ีกำหนดผ ่านหน ้า 

จอคอมพิวเตอร์ การที่เกมสีกำหนดให้ผู้เล่นต้องคิดคำนวณจะช่วยให้เพิ่มทักษะการคำนวณทาง
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คณิตศาสตร์ และเกมส์ที่ม ีเรื่องราวเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ประวัติศาสตร์ 

ควบคู่ไปกับการเล่นเกมส์

ข้อค้นพบที่ 8 การแยกแยะเรืองราวในเกมส์กับชีวิตจริง

นักเรียนที่เล่นเกมส์ให้ความเห็นว่า การที่คนเล่นเกมส์จะแยกแยะเรื่องราวในเกมส์กับ 

ชีวิตจริงของเขาได้หรือไม่นั้น ขึ้นอยู่กับคนแต่ละคน ทั้งนี้จะพบว่านักเรียนที่เล่นเกมส์ มีทั้งที่ระบุว่า 

ตนเองสามารถบอกได้ว่าอะไรในเกมส์เป็นเรื่องจริง ไม่แน่ว่าอาจจะเกิดขึ้นในชีวิตจริงก็ได้ และมีที่'ระบุ 

ว่าไมใช่เร่ืองจริง เป็นเรื่องแต่งขึ้นจากผู้พัฒนาเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์สามารถระบุได้ว่าเนื้อหา เรื่องราวที่อยู่ในเกมส์บางเรื่องเป็นเรื่อง 

จริง โดยเฉพาะเกมส์ที่มีเนื้อเรื่องเกี่ยวกับเหตุการณ์ในประวัติศาสตร์ และบางเรื่องเนื้อเรื่องเป็นจริง 

แต่การกระทำของตัวละคร เหตุการณ์ เรื่องราวอาจจะไม่สามารถเกิดขึ้นในชีวิตจริงได้

นอกจากนื้ย ังมีน ักเรียนที่เล ่นเกมส์แสดงความแน่ใจว่า เรื่องราวที่เกิดขึ้นในเกมส์ 

อาจจะเกิดขึ้นในชีวิตจริงได้ เพราะเป็นสิ่งที่ผู้พัฒนาเกมส์เป็นคนสร้างขึ้นเอง เหมือนเป็นการแต่ง 

นิยาย

อย่างไรก็ตามยังมีนักเรียนที่เล่นเกมส์ระบุว่า เรื่องราวในเกมส์เป็นเรื่องที่มีแต่เฉพาะใน 

เกมส์ ไม่เชึ่อว่าจะเกิดขึ้นในชีวิตจริง

ข้อค้นพบที่ 9 ความรู้เกี่ยวกับธุรกิจการค้าของบริษัทผลิตเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์รู้จักบริษัทผู้ผลิตเกมส์ สามารถเอ่ยซื่อบริษัทได้ด้วยตนเอง และยัง 

ระบุได้อีกว่าเป็นบริษัทผลิตเกมส์ของคนไทยหรือต่างประเทศ หรือเป็นบริษัทที่คนไทยไปซื้อลิฃสิทธี้มา 

จากต่างประเทศ บริษัทที่นักเรียนระบุซื่อ ได้แก่ การีน่า Riots เซเว่นไนท์ ยูบีซอฟต์ แบทเทิลเน็ตดอท 

เน็ต เพลย์ปารค์ ฮีโร่ อี-เอ-สปอต เอเชียซอฟ วินเนอร์ บิ๊กบาค electronic arts เป็นต้น อย่างไรก็ 

ตาม ยังมีนักเรียบที่เล่นเกมส์โดยไม่สนใจบริษัทผู้ผลิตเกมส์ด้วยเช่นกัน

9.1 กิจกรรมทางการตลาดของบริษัทเกมส์

บริษัทผู้ผลิตเกมส์มีการจัดกิจกรรมการตลาดเพื่อส่งเสริมการตลาดของเกมส์ โดยจัดเป็น 

กิจกรรมการแช่งขันเกมส์ ทั้งการแข่งขันในระดับประเทศไทย ภูมิภาค และระดับโลก

นอกจากนี้ยังจ ัด กิจกรรมส่งเสริมในร ูป แบบของงานแสดงสินค้าเกมสโ์ ด ย จ ัด เป็นงานที่มี 

การประขุมรวมตัวทำกิจกรรมร่ววมกันกันของนักเล่นเกมส์ มีการออกร้านจำหน่ายเกมส์ของบริษัท 

เกมส์ เป ็นงานแสดงส ินค ้าท ี่ได ้ร ับความสนใจจากน ักเล ่นเกมส ์ ต ิดตามเข ้าขมงานทุกปี เช่น
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“Thailand Game Show” ซึ่งรวบรวมบริษัทเกมส์มาออกร้านโดยจัดขึ้นทุกปี นักเรียนที่เล่นเกมส์ที่ 

อยู่ต่างจังหวัดยังให้ความสนใจเดินทางมาซมงานใหญ่ที่จัดขึ้นที่กรุงเทพฯ นอกจากนี้ยังมีงานที่จัดโดย 

บริษัทเกมส์ เซ่น Garena Road Show ที่ไปจัดแสดงตามภูมิภาคต่าง  ๆ เพื่อแนะนำเกมส์ใหม่  ๆ ของ 

บริษัทของตนเองอีกด้วย

9.2 กลยุทธ์การตลาดเพื่อส่งเสริมการตลาดของบริษัทเกมส์

นักเรียนสามารถระบุถึงกิจกรมการการตลาดที่,บริษัทผลิตเกมส์ใซ้เพื่อส่งเสริมการตลาด 

ของบริษัทได้หลายกลยุทธ์ ได้แก่

9.2.1 การเผยแพร่เกมส์ผ่าน “ นักแคสเกมส์” (Game Caster)

จากการสัมภาษณ์นักเรียนที่เล่นเกมส์ บ่งขี้ว่ารูปแบบการเผยแพร่เกมส์ที่ได้รับความ 

นิยมในกลุ่มผู้เล่นเกมส์คือ “ นักแคสเกมส์” (Game Caster) ซึ่งเป็นผู้เล่นเกมส์ที่บันทึกการเล่นเกมส์ 

พร้อมพากเสียงตนเอง แปล บรรยายเรื่องเป็นภาษาไทยในเกมส์ลงบนยูทูป และมีผู้ติดตามซมจำนวน 

มาก หากใครที่ม ีผ ู้ต ิดตามมากก็จะสามารถทำรายจากจำนวนคนที่เข ้าไปซมในยูทูปได้ ถือเป็น 

แหล่งข้อมูลที่สำคัญในการเผยแพร่ข่าวสารเกี่ยวกับเกมส์ไนกลุ่มผู้เล่นเกมส์

9.2.2 กลยุทธ์การสร้างภาคต่อ (Episode) ของเกมส์

การสร้างภาคต่อ หรือภาคใหม่ ซองเกมส์ที่ได้รับความนิยมมาก ๆ เป็นกลยุทธ์หนึ่งที่ 

บริษัทเกมส์ใข้ในการดึงดูดใจนักเล่นเกมส์ ซึ่งวิธีการนี้สร้างความน่าสนใจให้กับนักเรียนที่เล่นเกมส์ได้ 

มาก นอกจากนี้ยังมิการใข้สื่อสังคมออนไลนํ เซ่น เฟซบุ๊ก ให้ข้อมูล กระตุ้นการติดตามเนื้อหาของ 

เกมส์ในภาคใหม่ด้วย

9.2.3 กลยุทธ์ให้ทดลองเล่นแล้วหลังจากนั้นซื้อภาคเต็มมาเล่น

การแนะนำเกมส์ใหมให้แก่ผู้เล่นเกมส์ได้รู้จัก มีการให้ทดลองเล่นเกมส์บางส่วน เพ่ือ 

นำเสนอตัวอย่างและความน่าสนใจของเกมส์ จากนั้นหากต้องการเล่นเกมส์นั้นต่อ จะด้องเสียเงินใน 

การเล่มเกมส์ฉบับเต็ม ถือเป็นกลยุทธ์การดึงดูดผู้เล่นเข้าสู่เกมส์

9.3 กำไรของบริษัทของเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์สามารถระบุได้ว่า บริษัทเกมส์มีรายได้และทำกำไรจากขายเกมส์ที่มี 

ผู้นิยมเล่นจำนวนมากได้ เข้าใจว่าการเล่นเกมส์ออนไลน่เป็นธุรกิจการค้าแบบหนึ่งของบริษัทเกมส์ที่ให้ 

เล่นฟรีก่อนแล้วจะมีเทคนิคที่จะกระตุ้นให้ต้องจ่ายเงินต่อมา โดยหากต้องการเล่นมากขึ้น ต้องการเล่น 

ในระดับสูงขึ้น หรือต้องการซื้อไอเท็มเกมส์ก็จะต้องเสียงเงินให้บริษัทเกมส์ บริษัทเกมส์ยังมีรายได้จาก 

การโฆษณาในเกมส์ด้วย และยังมีการร่วมมือกันระหว่างบริษัทเกมส์กับผู้ให้บริการเว็บไซต์สตรีมมิ่ง 

(Streaming) โดยนำลิฃสิทธี้เกมส์มาให้เล่นแล้วแบ่งรายได้กับบริษัทเกมส์
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9.4 บริษัทเกมส์มีวิธีการหารายได้จากผู้เล่นเกมส์ด้วยวิธีการขายอุปกรณ์ และ 

รายการเสริมการเล่นเกมส์

นักเร ียนท ี่เล ่นเกมส ์ทราบด ีว ่า บร ิษ ัทเกมส ์ท ี่ผล ิตเกมส ์ท ี่เล ่นด ้วยเครื่องเล ่นเกมส ์ 

สามารถทำรายได้จากการจำหน่ายแผ่นเกมส์และเครื่องเล่นเกมส์ นักเรียนที่เล่นเกมส์ทราบดีว่า การท่ี 

บริษัทเกมส์เปิดโอกาสให้ผู้เล่นที่ต้องการเพิ่มความสามารถในการเล่นเกมส์ฃองตนเองได้โยการ 

จ่ายเงินเป็นการตอบแทน เซ่น การซื้อไอเท็มเพิ่ม การเพิ่มระดับความสามารถของตัวละคร เป็น 

วิธีการที่บริษัทเกมส์ใซ้เพื่อหารายได้เข้าบริษัท

ข้อด้นพบที่ 10 จากผู้เล่นเกมส์พัฒนาเป็นคนควบคุมเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์ได้อธิบายให้เห็นว่า คนที่เล่นเกมส์สามารถพัฒนาตนเองจากคนที่ 

ชอบเล่นเกมส์ เป็นคนที่ใช้ความสามารถในการเล่นเกมส์เพื่อควบคุมเกมส์และทำรายได้จากเกมส์ได้ 

โดยผู้เล่นเกมส์ที่เล่นจนเก่งมาก  ๆ จะใช้ความสามารถของตนเองหารายได้จากการเล่นเกมส์ได้ เซ่น 

การขายไอเท็มที่ตนเองได้มาโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย หรือขายไอดี ขายรหัสในเกมส์ ที่ได้มาจาก 

ความสามารถในการเล่นเกมส์ฃองตนเองให้กับคนที่เล่นเกมส์คนอื่น ๆ ที่ต้องการเล่นเก่งขึ้นนักเรียน 

เล่าให้ฟังว่า มีเพื่อนบางคนที่ใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมสีมาหารายได้ของตนเองด้วย

นักเรียนสามารถนำทักษะการเล่นเกมสีของตนเองมาใช้ประโยชน์ โดยนำมาสร้างรายได้ 

ให้กำตนเองได้ ซึ่งมักจะเป็นเด็กที่ม ีความสามารถและทักษะการเล่นเกมส์สูง รับทำหน้าที่ในการ 

บริหารเกมส์ที่บริษัทเกมสีมอบหมายมาให้ในหน้าที่ดีเจจัดรายการ กระตุ้นบรรยากาศการเล่นเกมสี

ข้อด้นพบที่ 11 ม ุมมองแบบรู้เท ่าท ันของผ ู้เล ่น เกมส ์

นักเรียนที่เล่นเกมสีเล่าถึงการที่ตนเองสามารถรู้เท่าทันเกมส์ได้ ไม่หลงไปกับการเล่น 

เกมส์จนถึงขั้นเสพติดเกมส์จนเกิดผลเสียต่อตนเองนั้นขึ้นอยู่กับเด็กแต่ละคน โดยแสดงให้เห็นว่า หาก 

เด็กที่เล่นเกมสีเช้าใจว่าและรับรู้ว่า เกมสีเป็นสิ่งที่บริษัทผลิตขึ้นมาเพื่อให้คนเล่นผ่อนคลาย เป็นความ 

บันเทิง จึงไม่ควรจะไปรดติดจนเกินไป

นอกจากนี้การที่เด็กมีการคิดวิเคราะห์ ไตร่ตรองด้วยตนเอง สามารถวิพากษ์เซิงธุรกิจ 

กำไรของบริษัทเกมส์ที่หารายได้จากผู้เล่นเกมสี จะช่วยให้เขาไม่หลงไปกับการเล่นเกมส์จนเกิดผลเสีย 

อย่างไรก็ตาม ในมุมมองของนักเรียนที่เล่นเกมส์นั้นมีความคิดว่า การทำธุริจเกมสีเป็น 

เรื่องปกติ และยังมองเซิงบวกว่าการทำกำไรจากผู้เล่นเกมสี เป็นการนำรายได้ไปพัฒนาเกมสีเพื่อให้ 

นักเล่นเกมส์ได้มีเกมส์ที่ดี สนุก เล่นมากข้ึน
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นักเรียนที่เล่นเกมส์ยังให้ความเห็นว่า เกมส์ท่ีเล่นบางเกมส์ม ีเน ื้อหาที่ไม่ด ี แต่หาก 

นักเรียนที่มีการคิดวิเคราะห์เนื้อหาของเกมส์ได้ มีมุมมองว่า บางครั้งเนื้อหาของเกมส์ก็ให้แง่คิดอีกมุม 

หนึ่งในเซิงการเรียนรู้ด้วย โดยมองว่าเนื้อหาที่กำหนดขึ้นในเกมส์ที่เหตุการณ์แบบอาซญกรรม ในอีก 

มุมหนึ่งเด็กมองว่าเป็นการช่วยสอนให้เขารู้ว่า อย่าไว้ใจคนอ่ืน ทั้งนื้เด็กที่มีมุมมองลักษณะนี้มักเป็น 

เด็กที่ไม่ติดเกมส์ แต่เล่นเกมส์เพื่อผ่อนคลายและสามารถควบคุมการเล่นเกมส์ของตนเองได้

นอกจากนี้การเล่นเกมส์ที่เล่นร่วมกันหลาย  ๆ คน นักเรียนที่เล่นเกมส์บางคนมีมุมมอง 

ว่า สถานการณ์แบบนี้ช่วยให้เขาได้เรียนรู้กฎ กติกา มารยาท ในการอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ สำหรับกฎ 

กติกาของเกมส์ที่กำหนดไว้ ยังช่วยสอนให้นักเรียนที่เล่นเกมส์บางคนได้รู้จักการปฏิบัติตามกฎ เคารพ 

กติกา รู้แพ้ รู้ชนะ

ข้อค้นพบที่ 12 มุมมองด้านดีและด้านเสียของการเล่นเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์มีมุมมองต่อเกมส์ว่า การเล่นเกมส์มีท ั้งผลดีและผลเสีย ทั้งนี้เกมส์ 

จะก่อให้เกิดผลดีหรือเสียต่อผู้เล่นหรือไม่นื้น ขึ้นอยู่กับคนแต่ละคน กล่าวคือ หากผู้เล่นเกมส์มีความ 

เข้าใจว่าเกมส์คือการเล่นผ่อนคลาย อย่าถือมาเป็นเรื่องจริงจังของชีวิต สามารถควบคุมอารมณ์ได้ 

สามารถวิเคราะห์เนื้อหาของเกมสโดยมองเห็นทั้งข้อดีและข้อเสียของเนื้อหาในเกมส์

ข ้อดีและข้อเสียของการเล่นเกมส์ม ีหลายประการ นักเรียนที่เล่นเกมส์กล่าวถึงข้อดี 

และข้อเสียของการเล่นเกมส์ หลายประการ ดังนี้

ข้อดี ที่นักเรียนที่เล่นเกมส์กล่าวถึง คือ ได้พบเพื่อนใหม่ ได้รับความเพลิดเพลิน ช่วย 

คลายเครียด ถ้าเล่นเก่งก็สามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการแข่งขันซึ่งจะได้เงินรางวัลและขื่อเสียง 

ทักษะในการแก้ป้ญหา ไหวพริบ การทำงานเป็นทีม ช่วยผักประสาทสัมผัสในการที่เราทำอะไรเร็วขึ้น 

ตัดสินใจอะไรเร็วข้ึน ช่วยผักสมาธิได้ ช่วยเพิ่มทักษะด้านภาษาอังกฤษ

ข้อเสีย นักเรียนที่เล่นเกมส์กล่าวถึง คือ อาจทำให้เสียสายตา หากติดเกมส์จะทำให้ 

เกิดผลเสียต่อสุขภาพร่างกาย เสียเงิน เสียเวลา เสียการเรียน หากเล่นเกมส์ที่ม ีความรุนแรงแล้ว 

แยกแยะไม่ได้ก็อาจจะไปก่ออาชญากรรมได้ ทำให้พ่อแม่เสียใจ นอกจากนื้น ักเรียนที่เล่นเกมส์มี 

มุมมองว่า หากเด็กติดเกมส์แล้วจะก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเอง ต่ออนาคตที่ดีฃองตนเอง

อย่างไรก็ตาม นักเรียนที่เล่นเกมส์มีมุมมองว่า การเล่นเกมส์ไม่ใช่สิ่งที่เสียหาย ผลเสีย 

ของเกมส์ขึ้นอยู่ก ับตัวบุคคลมากกว่าตัวเกมส์ อยู่ท ี่คนเล่นเกมส์ว ่าจะเล่นดี ๆ เพื่อผ่อนคลาย ไม่ 

เลียนแบบ หรือสามารถวิเคราะห์ถึงผลเสียของเกมส์ได้ก็จะเป็นสิ่งที่ดี
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ข้อค้นพบที่ 13 การตอบสนองต่อการเล่นเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์มีแนวโน้มที่จะตอบสนองต่อการเล่นเกมส์หลายลักษณะ โดยมีทั้งที่ 

ให้ข้อมูลว่า จะยังคงเล่นเกมส์ต่อไป โดยจะเล่นเกมส์แบบมิให้เกิดผลเสียด้วยการแบ่งเวลาจากการเล่น 

เกมส์ไปทำกิจกรรมอื่น  ๆ ด้วย ไม่เล่นจนติด นอกจากนี้ยังมีนักเรียนที่เล่นเกมส์ระบุว่า จะยังคงเล่น 

เกมส์ต่อไปโดยมองว่าการเล่นเกมส์ไม่ใช่สิ่งเสียหาย แต่จะไม่เล่นมากจนก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเอง

อย่างไรก็ตาม ยังมีนักเรียนที่เล่นเกมส์ระบุว่า ถ้าเลิกเล่นได้ก็จะเป็นสิ่งดี เพราะจะมีเวลา 

ไปทำกิจกรรมอื่น  ๆได้ และบางคนระบุว่า การเล่นเกมส์ไม่ใช่สิ่งสำคัญสำหรับตนเอง

ข้อค้นพบที่ 14 ความเห็นที่มีต่อเด็กติดเกมส์ การช่วยเหลือ และบทบาทผู้ปกครอง

นักเรียนที่เล่นเกมส์มีความเห็นต่อการที่เด็กถูกเรียกว่า “ เด็กติดเกมสี’’ ว่า ไม่เซิงว่าเด็ก 

คนนั้นจะเป็นเด็กไม่ดี ควรพิจารณาถึงสาเหตุอื่น ๆ เช่น เขาอาจจะมีปัญหาด้านอื่น  ๆ จึงอาจจะ 

นำไปสู่การติดเกมส์ได้ และมีมุมมองว่า หากเขาสามารถควบคุมการเล่นเกมส์ได้ก็จะดี แต่อย่างไรก็ 

ตาม การติดเกมส์ก็เป็นสิ่งที่ไม่ดีเพราะเป็นสาเหตุที่ทำให้เกิดเรื่องไม่ดีต่อมา เช่น นำไปสู่การขโมยของ 

เพื่อหาเงินมาเล่นเกมส์

นักเรียนที่เล่นเกมส์ มีความเห็นว่า หากเขาสามารถช่วยเพื่อนที่ติดเกมส์ให้สามารถเลิก 

ติดเกมส์ได้ เขาก็ยินดี แต่ต้องดูว่าเพื่อนติดเกมสีมากขนาดไหน เพราะบางคนติดมากจนไม่สามารถ 

ช่วย อย่างไรก็ตามหากเขาช่วยได้ เขาจะทำโดยระบุถึงวิธีที่เขาจะช่วยให้เพื่อเลิกติดเกมสีได้ เช่น การ 

หากิจกรรมอื่นมาทดแทนการเล่นเกมสี ด้วยการซวนเพื่อนมาเล่นกีหา ออกกำลังกาย ทำกิจกรรมที่ 

เพ่ือสนใจ เช่น ดนตรี การแช่งขันด้านคอมพิวเตอร์

นอกจากนี้นักเรียนยังมีความเห็นว่า การควบคุม การตักเตือน และการควบคุมจาก 

ผู้ปกครอง รวมทั้งการจัดสรรแบ่งเวลาให้แก่เด็กในปกครอง เป็นวิธีการที่จะช่วยป้องกันและช่วยให้ 

เด็กเลิกติดเกมสีได้

บทบาทของผู้ปกครองที่จะช่วยแก้ปัญหาให้เด็กติดเกมสีได้ คือ การที่พ่อแม่มีความ 

เข้าใจลูกหลานตนเอง คอยดูแลกำกับ แบ่งเวลาการเล่นเกมสีให้เหมาะสม หรือมีการให้เงื่อนไขในการ 

เล่นเกมสี รวมทั้งการบังคับให้เลิกเล่นเกมสี



ผลการวิจัยเซิงปริมาณ

สำหรับบทที่ 5 ผู้วิจัยนำเสนอผลของการวิจัยเซิงปริมาณ ดำเนินการสำรวจ โดยมีกลุ่ม 

ตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 1 - 6  จำนวน 1,365 คน จากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา 

มัธยมศึกษาทั่วภูมิภาคอันได้แก่ ภาคเหนือ คือ จังหวัดเขียงใหม่ จังหวัดเขียงราย ภาคใต้ คือ จังหวัด 

จังหวัดสงขลา จังหวัดตรัง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ คือ จังหวัดอุดรธานี จังหวัดนครราชสีมา จังหวัด 

อุบลราชธานี ภาคตะวันตกคือ จังหวัดตาก จังหวัดกาญจนบุรี ภาคตะวันออก คือ จังหวัดระยอง ภาค 

กลาง คือ จังหวัดนครสวรรค์ จังหวัดอยุธยา จังหวัดสมุทรปราการ จังหวัดกรุงเทพมหานครและ 

ปริมณฑล รวมทั้งหมดจำนวน 14 จังหวัดของพื้นที่การศึกษา และนำข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้นำมา 

ประมวลและวิเคราะห์โปรแกรมสำเร็จรูป SPSS (Statistics Package for the Social Sciences) 

ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามสำตับดังนี้

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพส่วนบุคคล ได้แก่ ภูมิภาค เพศ อายุ ระดับชั้น 

การศึกษา เกรดเฉล่ีย และรายได้จากผู้ปกครอง

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับครอบครัว เพ่ือน และชุมชนที่พักอาศัย ได้แก่ การ 

อยู่อาศัย สภาพความเป็นอยู่ ความสมพันธ์ของครอบครัว การเล่นเกมส์กับผู้ปกครอง 

ส่วนที่ 3 ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ 

ส่วนที่ 4 พฤติกรรมการเล่นเกมส์ 

ส่วนที่ 5 แรงจูงใจในการเล่นเกมส์ 

ส่วนที่ 6 การรู้เท่าทันเกมส์ 

ส่วนที่ 7 การทดสอบสมมติฐาน

บทท่ี 5
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ส่วนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพส่วนบุคคล

ตารางที่ 5.1

จำนวน และร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจำแนกตามภูมิภาค
O

จังหวัด จานวน ร้อยละ
กรุงเทพฯและปริมณฑล 195 14.3

เชียงราย 83 6.1

เชียงใหม่ 100 7.3

ตาก 100 7.3

นครราชสีมา 89 6.5

อุบลราชธานี 97 7.1

อุดรธานี 99 7.3

ระยอง 97 7.1

กาญจนบุรี 101 7.4

นครสวรรค์ 100 7.3

อยุธยา 100 7.3

ตรัง 95 7.0

สงขลา 109 8.0

รวม 1,365 100.0

จากตารางท่ี 5.1 สรุปได้ว่า กลุ่มตัวอย่างกระจายตามภูมิภาคต่าง ๆ ทั่วประเทศ รวมทั่งส้ิน

1,365 คน
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ตารางท่ี 5.2

จำนวนและร้อยละฃองกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามเพศ อายุ ระดับ'ช้ันการศึกษา เกรดเฉลี่ย และรายได้ท่ีได้

จากผู้ปกครอง

ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง จำนวน ร้อยละ

เพศ

- ชาย 774 56.7

- หญิง 591 43.3

อายุ

- 11 จ 2 0.1

- 1 2 ปี 81 5.9

- 13ปี 192 14.1

- 14 ปี 274 20.1

- 15ปี 238 17.5

- 16ปี 230 16.9

- 17ปี 242 17.8

- 1 8 ปี 101 7.4

- 19 ปี 3 0.2

ระดับ'ช้ันการสืกษ'า

- ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 173 12.7

- ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 245 17.9

- ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 257 18.8

- ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 210 15.4

- ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 261 19.1

- ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 219 16.0

เกรดเฉล่ีย (GPAX)

- ต่ํากว่า 2.00 85 6.3

- 2.00 - 2.50 234 17.3

- 2.51 -  3.00 366 27.1
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ตารางท่ี 5.2 (ต่อ)

ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง จำนวน ร้อยละ

- 3.01 - 3.50 356 26.4

- 3.51 -  4.00 308 22.8

รายได้ท่ีรับจากผู้ปกครอง

- ต่ํากว่า 1,000 บาท 62 4.6

- 1,000-3,000 บาท 1,034 75.8

- 3,001 -5,000 บาท 162 11.9

- 5,001 -7,000 บาท 21 1.5

- 7,001- 9,000 บาท 15 1.1

- 9,001- 11,000 บาท 7 0.5

- มากกว่า 11,000 บาท 33 2.5

รวม 1,365 100.0

จากตารางที่ 5.2 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ

56.7 และ ร้อยละ 43.3 ตามลำดับ และระดับการศึกษาซั้นปีที่ 5 คิดเป็นร้อยละ 19.1 มากที่สุด 

รองลงมาชั้นปีที่ 3 คิดเป็นร้อยละ 18.8 ตามลำดับ มีอายุ 14 ปี มากที่สุด ร้อยละ 20.1 รองลงมาอายุ 

15 ปี และ 17 ปีตามลำดับคิดเป็นร้อยละ 17.5 และ 17.8 มีเกรดเฉลี่ย (GPAX) 2.51 -  3.00 มากที่สุด 

คิดเป็นร้อยละ 27.1 รองลงมาคือ 3.01 - 3.50 คิดเป็นร้อยละ 26.4 และ 3.51 -  4.00 คิดเป็นร้อยละ

22.8 และ มีรายได้ที่ได้จากผู้ปกครอง อยู่ในช่วง 1,000-3,000 บาท มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 75.8 

รองลงมาคือ 3,001-5,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 11.9 และ รายได้ ตํ่ากว่า 1,000 บาท คิดเป็นร้อยละ

4.6
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ส่วนที่ 2 ผลการว ิเคราะห ์ข ้อม ูลด ้านครอบคร ัว เพื่อน และช ุมชนท ี่พ ักอาศ ัย

ตารางที่ 5.3

จำนวนและร้อยละการอยู่อาศัย สภาพความเป็นอยู่ และความสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่/ผู้ปกครองของ 

กลุ่มตัวอย่าง

การอยู่อาศัย จำนวน ร้อยละ

- พ่อแม่ /  ผู้ปกครอง 1,196 87.7

- ไม่ได้อาศัยอยู่กับพ่อแม่ แต่อยู่กับญาติพี่น้อง อาทิ ปูย่า ตายาย พ่ี ลุง 

ปา น้า และอา
152 11.1

- อยู่คนเดียวเพียงลำพัง 16 1.2

รวม 1,364 100

สภาพความเป็นอยู่

- พ่อแม่แทบจะไม่มีรายได้เลยในแต่ละเดือน 25 1.8

- พ่อแม่มีรายได้น้อย ไม่เพียงพอกับค่าใช้จ่ายจำเป็นในแต่ละเดือน 158 11.6

- พ่อแม่มีรายได้เพียงพอกับค่าใช้จ่ายจำเป็นในแต่ละเดือน 856 62.7

- พ่อแมม่ีรายได้มาก เม่ือใช้จ่ายจำเป็นในแต่ละเดือนแล้ว ยังมีเงิน 

เหลือใช้จ่ายอ่ืน ๆ ได้บ้าง
287 21.0

- พ่อแมม่ีรายได้มาก เม่ือใช้จ่ายจำเป็นในแต่ละเดือนแล้ว ยังมีเงิน 

เหลือใช้จ่ายได้อย่างสบายมาก
39 2.9

รวม 1,365 100

ความสัมพันธ์กับพ่อแม่/ผู้ปกครอง

- นานมากแล้ว จนอาจจะจำไม่ได้ว่าท่านได้เจอหน้า หรือพูดคุยกับพ่อ 

แม่/ผู้'ปกครอง
51 3.8

- ได้เจอหน้า หรือพูดคุยกับพ่อแม่/ผู้ปกครอง แทบจะนับครั้งได้ในแต่ 

ละเดือน
65 4.8

- ได้เจอหน้า หรือพูดคุยกับพ่อแม่/ผู้ปกครอง เป็นบางวันในแต่ละ 

เดือน
127 9.4

- ได้เจอหน้า และพูดคุยกับพ่อแม่/ผู้ปกครอง เป็นประจำทุกวัน 787 58.0

- ได้เจอหน้า และพูดคุยกับพ่อแม่ /ผู้ปกครอง หลายครั้งในแต่ละวัน 326 24.0

รวม 1,365 100.0
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ตารางที่ 5.3 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างอาศัยอยู่กับพ่อแม่/ผู้'ปกครองมากที่สุด คิดเป็น

87.7 และรองลงมา อยู่กับญาติพี่น้อง อาทิ ปูย่า ตายาย พ่ี ลุง ป้า น้าและอา ร้อยละ 11.1 และมีเพียง 

เล็กน้อยที่ อยู่คนเดียวเพียงลำพัง ร้อยละ 1.2 และด้านสภาพความเป็นอยู่ของกลุ่มตัวอย่างที่พ่อแม่มี 

รายได้เพียงพอกับค่าใช้จ่ายจำเป็นในแต่ละเดือน (ฐานะปานกลาง) มากที่สุดคิดเป็น 62.7 และรองลงมา 

คือ พ่อแม่มีรายได้มาก เมื่อใช้จ่ายจำเป็นในแต่ละเดือนแล้ว ยังมีเงินเหลือใช้จ่ายอื่น  ๆ (ฐานะสูง) คิด 

เป็นร้อยละ 21.0 และ พ่อแม่มีรายได้น้อย ไม่เพียงพอกับค่าใช้จ่ายจำเป็นในแต่ละเดือน (ฐานะค่อนช้าง 

ยากจน) คิดเป็นร้อยละ 11.6 ตามลำดับ ลำหรับความสัมพันธ์กับพ่อแม่/ผู้ปกครอง พบว่ากลุ่มตัวอย่าง 

ได้เจอหน้า และพูดคุยกับพ่อแม่/ผู้ปกครอง เป็นประจำทุกวัน (ความสัมพันธ์ดี) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ

58.0 รองลงมาได้เจอหน้า และพูดคุยกับพ่อแม่ /ผู้'ปกครอง หลายครั้งในแต่ละวัน (ความสัมพันธ์ดืมาก) 

คิดเป็น 24.0 Ï
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ตารางท่ี 5.4

จำนวนและร้อยละของพ่อแม่/ผู้ปกครองที่เล่นเกมส์ เคยร่วมเล่นเกมส์ และการควบคุมการเล่นเกมส์ 

จากพ่อแม่/ผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่าง

พ่อแม่/ผู้ปกครอง เล่นเกมส์ จำนวน ร้อยละ

- เล่น 462 33.9

- ไม่เล่น 901 66.1

รวม 1,363 100

ร่วมเล่นเกมส์กับพ่อแม่/ผู้ปกครอง

- เคย 453 33.2

- ไม่เคย 911 68.8

รวม 1,364 100

การควบคุมการเล่นเกมส์ *

- ห้ามไมให้เล่นเกมส์ 484 35.5

- กำหนดเวลาเล่นเกมส์ในแต่ละวัน 753 55.2

- ตั้งเงื่อนไขในการเล่นเกมส์ เข่น ต้องทำการบ้านให้เสร็จ 915 67.0

- บังคับให้หยุดเล่นเกมส์เพื่อมาทำกิจกรรมอื่น 864 63.3

- ให้ตัดสินใจเองว่าเม่ือใดควรเล่น หรือไม่ควรเล่นเกมส์ 1,008 73.8

- ให้เล่นเกมส์ได้ และคอยให้คำแนะนำตลอด 753 55.2

- ให้อิสระในการเล่นเกมส์ ไม่ควบคุมใด ๆ เลย 572 41.9

รวม 1,365 100.0

ตารางที่ 5.4 อธิบายได้ว่า พ่อแม่/ผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างไม่เคยเล่นเกมส์ มากกว่า 

กลุ่มที่เคยเล่นเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 66.1 และ ร้อยละ 33.9 ตามลำดับ กลุ่มตัวอย่างไม่เคยร่วมเล่น 

เกมส์ก ับพ่อแม่/ผ ู้ปกครอง มากกว่ากลุ่มท ี่เคยเล่นเกมส์ก ับพ ่อแม่/ผ ู้,ปกครอง คิดเป็นร้อยละ 68.8 

และ ร้อยละ 33.2 ตามลำดับ และในด้านการควบคุมการเล่นเกมส์ฃองพ่อแม่/ผู้ปกครองพบว่า พ่อ 

แม่/ผู้ปกครองให้กลุ่มตัวอย่างให้ตัดสินใจเองว่าเมื่อใดควรเล่น หรือไม่ควรเล่นเกมส์ เป็นจำนวนมาก 

ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 73.8 รองลงมาคือ ตั้งเงื่อนไขในการเล่นเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 67.0 และให้หยุด 

เล่นเกมส์เพื่อมาทำกิจกรรมอื่น คิดเป็นร้อยละ 63.3 และ มีการกำหนดเวลาเล่นเกมส์ไนแต่ละวัน 

และให้เล่นเกมสัได้ และคอยให้คำแนะนำตลอด มีจำนวนเท่า  ๆ กันคิดเป็นร้อยละ 55.2

ตารางทํ 5.5
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ตารางที่ 5.5

จำนวน และร้อยละของความสัมพันธ์กับเพื่อน

ความสัมพันธ์กับเพ่ือน จำนวน ร้อยละ

- สนิทสนมอยู่กับกลุ่มเพ่ือนตลอดเวลา 1,293 94.7

- ไม่สนิทสนมกับคนอื่น มักแยกตัวจากเพื่อนอยู่ตามลำพัง 72 5.3

รวม 1,365 100.0

จากตารางที่ 5.5 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ สนิทสนมอยู่กับกลุ่มเพื่อนตลอดเวลา คิด 

เป็นร้อยละ 94.7
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ตารางท่ี 5.6

จำนวนค่าเฉลี่ย และระดับความถี่ของกิจกรรมที่ทำกับเพื่อน

ก ิจกรรม

ระด ับความถ ี่ข องก ิจก รรมท ี่ท ำก ับ เพ ื่อน

X 5.อ. ระด ับ
ทำเป็น 

ประจำ 

ทุกวัน

ทำบ่อย  ๆ

สัปดาห์ 

ละ 4-6 วัน

ทำ
บางคร้ัง 

บางคราว 

สัปดาห์ 

ละ 1-3 

วับ

นาน  ๆ

ทำ คร้ัง 

สัปดาห์ 

เว้น

สัปดาห์

ไม่ได้ 

ทำเลย

1. ขวบก ัน เล ่นก ีฬ า 

เล ่นดนตร ี ทำงาน 

อด ิเรกอ ื่น  ๆ ก ับ เพ ื่อน  

ในโรงเร ียน

266

(20.6)

282

(21.8)

323

(25.9)

287

(22.2)

135

(10.4)
3.20 1.282

ปาน

กลาง

2. เล ่น เกมส ์ด ้วยก ัน  

ก ับ เพ ื่อนในโรงเร ียบ

259

(20.0)

241

(18.7)

330

(25.5)

291

(22.5)

171

(13.2)
3.10 1.317

ปาน

กลาง

3. ซวนก ัน เล ่นก ีฬา 

เล ่นดนตร ี ทำงาน 

อด ิเรกอ ื่น  ๆ ก ับ เพ ื่อน  

แถวบ ้าน

188

(14.6)

194

(15.0)

244

(18.9)

279

(21.6)

387

(30.0)
2.63 1.417

ปาน

กลาง

4. ขวนก ันไปเท ี่ยวก ับ  

เพ ื่อนในโรงเร ียน

77

(6.0)

149

(11.6)

296

(22.9)

485

(37.6)

283

(21.9)
2.42 1.128 น ้อย

5. เล ่น เกมส ์ด ้วยก ัน  

ก ับ เพ ื่อน แถวบ ้าน

87

(6.7)

100

(7.7)

218

(16.9)

315

(24.4)

572

(44.3)
2.08 1.233 น ้อย

6. ซวนก ันไปเท ี่ยวก ับ  

เพ ื่อน แถวบ ้าน

69

(5.3)

104

(8.0)

188

(14.5)

398

(30.8)

534

(41.3)
2.05 1.166 น ้อย

จากตารางที่ 5.6 อธิบายได้ว ่ากลุ่มตัวอย่างมีความสัมพันธ์กับเพื่อนในโรงเรียนและ 

เพื่อนแถวบ้านในระดับปานกลางโดย ซวนกันทำกิจกรรมกีฬา ดนตรี และเล่นเกมส์ร่วมกันกับเพื่อน 

ในโรงเรียนและแถวบ้าน ทั้งนี้การซวนกันไปเที่ยว และการเล่นเกมส์ร่วมกันกับเพื่อนแถวบ้านอยู่ 

ระดับน้อย
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ตารางท่ี 5.7

จำนวนและร้อยละของลักษณะสภาพแวดล้อมในขุมซน/โรงเรียนที่มีร้านเกมส์เปิด และลักษณะของ 

ขุมซน/สภาพที่อยู่อาศัยกลุ่มตัวอย่าง

ละแวกบ้าน ชุมขน หมบู้านท่ีพักอาศัย มีร้านเกมส์ท่ีเปิด จำนวน ร้อยละ

- มี 752 55.2

- ไม่มี 611 44.8

รวม 1,365 100.0

รอบ  ๆใกล้โรงเรียน มีร้านเกมส์เปิด

- มี 961 70.5

- ไม่มี 402 29.5

รวม 1,363 100.0

ลักษณะชุมชนของกลุ่มตัวอย่าง

- บ้านเด่ียว ปลูกแยกห่างจากบ้านคนอ่ืน 610 44.9

- หมู่บ้านจัดสรร /  ตึกแถว /  อาคารพาณิซย์ 431 31.7

- อพาร์ตเม้นท์ แฟลต 33 2.4

- ขุมซนบ้านไม้แออัด 139 10.2

- บ้านเช่า/ห้องเช่า 141 10.4

- อ่ืน  ๆ เซ่น หอพัก บ้านพักราซการ 5 0.4

รวม 1,365 100.0

จากตารางท่ี 5.7 อธิบายได้ว่าพบว่าละแวกบ้าน ขุมซน หมูบ้านที่พักอาศัย ของกลุ่มตัวอย่าง 

มีร ้านเกมส์เป ิดอยู่ ค ิดเป ็นร้อยละ 55.2 มากกว่ากลุ่มท ี่ไม่ม ีร ้านเกมส์เป ีดอยู่ ค ิดเป ็นร้อยละ 04.8 

ขณะเดียวกันกลุ่มตัวอย่างที่ในบริเวณรอบ  ๆใกล้โรงเรียนมีร้านเกมส์เปีดอยู่ คิดเป็นร้อยละ 70.5 มีเพียง 

เล็กน้อยท่ีไม่มีร้านเกมส์เปีด คิดเป็นร้อยะ 29.5

สำหรับด้านลักษณะขุมซนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่าเป็นบ้านเดี่ยว ปลูกแยกห่างจากบ้านคนอื่น 

มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 44.9 รองลงมาคือหมู่บ้านจัดสรร/ตึกแถว/ อาคาร'พาณิซย์ คิดเป็นร้อยละ 31.7 

และมีจำนวนใกล้เคียงกันคือ บ้านเช่า/ห้องเซ่าขุมซนและบ้านไม้แออัดคิดเป็นร้อยละ 10.4 และ!0.2
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ส่วนท่ี 3 ความรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีเกมส์

ตารางท่ี 5.8

จำนวนและร้อยละของความรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีเกมส์

ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์
ผู้ตอบถูก

จำนวน ร้อยละ

1. แว่น VR พัฒนาขึ้นมาใช้กับการเล่นเกมส์ 

เพื่อวัตถุประสงค์อะไร - (เพื่อเพิ่มความ 

สมจริงเหมือนผู้เล่นเช้าไปอยู่ในเกมส์)

935 68.5

2. ข้อใดไมใช่คำท่ีมักใช้กันในการเล่นเกมส์ - 

(ดอจ-มุน)
791 57.9

3. ข้อใดไมใช่เทคโนโลยีท่ีพัฒนามาเพ่ือทำให้ 

เล่นเกมส์ได้ง่ายขึ้น -  (ลำโพงระบบเสียงรอบ 

ทิศทาง)

641 47.0

4. โปรแกรมที่ขาดไม่ได้ในการเล่มเกมส์ 

คอมพิวเตอร์ -  (ไดเร็คเอกซ์ : DirectX)
635 46.5

5. ข้อใดไม่ใช่แพลตฟอร์มที่ใช้เล่นเกมส์ -  

(เซิฟเวอร์ :Server)
253 18.5

จากตารางที 5.8 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความรู้ในเรื่องของเทคโนโลยีเกมส์ด้าน 

รูปแบบแว่น VR พัฒนาขึ้นมาใช้กับการเล่นเกมส์ โดยมีจำนวนผู้ตอบถูกต้อง ร้อยละ 68.5 และ 

รองลงมามีความรู้ในด้านคำหรือภาษาที่ไม,ได้ใช้กันในการเล่นเกมส์ โดยมีจำนวนผู้ตอบถูกต้อง ร้อย 

ละ 57.9 และในด้านสิ่งที่ไม่ใช่เทคโนโลยีที่พัฒนามาเพื่อทำให้เล่นเกมส์ได้ง่ายขึ้น โดยมีจำนวนผู้ตอบ 

ถูกต้อง ร้อยละ 47.0 ตามลำดับ
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ตารางท่ี 5.9

จำนวนและร้อยละและค่าเฉลี่ย ของความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์

คะแนน จำนวน ร้อยละ X S.D. ระดับ

0 108 7.9

2.38 1.249 ปานกลาง

1 242 17.7

2 337 24.7

3 406 29.7

4 240 17.6

5 32 2.3

จากตารางที่ 5.9 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความรู้เก ี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์อยู่ใน 

ระดับปานกลาง โดยมีค่าเฉลี่ย 2.38

ห มายเหต ุ : เกณฑ ์ค ่าเฉล ี่ย 5 ระด ับ

ค ่าเฉล ี่ย 0.00 -  1.00 หมายถ ึง ต ํ่ามาก

ค ่าเฉล ี่ย 1.01 -  2.00 หมายถ ึง ตํ่า

'ร ค ่าเฉล ี่ย 2.01 -  3.00 หมายถึง ปานกลาง

ค่าเฉล ี่ย 3.01- 4.00 หมายถ ึง สูง

ค่าเฉลี่ย 4 .0 1 -5 .0 0  หมายถ ึง สงมาก
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ส่วนที่ 4 พฤติกรรมการเล่นเกมส์

ตารางท่ี 5.10

จำนวนและร้อยละ ของอายุเริ่มเล่นเกมส์ครั้งแรก

อายุ/ปี จำนวน ร้อยละ

- 1ป ี 9 0.7

- 2 ปี 18 1.3

- 3 ปี 16 1.2

- 4 ปี 31 2.3

- 5 ปี 92 6.8

- 6 ปี 93 6.9

- 7 จ 166 12.3

- 8 ปี 177 8.7

- 9 ปี 144 10.7

- 10จ 263 19.5

- 11 ปี 122 9.0

- 12 ปี 152 11.3

- 13 ปี 70 5.2

- 14 ปี 29 2.1

- 15 จ 19 1.4

- 16 ปี 3 0.2

- 17 ปี 2 0.1

- 18 ปี 4 0.3

รวม 1,365 100.0

จากตารางท ี 5.10 อธิบายได้ว ่า อาย ุเร ิมเล ่นเกมล ่ฃองกล ุ่มต ัวอย ่างมากท ี'ส ุดค ือ 

อาย ุ10 ปี ค ิดเป ็นร ้อยละ 19.5 รองลงมาคืออายุ 8 ปี ค ิดเป ็นร ้อยละ 8.7 และ อายุ 7 ปี คิด 

เป็นร้อยละ 12.3 ตามลำดับ
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ตารางท่ี 5.11

จำนวน และร้อยละ ค่าเฉล่ีย และระดับความถี่ของประเภทเกมส์ที่เล่น

ป ระเภ ท เก ม ส ์

ระด ับความถ ี่ฃ องการเล ่น เกมส ์

X S.D. ระด ับ

เล่น 

เป็น 

ประจำ 

ทุกวัน

เล่น 

บ่อย  ๆ

สัปดาห์ 

ละ 4-6 

วัน

เล่น

นางคร้ัง 

บางคราว 

สัปดาห์ 

ละ 1-3 

วัน

นาบ  ๆ

เล่นที 

สัปดาห์ 

เว้น

สัปดาห์

ไม,เคย 

เล่น

1. เก มส ์ต ่อส ู้ 

(F ighting Game)

330

(24.2)

264

(19.4)

255

(18.7)

296

(21.7)

216

(15.9)
3.14 1.413

ปาน

กลาง

2. เกมส ์การย ิง 

(S hooting  Game)

316

(23.3)

219

(16.1)

239

(17.5)

336

(24.7)

253

(18.6)
3.01 1.442

ปาน

กลาง

3. เกมส ์แอคซ ั่น  

(A c tion  Game)

284

(20.8)

242

(17.7)

251

(18.4)

292

(21.4)

295

(21.6)
2.95 1.445

ปาน

กลาง

4. เกมส ์แฃ ่งความเร ็ว  

(Racing Game)

178

(13.1)

236

(17.3)

275

(20.2)

395

(29.0)

278

(20.4)
2.74 1.317

ปาน

กลาง

5. เกมส ์ก ีหา (S po rt 

Game)

211

(15.5)

202

(14.8)

261

(19.1)

373

(27.3)

317

(23.2)
2.72 1.376

ปาน

กลาง

6. เกมส ์ผจญ ภ ัย 

(A d ve n tu re  G am e)
223

(16.4)

248

(18.2)

317

(23.3)

368

(27.0)

207

(15.2)
2.94 1.308

ปาน

กลาง

7. เกมส ์ปร ิศน า 

(P uzzle  Game)

127

(9.3)

234

(17.2)

314

(23.0)

442

(32.4)

247

(18.1)
2.67 1.129

ปาน

กลาง

8. เกมส ์อาร ์พ ีจ ี 

(RPG)

211

(15.5)

230

(16.9)

218

(16.0)

263

(19.3)

440

(32.3)
2.64 1.465

ปาน

กลาง

9. เกมส ์การจำลอง 

(S im u la tio n  G am e)

150

(11.0)

216

(15.9)

280

(20.6)

350

(25.7)

366

(26.9)
2.58 1.326 น้อย

10. เกมส ์การศ ึกษา 

(E duca tion  G am e)

101

(7.4)

163

(12.0)

250

(18.3)

471

(34.6)

378

(27.7)
2.37 1.213 น ้อย

ตารางที 5.11 อธิบายได้ว ่าเมื่อพ ิจารณาในรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมมี 

ระดับความถี่ของประเภทเกมส์ที่เล่นในระดับ ดังต่อไปนี้
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ประเภทเกมส์ท่ีเล่นปานกลาง ได้แก่

1. เกมส์ต่อสู้ (Fighting Game)

2. เกมส์การยิง (Shooting Game)

3. เกมส์แอคซั่น (Action Game)

4. เกมส์แข่งความเร็ว (Racing Game)

5. เกมส์กีฬา (Sport Game)

6. เกมส์ผจญภัย (Adventure Game)

7. เกมส์ปริศนา (Puzzle Game)

8. เกมส์อาร์พีจี (RPG)

ประ๓ ทเกมส์ท่ีกลุ่มตัวอย่างเล่นน้อย ได้แก่

1. เกมส์การจำลอง (Simulation Game)

2. เกมส์การศึกษา (Education Game)
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ตารางท่ี 5.12

จำนวนและร้อยละความถี่ต่อสัปดาห์ของการเล่นเกมส์ และระยะเวลาของการเล่นเกมส์

ความถ่ี จำนวน ร้อยละ

- ทุกวัน 435 32.0

- 5-6 วัน /  สัปดาห์ 194 14.3

- 4 ว ัน /ส ัปดาห ์ 177 13.0

- 2-3 วัน /  สัปดาห์ 322 23.7

- 1 ว ัน /ส ัปดาห ์ 232 17.1

รวม 1,365 100.0

ค่าเฉล่ียความถ่ีในการเล่นเกมส์ X = 3.20ร.อ. = 1.52ระดับปานกลาง 4 วัน/สัปดาห์

ระยะเวลาท่ีใซ้เล่นเกมส์ในแต่ละคร้ัง

- มากกว่า 6 ช่ัวโมง 147 10.8

- 5-6 ช่ัวโมง 125 9.2

- 3-4 ช่ัวโมง 347 25.6

- 1-2 ช่ัวโมง 447 32.9

- น้อยกว่า 1 ช่ัวโมง 292 21.5

รวม 1,358 100.0

ค่าเฉล่ียความถ่ีในการเล่นเกมส์ X = 2.55 ร.อ. = 1.23 ระดับต่ํา 1-2 ช่ัวโมงในแต่ละคร้ัง

จากตารางที่ 5.12 อธิบายได้กลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยความถี่ในการเล่นเกมส์ 3.20 อยู่ 

ระดับปานกลาง ค ือ 4 วัน/ส ัปดาห ์และม ีค ่าเฉล ี่ยเวลาท ี่ใซ ้ในแต ่ละครั้งท ี่เล ่นเกมส ์ 32.9 อยู่ใน 

ระดับตํ่า คือ ครั้งละ 1-2 ชั่วโมงต่อการเล่นเกมส์ในแต่ละครั้ง
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ตารางท่ี 5.13

จำนวนและร้อยละช่วงเวลาการเล่นเกมส์ในวันที่ไปโรงเรียน และการเล่นเกมส์ในวันหยุด

ช่วงเวลาท่ีเล่นเกมส์ในวันท่ีไปโรงเรียน จำนวน ร้อยละ

- ก่อนไปโรงเรียน 6.00-7.00 น. 167 12.2

- พักระหว่างเรียน 376 27.6

- หลังเลิกเรียน 15.00-17.00 น. 427 31.3

- หัวค่ํา 18.00-20.00 น. 531 38.9

- หลัง 21.00 น. 250 18.3

- ไม่เล่นเลย 309 22.7

ช่วงเวลาท่ีเล่นเกมส์ไนวันหยุด

- 6.00-12.00 น. 358 26.2

- 12.01-17.00 น. 688 50.4

- 17.01 -  21.00 น. 548 40.1

- 21.01-24.00 น. 381 27.9

- 24.01-5.59 น. 89 6.5

- ไม่เล่นเลย 78 5.7

รวม 1,365 100.0

จากตารางที่ 5.13 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างเล่นเกมส์ในวันที่ไปโรงเรียนในช่วงเวลา 

หัวคํ่า 18.00-20.00 น. มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 38.9 และรองลงมาคือช่วงเวลาหลังเลิกเรียน 15.00-

17.00 น. คิดเป็นร้อยละ 31.3 และช่วงเวลาพักระหว่างเรียน คิดเป็นร้อยละ 27.6

สำหรับการเล่นเกมส์ในวันหยุด พบว่ากลุ่มตัวอย่างเล่นเกมส์ช่วงเวลา 12.01-17.00 น. 

มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 50.4 รองลงมา ช่วงเวลา 17.01 -  21.00 น. คิดเป็นร้อยละ 40.1 และ 

ช่วงเวลา 21.01-24.00 น. คิดเป็นร้อยละ 27.9 ตามลำดับ
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ตารางท่ี 5.14

จำนวนและร้อยละสถานที่เล่นเกมส์ประจำ

สถานท่ีเล่นเกมส์ จำนวน ร้อยละ

- บ้านตนเอง 1,175 86.3

- ร้านเกมส์ 123 9.0

- ร้านบริการให้เช่าใช้งานคอมพิวเตอร์ 18 1.3

- บ้านเพื่อน 17 1.2

- เล่นมากกว่า 1 สถานท่ี อาทิ บ้านตนเองและบ้านเพ่ือน บ้านตนเองและร้าน 

เกมส์ บ้านตนเองบ้านเพ่ือนและโรงเรียน หรือห้างสรรสินค้า เป็นต้น
29 2.4

รวม 1,365 100.0

ตารางที่ 5.14 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ เล่นเกมส์บ้านตนเองมากที่สุด คิดเปีนร้อยละ 86.3 

รองลงมา มีเพียงร้อยละ 9.0 ที่เล่นเกมส์ที่ร้านเกมส์ และยังพบว่ามีกลุ่มที่เล่นมากกว่า 1 สถานท่ี อาทิ บ้าน 

ตนเองและบ้านเพื่อน บ้านตนเองและร้านเกมส์ บ้านตนเองบ้านเพื่อนและโรงเรียน หรือห้างสรรสินค้า เปีน 

ต้น คิดเป็นร้อยละ 2.4
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ตารางท่ี 5.15

จำนวนและร้อยละค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมส์ เซ่น เติมเงิน ซ้ือไอเท็ม (item) เพิ่มระดับการเล่น 

(up level)

จำนวนเงินท่ีจ่าย จำนวน ร้อยละ

- ไม่เคยเลย 776 57.0

- น้อยกว่า 1,000 บาท 398 29.2

- 1,000 -2,000 บาท 103 7.6

- 2,001-3,000 บาท 18 1.3

- มากกว่า 3,000 บาท 67 4.9

รวม 1,362 100.0

ตารางที่ 5.15 กลุ่มตัวอย่างมากกว่าครึ่งเล็กน้อย ระบุว่าไม่เคยจ่ายเงิน สำหรับเติมเงิน ซ้ือ 

ไอเท็มเพิ่มระดับการเล่น คิดเป็นร้อยละ 57.0 ใบกลุ่มที่จ่ายเงินในการเล่นเกมส์ระบุว่าใช้จ่ายเงินน้อย 

กว่า 1,000 บาท ร้อยละ 29.2 และ 1,000 -2,000 บาท ร้อยละ 7.6



ตารางที 5.16

จำนวนและร้อยละ ค่าเฉล่ีย และระดับความถี่ของพฤติกรรมการเล่นเกมส์

พ ฤต ิกรรมระหว ่าง 

เล ่น เกมส์

ระด ับความถ ี่

X S.D. ระด ับทำเป ็น 

ประจำ

ทำ
บ ่อย  ๆ

ทำ

บางคร ั้ง 

บาง 

คราว

บาน ๆ 

ทำท ี

ไม่เคย 

ทำเลย

พฤต ิกรรมการเล ่น เกมส ์ด ้านต ัวละครในเกมส ์ท ี่เล ือกเล ่น

เล่นตัวละครที่เป็นตัวเอ๙ ดู 

ดี/เท่/น่ารัก

397

(29.1)

353

(25.9)

265

(19.4)

197

(14.4)

153

(11.2)
3.47 1.339 มาก

เล่นตัวละครท่ีเป็นตัวทำ 

เกมส์/ตัวบุก/Carry

360

(26.4)

330

(24.2)

297

(21.8)

184

(13.5)

193

(14.1)
3.35 1.370

ปาน

กลาง

เล่นตัวละครท่ีเป็นสายลอบ 

เร้น/รก iper/น ้กฆ่า

302

(22.1)

296

(21.7)

298

(21.9)

212

(15.6)

255

(18.7)
3.13 1.411

ปาน

กลาง

เล่นตัวละครแปลกๆ/ตลก/ 

อิบดี้

203

(14.9)

246

(18.0)

339

(24.8)

353

(25.9)

224

(16.4)
2.89 1.269

ปาน

กลาง

เล่นตัวละครท่ีเป็นตัวชัพ 

พอร์ต

167

(12.2)

249

(18.2)

315

(23.1)

327

(24.0)

307

(22.5)
2.74 1.320

ปาน

กลาง

รวมพฤต ิกรรมด ้านต ัวละครในเกมส ์ท ี่เล ือกเล ่น 3.11 1.007
ปาน

กลาง

พฤต ิกรรมการเล ่น เกมส ์ด ้านร ูปแบบการเล ่น เกมส ์

เล่นแบบเล่นไปเร่ือยๆ ยังไง 

กึไตัขิลๆ

426

(31.2)

317

(23.2)

295

(21.6)

182

(13.3)

145

(10.6)
3.51 1.334 มาก

เล่นแบบมีข้ันเซิง มีกลยุทธ์ 

เพ่ือขัยซบะ

398

(29.2)

330

(24.2)

288

(21.1)

165

(12.1)

182

(13.4)
3.44 1.369 มาก

เล่นแบบคอยอยู่เบ้ืองหลัง 

ผลักตับทีมให้ขนะ

252

(18.5)

278

(20.4)

325

(23.8)

242

(17.8)

266

(19.5)
3.01 1.380

ปาน

กลาง

เล่นแบบสนใจแค่ความเป็น 

อันตับ 1 เท่าน้ัน

204

(15.0)

245

(18.0)

348

(25.5)

269

(19.7)

298

(21.8)
2.84 1.351

ปาน

กลาง

พูดคุย ทักทาย สนทนาคบ 

โบเกมส์ตลอดเวลา

216

(15.8)

227

(16.6)

285

(20.9)

294

(21.5)

343

(25.1)
2.76 1.402

ปาน

กลาง

เล่นแบบเน้นการข่าโดยไม่ 

สบไจอย่างอ่ืนเลย

187

(13.7)

198

(14.5)

309

(22.7)

321

(23.6)

348

(25.5)
2.67 1.359

ปาน

กลาง

รวมพฤต ิกรรมด ้านร ูปแบบการเล ่น เกมส ์ 3.03 0.989
ปาน

กลาง

137
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ตารางท่ี 5.16 (ต่อ)

พฤต ิกรรมระหว ่าง 

เล ่น เกมส ์

ระด ับความถ ี่

X S.D. ระด ับทำเป ็น  

ประจำ

ทำ

บ ่อย  ๆ

ทำ
บางคร ั้ง 

บาง 

คราว

บาน  ๆ 

ทำท ี

ไม่เคย 

ทำเลย

พฤต ิกรรมการเล ่น เกมส ์ด ้าบการแสดงออกต ่ฟ ฺ อ ี่นท ี่ร ่วมเล ่น เกมส ์

ให้ความร่วมมือกับคบใน 

ทีมเพ่ือซัยชนะ

259
(38.9)

328
(24.1)

210
(15.4)

141
(10.4)

153
(11.2)

3.69 1.369 มาก

ชอบเอาชนะคู่แข่ง 457
(33.5)

293
(21.5)

255
(18.7)

181
(13.3)

178
(13.0)

3.49 1.404 มาก

ไม่ทำตัวเป็นป็ญหาเฟ้อจะ 

ได้อยู่ในกลุ่ม

277
(20.3)

263
(19.3)

304
(22.3)

215
(15.8)

305
(22.4)

2.99 1.435
ปาน

กลาง

ต้ังกลุ่ม เป็นแก้งบน 

ออนไลน์

243
(17.8)

183
(13.4)

214
(15.7)

224
(16.4)

499
(36.6)

2.59 1.521 น้อย

ขอนเอาชนะเฟ้อนร่วมทีม 181
(13.3)

159
(11.7)

281
(20.6)

297
(21.8)

446
(32.7)

2.51 1.391 น้อย

ปกปิดตัวเอง เข่น ใข้รูป 

โฟรไฟล์ท่ีไมใช่ตนเอง

228
(16.7)

136
(10.0)

187
(13.7)

200
(14.7)

614
(45.0)

2.39 1.530 น้อย

ไม่สนใจ ไม่พูดคุย ไมท่ำ 

ความรู้จกคนอ่ืน

104
(7.6)

122
(8.9)

207
(15.2)

288
(21.1)

643
(47.1)

2.09 1.289 น้อย

นัดหมายคนเล่นเกมล์ไป 

เจอกับนอกสถานท่ี/จัดมี 

ตต้ิง

92
(6.7)

115
(8.4)

158
(11.6)

168
(12.3)

831
(60.9)

1.88 1.287 น้อย

รวมพฤต ิกรรมด ้านการแสดงต ่อผ ู้อ ี่นท ี่ร ่วมเล ่น เกมส ์ 2.70 0.883
ปาน

กลาง

พฤต ิกรรมการเล ่น เกมส ์โดยรวมท ั้ง 3 ด ้าน 2.91 0.866
ปาน

กลาง

ตารางที่ 5.16 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเล่นเกมส์ในแต่ละด้าน ตาม 

ความถี่ฃองการเล่นเกมส์ ดังนี้

พฤติกรรมการเล่นเกมส์ด้านตัวละครในเกมส์ที่เลือกเล่น ที่กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการ 

เล่นเกมส์ระตับมาก ได้แก่ เล่นตัวละครที่เป ็นตัวเอก/ดูดี/เท ่/น ่ารัก ในขณะที่การเลือกตัวละครอื่น  ๆ

อยู่ระดับปานกลาง
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พฤติกรรมการเล่นเกมส์ด้านรูปแบบการเล่นเกมส์ ที่กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการเล่นเกมส์ 

ระดับมากได้แก่ รูปแบบการเล่นแบบมีชั้นเซิง มีกลยุทธ์ เพื่อชัยชนะ และ เล่นแบบเล่นไปเรื่อยๆ ยังไงก็ 

ได้ ซิลๆ ในขณะที่รูปแบบการเล่นอื่น  ๆ อยู่ระดับปานกลาง

พฤติกรรมการเล ่นเกมส์ด ้านการแสดงออกต่อผ ้อ ื่นท ี่ร ่วมเล ่นเกมส์ท ี่กล ุ่มต ัวอย ่างม ี 

พฤติกรรมการเล่นเกมส์ระดับมากได้แก่ ขอบเอาชนะคู่แข่ง และการให้ความร่วมมือกับคนในทีมเพื่อชัย 

ชนะ ในขณะที่การแสดงออกด้านอื่น  ๆ อยู่ระดับปานกลางและน้อย
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ส่วนที่ 5 แรงจูงใจในการเล่นเกมส์

ตารางท่ี 5.17

จำนวน ร้อยละค่าเฉลี่ย และระดับเหตุผล/ความต้องการในการเล่นเกมส์

เห ต ุผ ล /ค ว าม ต ้อ ง ก า ร

ระด ับ

X S.D. ระด ับม าก  

ท ี่ส ุด
ม าก

ป าน

ก ล าง
น ้อ ย

น ้อย 

ท ี่ส ุด

แรงจ ูงใจต ัว บ ุคคล

ความสนุก เพลิดเพลิน 688
(50.4)

418
(30.6)

206
(15.1)

35
(2.6)

18
(1.3)

4.26 0.899
มาก 

ท่ีสุด

การได้ตัดสิบใจอย่าง 

อิสระ ด้วยตบเอง

485
(35.6)

412
(30.2)

294
(21.6)

107
(7.9)

65
(4.8)

3.84 1.136 มาก

ได้แข่งขันกับเพ่ือน ๆ 479
(35.1)

389
(28.5)

295
(21.6)

114
(8.4)

88
(6.4)

3.77 1.196 มาก

การได้ฝืกฝบทักษะความ 

ข่าบาญ เข่น การ'ไข้ 

คอมพิวเตอร์ภาษา ไหว 

พริบ การคำนวณ เป็นต้น

462
(33.8)

375
(27.5)

327
(24.0)

119
(8.7)

82
(6.0)

3.74 1.185 มาก

การได้ลองผิดลองถูก 400
(29.3)

395
(28.9)

379
(27.8)

116
(8.5)

75
(5.5)

3.68 1.142 มาก

การทำคะแนนสูง ๆ 380
(27.9)

398
(29.2)

361
(26.5)

151
(11.1)

74
(5.4)

3.63 1.157 มาก

เป็นผู้,ชนะ ทำเป็าหมาย 

ได้สำเร็จ

382
(28.0)

378
(27.7)

390
(28.6)

126
(9.2)

88
(6.50

3.62 1.170 มาก

ได้รวมกลุ่มเล่นกับเพื่อน 442
(32.4)

345
(25.3)

303
(22.2)

156
(11.4)

118
(8.6)

3.62 1.280 มาก

ความท้าทาย ต้องการ 

เอาซนะ

357
(26.2)

379
(27.8)

393
(28.8)

153
(11.2)

83
(6.1)

3.57 1.166 มาก

ได้แข่งขันกับคบอื่น  ๆ ท่ี 

ไม่รู้จัก

395
(29.0)

356
(26.1)

325
(23.8)

166
(12.2)

122
(8.9)

3.54 1.268 มาก

การได้รวมกลุ่มคนท่ีขอบ 

เหมีอบ ๆ กัน

384
(28.1)

361
(26.4)

297
(21.8)

164
(12.0)

159
(11.6)

3.47 1.324 มาก

ไม่มีอะไรจะทำ 367
(26.9)

246
(18.0)

353
(25.9)

208
(15.2)

191
(14.0)

3.29 1.374
ปาน

กลาง

ต้องการขิงรางวัล 280
(20.5)

255
(18.7)

383
(28.1)

244
(17.9)

201
(14.7)

3.12 1.328
ปาน

กลาง
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ตารางท่ี 5.23 (ต่อ)

เห ต ุผ ล /ค ว าม ต ้อ ง ก า ร

ระด ับ

X S.D . ระดับม าก  

ท ี่ส ุด
ม าก

ปาน

กล าง
น ้อ ย

น ้อ ย  

ท ี่ส ุด
ได้ทำใบส่ิงท่ีอยากทำใบ 

ชีวิตจริง

266
(19.5)

261
(19.1)

342
(25.1)

247
(18.1)

247
(18.1)

3.04 1.370
ปาน

กลาง

การได้จมส่ิงไปใบโลก 

ส่วบตัว

237
(17.4)

215
(15.8)

316
(23.2)

266
(19.5)

239
(24.1)

2.83 1.409
ปาบ 

กลาง

การหลีกหบีโลกแห่ง 

ความจริง

145
(10.6)

164
(12.0)

260
(19.1)

270
(19.8)

524
(38.4)

2.37 1.372 น้อย

รวมแรงจ ูงใจต ัวบ ุคคล 3.46 0.822 มาก

แรงจ ูงใจต ้านเกมส ์

ความสวยงามของ 

กราฟิกใบเกมส์

537
(39.4)

344
(25.2)

277
(20.3)

124
(9.1)

81
(5.9)

3.83 1.212 มาก

. ความแปลกใหม่ เกมส์ 

ใหม่ ๆ ไม่1ฟ้าเดิม

523
(38.3)

322
(23.6)

280
(20.5)

138
(10.1)

102
(7.5)

3.75 1.267 มาก

เนื้อเร่ืองและตัวละครใน 

เกมส์

470
(34.4)

354
(25.9)

310
(22.7)

132
(9.7)

99
(7.3)

3.71 1.235 มาก

รูปแบบ ระบบ ไอเท็ม 

ใหม่ๆ ใบเกมส์

476
(34.9)

347
(25.4)

287
(21.0)

146
(10.7)

108
(7.9)

3.69 1.266 มาก

รวมแรงจ ูงใจต ้าน เกมส ์ 3.74 1.081 มาก

รวมแรงจ ูงใจ 2 ท ั้งต ้าน 3.52 0 .826 มาก

ตารางที่ 5.17 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างโดยรวมมีแรงจูงใจทั้งทางด้านตัวบุคคลและด้าน 

เกมส์อยู่ระดับมาก เมื่อพิจารณาในรายละเอียดมีดังต่อไปนี้ 

ด้านท่ี 1 แรงจูงใจตัวบุคคล

พบว่า แรงจูงใจในตัวบุคคลที่อยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่

1. ความสนุก เพลิดเพลิน 

แรงจูงใจตัวบุคคลระดับมาก ได้แก่

1. การได้ตัดสินใจอย่างอิสระ ด้วยตนเอง

2. ได้แข่งขันกับเพ่ือน ๆ

3. การได้ฝึกฝนทักษะความชำนาญ เข่น การใช้คอมพิวเตอร์ภาษา ไหวพริบ 

การคำนวณ เ‘ปีนด้น

4. การได้ลองผิดลองถูก

5. การทำคะแนนสูง ๆ
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6. เป็นผู้ชนะ ทำเป้าหมายได้สำเร็จ

7. ได้รวมกลุ่มเล่นกับเพื่อน

8. ความท้าทาย ต้องการเอาชนะ

9. ได้แข่งขันกับคนอ่ืน  ๆ ท่ีไม่รู้จัก

10. การได้รวมกลุ่มคนที่ชอบเหมือน ๆ กัน 

แรงจูงใจตัวบุคคลระดับปานกลาง ได้แก่

1. ไม่มือะไรจะทำ

2. ต้องการชิงรางวัล

3. ไต้ทำในส่ิงท่ีอยากทำในชีวิตจริง

4. การได้จมด่ิงไปในโลกส่วนตัว

แรงจูงใจตัวบุคคลระตับน้อย ได้แก่ การหลีกหนีโลกแห่งความจริง 

ด้านท่ี 2 แรงจูงใจด้านตัว๓ มส์

พบว่า แรงจูงใจด้านตัวเกมส์ที่อยู่ระดับมาก ได้แก่

1. ความสวยงามของกราทิเกในเกมส์

2. ความแปลกใหม่ เกมส์ใหม่  ๆไม,ซ้ําเดิม

3. เนื้อเรื่องและตัวละครในเกมส์

4. รูปแบบ ระบบ ไอเท็ม ใหม่  ๆในเกมส์
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ส่วนที่ 6 การรู้เท่าทันเกมส์

การรู้เท่าทันเกมส์ผู้วจัยวิเคราะห์ 7 ด้าน ดังนี้

ด้านที่ 1 ความเข้าใจระบบภาษาและการสื่อความหมายของเกมส์ (Semantic Domain

of Game)

ด้านที่ 2 ต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital)

ด้านที่ 3 การควบคุมความเสี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์ (Risk from Appetite)

ด้านที่ 4 การประเมินคุณค่าของเกมส์ (Evaluation)

ด้านที่ 5 การแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมส์ (Virtual Reality)

ด้านที่ 6 การรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจและร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์

(Effect)

ด้านที่ 7 พฤติกรรมการตอบสนอง (Response)

ด้านที่ 8 การใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ (Utilization)
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ตารางท่ี 5.18

จำนวนและร้อยละ การรู้เท่าทันเกมส์ด้านที่ 1 ความเข้าใจระบบภาษาและการสื่อความหมายของเกมส์ 

(Semantic Domain of Game)

ข้อความ
ผ ู้ตอบถูก

จำนวน ร้อยละ

1 . ซาวน์หรือดนตรีประกอบในเกมส์มีส่วนสำคัญในตัวเกมส์อย่างไร 

-  (สร้างอารมณ์ ความรู้สึกร่วม ให้อินไปกับเกมล์)
990 72.5

2. เกมส์เมื่อศัตรูจะโจมตีเรา จะมีปุมหรือสัญลักษณ์ปรากฏขึ้นบน 

จอ (Quick Time Event) ปุมนี้มีขึ้นเพื่อ -  (กดเพื่อหลบการโจมตี 

หรือสวนกลับศัตรู)

750 54.9

3. ฉากสุดท้ายของบางเกมส์ หลังจากฆ่าบอสตัวสุดท้ายสำเร็จ จะ 

ปรากฏตัวเลือกขึ้นมาซี่งมีความสำคัญต่อการเล่นเกมส์อย่างไร -  

(ให้เราสามารถกำหนดฉากจบของเกมส์ได้ด้วยตนเอง)

511 37.4

4. เกมส ์บางเกมส ์ ม ีการเขียนโปรแกรมให้จดจำสไตล์การเล่นเกมส์ 

ของผู้เล่นไว้ ระบบนี้มี'ไว้เพื่อ -  (เพื่อให้ตัวเกมล์เล่นยากข้ึน)
344 25.2

ตารางที่ 5.18 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความเข้าใจระบบภาษาและการสื่อความหมาย 

ของเกมส์ คือ ซาวน์หรือดนตรีประกอบในเกมส์มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 72.5 รองลงมาคือ สัญลักษณ์ 

ปรากฏขึ้นบนจอ (Quick Time Event) เมื่อมีเมื่อศัตรูจะโจมตี คิดเป็นร้อยละ 54.9 ตามลำดับ
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ตารางท่ี 5.19

คะแนนเฉลี่ยด้านที่ 1 ความเข้าใจระบบภาษาและการสื่อความหมายของเกมส์ (Semantic Domain of 

Game)

คะแนน จำนวน ร้อยละ X S.D ระดับ

0 คะแนน 150 11.0

1 คะแนน 333 24.4

2 คะแนน 479 35.1
1.90 1.082

ปาน

3 คะแนน 311 22.8 กลาง

4 คะแนน 92 6.7

รวม 1,365 100.0

จากตารางที่ 5.19 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความรู้ด้านความเข้าใจระบบภาษาและการ 

สื่อความหมายของเกมส์ ในระดับปานกลาง โดยมีค่าเฉล่ีย 1.90

ห มายเหต ุ : เกณ ฑ ์ค ่าเฉล ี่ย  5 ระด ับ  

ค ่าเฉล ี่ย 0 .00 -  0 .80 หมายถ ึง ต ํ่ามาก

ค่าเฉล ี่ย 0.81 -  1.60 หมายถ ึง ตํ่า

ร ค ่าเฉล ี่ย  1.61 -  2 .40 หมายถ ึง ปานกลาง

ค ่าเฉล ี่ย 2 .41- 3.20 หมายถ ึง สูง

ค ่าเฉล ี่ย 3 .21- 4.00 หมายถ ึง ส ูงมาก
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ตารางท่ี 5.20

จำนวนและร้อยละ การรู้เท่าทันเกมส์ด้านที่ 2 ด้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital)

ข้อความ
ผู้ตอบถูก

จำนวน ร้อยละ

1. ผู้เล่นเกมส์ทิบันทึกคลิปการเล่นเกมส์ฃองตนเอง มีพากย์เสียง 

อธิบายเกมส์ไป มีการแปลคำศัพท์ในเกมสี บอกเทคนิคการเล่น 

เกมสี บุคคลดังกล่าวนี้ว่า -  (นักแคสเกมสี)

906 66.4

2. ผู้ได้ประโยชน์จากการที่ผู้เล่นเกมส์ซื้อไอเท็มในเกมสี -  (บริษัท 

เกมสี)
855 62.6

3. เทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นเพื่อความสมจริงในการเล่นเกมสี -  (เพลส 

เตซั่นวีอาร์ : Play station VR)
761 55.8

4. การให้ทดลองเล่นเกมส์ฟรีก่อน หากต้องการเล่นเกมส์ต่อหรือ 

เล่นในระดับสูงขึ้นจะต้องเสียเงินเป็นกิจกรรมลักษณะใดของบริษัท 

เกมสี -  (กิจกรรมส่งเสริมการตลาด)

672 49.2

5. การออกแบบเกมสีแบบ FPS (เฟิสเพอร์ลันซู้ตติ้ง) 640 46.9

6. ชื่อบริษัทผู้ผลิตเกมสี -  (ยูบีซอฟ) 446 32.7

7. ผู้ได้ประโยชน์จากการจัดแช่งขันเพื่อคัดเสือกผู้เล่นเกมส์ที่เก่ง 

ท่ีสุด -  (บริษัทเกมสี)
316 32.2

ตารางที่ 5.20 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีด้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ในด้าน นักแค?แกมส์ 

ที่บอกเทคนิคการเล่นเกมส์มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 66.4 รองลงมาคือ ผู้ได้ประโยชน์จากการที่ผู้เล่น 

เกมส์ซี้อไอเท็มในเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 62.6 และ เทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นเพื่อความสมจริงในการเล่น 

เกมส์ คิดเป็นร้อยละ 55.8
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ตารางท่ี 5.21

คะแนนเฉลี่ยด้านที่ 2 ต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital)

คะแนน จำนวน ร้อยละ X ร.อ ระดับ

0 คะแนน 66 4.8

1 คะแนน 168 12.3

2 คะแนน 249 18.2

3 คะแนน 217 15.9
ปาน

กลาง
4 คะแนน 270 19.8 3.36 1.783

5 คะแนน 214 15.7

6 คะแนน 146 10.7

7 คะแนน 35 2.6

รวม 1365 100.0

จากตารางที่ 5.21 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความรู้ด้านที่ 2 ต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ 

ในระดับปานกลาง โดยมีค่าเฉลี่ย 3.36

ห มายเห ต ุ : เกณ ฑ ์ค ่าเฉล ี่ย  5 ระด ับ  

ค ่าเฉล ี่ย 0.00 -  1.40 หมายถ ึง ตรมาก

ค่าเฉล ี่ย 1.41 -  2.80 หมายถ ึง ตร

ร ค ่าเฉล ี่ย  2.81 -  4.20 หมายถ ึง ปานกลาง

ค ่าเฉล ี่ย 4 .21- 5.60 หมายถ ึง สูง

ค ่าเฉล ี่ย 5 .61- 7.00 หมายถ ึง ส ูงมาก
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ตารางท่ี 5.22

จำนวนและร้อยละ การรู้เท่าทันเกมส์ด้านที่ 3 การควบคุมความเสี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์ (Risk 

from Appetite)

ข้อความ
ผู้ตอบถูก

จำนวน ร้อยละ

1. แบบอย่างที่ดีฃองคนเล่นเกมส์ -  (อามเล่นเกมส์เป็นครั้งคราว 

เพื่อพักผ่อนคลายเครียด)
975 71.4

2. เล่นเกมส์ถ้าทำพลาดถูกศัตรูฆ่าตาย ผู้เล่นเกมส์ควรจะทำ 

อย่างไร -  (สงบสติอารณ์ ค่อย  ๆ คิดหาทางแก้ เพ่ือไมให้พลาด 

แบบเดิม)

954 69.9

3. เล่นเกมส์อย่างปลอดภัยต่อตนเอง -  (เอกรู้เสมอว่าเกมส์เป็น 

เพียงการเล่นเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น)
902 66.1

จากตารางที่ 5.22 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมากที่สุดมีความรู้ด้านการควบคุมความเสี่ยง 

จากความต้องการเล่นเกมส์ (Risk from Appetite) คือ แบบอย่างท่ีดีของคนเล่นเกมส์ (อามเล่นเกมส์ 

เป็นครั้งคราวเพื่อพักผ่อนคลายเครียด) คิดเป็นร้อยละ 71.4 รองลงมาคือ ถ้าทำพลาดถูกศัตรูฆ่าตาย ผู้ 

เล่นเกมส์ควรจะทำอย่างไร (สงบสติอารณ์ ค่อย  ๆ คิดหาทางแก้ เพื่อไมให้พลาดแบบเดิม) คิดเป็นร้อย 

ละ 69.9 และ มีการเล่นเกมส์อย่างปลอดภัยต่อตนเอง (เอกรู้เสมอว่าเกมส์เป็นเพียงการเล่นเพื่อความ 

สนุกสนานเท่านั้น) คิดเป็นร้อยละ 66.1
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ตารางท่ี 5.23

คะแนนเฉลี่ยด้านที่ 3 การควบคุมความเสี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์ (Risk from Appetite)

คะแนน จำนวน ร้อยละ X S.D ระดับ

0 คะแนน 209 15.3

1 คะแนน 219 16.0

2 คะแนน 198 14.5 2.07 1.144 สูง

3 คะแนน 739 54.1

รวม 1,365 100.0

จากตารางที่ 5.23 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความรู้ด้าน การควบคุมความเสี่ยงจากความ 

ต้องการเล่นเกมส์ ในระดับสูง โดยมีค่าเฉล่ีย 2.07

หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ

ค่าเฉล่ีย 0.00 -  1.60 หมายถึง ต่ํามาก

ค่าเฉล่ีย 0.61 -  1.20 หมายถึง ต่ํา

ค่าเฉล่ีย 1.21 -  1.80 หมายถึง ปานกลาง

ร ค่าเฉล่ีย 1.81- 2.40 หมายถึง สูง

ค่าเฉล่ีย 2.41- 3.00 หมายถึง สูงมาก
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ตารางท่ี 5.24

จำนวนและร้อยละ การรู้เท่าทันเกมส์ด้านที่ 4 การประเมินคุณค่าของเกมส์ (Evaluation)

ข้อความ
ผู้ตอบถูก

จำนวน ร้อยละ

2. ความถูกต้อง เหมาะสม ของพฤติกรรมในเกมส์ -  (คนท่ีตักนํ้าไป 

เติมทุกคน -  ทุกคนที่เล่นเกมส์ซ่วยเหลือกัน)
751 55.0

1. ความถูกต้อง เหมาะสม สามารถทำได้โดยไม่ถือว่าผิดศีลธรรม -  

(เกมส์ควรตั้งเงื่อนไขลงโทษผู้เล่นที่โกงเกมส์)
518 37.9

จากตารางที่ 5.24 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีความรู้ด้านการประเมินคุณค่าของเกมส์ 

(Evaluation) ในด้าน ความถูกต้อง เหมาะสม ของพฤติกรรมในเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 55.0 รองลงมาคือ 

การประเมินเชิงศีลธรรมของเกมส์ คิดเป็นร้อยละ 37.9
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ตารางท่ี 5.25

คะแนนเฉลี่ยด้าน การประเมินคุณค่าของเกมส์ (Evaluation)

คะแนน จำนวน ร้อยละ X S.D ระดับ

0 คะแนน 424 31.1

1 คะแนน 615 45.1
0.93 0.738

ปาน

2 คะแนน 326 23.9 กลาง

รวม 1,365 100.0

จากตารางที่ 5.25 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความรู้ด้านการประเมินคุณค่าของเกมส์ 

(Evaluation) ในระดับปานกลาง โดยมีค่าเฉลี่ย 0.93

หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ

ค่าเฉล่ีย 0.00 -  0.40 หมายถึง ต่ํามาก

ค่าเฉล่ีย 0.41 -  0.80 หมายถึง ต่ํา

ร ค่าเฉล่ีย 0.81 -  1.20 หมายถึง ปานกลาง

ค่าเฉล่ีย 1.21- 1.60 หมายถึง สูง

ค่าเฉล่ีย 1.61- 2.00 หมายถึง สูงมาก



152

ตารางท่ี 5.26

จำนวนและร้อยละ การรู้เท่าทันเกมส์ด้านที่ 5 การแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมส์ 

(Virtual Reality)

ข้อความ
ผู้ตอบถูก

จำนวน ร้อยละ

1. เกมส์ที่เล่น เราสามารถต่อสู้กับศัตรูด้วยอาวุธร้ายแรงได้ใน 

ความเป็นจริงเรา -  (สามารถหลีกเลี่ยงที่จะปะทะกับศัตรูได้)
714 52.3

2. เหตุการณในเกมส์ที่ไม่สามารถเกิดข้ึนในชีวิตจริงได้ -  (ในเกมส์ 

หากผิดพลาดหรือพ่ายแพ้ เราสามารถเริ่มเกมส์ใหม่ได้)
632 46.3

จากตารางที่ 5.26 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างครึ่งหนึ่ง มีความรู้ในด้านการแยกแยะ 

ระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมส์ (Virtual Reality) ท้ังในด้าน การหลีกเลี่ยงความรุนแรงในเกมส์ 

กับในชีวิตจริง และ การแก้ไขข้อผิดพลาดไม่ได้ในชีวิตจริง คิดเ{เนร้อยละ 52.3 และร้อยละ 46.3
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ตารางท่ี 5.27

คะแนนเฉลี่ยด้าน การแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมส์ (Virtual Reality)

คะแนน จำนวน ร้อยละ X S.D ระดับ

0 คะแนน 445 32.6

1 คะแนน 499 36.6
0.98 0.797

ปาน

2 คะแนน 421 30.8 กลาง

รวม 1,365 100.0

จากตารางที่ 5.27 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความรู้ด้าน การแยกแยะระหว่างโลกความ 

จริงกับโลกของเกมส์ (Virtual Reality) ในระดับปานกลาง โดยมีค่าเฉลี่ย 0.98

หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 

ค่าเฉล่ีย 0.00 -  0.40 หมายถึง ต่ํามาก

ค่าเฉล่ีย 0.41 -  0.80 หมายถึง ต่ํา

'กัค่าเฉลี่ย 0.81 -  1.20 หมายถึง ปานกลาง

ค่าเฉล่ีย 1.21- 1.60 หมายถึง สูง

ค่าเฉล่ีย 1.61- 2.00 หมายถัง ลงมาก
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จำนวนและร้อยละ การรู้เท่าทันเกมส์ด้านที่ 6 การรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจและร่างกายอันเกิด

ตารางท่ี 5.28

จากการเล่นเกมส์ (Effect)

ข้อความ
ผู้ตอบถูก

จำนวน ร้อยละ

1. ผลเสียมากที่สุดที,จะเกิดขึ้นจากการเล่นเกมส์อย่างต่อเนื่องเป็น 

เวลานาน ๆ -  (เสียเวลา เสียเงิน เสียสุขภาพ)
768 56.3

2. เล่นเกมส์มาก  ๆ จะเกิดอะไรขึ้น -  (มีโอกาสที่จะผอมลงเพราะ 

ไม่กินไม่นอน)
659 48.3

จากตารางที่ 5.28 อธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างครึ่งหนึ่งมีความรู้ถีงผลกระทบด้านอารมณ์ 

จิตใจและร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์ (Effect) คือรับรู้ผลเสียที่จะเกิดขึ้นจากการเล่นเกมส์อย่าง 

ต่อเนื่องเป็นเวลานาน ๆ (เสียเวลา เสียเงิน เสียสุขภาพ) คิดเป็นร้อยละ 56.3 และ รู้ว่าเล่นเกมส์มาก  ๆ

จะเกิดอะไรขึ้น (มีโอกาสที่จะผอมลงเพราะไม่กินไม่นอน) คิดเป็นร้อยละ 48.3
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ตารางท่ี 5.29

คะแนนเฉลี่ยด้าน 6 การรับเผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจและร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์ (Effect)

คะแนน จำนวน ร้อยละ X S.D ระดับ

0 คะแนน 405 29.7

1 คะแนน 495 36.3
1.04 0.797

ปาน

2 คะแนน 465 34.1 กลาง

รวม 1,365 100.0

จากตารางที่ 5.29 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความเด้านผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจ 

และร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์ (Effect) ในระดับปานกลาง โดยมีค่าเฉล่ีย 1.04

หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 

ค่าเฉล่ีย 0.00 -  0.40 หมายถึง ต่ํามาก

ค่าเฉล่ีย 0.41 -  0.80 หมายถึง ต่ํา

‘ร ค่าเฉล่ีย 0.81 -  1.20 หมายถึง ปานกลาง

ค่าเฉล่ีย 1.21- 1.60 หมายถึง สูง

ค่าเฉล่ีย 1.61-2.00 หมายถัง สูงมาก
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ตารางท่ี 5.30

จำนวนและร้อยละ การรู้เท่าทันเกมส์ด้านที่ 7 พฤติกรรมการตอบสนอง (Response)

ข้อความ
ผู้ตอบถูก

จำนวน ร้อยละ

1. เล่นเกมสีโดยหยุดพักบ้าง ไม่เล่นต่อเนื่องข้ามวันข้ามคืน 1158 84.8

2. จัดแบ่งเวลาในการเล่นเกมสีโดยไม่เสียงานอื่น 1154 84.5

3. เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกมสีของตนเองเพื่อไม่ให้เกิด
1152 84.4

ผลเสีย หรือป้องกันอันตรายจากการเล่นเกมสี

4. ควบคุมการเล่มเกมสีของตนเอง 1147 84.0

5. ปฏิบ้ติตามการควบคุมการเล่นเกมสี หรือเง่ือนไข หรือข้อบังคบ
1066 78.1

ที่พ่อแม่ผู้ปกครองกำหนดขึ้น

ตารางที่ 5.30 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ มีพฤติกรรมการตอบสนองในเซิงการควบคุมการเล่น 

เกมส์ด้วยการกำหนดโดยตนเอง กล่าวคือ มีการเล่นเกมส์แบบหยุดพักบ้าง ไม่เล่นต่อเนื่อง คิดเป็นร้อย 

ละ 84.8 จัดแบ่งเวลาโดยไมให้เสียงาบอื่น คิดเป็นร้อยละ 84.5 มีการเปลี่ยนแปลงการเล่นมีให้เกิดผล 

เสียต่อตนเอง คิดเป็นร้อยละ 84.4 ควบคุมการเล่นของตนเอง คิดเป็นร้อยละ 84.0 รองลงมาคือ การ 

ปฏิบ้ติตามการควบคุม หรือเง่ือนไข หรือข้อบังคบที่พ่อแม่ผู้ปกครองกำหนดขึ้น คิดเป็นร้อยละ 78.1

ตารางท่ 5.31
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คะแนนเฉลี่ยด้านพฤติกรรมการตอบสนอง (Response)

คะแนน จำนวน ร้อยละ X S.D ระดับ

0 คะแนน 75 5.5

1 คะแนน 27 2.0

2 คะแนน 60 4.4

3 คะแนน 122 8.9 4.15 1.382 สูงมาก

4 คะแนน 251 18.4

5 คะแนน 830 60.8

รวม 1,365 100.0

จากตารางที่ 5.31 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความรู้ด้านพฤติกรรมการตอบสนอง 

(Response) ในระดับสูงมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.15

หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ

ค่าเฉล่ีย 0.00 -  1.00 หมายถึง ต่ํามาก

ค่าเฉล่ีย 1.01 -  2.00 หมายถึง ตา

ค่าเฉล่ีย 2.01 -  3.00 หมายถึง ปานกลาง

ค่าเฉล่ีย 3.01- 4.00 หมายถึง สูง

'ร ค่าเฉล่ีย 4.01-5.00 หมายถึง สงมาก'บ
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ตารางท่ี 5.32

จำนวนและร้อยละ การรู้เท่าทันเกมส์ด้านที่ 8 การใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ (Utilization)

ข้อความ
ผู้ตอบถูก

จำนวน ร้อยละ

1. นำประสบการณ์การเล่นเกมส์มาใช้ในการเรียน เช่น การกำหนด 

เป้าหมายแล้วพยายามทำให้สำเร็จ
1015 74.4

2. นำทักษะจากเกมส์ เช่น ภาษา การคำนวณ การวางแผน การใช้ 

มือกับสายตาอย่างสัมพันธ์กัน มาใช้ในการเรียน
1011 74.1

3. ใช้เกมส์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เช่น เรียนรู้ประวัติศาสตร์ 

จากเนื้อหาในเกมส์ สืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากเนื้อหาในเกมส์ที่เล่น
968 70.9

4. นำกฎ กติกา มารยาทในเกมส์ มาใช้ในชีวิตจริง 734 53.8

ตารางที่ 5.32 กลุ่มตัวอย่างมีการใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ โดย นำประสบการณ์การ 

เล่นเกมส์มาใช้ในการเรียน และ นำทักษะจากเกมส์ เช่น ภาษา การคำนวณ การวางแผน การใช้มือกับ 

สายตาอย่างสัมพันธ์กัน มาใช้ในการเรียน และ ใช้เกมส์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เป็นจำนวนมากที่สุด 

คิดเป็นร้อยละ 74.4 ร้อยละ 74.1 และ 70.9 ตามลำดับ รองลงมาคือ การนำกฎ กติกา มารยาทใน 

เกมส์ มาใช้ในชีวิตจริง คิดเป็นร้อยละ 53.8
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ตารางท่ี 5.33

คะแนนเฉลี่ยด้าน การใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ (Utilization)

คะแนน จำนวน ร้อยละ X S.D ระดับ

0 คะแนน 150 11.0

1 คะแนน 117 8.6

2 คะแนน 222 16.3 2.74 1.351 สูง

3 คะแนน 331 24.2

4 คะแนน 545 39.9

รวม 1365 100.0

จากตารางที่ 5.33 อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความรู้ด้านการใช้ประโยชน์จากการเล่น 

เกมส์ (Utilization) ในระดับปานกลาง โดยมีค่าเฉล่ีย 2.74

หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเฉล่ีย 5 ระดับ 

ค่าเฉล่ีย 0.00 -  0.80 หมายถึง ตรมาก

ค่าเฉล่ีย 0.81 -  1.60 หมายถึง ต่ํา

ค่าเฉล่ีย 1.61 -  2.40 หมายถึง ปานกลาง

ร ค่าเฉล่ีย 2.41- 3.20 หมายถึง สูง

ค่าเฉล่ีย 3.21- 4.00 หมายถัง สูงมาก



160

ตารางท่ี 5.34

ค่าเฉลี่ยระดับการรู้เท่าทันเกมส์โดยรวม

ด้าน X S.D ระดับ

1. ความเช้าใจระบบภาษาและการสื่อความหมายของเกมส์ 

(Semantic Domain of Game)
1.90 1.082 ปานกลาง

2. ต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ 

(Game Capital)
3.36 1.783 ปานกลาง

3. การควบคุมความเลี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์ 

(Risk from Appetite)
2.07 1.144 สูง

4. การประเมินคุณค่าของเกมส์ 

(Evaluation)
0.93 0.738 ปานกลาง

5. การแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมส์ 

(Virtual Reality)
0.98 0.797 ปานกลาง

6. การรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจ และร่างกายอันเกิด 

จากการเล่นเกมส์ (Effect)
1.04 0.794 ปานกลาง

7. พฤติกรรมการตอบสนองต่อเกมส์ 

(Response)
4.15 1.382 สูงมาก

8. การใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ 

(Utilization)
2.74 1.351 สูง

การรู้เท่าทันเกมส์โดยรวม 8 ด้าน 17.176 5.632 ปานกลาง

ตารางที่ 5.34 อธิบายได้ว่า การรู้เท่าทันเกมส์ฃองกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับปาน 

กลาง เมื่อพิจารณานายละเอียดแต่บะด้าน มีดังต่อไปนี้

ด้านที่อยู่ระดับสูงมาก ได้แก่ พฤติกรรมการตอบสนองต่อเกมส์ในเซิงการควบคุมการเล่น 

ด้านที่อยู่ระดับสูง ได้แก่

1. การควบคุมความเลี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์

2. การใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ 

ด้านที่อยู่ระดับปานกลาง ได้แก่

1. ความเช้าใจระบบภาษาและการสื่อความหมายของเกมส์

2. ต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์
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3. การประเมินคุณค่าของเกมส์

4. การแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมส์

5. การรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจ และร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์

หมายเหตุ : เกณฑ์ค่าเอล่ีย 5 ระดับการรู้เท่าทับเกมส์โยรวม 8 ด้าน

ค่าเฉล่ีย 0.00 -  5.80 หมายถึง ต่ํามาก

ค่าเฉล่ีย 5.81 -  11.60 หมายถึง ต่ํา

ฑ์ค่าเฉลี่ย 11.61 -  17.40 หมายถึง ปานกลาง

ค่าเฉล่ีย 17.41- 23.20 หมายถึง สูง

ค่าเฉล่ีย 23.21- 29.00 หมายถึง สูงมาก



ส่วนท่ี 7 การทดสอบสมมติฐาน

สมมติฐานในการวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยได้กำหนดอยู่ 8 ข้อ คือ

7.1 สมมติฐานข้อที่ 1 เพศ อายุ ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ ความสัมพันธ์กับเพื่อน สภาพ 

ชุมซน ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ แรงจูงใจในตัวเอง และแรงจูงใจจากตัวเกมส์ มีความสัมพันธ์กับ 

ความถี่ในการเล่นเกมส์ฃองนักเรียน

7.2 สมมติฐานข้อที่ 2 เพศ อายุ ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ ความสัมพันธ์กับเพื่อน สภาพ 

ชุมชน ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ แรงจูงใจในตัวเอง และแรงจูงใจจากตัวเกมส์ มีความสัมพันธ์กับ 

การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียน

7.3 สมมติฐานข้อที่ 3 ความถี่ในการเล่นเกมส์แต่ละประเภท (10 ประเภท) ความถ่ีในการ 

เล่นเกมส์ไนแต่ละวัน ระยะเวลาที่เล่นในแต่ละครั้ง และพฤติกรรมการเล่นเกมส์ด้านตัวละครในเกมส์ 

ที่เลือกเล่น รูปแบบการเล่นเกมส์ และการแสดงออกต่อผู้อื่นที่ร่วมเล่นเกมส์มีความสัมพันธ์กับการรู้ 

เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียน

7.4 สมมติฐานข้อที่ 4 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนชายแตกต่างจากนักเรียนหญิง

7.5 สมมติฐานข้อที่ 5 การรู้เท่าทันเกมส์ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับชั้น

เรียน

7.6 สมมติฐานข้อที่ 6 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละระดับความถี่ใน 

การเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์

7.7 สมมติฐานข้อที่ 7 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละระยะเวลาที่เล่น

เกมส์แต่ละ'วัน

7.8 สมมติฐานข้อที่ 8 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละวิธีการควบคุม 

การเล่นเกมส์ฃองพ่อแม่

162



163

7.1 สมมติฐาน,ข้อท่ี 1 เพศ อายุ ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ ความสัมพันธ์กับเพื่อน สภาพชุมชน ความรู้ 

เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ แรงจูงใจในตัวเอง และแรงจูงใจจากตัวเกมส์ มีความสัมพันธ์กับความถี่ในการ 

เล่นเกมส์ฃองนักเรียน

ตารางที่ 5.35

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุแบบขั้นตอนของความถี่ในการเล่นเกมส์

ตัวแปร
ค่าสัมประสิทธ๋ึถดถอย

T Sig
B Beta

ตัวแปรท่ีเข้าสู่สมการถดถอย

แรงจูงใจในตัวเอง .494 .266 7.626 .000

เพศ -.402 -.131 -5.196 .000

แรงจูงใจจากตัวเกมส์ .201 .143 4.056

อายุ -.086 -.098 -4.024 .000

ความรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีเกมส์ .114 .093 3.661 .000

ตัวแปรท่ีไม่เข้าสู่สมการถดถอย

ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ -.545 .586

ความสัมพันธ์กับเพ่ือน -.255 .799

สภาพชุมขน .311 .756

Constant = 1.954 R2 = 0.221 SEE = 1.343 F = 75.060 Sig F = .000

จากตารางที่ 5.35 แสดงผลการวิเคราะห์ตัวแปรอิสระทั้งหมด 8 ตัวแปร ตัวแปรอิสระที่ 

ไม่มีผลต่อตัวแปรตามอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มี 3 ตัวแปร คือ ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ 

ความสัมพันธ์กับเพื่อน สภาพชุมซน

ตัวแปรอิสระที่มีผลเซิงบวกอย่างมีนัยสำคัญต่อตัวแปรตามมี 3 ตัวแปร คือ แรงจูงใจใน 

ตัวเอง แรงจูงใจจากตัวเกมส์ ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ ซึ่งหมายความว่า เมื่อนักเรียนมี 

แรงจูงใจในตัวเอง แรงจูงใจจากตัวเกมส์ และความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์มากขึ้น จะมีความถี่ 

ในการเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์มากขึ้นเซ่นกัน

ตัวแปรอิสระที่มีผลเซิงลบอย่างมีนัยสำคัญต่อตัวแปรตามมี 2 ตัวแปร คือ เพศ และอายุ 

ซึ่งหมายความว่า เพศหญิงจะมีความถี่ในการเล่นเกมส์น้อย และเมื่อนักเรียนมีอายุมากขึ้น กลับมีความถี่ 

ในการเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์ลดน้อยลง
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ตัวแปรอิสระทั้ง 5 ตัวแปรดังกล่าวสามารถอธิบายความสัมพันธ์ของตัวแปรตามได้ร้อยละ

22.1 และสมการที่ได้จากการวิเคราะห์ถดถอยพหุแบบขั้นตอนที่มีนัยสำคัญทางสถิติ .000

7.2 สมมติฐานฃ้อที่ 2 เพศ อายุ ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ ความสัมพันธ์กับเพื่อน สภาพชุมชน ความรู้ 

เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ และแรงจูงใจในตัวเอง แรงจูงใจจากตัวเกมส์ มีความสัมพันธ์กับการรู้เท่าทัน 

เกมส์ฃองนักเรียน

ตารางที่ 5.36

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุแบบขั้นตอนของการรู้เท่าทันเกมส์

ตัวแปร
ค่าสัมประสิทธ้ีถดถอย

T Sig
B Beta

ตัวแปรท่ีเข้าส่สมการถดถอย

ความรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีเกมส์ 1.888 .420 17.540 .000

แรงจูงใจจากตัวเกมส์ 1.101 .212 8.871 .000

ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ .707 .117 5.018 .000

ตัวแปรท่ีไม่เข้าส่สมการถดถอย

เพศ -.364 .716

อายุ .879 .380

ความสัมพันธ์กับเพ่ือน -.696 .486

สภาพชุมซน -1.057 .290

แรงจูงใจภายในตัวเอง -.983 .326

Constant = 5.804 R2 = 0.279 SEE = 4.778 F = 171.490 Sig F = .000

จากตารางที่ 5.36 แสดงผลการวิเคราะห์ตัวแปรอิสระทั้งหมด 8 ตัวแปร ตัวแปรอิสระที่ไม่ 

มีผลต่อตัวแปรตามอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มี 5 ตัวแปร คือ เพศ อายุ ความสัมพันธ์กับ 

เพ่ือน สภาพชุมชน และ แรงจูงใจในตัวเอง

ตัวแปรอิสระที่มีผลเชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญต่อตัวแปรตามมี 3 ตัวแปร คือ ความรู้ 

เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ แรงจูงใจจากตัวเกมส์ และความสัมพันธ์กับพ่อแม่

ตัวแปรอิสระทั้ง 3 ตัวแปรดังกล่าวสามารถอธิบายความสัมพันธ์ของตัวแปรตามได้ร้อยละ

27.9 และสมการที่ได้จากการวิเคราะห์ถดถอยพหุแบบขั้นตอนที่มีนัยสำคัญทางสถิติ .000
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สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนที่มีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีมาก มีแรงจูงใจในการเล่นเกมส์ 

ที่มาจากตัวเกมส์มาก และมีความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ปกครอง จะมีการรู้เท่าทันเกมส์มากเซ่นกัน

7.3 สมมติฐาน,ข้อท่ี 3 ความถี่ในการเล่นเกมส์แต่ละประเภท (10 ประเภท) ความถี่ในการเล่นเกมส์ใน 

แต่ละวัน ระยะเวลาที่เล่นในแต่ละครั้ง และพฤติกรรมการเล่นเกมส์ด้านตัวละครในเกมส์ที่เลือกเล่น 

รูปแบบการเล่นเกมส์ และการแสดงออกต่อผู้อื่นที่ร่วมเล่นเกมส์มีความสัมพันธ์กับการรู้เท่าทันเกมส์ 

ของนักเรียน

ตารางที่ 5.37

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุแบบขั้นตอนของการรู้เท่าทันเกมส์

ตัวแปร
ค่าสัมประสิทธ๋ึถดถอย

T Sig
B Beta

ต ัวแปรท ี่เข ้าส ู่สมการถดถอย

เกมล่นอคช่ับ (Action Game) .734 .190 5.166 .000

เกมล่กีหา (Sport Game) -.592 -.145 -4.622 .000

ความถ่ีในการเล่มเกมล่ต่อสัปดาห์ .440 .119 3.850 .000

ตัวละครท่ีเล่นในเกมล่ .644 .115 2.614 .009

การแสดงออกในเกมล่ -1.066 -.167 -3.955 .000

รูปแบบการเล่นเกมล่ .992 .175 3.427 .001

เกมล่ต่อสู้ (Fighting Game) -.326 -.082 -2.225 .026

เกมล่แซ่งความเร็ว (Racing Game) -.284 -.067 -2.076 .038

ต ัวแปรท ี่ไม ่เข ้าส ู่สมการถดถอย

เกมล่อาร์พีจี (RPG) -.224 .823

เกมล่ผจญภัย (Adventure Game) -1.317 .188

เกมล่การจำลอง (Simulation Game) .390 .696

เกมล่การยิง (Shooting Game) -.552 .581

เกมล่ปริศนา (Puzzle Game) .206 .837

เกมล่การศึกษา (Education Game) .540 .589

ระยะเวลาท่ีเล่นในแต่ละคร้ัง -.264 .792

Constant = 14.902 R2 = .105 SEE = 5.328 F = 19.104 Sig F = .000



166

จากตารางที่ 5.37 แสดงผลการวิเคราะห์ตัวแปรอิสระทั้งหมด 15 ตัวแปร ตัวแปรอิสระที่ 

ไม่มีผลต่อตัวแปรตามอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มี 7 ตัวแปร คือ ความถี่ในการเล่นเกมส์อาร์ 

พีจี (RPG) เกมส์ผจญภัย (Adventure Game) เกมส์การจำลอง (Simulation Game) เกมส์การยิง 

(Shooting Game) เกมส์ปริศนา (Puzzle Game) เกมส์การศึกษา (Education Game) และ 

ระยะเวลาที่เล่นในแต่ละครั้ง

ตัวแปรอิสระที่มีผลเซิงบวกอย่างมีนัยสำคัญต่อตัวแปรตามมี 4 ตัวแปร คือ ความถี่ในการ 

เล ่มเกมส์ต ่อส ัปดาห์ พฤติกรรมการเล่นเกมส์ในด้านการเลือกตัวละครที,เล่นในเกมส์ ด้านรูปแบบ 

การเล่น ซึ่งหมายความว่า เมื่อนักเรียนมีความถี่ในการเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์มากขึ้น พฤติกรรมการเล่น 

เกมส์ด้านตัวละครในเกมส์ที่เลือกเล่นและรูปแบบในการเล่นเกมส์ระตับมากขึ้น จะมีการรู้เท่าทันเกมส์ 

มากข้ึนเซ่นกัน

ตัวแปรอิสระที่มีผลเซิงลบอย่างมีนัยสำคัญต่อตัวแปรตามมี 5 ตัวแปร คือ ความถี่ในการ 

เล่นเกมส์แอคซั่น (Action Game) เกมส์กีฬา (Sport Game) การแสดงออกในเกมส์ ความถี่ในการ 

เล่นเกมส์ต่อสู้ (Fighting Game) เกมส์แซ่งความเร็ว (Racing Game) ซึ่งหมายความว่า เมื่อนักเรียน 

เลือกเล่นเกมส์ประเภทเกมส์แอคซั่น เกมส์กีฬา เกมส์ต ่อสู้ เกมส์แซ่งความเร็ว และพฤติกรรมการ 

แสดงออกในระหว่างเล่นเกมส์ด้านการแสดงออกในเกมส์มากขึ้น จะมีการรู้เท่าทันเกมส์ลดลง

ตัวแปรอิสระทั้ง 8 ตัวแปรตังกล่าวสามารถอธิบายความสัมพันธ์ของตัวแปรตามได้ร้อยละ

10.5 และสมการที่ได้จากการวิเคราะห์ถดถอยพหุแบบขึ้นตอนที่มีนัยสำคัญทางสถิติ .000
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7.4 สมมติฐานฃัอที่ 4 การรู้เท่าทันเกมส์ชองนักเรียนชายแตกต่างจากนักเรียนหญิง

ตารางท่ี 5.38

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบการรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนชายและนักเรียนหญิง

การรู้เท่าทันเกมส์
นักเรียนชาย นักเรียนหญิง

t-test Si?
X S.D ระดับ X S.D ระดับ

ความเข้าใจระบบภาษาและ 

การส่ือความหมายของเกมส์ 

(Semantic Domain of 

Game)

1.92 1.115
ปาน

กลาง
1.87 1.039

ปาน

กลาง .972 .331

ต้นทุนความรู้เก่ียวกับเกมส์ 

(Game Capital)
3.66 1.836

ปาน

กลาง
2.97 1.630

ปาน

กลาง 7.287 .000*

การควบคุมความเส่ียงจาก 

ความต้องการเล่นเกมส์ (Risk 

from Appetite)

2.09 1.145 สูง 2.06 1.144 สูง .485 .628

การประเมินคุณค่าของเกมส์ 

(Evaluation)
.96 .745

ปาน

กลาง
.89 .728

ปาน

กลาง 1.746 .081

การแยกแยะระหว่างโลก 

ความจริงกับโลกของเกมส์ 

(Virtual Reality)

1.01 .796
ปาน

กลาง
.95 .796

ปาน

กลาง 1.482 .138

การรับรู้ผลกระทบต้าน 

อารมณ์ จิตใจ และร่างกาย 

อันเกิดจากการเล่นเกมส์ 

(Effect)

1.03 .792
ปาน

กลาง
1.06 .804

ปาน

กลาง -.686 .493

พฤติกรรมการตอบสนองต่อ 

เกมส์ (Response)
4.24 1.296 สูงมาก 4.04 1.480 สูงมาก 2.560 .011*

การใข้ประโยชน์จากการเล่น 

เกมส์ (Utilization)
2.87 1.276 สูง 2.56 1.426 สูง 4.219 .000*

การรู้เท่าทันเกมส์โดยรวม
17.78 5.767 สูง 16.39 5.353

ปาน

กลาง 4.556 .000*

* ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .05
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จากตารางที่ 5.38 อธิบายได้ว่า นักเรียนซายมีการรู้เท่าทันเกมส์โดยรวมในระดับสูง 

ในขณะที่นักเรียนหญิงมีการรู้เท่าทันเกมส์ในระดับปานกลาง ซึ่งมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทาง 

สถิติที่ระดับ .05

เมื่อพิจารพาเปรียบเทียบการรู้เท่าทันเกมส์ในด้านต่าง ๆ ระหว่างนักเรียนชายกับนักเรียน 

หญิงพบว่า นักเรียนชายมีการรู้เท่าทันสื่อแตกต่างจากนักเรียนหญิงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 จำนวน 3 ด้าน ได้แก่ ต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital) พฤติกรรมการตอบสนองต่อ 

เกมส์ (Response) และ การใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ (utilization) ในขณะที่ด้านอื่น  ๆ ไม่ 

แตกต่างกัน
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7.5 สมมติฐานข้อที่ 5 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับชั้นเรียน 

แบ่งเป็นสมมติฐานย่อย แยกตามการรู้เท่าทันเกมส์ในแต่ละด้าน ดังนี้

7.5.1 สมมติฐานข้อ 5.1 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านความเข้าใจระบบภาษาและการสื่อ 

ความหมายของเกมส์ (Semantic Domain of Game) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับชั้น 

เรียน

7.5.2 สมมติฐานข้อ 5.2 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game 

Capital) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับชั้นเรียน

7.5.3 สมมติฐานข้อ 5.3 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านการควบคุมความเสี่ยงจากความ 

ต้องการเล่นเกมส์ (Risk from Appetite) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับชั้นเรียน

7.5.4 สมมติฐานข้อ 5.4 การรู้เท ่าท ันเกมส์ด ้านการประเม ินคุณค่าของเกมส์ 

(Evaluation) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับชั้นเรียน

7.5.5 สมมติฐานข้อ 5.5 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านการแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับ 

โลกของเกมส์ (Virtual Reality) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับชั้นเรียน

7.5.6 สมมติฐานข้อ 5.6 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านการรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจ 

และร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์ (Effect) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับชั้นเรียน

7.5.7 สมมติฐานข้อ 5.7 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านพฤติกรรมการตอบสนองต่อเกมส์ 

(Response) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับชั้นเรียน

7.5.8 สมมติฐานข้อ 5.8 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านการใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ 

(Utilization) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับชั้นเรียน

7.5.9 สมมติฐานข้อ 5.9 การรู้เท่าทันเกมส์โดยรวมของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันใน 

แต่ละระดับชั้นเรียน
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ตารางที่ 5.39

สมมติฐานข้อ 5.1 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านความเข้าใจระบบภาษาและการสื่อความหมาย
ของเกมส์ (Semantic Domain of Game) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับช้ันเรียน

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันเกมส์ด้านความเข้าใจระบบภาษาและการ 

สื่อความหมายของเกมส์ (Semantic Domain of Game) ของนักเรียนในแต่ละระดับชันเรียน

การรู้เท่าทันเกมส์

ระดับชั้นเรียน
X S.D F

Sig of 

F
คู่ท่ีแตกต่าง

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 1.90 1.051

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 1.75 1.056

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 1.93 1.034
1.238 .289 ไมมั

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 1.93 1.085

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 1.94 1.115

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 1.95 1.144

*0เ= .05

จากตารางที่ 5.39 สามารถสรุปได้ว่า การรู้เท่าทันเกมส์ด้านความเข้าใจระบบภาษาและ 

การสื่อความหมายของเกมส์ของนักเรียนมัธยมไม่แตกต่างในแต่ละระดับชั้นเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง 

สถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05
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ตารางที่ 5.40

สมมติฐานข้อ 5.2 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital)
ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับช้ันเรียน

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันเกมส์ด้านต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ 

(Game Capital) ของนักเรียนในแต่ละระดับชั้นเรียน

การรู้เท่าทันเกมส์

ระดับชั้นเรียน
X S.D F

Sig of 

F
คู่ท่ีแตกต่าง

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2.76 1.631

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 3.16 1.839

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 3.58 1.673
9.709 .000 6,4,3 > 5,2 > 1

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 3.65 1.660

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 3.16 1.890

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 3.78 1.771

*01= .05

จากตารางที่ 5.40 สามารถสรุปโต้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีที่ 4 และปีที่ 3 มีการ 

รู้เท่าทันเกมส์ด้านด้านต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ไม่แตกต่างกันและเป็นกลุ่มที่มีการรู้ท ันเกมส์ด้าน 

ต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์มากที่สุด รองลงมาคือกลุ่มนักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 5 และบีเท่ี 2 และนักเรียน 

มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีการรู้เท่าทันเกมส์ด้านต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์น้อยที่สุด อย่างมีนัยสำคัญทาง 

สถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

หมายเหต ุ

กลุ่มท่ี 1. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กลุ่มท่ี 2. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

กลุ่มท่ี 3. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

กลุ่มท่ี 4. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

กลุ่มท่ี 5. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5
• V  I

ก ล ุ่ม ท ี่ 6 . ร ะ ด ับ ซ น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 6



172

ตารางที่ 5.41

สมมติฐานข้อ 5.3 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านการควบคุมความเสี่ยงจากความต้องการเล่น
เกมส์ (Risk from Appetite) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับช้ันเรียน

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันเกมส์ด้านการควบคุมความเสี่ยงจากความ 

ต้องการเล่นเกมส์ (Risk from Appetite) ของนักเรียนในแต่ละระดับชั้นเรียน

การรู้เท่าทันเกมส์

ระดับชั้นเรียน
X S.D F

Sig of 

F
คู่ท่ีแตกต่าง

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 1.94 1.185

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 2.02 1.129

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2.30 1.056
4.266 .001

3,4 > 5,2,1

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 2.19 1.140 3 > 6

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 1.89 1.220

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 2.09 1.097

*cc= .05

จากตารางที่ 5.41 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 และปีที่ 4 มีการรู้เท่า 

ทันเกมส์ด้านการควบคุมความเสี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์ไม่แตกต่างกันและเป็นกลุ่มที่มีการรู้ทัน 

เกมส์ด้านการควบคุมความเสี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์มากที่สุด ทั้งนี้นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 

มากกว่ากลุ่มนักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 6 และมากกว่านักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 ปีที่ 2 และปีที่ 1 ซ่ีงเปีน 

กลุ่มที่ม ีการรู้เท ่าทันเกมส์ด้านการควบคุมความเสี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์น้อยที่ส ุด อย่างมี 

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

หมายเหต ุ

กลุ่มที' 1. ระดับช้ันมัธยมศีกษาปีท่ี 1 

กลุ่มท่ี 2. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

กลุ่มที 3. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที 3 

กลุ่มที 4. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที 4 

กลุ่มที 5. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที 5 

กลุ่มที 6. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที’ 6
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ตารางที่ 5.42

สมมติฐานข้อ 5.4 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านการประเมินคุณค่าของเกมส์ (Evaluation) ของ
นักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับช้ันเรียน

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันเกมส์ด้านการประเมินคุณค่าของเกมส์ 

(Evaluation) ของนักเรียนในแต่ละระดับชั้นเรียน

การรู้เท่าทันเกมส์

ระดับชั้นเรียน
X S.D F

Sig of 

F
คู่ท่ีแตกต่าง

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 .86 .742

3.489 .004

4 > 1,5,6 

3 > 5,6 

2 > 6

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 .98 .746

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 1.00 .704

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 1.04 .744

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 .87 .735

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 .81 .742

*a= .05

จากตารางที่ 5.42 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีการรู้เท่าทันเกมส์ด้าน 

การประเมินคุณค่าของเกมส์มากกกว่ากลุ่มนักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 1 ปีที่ 5 และ ปีที่ 6 ในขณะที่นักเรียน 

มัธยมชั้นปีที่ 3 มีการรู้เท่าทันด้านการประเมินคุณค่าของเกมส์มากกว่ากลุ่มนักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 5 และ 
ปีที่ 6 และน ัก เรียนมัธยมชั้นปีที่ 2 มีการรู้เท่าทันด้านการประเมินคุณค่าของเกมส์มากกกว่ากลุ่ม 

นักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 6 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเขื่อมั่น .05

หมายเหต ุ

กลุ่มท่ี 1. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กลุ่มท่ี 2. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

กลุ่มท่ี 3. ระดับช้ันมัธยมศึกษาจท่ี 3 

กลุ่มท่ี 4. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

กลุ่มท่ี 5. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

กลุ่มท่ี 6. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6
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ตารางท่ี 5.43

สมมติฐานข้อ 5.5 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านการแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของ
เกมส์ (Virtual Reality) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับช้ันเรียน

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันเกมส์ด้านการแยกแยะระหว่างโลกความจริง 

กับโลกของเกมส์ (Virtual Reality) ของนักเรียนในแต่ละระดับชั้นเรียน

การรู้เท่าทันเกมส์

ระดับชั้นเรียน
X S.D F

Sig of 

F
คู่ที่แตกต่าง

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 .75 .727

6.703 .000 6,3,4 > 5 > 2,1

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 .86 .794

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 1.09 .803

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 1.05 .784

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 .99 .775

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 1.11 .831

*0เ= .05

จากตารางที่ 5.43 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีที่ 3 และปีที่ 4 มีการ 

รู้เท่าทันเกมส์ด้านการแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมส์ไม่แตกต่างกัน และมีการรู้เท่าทัน 

มากกว่า นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 ปีที่ 2 และปีที่ 1 ทั้งนี้นักเรียนชั้นปีที่ 5 มีการรู้เท่าทันมากกว่าชั้นปี 

ท่ี 1 และปีที่ 2 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

หมายเหต ุ

กลุ่มท่ี 1 . ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

กลุ่มท่ี 2. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

กลุ่มท่ี 3. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

กลุ่มท่ี 4. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 

กลุ่มท่ี 5. ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 

กลุ่มท่ี 6. ระดับ1ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6
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ตารางที่ 5.44

สมมติฐานข้อ 5.6 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านการรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจ และ
ร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์ (Effect) ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับช้ันเรียน

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันเกมส์ด้านการรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ 

จิตใจ และร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์ (Effect) ของนักเรียนในแต่ละระดับชั้นเรียน

การรู้เท่าทันเกมส์

ระดับชั้นเรียน
X S.D F

Sig of 

F
คู่ท่ีแตกต่าง

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 1.08 .796

2.371 .037 3 > 5,6

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 1.02 .822

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 1.16 .792

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 1.08 .769

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 .94 .797

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 1.00 .793

*01= .05

จากตารางที่ 5.44 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีการรู้เท่าทันเกมส์ด้าน 

การรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจ และร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์มากกว่านักเรียนมัธยมชั้นปี 

ท่ี 5 และปีที่ 6 ซึ่งมีการรู้เท่าทันเกมส์ด้านการรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจ และร่างกายอันเกิดจาก 

การเล่นเกมส์ ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

หมายเหตุ
กล ุ่มท ี่ 1 . ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 1 

กล ุ่มท ี่ 2. ร ะด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 2 

กล ุ่มท ี่ 3. ร ะด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 3 

กล ุ่มท ี่ 4. ร ะด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 4 

กล ุ่มท ี่ 5. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 5 

กล ุ่มท ี่ 6. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 6
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ตารางที่ 5.45

สมมติฐานข้อ 5.7 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านพฤติกรรมการตอบสนองต่อเกมส์ (Response)
ของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับข้ันเรียน

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันเกมส์ด้านพฤติกรรมการตอบสนองต่อเกมส์ 

(Response) ของนักเรียนในแต่ละระดับขั้นเรียน

การรู้เท่าทันเกมส์

ระดับขั้นเรียน
X S.D F

Si§ of 

F
คู่ท่ีแตกต่าง

ระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 4.03 1.464

ระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 4.10 1.344

ระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 4.43 1.066
3.392 .005

3 > 2,6,1,5

ระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 4.23 1.372

ระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 3.98 1.617

ระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 4.10 1.351

*01=  .05

จากตารางที่ 5.45 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีการรู้เท่าทันเกมส์ด้าน 

พฤติกรรมการตอบสนองต่อเกมส์มากที่สุด และมากกว่ากลุ่มขั้นปีที่ 2 ปีที่ 6 ปีที่ 1 และปีที่ 5 ซ่ึงมีการ 

รู้เท่าทันเกมส์ด้านพฤติกรรมการตอบสนองต่อเกมส์ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

ความเชื่อมั่น .05

หมายเหตุ
กล ุ่มท ี่ 1 . ระด ับ ข ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ า ป ีท ี่ 1 

กล ุ่มท ี่ 2. ระด ับ ข ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ า ป ีท ี่ 2 

กล ุ่มท ี่ 3. ร ะ ด ับ 1ข ั้น ม ัธย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 3 

กล ุ่มท ี่ 4. ระด ับ ข ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ า ป ีท ี่ 4 

กล ุ่มท ี่ 5. ระด ับ ข ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ า ป ีท ี่ 5

กล ุ่มท ี่ 6. ระด ับ ข ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ า ป ีท ี่ 6
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ตารางที่ 5.46

สมมติฐานข้อ 5.8 การรู้เท่าทันเกมส์ด้านการใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ (Utilization)
ชองนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับช้ันเรียน

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันเกมส์ด้านการใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ 

(Utilization) ของนักเรียนในแต่ละระดับชั้นเรียน

การรู้เท่าทันเกมส์

ระดับชั้นเรียน
X S.D F

Si§ o f 

F
คู่ที่แตกต่าง

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2.39 1.416

4.901 .000 6,3,4 > 5,2 > 1

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 2.66 1.298

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2.89 1.217

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 2.88 1.359

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 2.62 1.470

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 2.92 1.290

*0๒ .05

จากตารางที่ 5.46 สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนมัธยมศึก‘ษาปีท่ี 6 ปีที่ 3 และปีที่ 4 มีการ 

รู้เท่าทันเกมส์ด้านการใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ไม่แตกต่างกัน และเป็นกลุ่มท ี่ม ีการรู้เท ่าท ัน 

มากกว่าชั้นปีที่ 5 ปีที่ 2 และปีที' 1 ทั้งนี้ชั้นปีที่ 5 และ ปีที่ 2 ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 

ระดับความเชื่อมั่น .05

หมายเหตุ
กล ุ่มท ี่ 1. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 1 

กล ุ่มท ี่ 2. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 2 

กล ุ่มท ี่ 3. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี, 3 

กล ุ่มท ี่ 4. ร ะ ด ับ 1ช ั้น ม ัธย มศ ึก ษ าป ีท ี่ 4 

กล ุ่มท ี่ 5. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 5 

กล ุ่มท ี่ 6. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 6
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สมมติฐานข้อ 5.9 การรู้เท ่าทันเกมส์โดยรวมของนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละ 

ระดับชั้นเรียน

ตารางที่ 5.47

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่าง ของการรู้เท่าทันเกมส์รวมทุกด้านของนักเรียนในแต่ละ 

ระดับชั้นเรียน

การรู้เท่าทันเกมส์

ระดับชั้นเรียน
X S.D F

Sig of 

F
คู่ท่ีแตกต่าง

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 15.71 5.47

7.961 .000 3,4 > 6 > 1,2,5

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 16.55 5.52

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 18.37 5.01

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 18.05 5.48

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 16.39 6.24

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 17.75 5.52

*a= .05

จากตารางที่ 5.47 สามารถสรุปได้ว่า กลุ่มนักเรียนที่มีการรู้เท่าทันเกมส์มากที่สุดคือ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งทั้งสองกลุ่มนี้มีการรู้เท่าทันเกมส์ไม่แตกต่าง 

กัน แต่มีการรู้เท่าทันเกมส์มากกว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีการรู้เท่าทันเกมส์มากกว่าชั้น 

มัธยมศึกษาปีที่ 1 มัธยมศึกษาปีที่ 2 และมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีระดับการรู้เท่าทันเกมส์ไม่แตกต่างกัน 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

หมายเหตุ
กล ุ่มท ี่ 1. ร ะด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 1 

กล ุ่มท ี่ 2. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 2 

กล ุ่มท ี่ 3. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 3 

กล ุ่มท ี่ 4. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 4 

กล ุ่มท ี่ 5. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 5 

กล ุ่มท ี่ 6. ระด ับ ช ั้น ม ัธ ย ม ศ ึก ษ าป ีท ี่ 6
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สมมติฐาน'ข้อที่ 6 การรู้เท่าทันเกมส์ของนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละระดับความถี่ในการ 

เล่นเกมส์ต่อสัปดาห์

ตารางท่ี 5.48

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันเกมส์ในแต่ละระดับความถี่ในการเล่นเกมส์ 

ต่อสัปดาห์

การรู้เท่าทันเกมส์ 

ระดับความถี่ในการเล่นเกมส์
X S.D F

Sig of 

F
คู่ที่แตกต่าง

เล่นเกมส์ 1 วันต่อสัปดาห์ 15.07 5.81

14.739 .000 5, 4 > 3, 2 > 1

เล่นเกมส์ 2-3 วันต่อสัปดาห์ 17.09 5.38

เล่นเกมส์ 4 วันต่อสัปดาห์ 16.58 5.34

เล่นเกมส์ 5-6 วันต่อสัปดาห์ 17.96 5.54

เล่นเกมส์ทุกวันในสัปดาห์ 18.33 5.52

* a  = .05

จากตารางที่ 5.48 สามารถสรุปได้ว่า กลุ่มนักเรียนที่เล่นเกมส์ด้วยความถี่ทุกวันต่อสัปดาห์ 

และ 5-6 วันต่อสัปดาห์มีการรู้เท่าทันเกมส์ไม่แตกต่างกัน และมีการรู้เท่าทันเกมส์มากที่สุด มากกว่า 

กลุ่มนักเรียนที่เล่นเกมส์ด้วยความถี่ 4 วันต่อสัปดาห์ และกลุ่มที่เล่นเกมส์ 2-3 วันต่อสัปดาห์ซึ่งทั้งสอง 

กลุ่มน๋ีไม,แตกต่างกัน และยังมีการรู้เท่าทันเกมส์มากกว่ากลุ่มนักเรียนที่เล่นเกมส์ 1 วันต่อสัปดาห์ ซ่ึง 

เป็นกลุ่มที่มีการรู้เท่าทันเกมส์ตํ่าที่สุด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้างด้น ชี้ให้เห็นว่า นักเรียนที่มีค'วามถี่ในการเล่นเกมส์ต่อ 

สัปดาห์มากจะมีการรู้เท่าทันเกมส์มากกว่ากลุ่มที่มีความถี่ในการเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์ตํ่ากว่า

หมายเหตุ

กลุ่มท่ี 1. เล่นเกมส์ 1 วันต่อสัปดาห์ 

กลุ่มท่ี 2. เล่นเกมส์ 2-3 วันต่อสัปดาห์ 

กลุ่มท่ี 3. เล่นเกมส์ 4 วันต่อสัปดาห์ 

กลุ่มท่ี 4. เล่นเกมส์ 5-6 วันต่อสัปดาห์ 

กลุ่มท่ี 5. เล่นเกมส์ทุกวันในสัปดาห์
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แต่ละวัน 

ตารางที่ 5.49

สมมติฐาน'ข้อท่ี 7 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละระยะเวลาท่ีเล่นเกมส์

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันเกมส์ในแต่ละระยะเวลาที่เล่นเกมส์แต่ละวัน

การรู้เท่าทันเกมส์ 

ระยะเวลาที่เล่นเกมส์แต่ละวัน
X S.D F

Si§ of 

F
คู่ท่ีแตกต่าง

ต่ํากว่า 1 ช่ัวโมงต่อวัน 15.49 5.60

1-2 ช่ัวโมงต่อวัน 17.19 5.56

3-4 ช่ัวโมงต่อวัน 18.02 5.38 12.656 .000 4,3 > 5, 2 > 1

5-6 ช่ัวโมงต่อวัน 19.11 4.89

มากกว่า 6 ช่ัวโมงต่อวัน 16.97 6.22

* a  = .05

จากตารางที่ 5.49 สามารถสรุปได้ว่า กลุ่มนักเรียนที่เล่นเกมส์ 5-6 ชั่วโมงต่อวัน และกลุ่ม 

นักเรียนที่เล่นเกมส์ 3-4 ชั่วโมงต่อวัน มีการรู้เท่าทันสื่อไม่แตกต่างกัน และเป็นกลุ่มที่มีการรู้เท่าทันสื่อ 

มากที่สุด มากกว่ากลุ่มนักเรียนที่เล่นเกมส์มากกว่า 6 ชั่วโมงต่อวันและกลุ่มที่เล่น 1-2 ช่ัวโมงต่อวันซ่ึง 

ทั้งสองกลุ่มนี๋ไม่แตกต่างกัน และยังมีการรู้เท่าทันเกมส์มากกว่ากลุ่มนักเรียนที่เล่นเกมส์ตํ่ากว่า 1 ช่ัวโมง 

ต่อวัน ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีการรู้เท่าทันเกมส์ตํ่าที่สุด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบข้างต้น ซ๋ีให้เห็นว่า นักเรียนที่เล่นด้วยความถี่ระดับปานกลาง 

และสูงในแต่ละวัน จะมีการรู้เท่าทันสื่อมากที่สุด

หมายเหตุ

กลุ่มที ่ 1. ต่ํากว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน 

กลุ่มที่ 2. 1-2 ชั่วโมงต่อวัน 

กลุ่มที่ 3. 3-4 ชั่วโมงต่อวัน 

กลุ่มที่ 4. 5-6 ชั่วโมงต่อวัน 

กลุ่มที่ 5. มากกว่า 6 ชั่วโมงต่อวัน
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สมมติฐานฃ้อที่ 8 การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละวิธีการควบคุมการ 

เล่นเกมส์ฃองพ่อแม่

ตารางท่ี 5.50

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการรู้เท่าทันเกมส์ในแต่ละวิธีการควบคุมการเล่นเกมส์ 

ของพ่อแม่

การรู้เท่าทันเกมส์
ควบคุม ไม่ควบคุม t-test Sig

วิธีการควบคุมของพ่อแม่ X S.D X S.D

ห้ามไม่ให้เล่นเกมส์ 16.61 5.59 17.49 5.64 -2.771 .006*

กำหนดเวลาเล่นเกมส์ในแต่ละวับ 17.52 5.62 16.76 5.63 2.479 .013*

ต้ังเง่ือนไขในการเล่นเกมส์ 17.29 5.56 16.94 5.77 1.078 .281

บังคับให้หยุดเล่นเกมส์เพ่ือมาทำกิจกรรมอ่ืน 17.25 5.59 17.05 5.72 .614 .539

ให้ตัดสินใจเองว่าเมือใดควรเล่น หรือไม่ควรเล่นเกมส์ 17.65 5.47 15.84 5.89 5.256 .000*

ให้เล่นเกมส์ได้ และคอยให้คำแนะนำตลอด 17.26 5.61 17.07 5.67 .591 .555

ให้อิสระในการเล่นเกมส์ ไม่ควบคุมใด  ๆ เลย 17.64 5.63 16.85 5.62 2.566 .010*

* a  = .05

จากตารางที่ 5.50 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบการรู้เท่าทันสื่อของนักเรียนในแต่ละ 

วิธีการควบคุมของผู้ปกครองพบว่า นักเรียนที่มีการควบคุมจากผู้ปกครองด้าน การห้ามเล่นเกมส์ การ 

กำหนดเวลาเล่นเกมส์ในแต่ละวัน การให้ตัดสินใจเองว่าเมื่อใดควรเล่น หรือไม่ควรเล่นเกมส์ และ การให้ 

อิสระในการเล่นเกมส์ ไม่ควบคุมใด  ๆ เลย มีการรู้เท่าทันสื่อแตกต่างจากกลุ่มที่ไม่ควบคุม อย่างมี 

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ทั้งนี้ นักเรียนที่มีการควบคุมจากผู้ปกครองด้านการกำหนดเวลาเล่นเกมส์ในแต่ละวัน การ 

ให้ตัดสินใจเองว่าเมื่อใดควรเล่น หรือไม่ควรเล่นเกมส์ และ การให้อิสระในการเล่นเกมส์ ไม่ควบคุมใด  ๆ

เลย จะมีการรู้เท ่าทันเกมส์สูงกว่ากลุ่มนักเรียนที่ไม่มีการควบคุม อย่างไรก็ตามกลุ่มนักเรียนมีการ 

ควบคุมด้วยการห้ามไม่ให้เล่นเกมส์จะมีการรู้เท่าทันสื่อตํ่ากว่ากลุ่มที่ไม่ควบคุม



บทท่ี 6

สรุปผลการว ิจ ัย และอภ ิปรายผล

การวิจัยเรื่อง “ การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนมัธยมศึกษาในประเทศไทย” กำหนด 

วัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อสำรวจและอธิบายพฤติกรรมการเล่นเกมส์ รวมทั้งอธิบายความสัมพันธ์ของ 

ปีจจัยด้านเพศ ครอบครัว เพื่อน เทคโนโลยีเกมส์ และสภาพแหล่งชุมซนที่พักอาศัย กับการเล่นเกมส์ 

ของนักเรียนมัธยมในประเทศไทย และ 2) เพื่อสำรวจและวัดระดับการรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนมัธยม 

ในประเทศไทย ใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method) ระหว่างงานวิจัยเซิงคุณภาพด้วยวิธีการ 

สัมภาษณ์เซิงลึก และงานวิจัยเซิงปริมาณด้วยวิธีการสำรวจ โดยใช้วิธีการวิจัยเซิงสำรวจเป็นหลักและใช้ 

วิธีการวิจัยแบบสัมภาษณ์เซิงลึกเป็นรองเพื่อนำมาสร้างแบบสอบถาม ผลการวิจัยสามารถสรุปตาม 

วัตถุประสงค์ประสงค์ดังนี้

สรุปผลการวิจัย

1. ลักษณะทางประชากร ความสัมพันธ์กับครอบครัว เพ่ือน และสถานที่พักอาศัยของกลุ่มตัวอย่าง

การวิจัยเซิงสำรวจครั้งนี้มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนจากจังหวัดทุกภูมิภาค 12 แห่ง และ 

กรุงเทพมหานคร กำลังศึกษาในระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึง มัธยมศึกษาปีที่ 6 เป็นขายมากว่าหญิง 

เล็กน้อย มีอายุ 14 ปีมากที่สุด มีเกรดเฉลี่ยระหว่าง 2.51-3.00 มากที่สุด รองลงมาคือ เกรดเฉลี่ย 

ระหว่าง 3.01-3.50 มีรายได้จากผู้ปกครองเดือนละ 1,000-3,000 บาท มากที่สุด คิด»ป็นร้อยละ 75.8 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พักอาศัยอยู่ก ับพ่อแม่ ผู้ปกครอง เกินกว่าครึ่งหนี่งเล็กน้อย มี 

สถานภาพทางเศรษฐกิจของครอบครัวปานกลาง คือ พ่อแม่มีรายได้พอเพียงกับค่าใช้จ่ายในแต่ละเดือน 

และมีความสัมพันธ์กับพ่อแม่มาก คือ ได้เจอหน้าและพูดคุยเป็นประจำทุกวัน มีพ่อแม่ ผู้ปกครองที่เล่น 

เกมส์คิดเป็นร้อยละ 66 และเคยเล่นเกมส์กับพ่อแม่ ผู้ปกครอง ร้อยละ 68.8 วิธีการควบคุมการเล่น 

เกมส์ที่พ่อแม่ ผู้ปกครองใช้มากที่สุดคือ ให้นักเรียนตัดสินใจเองว่าเมื่อใดควรเล่น ไม่ควรเล่น รองลงมา 

คือ ทั้งเงื่อนไขในการเล่นเกมส์ และ บังคับให้หยุดเล่นเพื่อมาทำกิจกรรมอื่น

ด ้านความส ัมพ ันธ ์ก ับเพ ื่อนพบว่า เก ือบท ั้งหมดม ีความสน ิมสนมอย ู่ก ับกล ุ่มเพ ื่อน 

ตลอดเวลา โดยมีกิจกรรมที่ทำกับเพื่อนที่โรงเรียนและแถวบ้านคือ ซวนกันเล่นกีฬา ดนตรี และทำงาน 

อดิเรก เล่นเกมส์กับเพื่อนในโรงเรียน ในระดับปานกลาง

สภาพบ้านพักอาศัยพบว่า บ ้านพักอาศัยเป็นบ้านเดี่ยวมากที่ส ุด รองลงมาคือ หมู่บ้าน 

จัดสรร อาคารพาณิชย์ จำนวนครึ่งหนึ่งของกลุ่มตัวอย่าง คิดเป็นร้อยละ 55.2 ระบุว่า มีร้านเกมส์ทั้งอยู่

182



183

ในระแวกที่พักอาศัย และร้อยละ 70.5 ระบุว่าทีร้านเกมส์ตั้งอยู่ใกล้โรงเรียน นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับ 

เทคโนโลยีเกมส์โนระดับปานกลาง

2. พฤต ิกรรมการเล ่นเกมส ์ของน ักเร ียนม ัธยมศ ึกษา
ในภาพรวมพบว่า นักเรียนเริ่มเล่นเกมส์ตั้งแต่อายุ 10 ปี เป็นจำนวนมากที่สุด รองลงมาคือ 

7 ปี และ 12 ปี นอกจากบี้ข้อมูลจากการสัมภาษณ์สามารถอธิบายเพิ่มเติมได้ว่า นักเรียนมัธยมเริ่มรู้จัก 

เกมส์ในช่วงวัยที่เป็นไปได้คือ เริ่มจากวัยก่อนอนุบาล วัยประถมศึกษา และวัยมัธยมศึกษาตอนต้น โดย 

รู้จักเกมส์จากการแนะนำของคนใกล้ชิด เช่น เพื่อน พี่น้อง ญาติ รู้จักเกมส์จากความสนใจของตนเอง 

และรู้จักเกมส์จากโฆษณาเกมส์ทางอินเทอร์ฒ็ตและโทรทัศน์

ผลการสำรวจสรุปได้ว่า นักเรียนเล่มเกมส์มีความถี่ในการเล่นเกมส์อยู่ระดับปานกลาง คือ 

4 ว ัน/ส ัปดาห์และใช ้เวลาในแต่ละครั้งท ี่เล ่นเกมส์อย ู่ในระดับต ํ่าค ือครั้งละ 1 -2ซัวโมงต่อการเล่น 

เกมส์ในแต่ละครั้ง อย่างไรก็ตามผลการการสัมภาษณ์บ่งขี้ให้เห็นว่า เด็กนักเรียนมีพฤติกรรมการเล่น 

เกมส์แบบต่อเนื่องเป็นเวลายาวนาน ในกรณีที่การเล่นเกมส์ครั้งบี้นต้องเล่นอย่างต่อเนื่อง ต้องการเล่นให้ 

จบเกมส์ เล่นแล้วเพลินมาก และมีเวลาว่างมากโดยเฉพาะในช่วงปิดภาคเรียน

การเล่นเกมส์ในวันที่มีเรียนจะเล่นในช่วงเวลา 18.00-20.00 น. เป็นจำนวนมากที่สุด และ 

ในวันหยุดสุดสัปดาห์จะเล่นในช่วงเวลา 12.00-17.00 บ. มากที่สุด โดยส่วนใหญ่เล่นที่บ้านตนเอง ใน 

ด้านการเติมเงินพบว่า กลุ่มตัวอย่างจำนวนร้อยละ 57 ระบุว่าไม่เคยเติมเงินหรือจ่ายเงินเพื่อการเล่น 

เกมส์ และพบว่าในกลุ่มที่เคยจ่ายเงินในการเล่นเกมส์ จะใช้จ่ายเงินน้อยกว่า 1,000 บาท คิดเป็นร้อยละ

29.2 และ 1,000 -2,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 7.6

ประเภทเกมส์ที่นักเรียนเล่นพบว่า ในภาพรวมนักเรียนเล่นเกมส์หลากหลายประเภท โดย 

ประเภทเกมส์ที่นักเรียนเล่นด้วยความถี่ระดับปานกลาง ได้แก่ เกมส์ต่อสู้ (Fighting Game) เกมส์การ 

ยิง (Shooting Game) เกมส์แอคขั่น (Action Game) เกมส์แฃ่งความเร็ว (Racing Game) เกมส์กีหา 

(Sport Game) เกมส์ผจญภัย (Adventure Game) เกมส์ปริศนา (Puzzle Game) เกมส์อาร์พีจี 

(RPG)

พฤติกรรมการเล่นเกมส์ สรุปว่า นักเรียนจะเลือกตัวละครที่เป็นตัวเอก ดูดี น่ารัก ในระดับ 

มาก มีรูปแบบการเล่นแบบมีขี้นเชิง มีกลยุทธ์เพื่อขัยชนะ ในระดับมาก อย่างไรก็ตามยังพบว่า นักเรียน 

มีรูปแบบการเล่นแบบเล่นไปเรื่อย ๆ ชิล  ๆในระดับมากเช่นกัน และมีการแสดงออกระหว่างเล่นเกมส์ 

ในแบบ ขอบเอาชนะเพื่อนร่วมทีม ให้ความร่วมมือกับคนในทีมอยู่ในระดับมาก และข้อมูลจากการ 

สัมภาษณ์บ่งขี้ว่า จากคุณสมบัติของเกมส์ที่เปิดโอกาสให้มีผู้เล่นร่วมกันได้หลายคน ในเวลาเดียวกันผ่าน 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตฃองเกมส์ออนไลน์ นำไปสู่โอกาสที่เด็กได้พบเจอเพื่อนของตนเอง เพื่อนใหม่ทั้งวัย 

เดียวกับและต่างวัยกัน ได้มีโอกาสทักทาย พูดคุย เกิดการรวมกลุ่มบนเครือข่ายออนไลน์ รวมทั้งการนัด
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หมายเจอกันในสถานที่จริง มีการร่วมกลุ่มกันเป็นชุมชนที่สนใจเรื่องเดียวกัน เด็กที่เล่นเกมส์ได้อธิบายถึง 

พฤติกรรมต่อเพื่อนที่พบเจอกับในการเล่นเกมส์ โดยมีการทำความรู้จัก สนิทสนม เป็นกลุ่มเดียวกัน 

อย่างไรก็ตาม ยังมีเด็กที่เล่นเกมส์ที่ไม่สนใจจะคบหา ทำความรู้จักสนิทสนม รวมกลุ่มกับเพื่อนที่เจอกัน 

ในการเล่นเกมส์ และมีการปกปีดตนเองกับคนอื่น  ๆในขณะเล่นเกมส์ด้วยการใช้ภาพโปรไฟล์ที่ไม่ใช่รูป 

ของตนเอง

3. แรงจูงใจในการเล ่นเกมส์ฃองน ักเร ียนม ัธยม
ผลการสำรวจพบว่า แรงจูงในในการเล่นเกมส์ มาจากแรงจูงใจในตัวนักเรียนและแรงจูงใจ 

จากตัวเกมส์อยูในระดับมากทั้งแรงจูงใจด้านตัวบุคคล และแรงจูงใจด้านตัวเกมส์

เมื่อพิจารณาในแต่ละด้านพบว่า แรงจูงใจในตัวนักเรียนที่อยู่ระดับมากที่สุดคือความ 

สนุกสนาน เพลิดเพลิน ทั้งนี้แรงจูงใจที่อยู่ระดับมาก ได้แก่ 1) การได้ตัดสินใจอย่างอิสระด้วยตนเอง 2) 

ได้แช่งขันกับเพื่อน  ๆ 3) การได้,ฝึกฝนทักษะความชำนาญ เช่น การใช้คอมพิวเตอร์ภาษา ไหวพริบ การ 

คำนวณ 4) การได้ลองผิดลองถูก 5) การทำคะแนนสูง  ๆ 6) เป็นผู้ชนะ ทำเป้าหมายได้สำเร็จ 7)ได้ 

รวมกลุ่มเล่นกับเพื่อน 8) ความท้าทาย ต้องการเอาชนะ 9) ได้แช่งขันกับคนอื่น  ๆ ที่ไม่รู้จัก และ 10) 

การได้รวมกลุ่มคนที่ชอบเหมือน  ๆ กัน

แรงจูงใจด้านตัวเกมส์ที่อยู่ระดับมาก ได้แก่ 1) ความสวยงามของกราพิก 2) ความแปลก 

ใหม่ เกมสใหม่ 3) เนื้อเรื่องและตัวละคร และ 4) รูปแบบ ไอเท็มใหม่ ๆ

4. การรู้เท่าทันเกมส์ของนักเรียนมัธยม

ผลการวิจัยเซิงสำรวจสามารถสรุปได้ว่า การรู้เท่าทันเกมส์โดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับ 

ปานกลาง เมื่อพิจารณาในแต่ละด้านพบว่า

4.1 การรู้เท่าทันเกมส์ระดับสูงมาก

นักเรียนมัธยมมีระดับการรู้เท่าทันเกมส์ระดับสงมาก 1 ด้าน คือ ด้านพฤติกรรมการ 

ตอบสนองต่อเกมส์ (Response) ในเซิงการควบคุมการเล่นเกมส์ กล่าวคือ นักเรียนมีการกระทำหรือ 

พฤติกรรมในการจำกัด สร้างข้อบังคับในการเล่นเกมส์เพื่อมีให้นำไปสู่ผลเสียต่อตนเอง นอกจากนี้ผลการ 

สัมภาษณ์นักเรียนที่เล่นเกมส์ระบุว่า จะไม่เล่นมากจนก่อให้เกิดผลเสียต่อตนเอง ถ้าเลิกเล่นได้ก็จะเป็น 

สิ่งดี เพราะจะมีเวลาไปทำกิจกรรมอื่น  ๆ ได้ และบางคนระบุว่า การเล่นเกมส์ไม่ใช่สิ่งสำคัญสำหรับ 

ตนเอง

4.2 การรู้เท่าทันเกมส์ระดับสูง

นักเรียนมัธยมมีระดับการรู้เท่าทันเกมส์ระดับสูง 2 ด้าน ได้แก่
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ด้านการควบคุมความเสี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์ (Risk from Appetite) เป็น 

ความสามารถของนักเรียนที่รับรู้ว่าเกมส์เป็นความบันเทิง เป็นความสนุกสนาน ความท้าทาย และ 

สามารถควบคุมอารมณ์ตนเองได้ ข้อมูลจากการสัมภาษณ์นักเรียนที่เล่นเกมสได้เล่าว่า ไม่หลงไปกับการ 

เล่นเกมส์จนถึงขั้นเสพติดเกมส์จนเกิดผลเสียต่อตนเองนั้นขึ้นอยู่กับเด็กแต่ละคน โดยแสดงให้เห็นว่า 

หากเด็กที่เล่นเกมส์เข้าใจว่าและรับรู้ว่า เกมส์เป็นสี่งที่บริษัทผลิตขึ้นมาเพื่อให้คนเล่นผ่อนคลาย เป็น 

ความบันเทิง จึงไม่ควรจะไปยึดติดจนเกินไป

ด้านการใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ (Utilization) โดยนำประสบการณ์จากเกมส์มาใช้ 

ประโยชน์ นำทักษะที่พัฒนาจากเกมส์มาเพิ่มทักษะในการใช้ชีวิต นอกจากนี้ผลการสัมภาษณ์นักเรียนที่ 

เล่นเกมส์บางคนมีมุมมองว่า ช่วยให้เขาได้เรียนรู้กฎ กติกา มารยาท ในการอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ สำหรับกฎ 

กติกาของเกมส์ที่กำหนดไว้ ยังช่วยสอนให้นักเรียนที่เล่นเกมส์บางคนได้รู้จักการปฏิบัติตามกฎ เคารพ 

กติกา รู้แพ้ รู้ชนะ การเล่นเกมส์มีประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตของเขาหลายด้านด้วยกัน เช่น ช่วยพัฒนา 

ทักษะด้านการเล่นกีฬาฟุตบอลจากเกมส์ฟุตบอล การได็ผ๊เกไหวพริบ การคิดวางแผนการทำงาน ซ่ึงได้ 

จากเกมส์ประเภทวางแผนการเล่นเพื่อชนะคู่แช่ง หรือชนะอุปสรรคในเกมส์ เกมส์ที่เล่นด้วยกันเป็นทีม 

ช่วยกันทำภารกิจจะช่วยสร้างให้เกิดความสามัคคี ความร่วมมือ การช่วยเหลือกันในทีมเพื่อชัยชนะ 

ได้เรียนรู้เกี่ยวกับภาษาอังกฤษ เสริมความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ เพิ่มทักษะการคำนวณทางคณิตศาสตร์ 

ได้เรียนรู้ประจัติศาสตร์ควบคู่ไปกับการเล่นเกมส์

4.3 การรู้เท่าทันเกมส์ระดับปานกลาง

นักเรียนมัธยมมีระดับการรู้เท่าทันเกมส์ระดับปานกลาง 5 ด้าน ได้แก่ ความเช้าใจระบบ 

ภาษาและการสื่อความหมายชองเกมส์ (Semantic Domain of Game) ซ่ึงเป็นความสามารถในการทำ 

ความเช้าใจภาพ ดนตรี เทคนิค การกำกับของเกมส์

ด้านต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital) เป็นความรู้เกี่ยวกับตัวเกมส์ เทคโนโลยี 

การออกแบบและผลิตเกมส์ ธุรกิจอุตสาหกรรมการผลิตและจำหน่ายเกมส์ ซึ่งผลสัมภาษณ์บ่งชี้ว่าใน 

มุมมองของนักเรียนที่เล่นเกมส์นั้นมีความคิดว่า การทำธุรกิจเกมส์เป็นเรื่องปกติ และยังมองเซิงบวกว่า 

การทำกำไรจากผู้เล่นเกมส์ เป็นการนำรายได้ไปพัฒนาเกมส์เพื่อให้นักเล่นเกมส์ได้มีเกมส์ที่ดี สนุก เล่น 

มากข้ึน

ด้านการประเมินคุณค่าของเกมส์ (Evaluation) เป็นความสามารถในการนำหลักการด้าน 

ศีลธรรม ความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม และจริยธรรมในการดำเนินชีวิต มาใช้ในการตัดสิน 

เนื้อหาและการเล่นเกมส์ได้

ด้านการแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมส์ (Virtual Reality) ซึ่งเป็นสามารถ 

ระบุได้ว่าเกมส์เป็นโลกแห่งการจำลองความจริงแต่ไมใช่ความจริง รู้ว่าการกระทำที่เป็นอันตรายเกิดขึ้น 

ได้ในเกมส์แต่ไม่ควรเกิดขึ้นในชีวิตจริง รู้ว่าในเกมส์เป็นการลองผิดลองถูกโดยไม่มีผลเสียต่อตนเอง
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ตามมา การระบุถึงสิ่งที่ถูกและสิ่งที่ผิดในเกมส์ แต่จากการสัมภาษณ์นักเรียนที่เล่นเกมส์พบว่า นักเรียน 

ที่เล่นเกมส์สามารถระบุได้เพียงว่า เนื้อเรื่องเกี่ยวกับเหตุการณ์ในประวัติศาลตร์ และบางเรื่องเนื้อเรื่อง 

เป็นจริงแต่การกระทำของตัวละคร เหตุการณ์ เรื่องราวอาจจะไม่สามารถเกิดขึ้นในชีวิตจริงได้ เร่ืองง 

ราวที่เกิดขึ้นในเกมส์ อาจจะเกิดขึ้นในชีวิตจริงได้ เพราะเป็นสิ่งที่ผู้พ ัฒนาเกมส์เป็นคนสร้างขึ้นเอง 

เหมือนเป็นการแต่งนิยาย

ด้านการรับเผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจ และร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์ (Effect) 

นอกจากนื้ผลการสัมภาษณ์นักเรียน มืนักเรียนที่ได้กล่าวถึงสิ่งที่ไม่ดีที่ตนเองพบเจอจากการเล่นเกมส์ 

ได้แก่ การถูกล้อเลียน การดูถูก การใช้คำหยาบคาย การโกหก การด่าทอในเกมส์ การทะเลาะในเมล์ 

นอกจากนื้ยังแสดงความเห็นว่า การเล่นเกมล์ทำให้อารมณ์เสีย อาจถูกหลอกลวงจากคนแปลกหน้า 

อย่างไรก็ตาม นักเรียนได้แสดงให้เห็นว่า พวกเขาทราบดีถึงผลเสียจากการเล่นเกมล์ที่เกิดขึ้นกับตนเอง 

โดยเล่าให้ฟ้งถึงผลกระทบจากเกมล์ที่เกิดขึ้นกับตนเองหลายด้าน เซ่น เสียสุขภาพ เสียเวลา นำไปสู่การ 

เสียการเรียน เสียงานอื่น ๆ ที่เป็นประโยชน์ เสียเงิน เสียสังคมเพราะใช้เวลาอยู่กับการเล่นเกมล์มากไป 

และนักเรียนที่เล่นเกมล์มืมุมมองว่า การเล่นเกมล์ไม่ใซ่สิ่งที่เสียหาย ผลเสียของเกมล์ขึ้นอยู่กับตัวบุคคล 

มากกว่าตัวเกมล์ อยู่ที่คนเล่นเกมล์ว่าจะเล่นดี ๆ เพื่อผ่อนคลาย ไม่เลียนแบบ หรือสามารถวิเคราะห์ถึง 

ผลเสียของเกมล์ได้ก็จะเป็นสิ่งที่ดี

จากที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า เด็กนักเรียนมืการรูเท่าทันเกมล์สูงในเซิงการควบคุมการ 

เล่นเกมล์ด้วยตนเอง โดยมิให้เกิดความเสี่ยงอันตรายกับตนเอง และสามารถนำประสบการณ์จากเกมล์ 

มาใช้ประโยชน์ในการเรียนได้ แต่สิ่งที่เด็กนักเรียนยังรู้เท่าทันในระดับปานกลาง ได้แก่ ความเช้าใจใน 

ภาษาเกมล์ ความรู้เกี่ยวกับเทคนิค ธุรกิจเกมล์ การประเมินเกมส์ในเซิงความถูกต้องเหมาะสมด้าน 

ศีลธรรม การแยกแยะความจริงกับโลกเสมือนในเกมล์ การรับรู้ว่าเกมล์มืผลต่ออารมณ์ ความรู้สึก จิตใจ 

และร่างกาย

5. การทดสอบสมมติฐานการวิจัย

ผลการทดสอบสมมติฐานในการวิจัยสรุปได้ตังต่อไปนี้

5.1 สมมติฐานฃ้อที่ 1

เพศ อายุ ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ ความสัมพันธ์กับเพื่อน สภาพชุมซน ความรู้เกี่ยวกับ 

เทคโนโลยีเกมล์ แรงจูงใจในตัวเอง และแรงจูงใจจากตัวเกมล์ มีความสัมพันธ์กับความถี่ในการเล่นเกมล์ 

ของนักเรียน

ผลการทดสอบสมมติฐานสรุปได้ว่า แรงจูงใจในตัวเอง ([3 = .266) แรงจูงในจากตัวเกมล์ 

(|3 = .143) ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมล์ ((3 = .093) ล่งผลในทิศทางบวกต่อความถี่ในการเล่น 

เกมล์ ในขณะที่ เพศ ((3 = -.131) และอายุ ((3 = -.098) ส่งผลเซิงลบต่อความถี่ในการเล่นเกมล์
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ซึ่งหมายความว่า เพศหญิงจะมีความถี่ในการเล่นเกมส์น้อย และเมื่อนักเรียนมีอายุมากขึ้น กลับมีความถี่ 

ในการเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์ลดน้อยลง ตัวแปรทั้ง 5 ตัวแปรดังกล่าว สามารถอธิบายความสัมพันธ์ 

ของความถี่ในการเล่นเกมส์ได้ร้อยละ 22.1 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

5.2 สมมติฐาน1ข้อท่ี 2

เพศ อายุ ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ ความสัมพันธ์กับเพื่อน สภาพชุมชน ความรู้เกี่ยวกับ 

เทคโนโลยีเกมส์ แรงจูงใจในตัวเอง และแรงจูงใจจากตัวเกมส์ มีความสัมพันธ์กับการรู้เท่าทันเกมส์ฃอง 

นักเรียน

ผลการทดสอบสมมติฐานสรุปได้ว่า ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ (p  = .420) แรงจูงใน 

จากตัวเกมส์ (P = .212) ความสัมพันธ์กับพ่อแม่ (P = .117) ส่งผลในทิศทางบวกต่อการรู้เท่าทัน 

เกมส์ ตัวแปรทั้ง 3 ตัวแปรดังกล่าว สามารถอธิบายความสัมพันธ์ของการรู้เท่าทันเกมส์ได้ร้อยละ 27.9 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

5.3 สมมติฐานข้อที่ 3

ความถี่ในการเล่นเกมส์แต่ละประเภท (10 ประเภท) ความถี่ในการเล่นเกมส์ในแต่ละวัน 

ระยะเวลาที่เล่นในแต่ละครั้ง และพฤติกรรมการเล่นเกมส์ด้านตัวละครในเกมส์ที่เลือกเล่น รูปแบบการ 

เล่นเกมส์ การแสดงออกต่อผู้อื่นที่ร่วมเล่นเกมส์มีความสัมพันธ์กับการรู้เท่าทันเกมส์ของนักเรียน

ผลการทดสอบสมมติฐานสรุปได้ว่า ความถี่ในการเล่นเกมส์แอคซั่น (P = .190) ความถี่ใน 

การเล่มเกมส์ต ่อสัปดาห์ (p  = .119) พฤติกรรมการเล่นเกมส์ด้านการเลือกตัวละครที่เล ่นในเกมส์ 

(P = .115) พฤติกรรมเล่นเกมส์ด้านรูปแบบการเล่น (P = .175) มีความสัมพันธ์เซิงบวกกับการรู้เท่า 

ทับเกมส์

ในขณะที่ ความถี่ในการเล่นเกมส์กีหา (P = -.145) การแสดงออกในเกมส์ (P = -.167) 

ความถี่ในการเล่นเกมส์ต่อสู้ (P = -.082) ความถี่ในการเล่นเกมส์แฃ่งความเร็ว (P = -.067) มี 

ความสัมพันธ์เซิงลบกับการรู้เท่าทันสื่อ ซึ่งหมายความว่า เมื่อนักเรียนเลือกเล่นเกมส์ประเภทเกมส์ 

แอคซั่น เกมส์กีหา เกมส์ต่อสู้ เกมส์แข่งความเร็ว และพฤติกรรมการเล่นเกมส์ด้านการแสดงออกใน 

เกมส์มากขึ้นจะมีการรู้เท่าทันเกมส์ลดลง

ตัวแปรทั้ง 8 ตัวแปรดังกล่าว สามารถอธิบายความสัมพันธ์ของการรู้เท่าทันเกมส์ได้ร้อย 

ละ 10.5 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

5.4 สมมติฐานข้อที่ 4

การรู้เท่าทันเกมส์ของนักเรียนชายแตกต่างจากนักเรียนหญิง



188

ผลการทดสอบสมมติฐานสรุปได้ว่า นักเรียนชายมีการรู้เท่าทันเกมส์โดยรวมในระดับสูง 

ในขณะที่นักเรียนหญิงมีการรู้เท่าทันเกมส์ในระดับปานกลาง ซึ่งมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .05

เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบการรู้เท่าทันเกมส์ในด้านต่าง  ๆ ระหว่างนักเรียนชายกับนักเรียน 

หญิง พบว่า นักเรียนชายมีการรู้เท่าทันเกมส์แตกต่างจากนักเรียนหญิงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ 

ระดับ .05 จำนวน 3 ด้าน ได้แก่ ด้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital) พฤติกรรมการ 

ตอบสนองต่อเกมส์ (Response) และ การใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ (utilization) ในขณะที่ด้าน 

อื่น  ๆไม่แตกต่างกัน

5.5 สมมติฐานฃ้อที่ 5

การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนมัธยมแตกต่างกันในแต่ละระดับชั้นเรียน 

ผลการทดสอบสมมติฐานสรุปได้ว ่า กลุ่มน ักเร ียนที่ม ีการรู้เท ่าท ับเกมส์มากที่ส ุดค ือ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และชั้นมัธยมศึกษาปีที' 4 ซึ่งทั้งสองกลุ่มนี้มีการรู้เท่าทันเกมส์ไม่แตกต่าง 

กัน แต่มีการรู้เท่าทันเกมส์มากกว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีการรู้เท่าทันเกมส์มากกว่าชั้น 

มัธยมศึกษาปีที่ 1 มัธยมศึกษาปีที่ 2 และมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีระดับการรู้เท่าทันเกมส์ไม่แตกต่างกัน 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

เมื่อพิจารณาผลการทดสอบสมมติฐานในแต่ละด้าน สรุปได้ว่า การรู้เท่าทันเกมส์ด้าน 

ความเช้าใจระบบภาษาและการสื่อความหมายของเกมส์ (Semantic Domain of Game) ของนักเรียน 

มัธยมไม่แตกต่างในแต่ละระดับชั้นเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

นักเรียนมัธยมศึกษาปีท ี่ 6 ปีที่ 4 และปีท ี่ 3 มีการรู้เท ่าท ันเกมส์ด ้านต้นทุนความรู้ 

เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital) ไม่แตกต่างกันและเป็นกลุ่มที่มีการรู้ทันเกมส์ด้านด้นทุนความรู้เกี่ยวกับ 

เกมส์ (Game Capital) มากที่สุด รองลงมาคือกลุ่มนักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 5 และปีที่ 2 และนักเรียน 

มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีการรู้เท่าทันเกมส์ด้านต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital) น้อยที่สุด 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 และปีที' 4 มีการรู้เท่าทันเกมส์ด้านการควบคุมความเสี่ยงจาก 

ความต้องการเล่นเกมส์ (Risk from Appetite) ไม่แตกต่างกันและเป็นกลุ่มที่มีการรู้ทันเกมส์ด้านการ 

ควบคุมความเสี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์ (Risk from Appetite) มากที่สุด ทั้งนี้นักเรียน 

มัธยมศึกษาปีที่ 3 มากกว่ากลุ่มนักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 6 และมากกว่านักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 ปีที่ 2 

และปีที่ 1 ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีการรู้เท่าทันเกมส์ด้านการควบคุมความเสี่ยงจากความต้องการเล่นเกมส์ (Risk 

from Appetite) น้อยที่สุด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

นักเรียนมัธยมศึกษาปีท ี่ 4 ม ีการรู้เท ่าท ันเกมส์ด ้านการประเมินคุณค่าของเกมส์

(Evaluation) มากกกว่ากลุ่มนักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 1 ปีที่ 5 และ ปีที่ 6 ในขณะที่นักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 3
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มีการรู้เท่าทันด้านการประเมินคุณค่าของเกมส์ (Evaluation) มากกกว่ากลุ่มนักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 5 

และ ปีที่ 6 และนักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 2 มีการรู้เท่าทันด้านการประเมินคุณค่าของเกมส์ (Evaluation) 

มากกกว่ากลุ่มนักเรียนมัธยมชั้นปีที่ 6 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีที่ 3 และปีที่ 4 มีการรู้เท่าทันเกมส์ด้านการแยกแยะระหว่าง 

โลกความจริงกับโลกของเกมส์ (Virtual Reality) ไม่แตกต่างกัน และมีการรู้เท่าทันมากกว่า นักเรียน 

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ปีที่ 2 และปีที่ 1 ทั้งนี้นักเรียนชั้นปีที่ 5 มีการรู้เท่าทันมากกว่าชั้นปีที่ 1 และปีที่ 2 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีการรู้เท่าทันเกมส์ด้านการรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจ 

และร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์ (Effect) มากกว่านักเรียนมัธยม1ชั้นปีท่ี 5 และปีที่ 6 ซึ่งมีการรู้ 

เท่าทันเกมส์ด้านการรับรู้ผลกระทบด้านอารมณ์ จิตใจ และร่างกายอันเกิดจากการเล่นเกมส์ (Effect) 

ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีการรู้เท ่าท ันเกมส์ด ้านพฤติกรรมการตอบสนองต่อเกมส์ 

(Response) มากที่สุด และมากกว่ากลุ่มชั้นปีที่ 2 ปีที่ 6 ปีที่ 1 และปีที่ 5 ซึ่งมีการรู้เท่าทันเกมส์ 

ด้านพฤติกรรมการตอบสนองต่อเกมส์ (Response) ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

ความเชื่อมั่น .05

นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีที่ 3 และปีที่ 4 มีการรู้เท่าทันเกมส์ด้านการใช้ประโยชน์จาก 

การเล่นเกมส์ (Utilization) ไม่แตกต่างกัน และเป็นกลุ่มที่มีการรู้เท่าทันมากกว่าชั้นปีที่ 5 ปีที่ 2 และปี 

ท่ี 1 ทั้งนี้ชั้นปีที่ 5 และ ปีที่ 2 ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

5.6 สมมติฐาน'ข้อท่ี 6

การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละระดับความถี่ในการเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์

ผลการทดสอบสมมติฐานสรุปได้ว่า นักเรียนที่มีความถี่ในการเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์มากจะมี 

การรู้เท่าทันเกมส์มากกว่ากลุ่มที่มีความถี่ในการเล่นเกมส์ต่อสัปดาห์ตํ่ากว่า อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ที่ระดับความเชื่อมั่น .05

5.7 สมมติฐานฃ้อที่ 7

การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละระยะเวลาที่เล่นเกมส์แต่ละวัน

ผลการทดสอบสมมติฐานสรุปได้ว่า นักเรียนที่เล่นด้วยความถี่ระดับปานกลางและสูงใน 

แต่ละวัน จะมีการรู้เท่าทันสื่อมากที่สุด อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05

5.8 สมมติฐานฃ้อที่ 8

การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนแตกต่างกันในแต่ละวิธีการควบคุมการเล่นเกมส์ฃองฟอแม่

ผลการทดสอบสมมติฐานสรุปได้ว ่า น ักเรียนที่ม ีการควบคุมจากผู้ปกครองด้านการ 

กำหนดเวลาเล่นเกมส์ในแต่ละวัน การให้ตัดสินใจเองว่าเมื่อใดควรเล่น หรือไม่ควรเล่นเกมส์ และ การให้
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อิสระในการเล่นเกมส์ ไม่ควบคุมใด ๆ เลย จะมีการรู้เท่าทันเกมส์สูงกว่ากลุ่มนักเรียนที่ไม่มีการควบคุม 

อย่างไรก็ตามกลุ่มนักเรียนมีการควบคุมด้วยการห้ามไมให้เล่นเกมส์จะมีการรู้เท่าทันสื่อตํ่ากว่ากลุ่มที่ไม่ 

ควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น .05 และผลการทดสอบสมมติฐาน สามารถสรุป 

ตามภาพดังนี้

ภพที่6.1 แสดงผลสรุปการทดสอบความสัมพันธ์ของตัวแปรในสมมติฐานการวิจัย
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อภิปรายผลการวิจัย

ผู้วิจัยเสนอประเด็นการอภิปรายผลการวิจัย ดังต่อไปนี้

1. นักเรียนเล่นเกมส์เฉลี่ย 4 วันในหนึ่งสัปดาห์ และแต่ละคร้ังเล่นนาน 1-2 ช่ัวโมง

จากผลจากการสำรวจนั้น พบว่ากลุ่มตัวอย่างไซ้เวลาในการเล่นเกมส์ โดยใช้ระยะเวลาแต่ 

ละครั้งของการเล่น 1-2 ช่ัวโมง ข้อค้นพบนี้ใกล้เคียงกับงานวิจัยในหลาย ๆ ชี้นที่เห็นไปในทิศทาง 

เดียวกันว่า เด็กและเยาวชนโดยเฉลี่ยเวลาเล่นเกมส์อยู่ครั้งละ 1-3 ช่ัวโมง (Jansz, & Martens, 2003; 

อุษา บิ้กกิ้นส์, 2552; อาภากร คันธรส, 2556; ซนัตซญานันทน์ เครือชัยแก้ว, 2556; รุ้งลาวัลย์ เอี่ยม 

กุศลกิจ และคณะ, 2550; “ บทวิเคราะห์งานวิจัย” , 2555, น. 4) และเล่นประจำทุกวัน แต่ถ้าหากเป็น 

ช่วงเวลาวันปกติที่ไปโรงเรียนพบว่าจะเล่นระหว่างช่วงหัวคํ่า เวลา 18.00-20.00 น. ข้อสรุปการสำรวจ 

ยังสอดคล้องกับผลเซิงคุณภาพที่กลุ่มตัวอย่างระบุว่า

“ เล่นทุกวันครับ ตอนเย็นหลังเลิกเรียน เล ่นวันละประมาณ 3 ชั่วโมง” (ก้อง,

สัมภาษณ์)

“ เล่นทุกวันครับแต่แบ่งเวลาครับ...เล่นตอนเย็น  ๆ ไค้...เล่นตอนหลังเลิกเรียนครับ... 

นานประมาณ 1-2 ชั่วโมงครับ...ถ้าตอนเย็น 5 โมงถึง 1 ท ุ่ม” (นาย, สัมภาษณ์) 

“ อาทิตย์วันสองวัน...ครั้งนึง 2 ชั่วโมงคะ” (ปอ, สัมภาษณ์)

นอกจากข้อค้นพบข้างต้นนั้น ยังมีข้อค้นพบเซิงสำรวจที่พบอีกว่าในวันหยุดเรียน (เสาร์/ 

อาทิตย์) กลุ่มตัวอย่างจะเล่นในช่วงเวลา 12.01-17.00 น. ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ตะวันเศรษฐ์ 

เซ็นนันท์ (2549) และอาภากร คันธรส (2556) ต่างก็พบในทำนองเดียวกันว่าจำนวนวันที่ใข้ในการเล่น 

เกมส์ส่วนใหญ่คือ 5-6 วันต่อสัปดาห์ ส่วนระยะเวลาที่ใข้เล่นเกมส์ในช่วงวันหยุดจะมีปริมาณที่มากกว่า 

ในช่วงวันธรรมดา ซึ่งจากข้อค้นพบข้างต้นนั้นแสดงให้เห็นถึงผลเซิงคุณภาพที่กลุ่มตัวอย่างให้เหตุผลถึง 

การใช้เวลาในการเล่นเกมส์วันหยุดมากกว่าโดยให้เหตุผลว่า

“ เล่นเฉพาะวันหยุด ช่วงบ่ายถึงเย็น เป็นเวลา 6 ชั่วโมงโดยประมาณครับ” (เอิร์ธ, 

สัมภาษณ์)

“ ปกติจันทร์ถึงศุกร์เรียนหนังสือไม่ค่อยได้เล่น...วันเสาร์อาทิตย์ที่ม ีเวลาว่าง” (ภู, 

สัมภาษณ์)

อย่างไรก็ตาม ยังมีข้อค้นพบเซิงคุณภาพในประเด็นแบบแผนการเล่นเกมส์ที่ไม่มีพฤติกรรม 

การเล่นเกมส์ฃองตนเองในแบบไม่กำหนดตายตัว ไม่มีแบบแผน เป็นไปตามอารมณ์ ความรู้สึกใน 

ขณะนั้น ๆ และขณะเด ียวก ัน การสัมภาษณ์บ่งช ี้ให ้เห ็นว่า น ักเร ียนม ีพฤติกรรมการเล ่นเกมส ์
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แบบต่อเนื่องเป็นเวลายาวนาน ในกรณีที่การเล่นเกมส์ครั้งนั้นต้องเล่นอย่างต่อเนื่อง ต้องการเล่นให้จบ 

เกมส์ เล่นแล้วเพลินมาก รวมทั้งมีเวลาว่างมากในช่วงปิดภาคเรียน

“ เล่นเย็น  ๆ ถึงคํ่าเลยครับ...ดึกสุดมีไม่นอนเลยครับแต่ว่าช่วงปิดเทอม...ตั้งแต่คํ่าลาก 

ไปยันตอนเซ้าเลยตรูเลยครั1.1■จนฟัาสว่าง...เยอะมากครับ เจ็ดแปดชั่วโมง...เหมือนกับ 

ว่าเราพยายามจะเล่นให้มันจบ มันติดพันให้เล่นจบมันทำให้เราลบายใจ” (แหง่ว, 

สัมภาษณ์)

“ เล่นช่วงเย็นครับ กลับถึงบ้านก็เล่นสักชั่วโมงแล้วก็ทำการบ้าน...บางทีก็เล่นเพลินถึง 

เที่ยงคืน เกือบเช้าครับหากปิดเทอม” (โจ, ลัมภาณ์)

สำหรับด้านของสถานที่เล่นเกมส์ส่วนใหญ่กลุ่มตัวอย่างเล่นเกมส์บ้านตนเอง ซึ่งอธิบายได้ 

ด้วยผลวิจัยเซิงคุณภาพที่กลุ่มตัวอย่างให้เหตุผลเห็นว่า การเล่นที่บ้านสะดวกสบาย ไม่เสียเงิน และ 

ผู้ปกครองไม่อนุญาตให้ไปเล่นที่ร้านเกมส์ และในด้านของค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมส์ เช่น เติมเงิน ซ้ือไอ 

เท็ม (item) เพิ่มระดับการเล่น ผลสำรวจพบว่ากลุ่มตัวอย่างร้อยละ 57 ไม,เคยซ้ือเลย ทั้งนี้อธิบายได้ 

ด้วยผลเซิงคุณภาพที่เด็กให้เหตุผลว่า พวกเขานิยมจะเล่นเกมสีโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายมากกกว่าจะยอม 

จ่ายเงินซื้อเกมสี อีกทั้งยังมีเหตุผลว่า การไม่จ่ายเงินเพื่อเพิ่มระดับการเล่น เพราะเขาคิดว่าการเล่นด้วย 

ตนเองสนุกและได้ความรู้มากกว่า

“โหลดเกมสีเสียเงินไม่เคยเลย โหลดแต่เกมส์ฟรีทั้งนั้นใน Play Store” (ตะวัน, 

สัมภาษณ์)

“ หนูไม่เติมคะ เล่นเอง เพราะว่าเล่นเองมันจะได้อรรถรสแล้วก็ได้ความรู้กว่า เพราะ 

ถ้าเราเก่งแล้วมันก็ไม่อยากเล่นแล้วคะจะเบื่อ” (วา, สัมภาษณ์)

และผลสัมภาษณ์เซ ิงคุณภาพช้างต้นนั้นสามารถอธิบายด้วยข้อด้นพบงานวิจ ัยของ 

อาภากร คันธรส (2556) ที่พบว่าในการเล่นของเกมส์มีความหลากหลายที่ช่วยอำนวยความสะดวกใน 

การเล่นเกมสีของเด็ก เช่น วิธีการเก็บค่าบริการแบบเล่นฟรี และจ่ายเงินเมื่อต้องการเพิ่มแต้มหรือซื้อ 

สิ่งของบางอย่างในเกมสี (Premium Item) ขณะเดียวกันข้อสรุปผลเซิงสำรวจ รองลงมากลุ่มตัวอย่างใช้ 

จ่ายเงินน้อยกว่า 1,000 บาท ทั้งนี้ จากผลการวิเคราะห์ผลเซิงคุณภาพจากกลุ่มตัวอย่างนั้นพบว่าราคาที่ 

ต้องเติมเงินในเกมส์มีตั้งแต่ 50 บาท 100 บาท 200 บาท ในแต่ละเดือน ขณะเดียวกันต้องเสียเงินใน 

การ1ซ้ือ'ไอเท็ม เพิ่มระดับการเล่นเกมสี ซึ่งต้องเสียเงินประมาณ 300-500 บาทต่อครั้ง โดยการเสียเงิน 

น้ัน จะต้องเสียค่าเงินเติมเงินผ่านร้านสะดวกซื้อ หักผ่านบัญขีธนาคาร ซึ่งเทียบเคียงกับข้อสรุปงานวิจัย 

ของ ตะวันเศรษฐ์ เซ็นนิ'นที (2549) โดยสรุปให้เห็นว่านักเรียนนักศึกษาจะใช้ไอเทมที่มีราคาสูงและหา 

ยากของการเล่นเกมสี
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2. นักเรียนเสือกเล่นตัวละครเอก เล่นแบบมีชั้นเซิง และร่วมมือกันทีมเพื่อเพื่อชัยชนะ

ข้อค้นพบสรุปให้เห็นว่า พฤติกรรมด ้านการเล ่นเกมส ์ต ัวละครในเกมส์ที่เลือกเล่นอยู่ใน 

ระดับที่มาก คือมีการเล่นตัวละครที่เป ็นตัวเอก/ดูดี/เท ่/น่ารัก ตามแนวคิดของ ตวงลาภ เปียมอยู่สุฃ

(2550) ที่ซี้ให้เห็นไว้ว่าพฤติกรรมการเล่นเกมส์ ถือเป็นการสื่อสารเซิงปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวผู้เล่นเกม 

ออนไลน์ โดยผ่านทางตัวละครในเกมออนไลน่ เมื่อผู้เล่นต้องการสื่อสารกับผู้เล่นคนอื่น ผู้เล่นจะแสดง 

พฤติกรรมทางการสื่อสารผ่านตัวละครที่เลือกเล่น ไปยังตัวละครของผู้เล่นคนอื่นที่ต้องการจะสื่อสาร 

แสดงให้เห็นว่าเด็กที่เล่นเกมส์มุ่งสื่อสารความเป็นตัวเองในลักษณะที่ดูดี สอดคล้องกับความเห็นและข้อ 

ค้นพบในประเด็นดังกล่าวที่เห็นตรงกันว่าการพัฒนาของเกมส์ที่ได้มีการพัฒนาตัวละคร (เกมส์) ให้น่ารัก 

มีการพัฒนาเลเวล ความทันสมัย ตลอดจนภาพสีสันและเสียง ตัวละคร (อนงค์นาถ ธรรมรัง'ร, 2552, น. 

11-13; อุษา บิ้กกิ้นส์, 2552) ซี่งสามารถตอบสนองความต้องการสื่อสารตัวตนของเด็กที่เล่นเกมส์ได้

สำหรับ พฤติกรรมการเล่นเกมส์ด ้านรูปแบบการเล ่น เกมส ์ ท่ีอยู่ระดับมากคือ เล่นแบบมี 

ข้ันเซิง มีกลยุทธ์ เพื่อชัยชนะ สอดคล้องกับ Ribbens, & Malliet (2015) ที่สรุปให้เห็นว่า การ

กระทำในเกมส์เพื่อให้ซนะในการต่อสู้มีความสำคัญมากกว่าการเลือกตัวละคร กล่าวคือการวิเคราะห์ถึง 

ในการแสดงออกตามบทบาทของตัวละคร (action) ในระหว่างการเล่นจะสะท้อนความรุนแรงไต้ดีกว่า 

การรดเพียงบทตัวละครที่เลือก (narrative) ในการตอบสนองต่อกฎในเกมส์พบว่า ผู้เล่นเกมส์ที่ม่งชนะ 

ตามฟ้าหมายของเกมส์ (mission-based player) จะมีความชำนาญและความสามารถควบคุมกฎของ 

เกมส์เพื่อชัยชนะไต้มากกว่าผู้เล่นทั่วไป นอกจากนี้ยังพบว่าผู้เล่นมีการเปลี่ยนแปลงแบบการเล่นไปมา 

ระหว่างผู้เล่นแบบทั่วไป (reactive player) กับผู้เล่นแบบมีขั้นเซิง (strategic player) ในระหว่างเล่น 

เกมส์ต้วย นอกจากนี้ยังมีรูปแบบการเล่นในระดับมากอีกรูปแบบหนึ่งคือ เล่นแบบเล่นไปเรื่อย  ๆ ยังไงก็ 

ไต้ ซิล ๆ แสดงให้เห็นว่า เด็กนักเรียนเล่นเกมส์เพื่อความสนุกสนาน สอดคล้องกับงานวิจัยหลายขั้นที่ 

แสดงให้เห็นว่าเกมส์สามารถดึงดูดเด็กให้ติดอยู่กับการเล่นเกมส์เพราะ ในขณะที่เด็กเล่นเกมส์ เขาไต้ท้ัง 

ความสนุกสนาน ไต้เข้าสู่ประสบการณ์เหนือจริง ถูกท้าทาย ไต้ค้นหาความลึกลับซับซ้อน รวมทั้งไต้ 

แข่งชันเพ่ือชัยชนะ (Markey, Leeder, & Rieh, 2014, p. 14; ดวงพร หุตารมย์, 2550; อุษา บิ้กกิ้นส์, 

2552)

พฤติกรรมการเล่นเกมส์อีกต้านหนึ่งคือ พฤต ิกรรมการเล ่น เกมล่ด ้านการแสดงออกใน 

เกมส์ที่อยู่ระดับมาก พบว่าเป็นการให้ความร่วมมือกับคนในทีมเพื่อชัยชนะ ซึ่งสอดคล้องกับ Ribbens, 

& Malliet (2015) ที่สรุปว่าการแสดงออกผู้ร่วมเล่นคนอื่น ๆ (orientation towards offers) เป็น 

พฤติกรรมที่เก ิดข ึ้นในเกมส์ท ี่เล ่นเป ็นกลุ่มบนออนไลน่ ซ ึ่งม ีล ักษณะของความเป็นสังคม (social 

motivation) อยู่ด้วย ซึ่งแสดงออก 3 ลักษณะ คือ ผู้ที่ให้ความสัมพันธ์กับคนอื่น  ๆ เพื่อจะไต้เป็นส่วน 

หนึ่งในสังคม ผู้ที่ให้ความร่วมมือกับกลุ่มเพื่อชัยชนะในเกมส์ ผู้ที่ซอบเอาชนะคู่แข่งที่เล่นด้วยโดยมี 

ความรู้สึกว่าชนะคนที่เล่นนั้นท้าทายกว่าการการชนะคู่แข่งเป็นเครื่องโปรแกรมที่กำหนดไว้แล้ว ซ่ึงการ
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แลดงต่อคนอื่นนี้โน เซิงทฤษฎีชื้!ห้เห็นว่าการแสดงออกแบบการให้ความร่วมมือจะช่วยลดระดับความ 

รุนแรงของผู้เล่นเกมส์ และยังสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์เซิงคุณภาพที,พบว่ากลุ่มตัวอย่างก็ความเห็น 

เช่นเดียวกันว่า

“ การได้ต่อสู่ร่วมกันที่เราจะช่วยเหลือคนอื่นเขาบ้างคะ เช่น คนอื่นเขาทำไม่ได้แต่เรา 

ทำได้ สายซัพพอร์ตเราก็ค่อยซัพพอร์ตให้ทีมมีประสิทธิ้ภาพเรื่อย  ๆ มันก็เป็นความสุข 

อย่างหนึ่งเหมือนกันค่ะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์)

“ เพื่อนเยอะ ๆ เล่นด้วยกันเยอะ  ๆ ก็แบ่งฝ่ายแล้วก็สู้กัน เพราะมันมืระบบต่อสู้ด้วยกัน 

ครับในกิลก็สู้กันได้ก็สนุกครับ..ประมาณตัวละครสู้กับตัวละคร” (คอม, สัมภาษณ์)

จากข ้อด ้นพบพฤติกรรม f1ารเล ่นเกมé  ด ้าน ร ูปแบบ การเล ่น เกม ส ์ และด ้านการ 

แสดงออกในเกมส์ ยังสามารถเขื่อมโยงกับข้อค้นพบใน แรงจูงใจในการเล่นเกมส์ด้านตัวบุคคล คือ 

การท้าทาย และการเอาชนะคู่แข่ง ซึ่งสอดคล้องกับข้ออธิบายจากงานวิจัยและแนวคิดต่าง ๆ ข้างต้น 

เช่นเดียวกัน

นอกจากบี้Iนประเด็นข้อค้นพบ การได้ร่วมทีมกับคนอื่น ๆ เพื่อขนะ และแรงจูงใจด้านการ 

รวมกลุ่มเล่นกับเพื่อน ยังสอดคล้องและเชื่อมโยงเช่นเดียวกัน ข้อสรุปประเด็นนี้มีข้อค้นพบจากงานวิจัย 

ต่างเห็นตรงกันว่าการเล่นเกมส์สามารถตอบสนองตนเองได้โดยความรู้ส ึกว่ามืกลุ่มเพื่อน เนื่องจาก 

ต่อเนื่องความสนุกสนานและการมีเพ ื่อนเข้ามาเล่นจำนวนมาก มีตัวละครอันหลากหลายในเกมส์ 

(วัชรินทร์ ภิญโญศาสตร์, 2550; ศุภวดี บุญญวงศ์, 2555, น. 296; ตวงลาภ เปียมอยู่สุข, 2550; Chen- 

jung, 2007) และยังมีผลการวิจัยที่พบว่าผู้เล่นเกมส์ออนไลน์มองว่าเกมส์เล่นง่าย และเขาได้เล่นเกมส์ 

เช่นเดียวกับคนอื่น ๆ ในกลุ่มสังคมของเขาหรือกล่าวได้ว่าการที่เพื่อน  ๆ เล่นเกมส์เฃาจีงเล่นเกมส์ตาม 

ไปด้วย โดยใช้การเล่นเกมส์ เป็นช่องทางที่จะได้ติดต่อและสร้างสรรค์กับกลุ่มเพื่อนและสร้างชุมชนคน 

แบบเดียวกัน นอกจากบี้การเล่นเกมส์ออนไลน์อย่างต่อเนื่องยังเกี่ยวข้องกับกับความต้องการจะพัฒนา 

ทักษะ การเล่นเกมส์สู่ระดับสูงขึ้น และต้องการความท้าทายมากขึ้น สรุปได้ว่าบรรทัดฐานของกลุ่มคน 

ในกลุ่มเล่นเกมส์กันหมด การเล่นอย่างต่อเนื่อง และทัศนคติต่อการเล่นเกมส์ยังมีผลต่อความตั้งใจเล่น 

เกมส์ออนไลน์ ในขณะที่การที่คนในกลุ่มเล่นเกมส์มาก การยอมรับว่าเกมส์มืประโยชน์และเล่นง่าย 

ล่งผลต่อทัศนคติต่อการเล่นเกมส์แล้วล่งผลต่อไปยังความตั้งใจเล่นเกมส์ออนไลน์ (Hsu, & Lu, 2004)

3. แรงจูงใจการเล่นเกมส์ของนักเรียนคือความสนุก ตัวเกมส์ที่สวยงาม ความใหม่และแปลก ใหม่ ๆ

ผลเซิงสำรวจสรุปให้เห็นว่าโดยรวมมีแรงจูงใจทั้งทางด้านตัวบุคคลและด้านเกมส์อยู่ระดับ 

มาก และเมื่อพ ิจารณาในแต่ละด้านของแรงจูงใจบี้นจะพบว่าแรงจูงใจตัวบ ุคคล คือ ความสนุก 
เพลิดเพลิน ที่กลุ่มตัวอย่างให้ความสำคัญมากที่สุด ซึ่งข้อค้นพบดังกล่าวบี้สอดคล้องกับ Peirce, & 

Bakke (2010) ที่พบว่าแรงจูงในการเล่นเกมส์ ก็คือความสนุกสนาน และความรู้สึกว่าใช้เกมส์เป็นเพื่อน
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มีความสัมพันธ์กับการเล่นเกมส์ รวมทั้งสอดคล้องกับผลเซิงคุณภาพด้วยอีกเซ่นกัน เพราะแรงจูงใจที่ 

กลุ่มตัวอย่างกล่าวถึงเป็นคำตอบแรกในการสัมภาษณ์คือ เล่นเพราะเกมส์มีความสนุกสนาน ให้ความ 

เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย คลายเครียดจากการเรียน เป็นการเล่นที่สนุกสนานระหว่างเพื่อน ๆ ช่วยให้สนิท 

สนมกัน ช่วยให้มีเพื่อนเพิ่มมากขึ้น รวมทั้งช่วยฆ่าเวลายามว่าง แก้เบ่ือ

“ แบบคลายเครียดแบบสนุก ๆ เวลาเราเครียดมาเล ่นได ้เอาความสนุก” (เบียร์, 

สัมภาษณ์)

“ สนุก  ๆ เพลิดเพลินแหละครับ ฆ่าเวลาไปตามเนื้อเรื่อง” (บอส, สัมภาษณ์)

“มันผ่อนคลายปล่อยอารมณ์ได้เต็มที่ แบบมีหัวร้อนบ้าง หัวเราะบ้างตามรูปแบบเกมส์ 

ที่ออกมา” (ต๋ี, สัมภาษณ์)

“ ก็คิดว่าสนุก เวลาว่าง  ๆ ก็ได้เล่นเกมส์กับเพื่อน” (โจ, สัมภาษณ์)

ขณะเดียวกันนั้นในภาพรวมของแรงจูงใจตัวบุคคล ด้านอื่น ๆ ก็อยู่ในระดับท ี่มาก 

(รองลงมาจาก ความสนุก เพลิดเพลิน) การผีเกฝนทักษะ เช่น การใช้คอมพิวเตอร์ภาษา ไหวพริบ การ 

คำนวนเป็นด้น ข้อสรุปนี้สอดคล้องกับงานวิจัยและความเห็นของ ไพบูลย์ เปานิล และคณะ (2550) 

และคุภวดี บุญญวงศ์ (2555, น. 283-284) ชี้ให้เห็นไปทำนองเดียวกันว่าผลในแง่เซิงบวกของเกมส์นั้น 

จะช่วยให้ผ่อนคลายและคลายเครียด เพิ่มความมีคุณค่าในตนเอง ส่งเสริมทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 

และพัฒนาการสามารถทางสังคม และการเพิ่มทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ และยังสอดคล้องกับ 

งานวิจัยของ อุษา บิ้กกิ้นส์ (2552) พบว่าผลกระทบจากการเล่นเกมส์มีผลดีคือ ช่วยให้พิมพ์เร็วข้ึน 

เรียนรู้ภาษาอังกฤษ และขณะเดียวกันยังสอดคล้องกับกลุ่มตัวอย่างให้ความเห็นเช่นเดียวกันว่า

“บางทีที่เ'ราต้องเล่นเกมส์แบบคำนวณเยอะ  ๆ เวลาที่เรามีอะไรคำนวณเยอะ  ๆ เราก็ 

ทำได้ครับ...เป็นความเคยชินมากกว่า” (แหง่ว, สัมภาษณ์)

“วิขาคอมพิวเตอร์ เอาเทคนิคมาในคอม บางเกมส์วาดรูปแข่งกับเพื่อนแล้วก็เอามา 

ประยุกตใช้กับวิขาคอมพิวเตอร์คะ” (ไอซ์, จังหวัดระยอง, สัมภาษณ์)

“ ผมก็เก่งอังกฤษจากเกมส์มานิดนึงเพระการนั่งอ่านสตอรื่ฃองเกมส์แล้วก็แปลคนเดียว 

เช้าใจ ได้ภาษามาเยอะอยู่ในเกมส์ เอามาใช้ในซิวิตเรื่องคำศัพท์ตอนนี้เรียนอังกฤษ 

คำศัพท์เยอะหน่อยสำเนียงการพูดเพราะบางเกมส์มีเสียงพากษ์ให้เรา เราสามารถรู้ 

สำเนียงภาษาอังกฤษอ่านว่าอะไร ผมก็จำมาใช้” (บอส, สัมภาษณ์)

แรงจ ูงใจด ้านเกมส ์ จากผลสำรวจกล ุ่มต ัวอย ่างก ็ให ้ความสำค ัญอย ู่ในระด ับมาก 

เช่นเดียวกัน โดยที่กลุ่มตัวอย่างได้ระบุว่า ความสวยงามของกราพิกในเกมส์ รูปแบบ ระบบ ไอเท็ม 

ใหม่ ๆ ในเกมส์ เนื้อเรื่องและตัวละครในเกมส์ และความแปลกใหม่ เกมสใหม่ ๆ ไม่ซํ้าเดิม โดยกลุ่ม 

ดังกล่าวซึ่งเป็นกลุ่มทางด้านเทคโนโลยีและรูปแบบเกมส์ ข้อสรุปดังกล่าวเป็นไปตามแนวทางความเห็น 

ของ Clyde, & Thomas (2008) ชี้[ห้เห็นว่าแรงจูงใจด้านเกมส์เป็นการสร้างเรื่องราว (Narrative) เป็น
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การแต่งเรื่อง การดำเนินเรื่อง ฉาก ตัวละคร ปมปัญหา อารมณ์เรื่อง เป็นส่วนที่จะช่วยกระตุ้นแรงจูงใจ 

ให้ผู้เล่นสนุกสนานและอยากเล่นเกมส์ และยังสอดคล้องกับแนวคิด'ของ Kringie (2012, p. 639) ได้ 

อธิบายว่าเกมส์ยังมีลักษณะเป็นลูกผสม (hybrid) ขององค์ประกอบจากศิลป๋จากหลาย ๆ อย่าง เช่น 

ภาพยนตร์ การแสดงดนตรี ภาพสถาปัตยกรรม สิ่งก่อสร้าง การเล่าเรื่อง บทบาทตัวแสดง ตลอดจนถึง 

ผลความเห็นจากการสัมภาษณ์ของกลุ่มตัวอย่างที่เห็นพ้องกันว่าแรงจูงใจจากตัวเกมส์เองเป็นอีกสาเหตุ 

หนึ่งที่กระตุ้นให้เด็กชอบเล่นเกมส์ กล่าวคือ ภาพแอนิเมซั่น กราฟิกที่สวยงามสมจริง ความแปลกของ 

เนื้อเรื่อง ตัวละคร และรูปแบบเกมส์ที่เปลี่ยนแปลงใหม่  ๆ ซํ้าเดิมอยู่ตลอดเวลา

“ กราฟิกครับ เพราะว่าดูแล้วมันสวย...ภาพสวยครับชอบ เวลาเป็นฉากภูเขา เป็นฉาก 

นํ้าตก ฉากละอองนื้ามา ผมชอบมันสวยดี” (ไตเติล, สัมภาษณ์)

“ ขอบตรงโมเดลตัวละครบางเกมส์ บางทีตัวละครสวยก็รู้สึกชอบที่เขาทำมาได้ดีผม 

รู้สึกซอบ...บางทีภาพมันสวยมันจะดึงดูดให้เราอยากเล่น” (บอส, สัมภาษณ์)

“ เกมส์ปัจจุบันลูกเล่นมันเยอะกว่า มันน่าสนใจ ถ้าของอดีตที่เคยเล่นมาก็ไม่ค่อยมีอะไร 

แปลกใหม่ ซ้ํา จำเจไปเรื่อย  ๆ ทำให้เบื่อ เกมส์ในปัจจุบันเบื่อยากกว่า เพราะเค้า 

อัพเดทมาเรื่อย  ๆ มีด่านเพิ่มมาเรื่อยๆ” (ฮาย, สัมภาษณ์)

นอกจากนื้ยังยังเทียบเคียงกับข้อค้นพบงานวิจัยที่ซี๋ให้เห็นว่าปัจจัยการติดเกมส์ออนไลน่ 

ของเด็กซึ่งพบว่าในด้านของปัจจัยทางเทคโนโลยี การออกแบบเกมส์ให้มีลักษณะดึงดูดใจและทำให้ติด 

ได้ นั้งนื้เทคโนโลยีเกมส์มีความหลากหลายและความสมจริงที่มีอยู่ในโลกของเกมส์ออนไลน์ (ตวงลาภ 

เปียมอยู่สุข, 2549; พิรงรอง รามสูต และคณะ, 2550)

4. แม้นักเรียนจะมีระดับการรู้เท่าทันเกมส์โดยรวมอยู่ระดับปานกลาง แต่มีการควบคุมการเล่น 

ความเสียง และการนำไปใช้ประโยชน์สูง

ผลการวิจัยซี๋ให้เห็นว่าในภาพรวมชองการรู้เท่าทันเกมส์เด็กมัธยมมีการรู้เท่าทันเกมส์ในแต่ 

ละด ้านอย ู่ระด ัฬวนกล'?ง ซึ่งข้อค้นพบดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ พนม คลี่ฉายา (2559) ซ่ึง 

พบว่าการรู้เท ่าท ันส ื่อด ีจ ิท ัลในเน ื้อหาเกมส ์ในด ้านการว ิเคราะห ์และประเม ินเน ื้อหา และการมี 

ปฏิสัมพันธ์อย่างปลอดภัยต่อเนื้อหาอยู่ในระดับปานกลาง แต่ด้านการเข้าถึงสื่อดิจิทัลอยู่ในระดับสูงมาก 

เมื่อพิจารณารายละเอียดจะพบว่าเด็กมัธยมมีการรู้เท่าทันเกมส์ ด้านที่ 3 การควบคุมความเลี่ยงจาก 

ความต้องการเล่นเกมส์ (Risk from Appetite) อยู่ในระดับที่สูง และเมื่อพิจารณารายข้อที่กลุ่มตัวอย่าง 

ระบุว่าเล่นเกมส์อย่างปลอดภัยต่อตนเอง และตนเองรู้ว่าเกมส์เป็นเพียงการเล่นเพื่อความสนุกสนาน 

เท่านั้น เทียบเคียงกับความเห็นของ Chuang, & Tsai (2015) ที่ได้สรุปว่าการรู้เท่าทันเกมส์เป็น 

ความสามารถในการตัดสินถูกผิดในการเล่นเกมส์ฃองตนเองไต้ และสามารถที่จะมีประสบการณ์อย่าง 

ถูกต้องในความสนุกที่ไต้รับจากเกมส์ และเสริมกับแนวทางความเห็นของ Tao (2009, as cited in
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Chuang, & Tsai, 2015, p. 112) กล่าวว่าประสบการณ์ที่ได้จาก๓ มส์เป็นพฤติกรรมขณะเล่นเกมส์ที่ 

ผู้เล่นเกมส์ สามารถระบุได้ว่าเป็นกฎของเกมส์ที่ถูกต้อง นอกจากนี้สามารถอธิบายได้ว่าเกมส์สามารถ 

ดึงดูดเด็กให้ติดอยู่กับการเล่นเกมส์เพราะในขณะที่เด็กเล่นเกมส์ เขาได้ทั้งความสนุกสนาน ได้เข้าสู่ 

ประสบการณ์เหนือจริง ถูกท้าทาย ได้ค้นหาความลึกลับซับซ้อน รวมทั้งได้แข่งขันเพื่อชัยชนะ ซึ่งเกมส์ 

ถูกสร้างขึ้นมาให้ติด คือ สนุกสนาน สมจริง ท้าทาย สนองตอบความต้องการพื้นฐานหลายอย่างของ 

มนุษย์ (Markey, Leeder, & Rieh, 2014, p. 14) และยังใกล้เคียงกับผลการวิจัยของพนม คล่ีฉายา 

(2559) ที่พบว่าในประเด็นด้านการรู้เท่าทันเกมส์นี้นกลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมที่จะเล่นหรือดาวน์โหลด 

เกมส์ ซ่ึงเข้าทำนอง เล่น(เกมส์)เพื่อความมันส์ และเพื่อความบันเทิง

ในด้านที่ 7 พฤติกรรมการตอบสนอง (Response) อยู่ในระดับที่สูงมาก และด้านที่ 8 การ 

ใช้ประโยขน์จากการเล่นเกมส์ (Utilization) อยู่ในระดับที่สูง เข่นเดียวกัน ซึ่งเมื่อพิจารณารายละเอียด 

แต่ละด้านนี้นจะพบว่า ในด้านที่ 7 เป็นรายข้อที่กลุ่มตัวอย่างระบุว่ามีพนุเพิรรพ คือ การปฏิปีติตามการ 
ควบคุมการเล่นเกมส์ หรือเง่ือนไข หรือข้อบังคับท่ีพ่อแม่ผู้ปกครองกำหนดข้ึนนาm m  ซึ่งสอดคล้องกับ 

ผลการวิจัยของ Shin, & Kim (2010) สรุปให้เห็นว่าความผูกพันหรือความสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับพ่อ 

แม่มีความสัมพันธ์แบบแปรผกผันกับบ้ญหาจากการเล่นเกมส์ออนไลน์ ในกรณีที่พ่อแม่มีการควบคุม 

แบบยืดหยุ่นกับเด็ก แสดงให้เห็นว่าการควบคุมแบบยืดหยุ่นโอนอ่อนผ่อนตามบ้างของพ่อแม่จะช่วย 

{เองกันปึญหาที่เกิดขึ้นตามมาจากการเล่นเกมส์ฃองวัยรุ่นได้ และสามารถเทียบเคียงกับข้อสรุปจาก 

งานวิจัยและเอกสารตำราวิขาการที่สนับสบุนข้อด้นพบว่า ครอบครัวเด็กท่ีเล่นเกมส์ มีผลต่อการเล่น 

เกมส์เข่นเดียวกัน (ตะวันเศรษฐ์ เซ็นนันทิ, 2549; ภีรวัฒน์ นนทะโชติ ภทรพร ยุทธาภรณ์พินิจ 

และทยณฐ ซวนไชยสิทธ๋ึ, 2552; ศุภวดี บุญญวงศ์, 2555, น. 293; พิรงรอง รามสูต และคณะ, 2550; 

Lee, & Kim 2016) นอกจากนี้ข้อสรุปจากงานวิจัยขึ้นนี้ สามารถที่จะเชื่อมโยงกับข้อสรุปผลเซิงสำรวจ 

ในตัวแปรด้านการอยู่อาศัยฟอแป/ผู้ปกครอง (ร้อยละ 87.7) ความสัมพันธ์คับพ่อแม่/ผู้ปกครอง (ร้อยละ 
58.0) และการควบคุมการเล่นเกมสั (ร้อยละ 73.8) โดยที่กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ระบุมากที่สุดทั้ง 3 ตัว 

แปรข้างต้นซึ่งล้วนมีผลต่อการรู้เท่าทันเกมส์ในด้านการตอบสนอง (Response) และจากผลวิเคราะห์ 

สัมภาษณ์ของกลุ่มตัวอย่างก็พบว่าบทบาทของผู้ปกครองที่จะช่วยแก้ปีญหา คือ การที่พ่อแม่มีความ 

เข้าใจลูกหลานตนเอง คอยดูแลกำกับ แบ่งเวลาการเล่นเกมส์ให้เหมาะสม หรือมีการให้เงื่อนไขในการ 

เล่นเกมส์ รวมทั้งการบังคับให้เลิกเล่นเกมส์

“ให้เล่นเป็นเวลา จะเล่นได้ก็ต่อเมื่อทำงานหรือการบ้านเสร็จหมดแล้วครับ” (น้ํามนต์, 

สัมภาษณ์)

“ คนในบ้านไม่ได้ว่าอะไร แต่ต้องทำงานที่ตนเองมีให้เสร็จก่อนครับ ช่วยงานบ้านบ้าง 

และไม'นอนดึกจนเกินไป” (ก้อง, สัมภาษณ์)
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“ เขาก็ไม่ได้คุมอยู่แล้ว เพราะหนูไม่ได้เล่นบ่อย เขาไม่ว่า ให้คิดเองเสียส่วนมาก” (ศิ, 

สัมภาษณ์)

สำหรับการรู้เท่าทันเกมส์ด้านที่ 8 การใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ (Utilization) อยู่ใน 

ระดับที่สูง ท่ีกลุ่มตัวอย่างส่วน'ใหญ่'ได้'ระบุ'ว่ามีการนำกฎ กติกา มารยาทใบเกมส์มาไชโนชีวิตจริง มาก 
ท่ีสุด ซึ่งสามารถอธิบายด้วยแนวคิดของ Tao (2009, as cited in Chuang, & Tsai, 2015, p. 112) 

ได้สรุปให้เห็นอีกว่าประสบการณ์ที่ได้จากเกมส์เปีนพฤติกรรมขณะเล่นเกมส์ที่ผู้เล่นเกมส์ สามารถระบุ 

ได้ว่าเป็นกฎของเกมส์ที่ถูกต้อง การปฏิเสธการขโมย การระบุถึงภาพ กราฟทิเคท่ีมีความรุนแรง และการ 

เคารพกฎกติกาในเกมส์ ทำนองเดียวกันยังสอดคล้องกับผลเซิงคุณภาพโดยที่กลุ่มตัวอย่างให้เหตุผลที่ว่า 

กฎ กติกาของเกมส์ที่กำหนดไว้ ยังช่วยสอนให้นักเรียนที่เล่นเกมส์บางคนได้รู้จักการปฏิบัติตามกฎ 

เคารพกติกา รู้แพ้ รู้ฃนะ

“ มีรู้แพ้รู้'ชนะ แล้วก็มีพวกกฎเกมส์อะไรแบบนี้คะ เราเล่นกับเพื่อนเราเล่นเก็บคะแนน 

บางคนแพ้แล้วก็จะใส่อารมณ์ เราเล่นเราก็รู้แพ้รู้ขนะไงคะ” (เบียร์, สัมภาษณ์)

“ เกมส์กีฬา แพ้ชนะ ไม่สำคัญ ก็ควรรู้จักน้ําใจนักกีฬา เกมส์ก็ช่วยได้...ทุกวันนี้ บางคน 

เล่นไปก็มีโกง มีเกรียนบาง” (ตะวัน, สัมภาษณ์)

“ เกมส์สอนให้รู้จักแพ้ ชนะ อภัย ครับ” (ต๋ี, สัมภาษณ์)

จากข้อสรุปทั้ง 3 ด้านที่เด็กมัธยมมีการรู้เท่าเกมส์อยู่ในระดับที่สูงมากจนถึงระดับที่สูง แต่ 

เมือระบุภาพรวมของการรู้เท่าทันเกมส์ฃองเด็กมัธยมนั้น จะพบ'ว่ามีการรู้เท่าทันเกมส์อยู่ในร£ดับปาน 
กลาง ข้อสรุปนี้สามารถอธิบายด้วยความเห็นของ Brent (n.d, pp. 9-11) ที่ได้วิเคราะห์พฤติกรรมการ 

ใข้สื่อดิจิทัลฃองเด็กไว้ว่า แม้เด็กจะมีความสามารถทางสื่อดิจิทัลมาก แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าเด็กจะได้ 

เรียนรู้หรือมีความรู้ดีจากทักษะนี้และที่สำคัญก็คือ วัยนี้ยังมีทักษะใบเซิงวิเคราะห์หรือประเมินเนื้อหาใน 

ระดับไม่สูงนัก นอกจากนี้ยังมีข้อด้นพบเซิงคุณภาพที่พบว่า เด็กจะเผชิญความเสี่ยงในด้านของการดูถูก 

พูดกระทบกระทั้ง การทะเลาะเบาะแว้งกันในเกมส์ การใช้ภาษาที่ไม่สุภาพ แม้แต่การโกหก และการ 

หลอกลวงซื้อขายไอเท็มกันในเกมส์

“ เจอคนที่เล่นผิดกติกา และเจอคนต่อว่ากันในช่องแซท...พวกข่มกัน ใครแพ้ก็'โดนอีก 

ฝ่ายต่อว่าว่าไม่ได้เร่ือง ขี้แพ้ ประมาณนี้ครับ” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)

“ การโกหก พูดคำหยาบ แบบว่าจะเข้าไปฆ่าแบบงี้ แต่ดันตายเองแล้วบอกเขามาฆ่า 

ท้ัง ๆ ที่ผมเห็บอยู่ว่ามันตายเอง ทุก ๆ คนก็เห็นหมดผมก็เห็น” (ลีมส์, สัมภาษณ์)

“ นานมาแล้ว เคยเจอคนเข้ามาหลอกขายพวกไอเท็มต่าง  ๆ เหมือนกับเด้าไม่มีไอเท็ม 

จริง เราถามจี้ ๆ ไปเรื่อย ๆ ก็จะรู้เอง” (ศิ, สัมภาษณ์)
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5. ความสนุก ความใหม่ของเกมส์ และความรู้เทคโนโลยี สัมพันธ์กับความถี่ในการเล่นเกมส์ แต่เม่ือ 

อายุมากขึ้นจะเล่นเกมส์น้อยลง

จากการทดสอบสมมติฐาน ฃ้อท่ี 1 - 3 ผู้วิจัยได้สรุปให้เห็นภาพรวมซึ่งจะพบว่า ต ัวแปร 

ทางด ้านแรงจูงใจการเล ่นเกมส์มีผลต่อ ความ ถ่ีในการเล่นเกมล่ สอดคล้องกับข้อค้นพบของ Peirce, 

& Bakke (2010) ที่พบว่าแรงจูงในการเล่นเกมส์ ก็คือความสนุกสนาน และความรู้สึกว่าใข้เกมส์เป็น 

เพื่อนมีความสัมพันธ์กับการเล่นเกมส์ แต่การเล่นเกมส์เพื่อฆ่าเวลามีความสัมพันธ์แบบแปรผกผันกับการ 

เล่นเกมส์ แสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมส์เกิดจากแรงจูงใจที่เฉพาะเจาะจงหรือกล่าวได้ว่าวัตถุประสงค์ 

หลัก  ๆ ก็คือการเล่นเกมส์โดยตรง มีได้เกิดจากการใช้เวลาให้หมดไปในแต่ละวัน นอกจากนี้แล้วก็ยัง 

มีข้อสรุปจากวิจัยของ พน, Wang, & Tsai (2010) ซึ่งได้วิเคราะห์สมการโครงสร้างพบว่า แรงจูงใจใน 

การเล่นเกมส์ คือ การได้บรรลุเป๋าหมาย ความสนุกสนาน (enjoyment) และการได้สร้างสรรค์กับ 

คนอื่น ๆ (social interaction) มีความสัมพันธ์กับการเล่นเกมส์ออนไลน์ และมีข้อค้นพบว่าปัจจัย 

ทางด้านความบ่อยครั้ง'ในการเล่นเกมส์ และค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมส์ฃองเด็กและเยาวชนมีผลต่อ 

การเล่นเกมส์ (สายพิณ บุญเรือน, 2549)

การมีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมสํมากขึ้น จะมีผลความถี่ในการเล่นเกมล่ต่อสัปดาห์ 

มากขึ้น ข้อค้นพบนี้เป็นไปตามทัศนะของ ศุภวดี บุญญวงค์, (2555, น. 298) ที่ได้กล่าวว่าเด็กและ 

เยาวชนเติบโตมาท่ามกลางเทคโนโลยีและมีการพึ่งพาเทคโนโลยีเกินความจำเป็น และเป็นสิ่งที่เข้าถึง 

ง่ายและรวดเร็ว จีงเป็นปัจจัยเสริมให้เด็กและเยาวชนใช้เวลาเล่นอินเทอร์เน็ตและเกมส์มากยิ่งขึ้น

เพ ศ หญิงจะมีค วาม ถ่ีในการเล ่น เกมส์น้อยกว ่า เพ ศช าย  ข้อค้นพบนี้ สอดคล้องกับ 

งานวิจัยและหลายความเห็นคล้าย ๆ กันต่างก็พบว่าเด็กผู้ชายจะเล่นเกมส์แตกต่างจากเด็กผู้หญิง 

(Mahood, Oliver, & McGrath, 2000; Lucas, & Sherry, 2004; Eden, Bowman, & Maloney, 

2009; Gutierrez, & Garda-Lôpez, 2012) และมีข้อสรุปงานวิจัยที่พบว่าเด็กผู้ชายจะติดเกมส์ 

มากกว่าผู้หญิงถึง 3 เท่า (Lee, & Kim, 2016) และยังใกล้เคียงกับงานวิจัยของ สายพิณ บุญเรือน 

(2549) พบว่าตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมส์คือ เพศของผู้เล่นเกมส์ ทั้งนี๋โดยนักเรียนขาย 

มีแนวโน้มที่จะเล่นเกมส์บ่อยกว่าและเร็วกว่าอีกด้วย

น ัก เร ีย น มีอ าย ุม าก ข ึ้น  ก ล ับ ม ีค วาม ถ ี่ใน ก าร เล ่น เก ม ส ัต ่อ ส ัป ด าห ์ล ด น ัอ ย ล ง  ผล 

สมมติฐานนี้อาจเป็นไปตามแนวทางความเห็นของผลเซิงคุณภาพที่นักเรียนที่ให้เหตุผลว่าการเล่นเกมส์ 

ถ้าเลิกเล่นได้ก็จะเป็นสิ่งดี เพราะจะมีเวลาไปทำกิจกรรมอื่น  ๆได้ และบางคนระบุว่า การเล่นเกมส์ไมใช่ 

สิ่งสำคัญสำหรับตนเอง

“ จริง ๆ ตอนนี่ไม่ค่อยได้เล่นเกมส์นะครับ ด้วยความที่เราโตขึ้นเราต้องรับผิดชอบอะไร 

มากขึ้นเกมส์ก็อาจจะน้อยลงไป” (เวฟ, สัมภาษณ์)
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“มีเล่นคลายเครียด เวลาไม่มีอะไรทำจริง  ๆ อันน้ีก็สามารถเล่นได้อยู่ครับ แต่ก็จะเล่น 
น้อยลง เพราะ โตข้ึน มีหน้าท่ีความรับผิดชอบมากกว่าเด็ก  ๆ ควรใช้เวลาว่างให้เป็น 
ประโยชน์มากกว่า” (ตะวัน, สัมภาษณ์)
“แตะน้อยลงหน่อย เพราะที่บ้านยายก็เริ่มแก่แล้ว ผมก็ต้องรับหน้าท่ีในอนาคต ต้อง 
เรียนรู้ท่ี,บ้าน” (บอส, สัมภาษณ์)

6. การมีความรู้เทคโนโลยีในเกมส์ ตัวเกมส์ และความสัมพันธ์กับพ่อแม่มีสัมพันธ์กับรู้เท่าทันเกมส์

ผลการทดสอบสมมติฐานความสัมพันธ์ชองตัวแปรกับการรู้เท ่าทันสื่อสรุปให้เห ็นว่า 

แรงจูงใจในตัวเกมส้ การม ีความส้มพ ันรท ี่ด ีก ับผ ู้ปกครอง ม ีความส ้มพ ันรก ับการร ู้เท ่าท ันเกมส ์ 

ผลการทดสอบดังกล่าวใกล้เคียงกับงานวิจัยของ Friedrichs et al. (2015) ที่สรุปให้เห็นว่าการมี 

ประสบการณ์หรือเคยเล่นเกมส์ฃองพ่อแม่ (media-related habitus) มีความเชื่อมโยงกับการสอนและ 

การควบคุมการเล่นเกมส์ (media-educational habitus) โดยการสอบและควบคุมเรื่องเกมสํไห้บุตร 

หลานขึ้นอยู่กับการมีประสบการณ์เล่นเกมส์ฃองพ่อแม่ การที่พ่อแม่เคยเล่นเกมส์ทำให้เขามีความรู้ 

เกี่ยวกับเกมส์มีทัศนคติที่ดีต่อเกมส์ในด้านที่ว่า เกมส์ช่วยในการเรียนรู้ และเกมส์คีอความบันเทิงที่ช่วย 

ให้ผ่อนคลาย จึงรู้สึกชอบให้ลูกเล่นเกมส์เพื่อการเรียนรู้และผ่อนคลาย พ่อแม่ที่เล่นเกมส์มีความเช้าใจ 

ลูกที่เล่นเกมส์มากกว่าพ่อแม่ที่ไม่เล่นเกมส์ และสามารถเลือกเล่นเกมส์ให้ลูกให้ตามที่ตนเองอยากให้เป็น 

ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีมากจะมีการรู้เท่าหันเกมสํมาก สอดคล้องกับความเห็นของ 

Apperley, & Beavis (2011) ที่อธิบายว่าเกมส์มีตัวบทแบบเหนือตัวบทหรือพาราเท็กซ์ (Para text) 

ซึ่งหมายรวมถึงแบบอยู่ในเกมส์ทั้งเทคนิคในเกมส์ (technique) ข้อความ (text) เทคโนโลยีและการ 

กระทำในเกมส์ (practice) เช่น แอนิเมชั่นในเกมส์ ศิลปะการสร้างสรรค์ในเกมส์ การปรับแต่งในเกมส์ 

(moddin§) และการออกแบบ เราสามารถใช้พาราเท็กซ์นี้ขึ้นการออกแบบเกมส์เพื่อสร้างการรู้เท่าทัน 

ในด้านการคิดเชิงวิพากษ์ได้ เพราะผู้เล่นเกมส์จะมีการตีความอ่านพาราเท็กซ์ และต้องประเมินตัดสิน 

เพื่อเลือกที่จะเช้าถึงเกมส์ได้ตามที่ต้องการ นอกจากนี้ผู้เล่นเกมส์ที่จะมุ่งจะได้ชัยชนะในเกมส์ ต้องอ่าน 

และประเมินพาราเท็กซ์เหล่านี้ และยังสอดคล้องกับผลเชิงคุณภาพที่นักเรียนสามารถน่าทักษะการเล่น 

เกมส์ฃองตนเองมาใช้ประโยชน์ โดยน่ามาสร้างรายไต้ให้กำตนเองได้ซึ่งมักจะเป็นเด็กที่มีความสามารถ 

และทักษะการเล่นเกมส์สูง รับทำหน้าที่ในการบริหารเกมส์ที่บริษัทเกมส์มอบหมายมาให้ในหน้าที่ดีเจ 

จัดรายการ กระตุ้นบรรยากาศการเล่นเกมส์

“ เมื่อก่อนเคยทำงานในอินเตอร์เน็ตครับ...ช่วยงานของระบบเกมส์ฃองการีน่า...เฝืาดู 

คนเป็นดีเจจัดรายการครับถ้ามีคนด่าผมก็เตะออกจากห้องไปครับ...เราเป็นผู้คุมครับ 

เฝีาดูถ้าใครนิสัยไม่ดีก็เราเอาออกครับ...ก็จะได้ ส ี่พ ันบาทต่อเด ือนครับ” (นาย,

สัมภาษณ์)
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พฤติกรรมระหว่างเล่นในด้านการตัวละครที่เล่นในเกมลื พฤติกรรมระหว่างเล่นเกมส์ 

ด้านรูปแบบการเล่นระดับมากขึ้น จะมีการรู้เท่าหันเกมส์มาก ซึ่งใกล้เคียงกับแนวความเห็นของ Van 

Zwieten (n.d.) ท ี่กล ่าวว ่าท ักษะความชำนาญ ท ี่เก ิดจากการเล ่นตามบทบาทต ัวละครในเกมส ์ 

(Repertoire) เป็นความเชี่ยวชาญที่เกิดจากผู้เล่นเกมส์ได้เล่นตามบทบาทของตัวละครในเกมส์

จนเชี่ยวชาญชำนาญในการเล่นเกมส์

นักเรียนเลือกเล่นเกมลืประเภทเกมลืแอคชั้น เกมล่กีฬา เกมส ์ต ่อร ู้ เกมลืแข่งความเร็ว 

และพฤติกรรมการแสดงออกในระหว่างเล่นเกมส์ด้านการแสดงออกในเกมลืมากขึ้นจะมีการรู้เท่าหัน

เกมสลดลง ซึ่งจากการสมมติฐานดังกล่าวไม่เป็นไปตามแนวคิดชอง Tao (2009, as cited in Chuang, 

& Tsai, 2015, p. 112) ซึ่งได้กล่าวว่าความรู้เกี่ยวกับเกมส์ เป็นความสามารถในการที่จะระบุชนิด 

ประเภทเกมส์ได้ ระบุเนื้อหาเกมส์ ที่เป็นอันตรายต่อผู้เล่น สามารถวิเคราะห์ประเมินคุณค่าของเกมส์ได้ 

โดยผลสมมติฐานดังกล่าวอาจเป็นไปได้ว่าเด็กจะเล่นเกมส์เพื่อความสนุกสนานและความบันเทิง ดัง 

งานวิจัยของพนม คลี่ฉายา (2559) พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมที่จะเล่นหรือดาวน์โหลดเกมส์ 

ซ่ึงเข้าทำนอง เล่น(เกมส์)เพื่อความมันส์ และเพื่อความบันเทิงเท่านั้น

7. นักเรียนขายรู้เท่าทันเกมส์มากกว่านักเรียนหญิง และนักเรียนมัธยม 3 และ 4 มีการรู้เท่าทันเกมส ์

มากกว่าระดับชั้นอื่น ๆ

ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า นักเรียนชายมีการรู้เท่าหันลือมากกว่านักเรียนหญิง 

ผลสมมติฐานดังกล่าวสอดคล้องกับข้อสรุปงานวิจัย Tanes, & Kisselburgh (2011) ได้ทดสอบตัวแปร 

เพศกับการใช้เกมส์เพื่อการรู้เท่าทันสื่อซึ่งพบว่านักคิกษาชายและหญิงมีประสบการณ์ด้านการรับรู้ 

กลยุทธ์การเรียนรู้ และการยอมรับว่าตนเองมีความรู้เพิ่มขึ้นแตกต่างกัน

นอกจากนื้ผลการทดสอบสมมติฐานยังบ่งขึ้ว่า ก าร ร ู้เท ่าห ัน เก ม ล ืข อ งน ัก เร ีย น ม ัร ย ม  
แต กต ่างก ัน ใน แต ่ละระด ับ ช ั้น เร ียน  พบว่ากลุ่มนักเรียนที่มีการรู้เท่าทันเกมส์มากที่สุดคือ นักเรียนช้ัน 
มัธยมคิกษาปีท่ี 3 และช้ันมัธยมคิกษาปีท่ี 4 ซ่ึงท้ังสองกลุ่มน้ืมีการรู้เท่าทันเกมส์ไม่แตกต่างกัน แต่มีการ 
รู้เท่าทันเกมส์มากกว่านักเรียนช้ันมัธยมคิกษาปีท่ี 6 ซ่ึงมีการรู้เท่าทันเกมส์มากกว่าช้ันมัธยมคิกษาปีท่ี 1 
มัธยมคิกษาปีที่ 2 และมัธยมคิกษาปีที่ 5 ซึ่งมีระดับการรู้เท่าทันเกมส์ไม่แตกต่างกัน ท้ังน้ี'จากการ 
ทดสอบสมมติฐานข้างด้นจะพบว่าระดับช้ันเรียน 3-4 จะมีการรู้เท่าทันเกมส์มากกว่าระดับชั้นอื่น และ 
ยังพบอีกว่าจากการทดสอบสมมติฐานใบ ด ้าน ก าร ค ว บ ค ุม ค วาม เท ี่ย งจ าก ค ว าม ต ้อ งก าร เล ่น เก ม ล  ื
(Risk f r o m  A p p e t i t e )  ด ้านการประเม ินค ุ(น ค ่าของเกมล ื (E v a lu a tio n )  ด ้านการร ับร ู้ผลกระทบ  
ด ้า น อ า ร ม ณ ์ จ ิต ใจ  แ ล ะ ร ่า ง ก า ย อ ัน เก ิด จ า ก ก า ร เล ่น เก ม ล ื (E ffe c t)  และ ด ้าน พ ฤ ต ิก ร ร ม ก าร  
ตอบ ส น องต ่อ เกมล  ื(Response,) โดยแต่ละด้านดังกล่าวก็จะเห็นว่าระดับชั้นเรียนของนักเรียนท้ังช้ัน 
การศึกษาท่ี 2 3 และ 4 น้ันจะมีการรู้เท่าทันเกมส์มากกว่าระดับช้ันอื่น และสมมติฐานข้อดังกล่าวน้ียัง
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เชื่อม'โยงกับสมมติฐานท่ีนักเรียนมีอายุม'าทขึ้น กลับมีความถ่ีในการเล่นเกมล่ต่อสัปดาห์ลดน้อยลง 

โดยที่สรุปได้ว่าระดับชั้นมากขึ้น คือ ชั้นปีที่ 6 จะเล่นเกมส์ลดน้อยลงจึงรู้เท่าทันสื่อน้อยกว่าระดับชั้นที่ 

ต่ําก'ว่าลง'ไป ทั้งนี้ก็อาจเป็นไปได้ว่าช่วงระดับชั้นเรียนการศึกษาชั้นกลาง ๆ เด็กจะมีทักษะการใช้ การ 

แกฝนและความเคยชิน และเรียนรู้กับเทคโนโลยีได้เป็นอย่างดี และประกอบกับผลเชิงสำรวจที่สรุปว่า 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เริ่มเล่นเกมส์ครั้งแรก อายุ 10 ปี (ร้อยละ 19.5) และผลเชิงคุณภาพในงานวิจัยขึ้น 

บี้พบสอดคล้องกันว่าเด็กจะเริ่มเล่นเกมส์ในระหว่างชั้นประถมศึกษารวมทั้งยังสามารถเชื่อมโยงกับ 

ผลทดสอบสมมติฐาน ข้อท่ี 2 ซึ่งพบว่านักเรียนที่มีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีมากจะมีการรู้เท่าทันเกมส์ 

มาก ข้อสรุปดังกล่าวสามารถอธิบายด้วยความเห็นของ Livingstone, Bober & Helsper (2005) สรุป 

ให้เห็นว่าเด็กจะมีทักษะและความสามารถในการใช้อินเทอร์ฌ็ต โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการรู้เท่าทัน คือ 

เมือเด็กใช้อินเทอร์ณ็ตอย่างชำนาญจะมีแนวโน้มที่จะสร้างความน่าเชื่อถือของข้อมูลได้มากขึ้น กล่าวคือ 

ข้อมูลที่เขาเชื่อถือและมีการหาข้อมูลเปรียบเทียบจากแหล่งข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตต่าง ๆ ในขณะที่เด็ก 

เพิ่งเริ่มใช้อินเทอร์ฌ็ตจะไม่สามารถทำได้ แนวความเห็นดังกล่าว อาจเป็นไปได้อีกว่าเมื่อนักเรียนใบ 

ระดับที่ชั้นเรียนสูงขึ้นไปก็จะมีทักษะความชำนาญในการเล่นเกมส์ ข้อสรุปดังกล่าวก็ยังสามารถอธิบาย 

ตามทัศนะของ Tao (2009, as cited in Chuang, &Tsai, 2015, p. 112) กล่าวว่าทักษะจากการเล่น 

เกมส์เป็นความสามารถในการที่ผ ู้เล่นเกมส์ที่จะใข้เกมส์ที่ตนเองเล่นให้เกิดประโยชน์ในการเรียนรู้ 

เพ ิ่มพ ูนความคิดทักษะที่ด ีฃองตนเอง และยังสามารถอธิบายเพิ่มเติมด้วยข้อสรุปผลการวิจ ัยของ 

Gumulak, & Webber (2011) พบว่าแรงจูงใจหลักในการเล่นเกมส์ฃองเด็กก็คือ ความท้าทาย 

ความสามารถของตนเอง (challenge) และการได้รับความบันเทิงผ่อนคลาย (entertainment) เด็ก 

ส่วนใหญ่ ร้อยละ 89 เปอร์เซ็นต์ ระบุว่าได้เรียนรู้จากเกมส์โดยได้รับรู้เกี่ยวกับข่าวสารข้อมูลที่สามารถ 

นำมาใช้ในการเรียนที่โรงเรียนได้ เขาได้ฝึกฝนทักษะการใช้ชีวิตจากการเล่นเกมส์ และการได้แกทักษะ 

ความสัมพันธ์ของอวัยะที่สำคัญ 2 ส่ิง คือ ตาและมือที่สามารถทำงานร่วมกันได้อย่างดี นอกจากบี้เด็ก 

ยังมีความสามารถแกฝนการอ่านบท (text) ของเกมส์ได้ อีกทั้งยังเข้าใจสารสนเทศที่เหนือกว่าตัวบท 

(paratextual information) ได้ และสามารถตีความและนำมาใช้แก้ปัญหาในเกมส์ได้ และยังมี 

บางส่วนที่สามารถสร้างเนื้อหาข้อความเพื่อตักเตือนผู้เล่นคนอื่นให้เล่นเกมส์ได้ดีขึ้นด้วย

8. ระดับขั้นเรียนสูงจะมีความเด้านต้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital) ด้านการแยกแยะ 

ระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมส์ (Virtual Reality) และต้านการใช้ประโยชน์จากการเล่น 

เกมส์ (Utilization) มากกว่าระดับขั้นเรียนที่ตํ่ากว่า

เมื่อพิจารณาถึงรายละเอียดในแต่ละด้านจะพบว่า การรู้เท่าทันเกมส์ของนักเรียนมัธยม 

แตกต่างกันในแต่ละระดับชั้นเรียน พบว่าด ้านต ้นท ุนความรูเก ี่ย วกับเกมลั (G o m e  C a p ita l)  ด ้าน  
การแยกแยะระห ว ่างโลกค วาม จร ิงก ับ โลกของเกมล ั (V irtu a l R e a lity )  และด ้า น ก า ร น ’ประโยชน ์
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จ าก ก ารเล ่น เกมส์ (U tiliza tio n )  ก็จะพบวาด้านที่กล่าวมานั้นนักเรียนในระดับชั้นที่สูงขึ้นไป จะมีการ 

รู้เท ่าท ันเกมส์กว่านักเรียนที่อยู่ระดับตํ่ากว่า ทั้งนี้อาจเป็นไปได้ว่าปีจจัยด้านตัวเด็กที่เกี่ยวข้องกับ 

พฤติกรรมการเล่นเกมส์ ได้แก่ เพศ อายุที่ผูกโยงกับการรู้จักคิดแยกแยะอย่างมีเหตุผล ทักษะการเล่น 

เกมส์ โอกาส การเล่นเกมส์ได้บ่อยครั้งซึ่งหากตัวเยาวชนเองมีอายุเพิ่มขึ้น มีความคิดเป็นเหตุเป็นผล 

รู้จักแยกแยะสิ่งดี หรือสิ่งไม่ดีได้มากขึ้น (Eden, Bowman, & Maloney, 2009) และตระหนักรู้ถึงคุณ 

โทษชองการ เล่นเกมส์ออนไลน์ได้ด้วยตนเองมากขึ้น รวมทั้งสามารถรู้จักควบคุมเวลาในการเล่ม

เกมส'ได้ด้วยตนเอง (ดวงพร หุตารมย์, 2550; อาภากร คันธรส, 2556)

หากระบุในแต่ละด้าน ก็จะพบว่าด้านด้นทุนความรู้เกี่ยวกับเกมส์ (Game Capital) โดยท่ี 

เด็กมัธยมระดับชั้นสูงขึ้นก็จะมีการรู้เท่าทันเกมส์ในด้านดังกล่าวสูงกว่ากลุ่มอื่น ซ่ึงสามารถอธิบายได้ด้วย 

ความเห็นของ Van Zwieten (n.d.) ได้ขึ้ให้เห็นว่าในการรู้เท่าทันเกมส์นั้นมีทุนด้านเกมส์ (Game 

Capital) ความรู้เกี่ยวกับเกมส์ ธุรกิจอุตสาหกรรมการผลิตและจำหน่ายเกมส์ และคุณค่าของความรู้ 

เกี่ยวกับเกมส์ที่สังคมให้ความสำคัญ และยังสอดคล้องกับผลเซิงคุณภาพในประเด็นกลยุทธ์การตลาด 

เพื่อส่งเสริมการตลาดของบริษัทเกมส์ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างมีการรู้เท่าทันในด้านกลยุทธ์และกล่าวว่า 

น ักแคสเทมส ์ (G a m e  C a s te r )
“ ข้อมูลมากจากแคสเตอร์บางคนบ้าง คือแคสเกมส์ในยูทูบครับ” (ไตเติล, สัมภาษณ์) 

“ ดูในยูทูบครับเขามาแชร์ให้ดูครับ” (พีเ'จันท์, สัมภาษณ์)

การสร้างภาคต่อ (Episode) ของเกมส์ เพื่อสร้างความร้สีกต่อเนื่อง ให้ผู้เล่นได้ติดตาม 

เรื่องราวของเกมส์ต่อ

“ มันทำให้ไม่จำเจ ก็ยิงแปลกใหม่ไปเรื่อย  ๆ คนก็น่าจะสนใจมากขึ้น...ถ้าน่าสนใจ ก็คง 

มีคนอยากเล่น อยากซื้อเพิ่ม” (ฮาย, สัมภาษณ์)

“ เรียกให้คนที่เคยเล่นกลับมาเล่น ล้ามันดีกว่าอันก่อน มันก็อาจจะมีคนมาเล่นเพิ่มก็ได้ 

บางทีลูกค้าก็อาจจะเพิ่มมากขึ้นก็ได้” (สิ, สัมภาษณ์)

“ อย่างเกมส์จะมีเนื่อเรื่องจบซีซั่นนี้จะมีซีซั่นหน้า การที่จะต่อซีฃั่นหน้าได้นี่ซึ่งเขาต้อง 

แบ่งเป็นพาส  ๆ เขาจะต้องรอก่อน ล้าปล่อยพาสแรกนี่จะได้ทุนไหม ถ้าไม่ได้ทุนเขาก็ 

ไม่ทำต่อ...ส่วนบางเกมส์เขาจะไม่ได้ตั้งใจ ไม่ทำภาคต่อ แต่มันได้รับเสียงตอบรับได้ดีได้ 

เงินค่อนข้างมากก็จะทำภาคต่อ” (พีเ-จันท์, สัมภาษณ์)

ให ้ทดลองเล ่นแล ้วหลังจากน ั้น'ê อภาคเต ็มมาเล ่น
“ กลยุทธ์ชองเขาครับ คือการที่เขาจบเอพีโสดเขาจะทำให้เรางง ๆ ก่อน ให้เราสนใจ 

อยากรู้อยากเห็นก่อน เอพิโสดสองคือยังไง แต่ล่าเราไม่สนใจเราก็ไม่ต้องซื้อก็ได้ ไปดู 

นักแคซเตอร์ฃองไทย เขาแคซให้เราดูต่ออีกทีนีง แต่ถ้าอยากลองตัวเองก็ซื้อมาครับ... 

ผมดูในยูทูปครับ เขาจะแคซให้เราดู” (บอส, สัมภาษณ์)
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กำไรของบริษ ัทของเกม
“ ผู้ผลิตเกมส์คือบริษัทต่าง  ๆ ที่พัฒนาเกมส์ออกมาจำหน่ายมี 2 รูปแบบที่นักพัฒนา 

เกมส์จะได้ผลตอบแทน คือการผลิตเกมส์แบบต้องซื้อก่อนถึงจะเล่นเกมส์ได้ และการ 

ผลิตเป็นเกมส์ออนไลน์ให้เล่นฟรีแต่ก็ได้เงินจากการเติมเงินของผู้เล่น และได้เงิน 

ค่าลิฃสิทธิ้ จากการที่ผู้บริการนำไปเปิดใช้บริการในค่ายน้ัน  ๆ ครับ” (ก้อง, สัมภาษณ์) 

“ ยอดของคนที่ดาวน์โหลดเกมส์นี้ว่ามีประมาณเท่าไร คนนึงอาจจะโหลดหลายครั้ง... 

คนผลิตออกมาก็ต้องหวังผลกำไรอยู่แล้วคะ” (วา, สัมภาษณ์)

เด็กมัธยมระดับชั้นสูงซื้นก็จะมีการรู้เท่าทันเกมส์ในด้านดังกล่าวสูงกว่ากลุ่มอื่นในด้านของ 

การแยกแยะระหว่างโลกความจริงกับโลกของเกมส์ (Virtual Reality) ผลสมมติฐานสามารถอธิบายด้วย 

ความเห็นของ Kringie (2012, p. 639) ได้อธิบายว่าเกมส์ยังมีลักษณะเป็นลูกผสม (hybrid) ของ 

องค ์ประกอบจากศ ิลป ๋จากหลาย ๆ อย่าง เซ่น ภาพยนตร์ การแสดงดนตรี ภาพสถาปีตยกรรม 

สิ่งก่อสร้าง การเล่าเรื่อง บทบาทตัวแสดง ซึ่งในการรู้เท่าทันจึงต้องทำความเช้าใจและทักษะที่จะ 

สามารถรู้ว่าเกมส์ถูกสร้างให้น่าสนใจอย่างไร นำไปสู่แนวคิดที่ว่าหากทำให้ผู้เล่นเกมส์ที่มีความรู้และ 

เช้าใจว่าเกมส์สามารถสร้างกรอบความคิดอารมณ์ ประสบการณ์ให้ผู้เล่นเกมส์อย่างไร จะเป็นวิธีช่วยให้ 

ผู้เล่นเกมส์สามารถแยกระหว่างโลกของเกมส์กับโลกของความเป็นจริง และสอดคล้องกับ Clyde, & 

Thomas (2008) ซึ่งได้กล่าวว่าการจำลองโลกทางกายภาพ (physical space object) ด้วยเทคโนโลยี 

ของเกมส์สามารถจำลองบรรยากาศ สร้างวัตถุ สถานที่หรือนำผู้เล่นไปสู่โลกที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้ 

ได้ ช ่วยสร้างให้เกิดความเป็นจริงในเรื่องที่ต ้องการเกิดการเรียนรู้ข ึ้นได้ และยังสอดคล้องกับผล 

เขิงคุณภาพ ซึ่งนักเรียนที่เล่นเกมส์ มีนั้งที่ระบุว่าตนเองสามารถบอกได้ว่าอะไรในเกมส์เป็นเรื่องจริง 

และมีที่ระบุว่าไมใช้เรื่องจริง เป็นเรื่องแต่งขึ้นจากผู้พัฒนาเกมส์

“ ก็แล้วแต่บางคน...แยกแยะว่าสิ่งไหนคือความจริงสิ่งไหนคือในเกมส์ครับ...ความจริง 

กับเกมส์มันก็ต่างกันครับ เหมือนกับเล่นเกมส์ยิงแบบนี้ของจริงมันก็มันก็ไม่ควรเกิดกับ 

ชีวิตจริงเพราะว่าบ้านเมืองเราก็ปกติอยู่แล้วไม่ต้องไปทำครับ” (นาย, สัมภาษณ์)

“ไม่เป็นเรื่องจริงครับ เพราะเป็นเรื่องที่ผู้พัฒนาเกมส์สร้างขึ้น ก็เหมือนนิยาย” (ก้อง, 

สัมภาษณ์)

ด้านการใช้ประโยชน์จากการเล่นเกมส์ (Utilization) โดยที่เด็กมัธยมระดับชั้นสูงขึ้นก็จะมี 

การรู้เท่าทันเกมส์ในด้านดังกล่าวสูงกว่ากลุ่มอื่น ผลสมมติฐานสอดคล้องกับความเห็นของ Tao (2009, 

as cited in Chuang, & Tsai, 2015, p. 112) ได้สรุปว่าทักษะจากการเล่นเกมส์เป็นความสามารถใน 

การที่ผู้เล่นเกมส์ที่จะใช้เกมส์ที่ตนเองเล่นให้เกิดประโยชน์ในการเรียนรู้ เพิ่มพูนความคิดทักษะที่ดีฃอง 

ตนเอง และยังสอดคล้องกับผลเซิงคุณภาพประเด็นด้านมุมมองประโยชน์ของเกมส์ต่อการใช้ชีวิต
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ที่นักเรียนได้แสดงความเห็นว่า การเล่นเกมส์มีประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตของเขาหลายด้านด้วยกัน ท้ังใน 

ด้านกีฬา การวางแผนหรือทำงานเป็นทีม ภาษา ประวัติศาสตร์และการคำนวณ

“ เล่นเกมส์เล่นบอลครับ...เช่น การต่อบอลครับ การดูแผน บางทีเราก็เอาแผนมาเล่น 

ในชีวิตจริงด้วย เล่นบอลในชีวิตจริง ก็ต่อไปเร่ือย ๆ ” (เอก, สัมภาษณ์)

“ มันเป็นเกมส์ที่สามารถพลิกแพงสามารถคิดอะไรใหม่  ๆได้เร่ือย ๆ มันทำให้เราปีกคิด 

ครับ” (เวฟ, สัมภาษณ์)

“ เกมส์มันต้องสามัคคีกัน เช่นมีกิจกรรมในโรงเรียนอย่างปีใหม่ก็ต้องมีการจัดห้องก็ต้อง 

มีความสามัคคีช่วยเหลือ วางแผนต้องคิดคะ” (วา, สัมภาษณ์)

“ เป็นการปีกสมองอย่างนึงคะ บางเกมส์มันจะมีศัพท์ภาษาอังกฤษยาก ๆ คะ มันทำให้ 

ได้ภาษา” (ซาโย, สัมภาษณ์)

“ บางทีมันก็คำนวณบ้างคะ ใช้ในหลักคณิตศาสตร์ได้เหมือนกันคะ” (ก่ิงไผ่, สัมภาษณ์) 

“ อย่างเกมคลอลิตี้ ที่เป็นเกี่ยวสงครามโลกดเงที่หนึ่งนะครับ มันเอาเรื่องจริงมาส่วนนึง 

เอาประวัติศาสตร์มาทำเพราะว่าเล่นเสร็จปีบผมดูเนื้อเรื่องในเกส์มแล้วเอามาอิงกับ 

ประวัติศาสตร์มันตรงกัน” (เวฟ, สัมภาษณ์)

9. การรู้เท่าทันเกมส์แตกต่างกันไปตามระดับความถี่ในการเล่นเกมส์ และการควบคุมของพ่อแม่

ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ก าร เล ่น เก ม ล่ต ่อส ัป ด าห ์ม าก จ ะมีก าร รู้เท ่าท ัน เก ม ส์ 
ม ากกว ่ากล ุ่ม ท ี่ม ีค วาม ถ ี่ใน การเล ่น เกมสัต่อส ัป ด าห ์ต ํ่ากว ่า  [เพ น ัก เร ีย น ท ี่เล ่น ด ้วย ค วาม ถ ีร่ะด บั ปาน  
กลางและส ุงใน แต ่ละว ัน  จะมีการ รู้เท ่าท ัน ถี่อม าก ท่ีสุด สมมติฐานดังกล่าว สอดคล้องกับงานวิจัยซอง 

จินดารัตน์ บวรบริหาร (2548) ที่ศึกษาประเด็นความเสี่ยง และการรู้เท่าทันอินเตอร์เน็ตซึ่งพบว่ายังมี 

ป้จจัยที่เสี่ยงก็คือด้านระยะเวลาและประสบการณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ต ประกอบกับผลเซิงสำรวจที่ 

พบว่าส่วนใหญ่แล้วกลุ่มตัวอย่างเล่นเกมส์ทุกวัน (ร้อยละ 32.0) อาจเป็นไปได้ว่าเมื่อเด็กใช้เวลาในการ 

เล่นเกมส์มากเท่าไรนั้นก็เกิดทักษะความชำนาญ ความรู้และประสบการณ์ สอดคล้องกับความเห็นของ 

Tao (2009, as cited in Chuang, & Tsai, 2015, p. 112) ที่สรุปให้เห็นถึงองค์ประกอบของการรู้เท่า 

ทันเกมส์ ก็คือ ความรู้เกี่ยวกับเกมส์ เป็นความสามารถในการที่จะระบุชนิดประเภทเกมส์ได้ ความรู้ที่มี 

ต่อเกมส์เป็นสภาวะทางจิตใจชองผู้เล ่นเกมส์ท ี่ในเซิงความรู้ส ึกดี ประสบการณ์ที่ได้จากเกมส์เป็น 

พฤติกรรมขณะเล่นเกมส์และทักษะจากการเล่นเกมส์เป็นความสามารถในการที่ผู้เล่นเกมส์ที่จะใช้เกมส์ 

ที่ตนเองเล่นให้เกิดประโยชน์ในการเรียนรู้ เพิ่มพูนความคิดทักษะที่ดีฃองตนเอง และสอดคล้องกับ 

ความเห็นของ Clyde, & Thomas (2008) ชี้ให้เห็นว่าการสร้างทักษะผ่านการเล่นเกมส์ (skill) โดย 

เกมส์สามารถเพิ่มทักษะของผู้เล่นได้ เป็นการเรียนรู้ผ่านการกระทำตามลักษณะชองเกมส์ ซ่ึงเด็กใน
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ปัจจุบันนั้นมีทักษะและความสามารถในการใช้อินเตอร์สามารถเข้าถึงข้อมูลและใช้อินเตอร์เน็ตได้อย่าง 

หลากหลายและรวดเร็ว (Livingstone, Bober, & Helsper, 2005; ขนิษฐา จิตแสง, 2557)

นอกจากนี้นักเรียนที่มีการควบคุมจากผู้ปกครองด้าน การห้ามเล่นเกมส์ การกำหนดเวลา 

เล่นเกมส์ไนแต่ละวัน การให้ตัดสินใจเองว่าเมื่อใดควรเล่น หรือไม่ควรเล่นเกมส์ และ การให้อิสระในการ 

เล่นเกมส์ ไม่ควบคุมใด  ๆ เลย มีการรู้เท่าทันสื่อแตกต่างจากกลุ่มที่ผู้ปกครองไม่ควบคุม สอดคล้องกับ 

งานวิจัยของ Shin, & Kim (2010) ที่สรุปว่าความผูกพันหรือความสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับพ่อแม่มี 

ความสัมพันธ์แบบแปรผกผันกับปัญหาจากการเล่นเกมส์ออนไลน์ ในกรณีที่พ่อแม่มีการควบคุมแบบ 

ยืดหยุ่นกับเด็ก แสดงให้เห็นว่าการควบคุมแบบยืดหยุ่นโอนอ่อนผ่อนตามบ้างของพ่อแม่จะช่วยปัองกัน 

ปัญหาที่เกิดขึ้นตามมาจากการเล่นเกมส์ฃองวัยรุ่นได้ และเทียบเคียงกับงานวิจัยของ Friedrichs et al. 

(2015) ขี๋ให้เห็นว่าทั้งพ่อแม่ทั้งที่เคยเล่นเกมส์และไม่เคยเล่นเกมส์มีการควบคุมการเล่นเกมส์ของลูก 

โดยที่พ่อแม่ที่ไม่เคยเล่นเกมส์จะเน้นการควบคุมปริมาณเวลาการเล่นเกมส์ฃองลูกเป็นสำคัญ ในขณะพ่อ 

แม่ที่เคยเล่นเกมส์มีการพิจารณารายละเอียดของการเล่นเกมส์มากกว่า และมักจะเล่นเกมส์พร้อมกับลูก 

ซึ่งพ่อแม่ที่ไม่เคยเล่นเกมส์ไม่สามารถทำได้ งานวิจัยได้สรุปให้เห็นในภาพรวมว่า การที่พ่อแม่เคยเล่น 

เกมส์ส่งผลต่อการควบคุมการเล่นเกมส์ของลูก'โดยที่พ่อแม่เคยเล่นเกมส์จะมี'วิธีการควบคุมการเล่น 

เกมส์ได้มากกว่า และสอดคล้องกับผลเซิงคุณภาพที่กลุ่มตัวอย่างได้กล่าวว่า

“ ตั้งกฎเกณฑ์กับแม่ไว้ กับย่า ย่าบอกว่า ถ้าทำการบ้าน อ่านหนังสือ หรือว่าทำอะไร 

เสร็จ ก็ให้เล่นชั่วโมงนีง ตั้งเวลาไว้ ถ้านาฬิกามันดังก็ไม่ได้เล่น ตอนนี้ก็ยังตั้งเวลาอยู่ 

บ ้าง” (มุก, สัมภาษณ์)

“ เขาก็ไม่ได้คุมอยู่แล้ว เพราะหนูไม่ได้เล่นบ่อย เขาไม่ว่า ให้คิดเองเสียส่วนมาก” (คิ, 

สัมภาษณ์)

“ ปล่อยให้เราบริหารจัดการเวลาเอาเองครับ” (เอิร์ธ, สัมภาษณ์)
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ข้อเสนอแนะสำหรับการป้องกันผลเสียจากการเล่นเกมส์

ผลการวิจัยซี้ให้เห็นพฤติกรรมการเล่นเกมส์ฃองนักเรียนมัธยมในภาพรวมว่า มีความถ่ีใน 

การเล่นเกมส์ในระดับปานกลาง เล่นเกมส์เพื่อความสนุกสนาน การรวมกลุ่มเพื่อน และความท้ายทาย 

นักเรียนไดใช้ประโยชน์จากเกมส์ด้วย โดยมีการควบคุมการเล่นเกมส์จากจากพ่อแม่และการควบคุมด้วย 

ตนเอง อย่างไรก็ตามผลวิจัยยังบ่งชี้ว่า ยังมีนักเรียนมัธยมที่ใช้เวลาในการเล่นเกมส์มาก จบไม่ทำ 

กิจกรรมอื่น  ๆ หมกมุ่นกับเกมส์จนเสียการเรียน แสดงให้เห็นว่าเกมส์มีทั้งผลดีและผลเสีย ในด้านดีนั้น 

เกมส์เป็นวิธีการหนึ่งที่จะช่วยในการผี)กฝนและเพิ่มพูนทักษะที่จำเป็นในการเรียน เช่น ภาษา ความ 

คล่องแคล่วในการพิมพ์ การเรียนรู้ผ่านเนื้อหาที่เป็นประโยชน์ เป็นวิธีการที่จะเสริมด้านจิตใจในด้าน 

การผ ่อนคลายและการรวมกล ุ่มเพ ื่อน ท ั้งน ื้จะต ้องม ีการต ั้งกฎเกณฑ์ การกำกับ การให้รางวัล 

เพื่อควบคุมเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมส์มิให้เสียการเรียนและแบ่งเวลาให้กับกิจกรรมอื่น ๆ โดยมีมุมมอง 

เซิงบวกกับเกมส์และตัวนักเรียนที่เล่นเกมส์ ไม่ควรใช้การ “ ห ้ามเล ่น” แต่ “ให้เล ่น” โดยกำกับดูแลมิ 

ให้เกิดผลเสีย

การกำกับดูแลมิให้เกิดผลเสียจากการเล่นเกมส์ซี่งเป็นด้านลบของเกมส์ ที่นำไปสู่ปิญหา 

ต่อเนื่องจากการเล่นเกมส์ได้ สามารถทำได้โดยการ “สร้างการรู้เท่าทันเกมส ์” ทั้งนื้ผลการวิจัยชี้แนะว่า 

“การสอนการรู้เท่าทันเกมส ์” ให้นักเรียนมัธยม ควรเน้นความสามารถและทักษะในด้านความเช้าใจใน 

ภาษาเกมส์ ธุรกิจเกมส์ การประเมินเกมส์ในเซิงความถูกต้องเหมาะสมด้านศีลธรรม การแยกแยะความ 

จริงกับโลกเสมือน การรับรู้ว่าเกมส์มีผลต่ออารมณ์และร่างกาย ทั้งนื้ต้องใช้วิธีการเรียนรู้และวิเคราะห์ 

จากกรณีศึกษา การสอนด้วยประเด็นปัญหา และการผีเกฝนทักษะการตัดสินใจที่ถูกต้องเหมาะสม 

เน้นผลส้มฤทธิ้การเรียนรู้เซิงความสามารถ ทักษะ และพฤติกรรม ท้ังนื้สามารถสอน'ได้'ทั้งการบูรณาการ 

เข้าวิชาและการสอนเสริมการเรียนในโรงเรียน รวมทั้งการสอนด้วยบทเรียนด้วยตนเองบนออนไลน์

นอกจากนี้การกำกับดูแลการเล่นเกมส์มิให้เกิดผลเสีย จำเป็นต้องให้พ่อแม่และผู้ปกครอง 

มีล ่วนร่วมในการกำกับดูแลการเล่นเกมส์ โดยพ่อแม่และผู้ปกครองต้องมีมุมมองเซิงบวกต่อการเล่น 

เกมส์และเด็กที่เล่นเกมส์ ไม่ห้ามเล่นเกมส์ แต่ใช้การกำกับดูแลด้วยการตั้งกฎเกณฑ์การเล่นเกมส์ร่วมกัน 

เด็กที่เล่นเกมส์ ติดตามใกล้ชิด ใกล้ชิด ผูกพัน จะช่วยสร้างการรู้เท่าทันเกมส้ได้มากขึ้น จะช่วยป้องกัน 

ผลเสียที่จะเกิดขึ้นจากการเล่นเกมส์ได้
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ข้อเสนอแนะการวิจัยคร้ังต่อไป

การวิจัยครั้งต่อไปที่จะช่วยป้องกันผลเสียจากการเล่นเกมส์ ด้วยการสอนการรู้เท่าทัน 

เกมส์ จำเปีนต้องพัฒนา ออกแบบบทเรียนสำหรับการสอนการรู้เท ่าทันเกมส์ฃ ึ้นโดยเฉพาะ โดย 

ครอบคลุมประเด็นด้านเนื้อหาบทเรียน วิธีการสอน รูปแบบการเรียน โดยเน้นผลผลิตการวิจัยที่เปีน 

บทเรียนท่ีสามารถนำไปไข้ได้

สำหรับการวิจัยที่จะเสริมให้เกิดการมีส่วนร่วมของพ่อแม่และผู้ปกครองในการกำกับดูแล 

การเล่นเกมส์ฃองนักเรียน สามารถทำได้ในประเด็นวิจัยเกี่ยวกับ วิธีการกำกับดูแลการเล่นเกมส์แบบมี 

ส่วนร่วมระหว่างพ่อแม่ผู้ปกครองและเด็ก การพัฒนาแนวปฏิบัติที่เหมาะสมสำหรับพ่อแม่ผู้ปกครองใน 

การกำกับดูแลการเล่นเกมส์

นอกจากนี้ควรวิจัยเพื่อสร้างองค์ความรู้พื้นฐานที่นำไปสู่การป้องกันผลเสียจากการเล่น 

เกมส์ โดยวิเคราะห์โครงสร้างและเส้นทางความสัมพันธ์ของตัวแปรสำคัญ ได้แก่ แรงจูงใจในตัวนักเรียน 

แรงจูงใจจากตัวเกมส์ อายุ เพศ ความถี่ในการเล่นเกมส์แต่ละประเภทเกมส์ ความสัมพันธ์ระหว่างเด็ก 

กับพ่อแม่ผู้ปกครอง และการรู้เท่าทันเกมส์



รายการอ้างอิง

ภาษาไทย

กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร. (2554). กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการส่ือสาร ระยะ ท.ศ. ๖๕๕๔-๖๕๖๓ ของประเทศไทย. กระทรวงเทคโนโลยี 

สารสนเทศและการสื่อสาร.

ฃนิษฐา จิตแสง. (2557). ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านบุคคลและกลุ่มบุคคลกับทักษะการ 

รู้เท่าทันสื่ออินเทอร์เน็ตของเยาวชนในเขตเทศบาลนครขอนแก่น. อินฟอร์เมจ่ัน, 
21(1), 46-60.

จินดารัตน์ บวรบริหาร. (2548). ความรู้เท่าทันส่ืออินเทอร์เน็ตการประเมินความเส่ียงและ 
พฤติกรรมการป้องกันตัวเองของนักเรียนจ่ันมัธยมปลายในเขตกรุงเททมหานคร.
(วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). จุฬาลงการณ์มหาวิทยาลัย. คณะนิเทศศาสตร์.

ซนัตซญานันทน์ เครือขัยแก้ว. (2556). พฤติกรรมการติดเกมส์คอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
โรงเรียนเวียงมอกวิทยา จังหวัดลำปาง. (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่, คณะศึกษาศาสตร์.

ขาย โพธิสิตา. (2548). ศาสตร์และศิลป้แห่งการวิจัยเขิงๆ ณภาพ. (พิมพ์ครั้งที่ 3). กรุงเทพฯ: 

อมรินทร์พริ้นติ้งแอนด้พับลิซชิ่ง จำกัด (มหาซน).

ชาญวิทย์ พรนภดล และกุสุมาวดี คำเกล้ียง. (2557). การพัฒนาแบบทดสอบการติดเกม. วารสาร 
สมาคมจิตแพทย์แห่งประเทศไทย. 59(1), 3-14.

เชษฐา เมี้ยนมนัส. (2553). การวิเคราะห์ป้ญหาทางเทคโนโลยีท่ีมิผลกระทบต่อเด็กไทยจากการ 
ติดเกมสออนไลน์. (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). มหาวิทยาลัยเชียงใหม่,

คณะมนุษย์ศาสตร์.

ดวงพร หุตารมย์. (2550). การลดพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของเยาวชน : กรณีศึกบาผู้ผ่านการ 
อบรมจากปีนย์ป้องกันและแกไขป็ญหาเด็กติดเกม สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น 
ราชนครินทร์. (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,

คณะอักษรศาสตร์.

ตวงลาภ เปียมอยู่สุข. (2549). แบบแผนพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลนัของเด็กและวัยรุ่น.
(วารสารศาสตรมหาบัณฑิต). รายงานโครงการเฉพาะบุคคล, คณะวารสารศาสตร์และ 

สื่อสารมวลซน, มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์.

209



210

ตวงลาภ เปียมอยู่สุข. (2550). พฤติกรรมการส่ือสารในการเล่นเกมออนไลน์. (วิทยานิพนธ์ 

ปริญญามหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, คณะนิเทศศาสตร์.

ตะวันเศรษฐ์ เซ็นบันท์. (2549). พฤติกรรมและผลกระทบของการเสพติดเกมออนไลน์ ของกลุ่ม 
ผู้เล่นเกมในระดับนักเรียนนักศึกษา. (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, คณะนิเทศศาสตร์.

ทวีศิลป๋ กุลภาดล ฐิติมาวดี เจริญรัซต์ และเพ็ญนภา กุลภาดล. (2550). การพัฒนารูปแบบและ 
โปรแกรมการแก้ปีญหาเด็กติดเกมในจังหวัดภาคตะวันออก. รายงานการวิจัย.

สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วซ.).

พนม คล่ีฉายา. (2559). การใช้งาน ความเส่ียง การรู้เท่าทันส่ือดิจิพัล และแนวทางการสอนเพ่ือ 
การรู้เท่าทันส่ือติจิทัล สำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาในประเทศไทย. โครงการวิจัย 

ระยะที่ 1. สำนักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.).

พรรณกนก รักศรีอักษร. (2554). ระดับทักษะทางสังคมของวัยรุ่นอายุ 18-24 ปี ท่ีเล่นเกมส์
ออนไลปโดยใช้บริการท่ีร้านอินเตอร์เนตในกรุงเทพมหานคร. (วิทยานิพนธ์ปริญญา 

มหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, คณะวิทยาศาสตร์.

พิรงรอง รามสูต และคณะ. (2550). การสร้างฎมิคุ้มกันการติดเกมออนไลน์สำหรับเยาวชนไทย. 
รายงานการวิจัย. สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วซ.).

พวงรัตน์ ทวีรัตน์. (2540). วิธีการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร์และสังคมศาสตร์. พิมพ์ครั้งที่ 7. 

กรุงเทพๆ: สำนักทดสอบทางการดีกษาและจิตวิทยา, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสาบมิตร.

ไพบูลย์ เปานิล และคณะ. (2550). แนวทางในการปีองกันและแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบเก่ียวกับ 
ปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวขนไทย. รายงานการวิจัย. สำนักงาน 

คณะกรรมการวิจัยแห่งขาติ (วซ.).

ภีรวัฒน์ นนทะโซติ ภทรพร ยุทธาภรณ์พินิจ และทยณฐ ซวนไซยสิทร้ี. (2552). ยุทธศาสตร์การ 

ปีองกันและแก้ไขปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนในโรงเรียนมัธยมศึกษา 

สังกัดเขตพื้นที่การศึกษาจังหวัดนนทบุรี. วารสารสุโขทัยธรรมาธิราช. 22(2), 
123-136.

มูลนิธิอินเทอร์ฌ็ตร่วมพัฒนาไทย. (2555). รู้เท่าทันส่ือ ICT. บริษัท เอเชีย แปซิพิค ออฟเซ็ท 

จำกัด.

รุ้งลาวัลย์ เอี่ยมกุศลกิจ และคณะ. (2550). คุณภาพชีวิตของเด็กและเยาวชนท่ีติดเกมในจังหวัด 
นครพนม. รายงานการวิจัย. สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งซาติ (วซ.).



211

วัชรินทร์ ภิญโญศาสตร์. (2550). ฦารส่ือสารเพ่ือสร้างส้มพันรภาพและการสร้างตัวตนโ'นเกม 
ออนใลน์ของวัยรุ่นไทย. (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). จุ,ฬาลงกรณ์ 

มหาวิทยาลัย, คณะนิเทศศาสตร์.

ศุภวดี บุญญวงศ์. (2555). การป้องกันและแทรกแซงเส้นทางเข้าสู่พฤติกรรมเส่ียงของเด็กและ 
เยาวชนไทย:ฐานคิดสำหรับการแนะแนวและการให้คำปรึกษา.สงขลา: เทมการ 

พิมพ์.

สายพิณ บุญเรือน. (2549). บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์:
กรณิศกษานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตัน โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร.
(วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, คณะอักษรศาสตร์.

สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ. (2558). (ร่าง)นโยบายและยุทธศาสตร์การวิจัยของชาติ 
ฉบับท่ี 8 (พ.ศ. 2555-2559) ฉบับทบทวน. สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ.

สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ. (2554). แผนพัฒนาเศรษฐกิจ 
และสังคมฉบับท่ีสิบเอ็ด (๖๕๕๔-๖๕๕๙). สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการ 

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, สำนักนายกรัฐมนตรี.

สำนักเฝ็าระวังทางวัฒนธรรม. (2557). คู่มือการขับเคล่ือนงานสร้างคุ้มกันทางสังคมในมิติ
วัฒนธรรม. สำนักงานกิจการโรงพิมพ์องศ์การสงเคราะห์ทหารผ่านศึก. กรุงเทพฯ

สำราญ ไชยคำวัง. (ม.ป.ป). การพัฒนาเกมเบ้ืองตัน. สำนักวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 

สารสนเทศ. เอกสารประกอบคำสอน.

อัครชัย เวขานนท์. (2557). การศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคและปีจจัยท่ีมือิทธิพลต่อการซ้ือเกม 
ผ่านช่องทางดิจิตอลดาวปโหลด. (โครงงานบริหารธุรกิจมหาบัณฑิต.) จุฬาลงกรณ์ 

มหาวิทยาลัย, คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี.

อนงค์นาถ ธรรมรังษี. (2552). รู้ทันลูกเล่น...เกม. สำนักพัฒนาการป้องกันและแก้!ชปีญหายาเสพติด. 

พิวเจอร์ เกมเมอร์ จำกัด.

อุษา บิ้กกิ้นส์. (2552). การสร้างชุมชนเสมือนจริงในเกมออนไลน์กับพฤติกรรมการติดสือออนไลน์ 

ชองเยาวชนในเชตกรุงเทพมหานคร. สุทธิปริทัศน์, 23(70), 7-22.

อาภากร คันธรส. (2556). พฤติกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ในการเล่นเกมออนไลน์ 
(วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). มหาวิทยาลัยเชียงใหม่, คณะบริหารธุรกิจ.



212

ภ าษ าอ ังกฤษ

An, ร., Jin, H. ร., & Park, E. H. (2014). Children's Advertising Literacy for Advergames:

. Perception o f the Game as Advertising. Journal of Advertising, 43(1), 

63-72.

Apperley, T., & Beavis, c. (2011). Literacy into action: digital games as action and text 

in the English and literacy classroom. Pedagogies: An International 
Journal, 6(2), 130-143.

Brainin, E., & Bar-Lev, ร. (2005). The Social Construction of Internet Use among
Parents and Teachers and Its Relation to Teenagers' Digital Literacy. 
Paper presented at the annual meeting of the American Sociological 

Association, Marriott Hotel, Loews Philadelphia Hotel, Philadelphia, PA

Brent, I. (n.d). Digital Literacy. Sheffield Hallam University.

Breuer, J., Scharkow, M., & Quandt, T. (2013). The Effects of Playing Versus
Watching a Digital Game on the Perception and Evaluation of in-Game 
Violence. Paper presented at the annual meeting o f the International 

Communication Association, Hilton Métropole Hotel, London, England.

Buckingham, D. (2008). Defining Digital Literacy-What Do Young People Need to

Know About Digital Media? เท c. Lankshear, & M. Knobel, M. (Eds.). Digital 
Literacies: concepts, policies and practices, (pp. 73-88). Peter Lang,

New York, NY

Bum, A. (2008). The Case o f Rebellion: Researching Multimodal Texts. เท 

new literacies and new literacies research. เท J. Coiro, M.

Knobel, c. Lankshear, & D. J. Leu. (Eds.), The handbook of research in 
new literacies, (pp. 151-178). Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum.

Clyde, J., & Thomas, c. (2008). Building an information literacy first-person shooter. 

Reference Services Review, 3614), 366 -  380.
Chen-jung, c. (2007). The Prosocial Behavior on the Net: An Empirical Analysis in 

Online Game Communities. Paper presented at the annual meeting of 

the American Sociological Association, Marriott Hotel, Loews Philadelphia 

Hotel, Philadelphia, PA.



213

Chuang, T.-Y., & Tsai, C.-M. (2015). Forecast the Scarcity of Game Generation: Digital 

Game Literacy. เท T.-B. Lin et al. (eds.), New Media and Learning in the 
21st Century, (pp. 109-128). Springer Singapore.

Domahidi, E., & Koweït, R. (2014). Examining the Impact of Gaming-Related
Friendships on Social Capital Among Social Online Game Players. Paper 

presented at the annual meeting o f the international Communication 

Association 64th Annual Conference, Seattle Sheraton Hotel, Seattle, 

Washington.

Eden, A., Bowman, N., & Maloney, E. (2009). Gender Attribution in Online Video 
Games. Paper presented at the annual meeting of the International 

Communication Association, Marriott, Chicago, IL.

Friedrichs, H et al. (2015). Parents’ Views of Video Games: Habitus Forms in the

Context of Parental Mediation. Journal of Media Literacy Education, 7(1), 

58- 64

Gumulak, ร., & Webber, ร. (2011). Playing video games: learning and information 

literacy. Aslib Proceedings, 63 (2/3), 241 -  255.

Gutierrez, D., & Garcia-Lôpez, L. M. (2012). Gender differences in game behaviour in 

invasion games. Physical Education and Sport Pedagogy. 17(3), 289- 301

Hartmann, T., Môller, I., & Krause, c. (2015). Factors underlying male and female use 

of violent video games, new media & society, 17(11), 1777-1794.

Hayes, E. R., & Gee, J. p. (2010). No Selling the Genie Lamp: a game literacy practice 

in The Sims. E-Learning and Digital Media, 7(1), 67-68.

Hobbs, R. (2010). Digital and Media Literacy: A Plan of Action. Aspen Institute 

Communications and Society Program.

Hoechsmann, M., & Poyntz, ร. R. (2012). Media literacies : a critical introduction. 
Malden, MA : Wiley-Blackwell.

Hsu, C.-L., & Lu, H.-P. (2004). Why do people play on-line games? An extended TAM 

with social influences and flow experience. Information & Management, 
41{7), 853-868



214

Jansz, J., & Martens, L. (2003). Gaming at a LAN-event: the social context of playing 
digital interactive games (DIGs). Paper presented at the annual meeting 

of the International Communication Association, Marriott Hotel, San 

Diego, CA.

Jones, L. M., & Mitchell, K. J. (2015). Defining and measuring youth digital 

citizenship. New Media & Society, 17(6), 1-17.

Lee, c ,  & Kim, o. (2016). Predictors of online game addiction among Korean 
Adolescents. Addiction Research & Theory.

DOI: 10.1080/16066359.2016.1198474

Lemmens, J., Valkenburg, p., & Peter, J. (2009). Psychosocial Antecedents of
Online Game Addiction Among Adolescents. Paper presented at the 

Annual meeting of the International Communication Association, Marriott, 

Chicago, IL.

Lucas, K., & Sherry, J. L. (2004). Sex Differences in Video Game Play: A

Communication-Based Explanation. Communication Research, 31(5), 
499-523.

Kringie, D. (2012). Learning to Play: Video Game Literacy in the Classroom.

เท J. Fromme and A. Unger (eds.), Computer Games and New Media 
Cultures: A Handbook of Digital Games Studies, (pp. 633-646). Pub 

Springer.

Leung, L. (2010). Effects o f Internet Connectedness and Information Literacy on 

Quality of Life. Social Indicators Research, 98(2), 273-290.

Mahood. c ,  Oliver, M. B., & McGrath, J. (2000). The effects of home video
game violence and fantasy portrayals upon enjoyment and emotional 
state:A gender comparison. Paper presented to the Mass Communication 

Division at the 50th annual conference of the International 

Communication Association (ICA), Acapulco, Mexico.

Markey, K., Leeder, c ,  & Rieh, ร. Y. (2014). Designing online information literacy 
games students want to play. Lanham : Rowman & Littlefield.



215

Meyers, E. M., Erickson, I., & รททลน, R. V. (2013). Digital literacy and informal

learning environments: an introduction, Learning, Medio and Technology, 
35(4), 355-367.

Ozkaya, E., LaRose, R., & Wohn, D. Y. (2011). Online Game Addiction Studies: An 
Overview. Paper presented at the annual meeting o f the International 

Communication Association, TBA, Boston, MA.

Peirce, L. M., & Bakke, E. (2010). Individual Motives and Video Game Investment:
A Predictive Model of Violent Video Game Play. Paper presented at the 

annual meeting of the International Communication Association, Suntec 

Singapore International Convention & Exhibition Centre, Suntec City, 

Singapore.

Peppier, K. A., & Kafai, Y. B. (2007). What Videogame Making Can Teach Us About 
Literacy and Learning: Alternative Pathways into Participatory Culture. 
Proceedings o f the Games, Learning and society (GLS) Conference, 

Madison, Wl.

Ribbens, พ., & Malliet, ร. (2015). How male young adults construe their playing 

style in violent video games, new media & society, 17(10), 1624-1642.

Shin, พ., & Kim, J. (2010). The Effects of Resilience on Problematic Online Game 
Uses Among Korean Adolescents. Paper presented at the annual 

meeting of the International Communication Association, Suntec 

Singapore International Convention & Exhibition Centre, Suntec City, 

Singapore.

Squire, K. (2008). Video-Game Literacy: A Literacy of Expertise. เท J. Coiro, M.

Knobel, c. Lankshear, & D. J. Leu. (Eds.), The handbook of research in 
New literacies, (pp. 635-669). Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum.

Steinkuehler, c. (2010). Video Games and Digital Literacies. Journal of Adolescent & 
Adult Literacy, 54(1), 61-63.

Tanes, z., & Kisselburgh, L. (2011). Gender Differences in Digital Literacy Games:
Efficacy, Strategies, Experiences and Learning Outcomes. Paper presented 

at the annual meeting o f the International Communication Association, 

TBA, Boston.



216

van der Molen, J. H. พ., & Jongbloed, พ . (2007). An Exploratory Uses and
Gratifications study of Free Games on the Internet. Paper presented at 

the annual meeting of the International Communication Association, TBA, 

San Francisco, CA.

van Rooij, et al. (2013). The (Co-)Occurrence of Problematic Video Game Play, 
Substance Use, and Psychosocial Problems in Adolescents. Paper 

presented at the annual meeting o f the International Communication 

Association, Hilton Métropole Hotel, London, England, 

van Zwieten, M. (n.d.). Video Game Literacy: The Theoretical Framework. Utrecht 

University.

Wood, R. T. A., Griffiths, M. อ., & Parke, A. (2007). Experiences of Time Loss among 

Videogame Players: An Empirical study. CyberPsycholo§y & Behavior, 
10(1), 38-44.

พน, J.-H., Wang, S.-C, & Tsai, H.-H. (2010). Falling in love with online games: The uses 

and gratifications perspective. Computers in Human Behavior, 26(6), 
1862-1871.

อิเล็กทรอนิกส์

ภาษาไทย

เกมสออนใลน์. สืบค้นจาก http://pc.asiasoft.co.th/shop_spec.html 

วีดีโอเกมส์ : ความหมายและประเภทของวิดีโอเกมท่ีได้รับความนิยมใบปีจจุบน. สืบค้นจาก 

http://ohogames.blogspot.com/

นิยามของเกมส์ท่ีพัฒนาข้ึนในการประกวด. สืบค้นจาก

http://www.pantipplaza.com/game_define.php 

บทวิเคราะห์งานวิจัยสถานการณ์เด็กติดเกม. (2555). สืบค้นจาก HealthyGamer.net 

บทวิเคราะห์งานวิจัยสถานการณ์เด็กติดเกม. (2556). สืบค้นจาก HealthyGamer.net 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (ม.ป.ป). องค์ประกอบและประเภท 
ของเกม. สืบค้นจาก

http://www.tpn.ac.th/karngan/kroo%20piyawan/unit4/l_knowl0. l.pd f

http://pc.asiasoft.co.th/shop_spec.html
http://ohogames.blogspot.com/
http://www.pantipplaza.com/game_define.php
http://www.tpn.ac.th/karngan/kroo%20piyawan/unit4/l_knowl0


217

ภาษ าอ ังกฤษ

Livingstone, ร., Bober, M., & Helsper, E. (2005). Internet Literacy among Children and 
Young People : Findings from the UK Children Online Project.
Retrieved from http://eprints.lse.ac.uk/397/l/UKCGOonlineLiteracy.pdf

http://eprints.lse.ac.uk/397/l/UKCGOonlineLiteracy.pdf


ภาคผนวก



ภาคผนวก ก

แบบสอบถามและข้อเฉลยคำตอบการรู้เท่าทันเกมส์ 

การวิจัยเร่ือง “ การรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียนมัธยมศึกษาในประเทศไทย”

คำช้ีแจง

การวิจัยครั้งนี้เปีนการสำรวจพฤติกรรมการเล่นเกมส์ และการรู้เท่าทันเกมส์ฃองนักเรียน 

มัธยมในประเทศไทย เพื่อเป็นความรู้พื้นฐานที่มีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการกำหนดแนวทางการพัฒนา 

เด็ก และนำไปสู่การประยุกต์ใช้กำหนดหลักสูตร เนื้อหา การเรียนการสอน ระดับมัธยมศึกษาเพื่อ 

สร้างการรู้เท่าทันเกมส์เพื่อเป็นภูมิคุ้มกันแก่เด็กและเยาวชนการประมวลผลจะกระทำในภาพรวมโดย 

ไม่มีการระบุตัวบุคคล ดังนั้นขอความกรุณาท่านตอบคำถามให้ตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด

แบบสอบถามนี้ประกอบด้วย 6 ส่วน ได้แก่ สถานภาพส่วนบุคคล ข้อมูลเกี่ยวกับ 

ครอบครัว เพื่อน และชุมชนที่พักอาศัย ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเกมส์ พฤติกรรมการเล่นเกมส์ 

แรงจูงใจในการเล่นเกมส์ และการรู้เท่าทันเกมส์

กรุณาใส่เครื่องหมาย 'ร ลงใน □  หรือตารางให้ตรงกับข้อมูล ความจริง และความคิดเห็นชองท่าน 

มากที่สุด

ส ่วนท ี่ 1 สถานภาพส ่วนบ ุคคล

1. เพศ

□ ขาย □  ห ญ ิง

2. อาย...........................ปี

3. ท่านศึกษาอยู่โน1ขั้นมัธยมศึกษาปีท่ีเท่าไร

□ ข้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 □  ข้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2

□  ข้ันมัธยมศึกษาจท่ี 3 □  ข้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4

□ ข้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 อ  ข้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6

4. เกรดเฉล่ียสะสมปีจจุบัน

□  ต่ํากว่า 2.00 □ 2.00 - 2.50

□  2.51 -  3.00 □ 3.01 - 3.50

□ 3.51 -  4.00

5. ท ่านได ้ร ับ เง ินจากพ ่อแม ่ /  ผ ู้ปกครอง เด ือ น ล ะ ...................................บาท

219
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ส ่วนท ี่ 2 ะ ข ้อม ูล เก ี่ยวก ับครอบศร ัว  เพ ื่อน และช ุมชนท ี่พ ักอาศ ัย

6. ป็จจุบันท่านอาศัยอยู่กับบุคคลใด

□  พ่อแม่ /  ผู้ปกครอง

□  ไม่ได้อาศัยอยู่ก ับพ่อแม่ แต่อยู่กับญาติพ่ีบ้อง อาทิ ปูย่า ตายาย พ่ี ลุง ปีา บ้า อา

□  อยู่คนเดียวเพียงลำพัง

7. ข้อใดตรงกับสภาพความเป็นอยู่ชองท่านมากท่ีสุด

□  พ่อแม่ชองท่านแทบจะไม่มีรายได้เลยใบแต่ละเดือน

□  พ่อแม่ชองท่านมีรายได้น้อย ไม่เพียงพอกับค่าใช้จ่ายจำเป็นในแต่ละเดือน

□  พ่อแม่ของท่านมีรายได้เพียงพอกับค่าใช้จ่ายจำเป็นในแต่ละเดือน

□  พ่อเผ ่ฃองท่านมีรายได้มาก เม่ือใช้จ่ายจำเป็นในแต่ละเดือนแล้วยังมีเงินเหลือใช้จ่ายอ่ืน  ๆได้บ้าง

□  พ่อแม่ชองท่านมีรายได้มาก เม่ือใช้จ่ายจำเป็นในแต่ละเดือนแล้วยังมีเงินเหลือใช้จ่ายได้อย่างลบายมาก

8. ข้อใดตรงกับความสัมพันธ์ระหว่างท่านกับพ่อแม่/ผู้ปกครองมากท่ีสุด

□  นานมากแล้ว จนอาจจะจำไม่ได้ว่าท่านได้เจอหน้า หรือพูดคุยกับพ่อแม่/ผู้ปกครอง

□  ท่านได้เจอหน้า หรือพูดคุยกับพ่อแม่/ผู้ปกครอง แทบจะนับคร้ังได้ในแต่ละเดือน

□ ท่านได้เจอหน้า หรือพูดคุยกับพ่อแม่/ผู้ปกครอง เป็นบางวันในแต่ละเดือน

□  ท่านได้เจอหน้า และพูดคุยกับพ่อแม่/ผู้ปกครอง เป็นประจำทุกวับ

□ ท่านได้เจอหน้า และพูดคุยกับพ่อแม่ /ผู้ปกครอง หลายคร้ังในแต่ละวับ

9. พ่อเฌ่/ผู้ปกครอง ของท่านเล่นเกมลํคอมพิวเตอร์ หรือเกมส์ออนไลน้ หรือเกมส์มีอถือ หรือไม่

□  เล่น □  ไม่เล่น

10. ท่านเคยร่วมเล่นเกมส์กับพ่อแม่/ผู้ปกครอง หรือไม่

□  เคย □  ไม่เคย

11. พ่อเฌ่/ผู้ปกครองของท่านมีการควบคุมการเล่นเกมส์ของท่าน ดังข้อต่อไปน้ีหรือไม่

วิธีการ มี ไม ่ม ี

1. ห ้ามไมให ้ท ่าน เล ่น เกมส ์

2. กำหน ดเวลาเล ่น เกมส ์ฃ องท ่านในแต ่ละว ัน

3. ต ั้งเง ื่อนไชในการเล ่น เกมส ์ เช ่น ต ้องทำการบ ้านให ้เสร ืจ

4. บ ังค ับให ้ห ย ุด เล ่น เกมส ์เพ ื่อมาท ำก ิจก รรมอ ื่น

5. ให ้ต ัดส ินใจเองว ่าเม ื่อใดควรเล ่น  หร ือไม ่ควรเล ่น เกมส ์

6. ให ้เล ่น เกมส ์ได ้ และคอยให ้คำแนะน ำตลอด

7. ให ้อ ิสระในการเล ่น เกมส ์ ไม ่ควบค ุมใด ๆ เลย

8. อ ื่น  ๆ

โป รด ระบ ...........................................................
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12. ข ้อใดตรงก ับความส ัมพ ันธ ์ซ องท ่านก ับ เพ ื่อนมากท ี่ส ุด

□  ท ่าน ม ักสน ิท สน ม อย ู่ก ับกล ุ่ม เพ ื่อน ตลอด เวลา

□  ท ่าน ไม ่สน ิท สนมก ับคบอ ื่น  ม ักแยกต ัวจากเพ ื่อนอย ู่ต ามลำพ ัง  (ถ ้าตอบฃ ้อบ ี้ ให ้ข ้ามไปข้อ 14)

13. ท่านทำกิจกรรมต่อไปบ้ีกับเพ่ือนบ่อยคร้ังเพียงใด

กิจกรรม

ระดับความบ่อยครั้ง

ทำเป็น 

ประจำ 

ทุกวับ

ทำบ่อย  ๆ

สัปดาห์ละ 

4-6 วับ

ทำ
บางคร้ัง 

บางคราว 

สัปดาห์ละ 

1-3 วับ

นาน  ๆ

ทำ คร้ัง 

สัปดาห์ 

เว้น

สัปดาห์

ไมใต้ 

ทำเลย

1. เล่นเกมส์ด้วยกับกับเพ่ือนแถวน้าบ

2. เล่นเกมส์ด้วยกันกับเพ่ือนใบโรงเรียน

3. ขวบกับไใ]เท่ียวกับเพ่ือนแถวบ้าน

4. ขวบกันไปเท่ียวกับเพ่ือนใบโรงเรียน

5. ซวนกับเล่นกีฬา เล่นดนตรี ทำงานอดิเรกอื่น  ๆ กับเพ่ือน 

แถวบ้าน

6. ขวบกับเล่นกีฬา เล่นดนตรี ทำงานอดิเรกอื่น ๆ กับเพ่ือนใบ 

โรงเรียน

14. ในละแวกบ้าน ซุมซน หมูบ้านท่ีท่านพักอาศัย มีร้านเกมส์เปิดอยู่หรือไม่

□  มี  □ไม ่ ม ี
15. รอบ  ๆใกล้โรงเรียนซองท่าน มีร้านเกมส์เปิดอยู่หรือไม,

□  มี □ ไม,มี

16. สภาพชุมซนท่ีท่านพักอาศัย มีลักษณะใด

□  บ้านเด่ียว ปลูกแยกห่างจากบ้านคนอ่ืน

□ หมู่บ้านจัดสรร /  ตึกแถว /  อาคารพาณิซย์

□  อพาร์ตเม้นท์ แฟลต

□ ชุมซนบ้านไม้แออัด

□  อื่นๆ(โปรดระบุ)....................................................................
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ส่วนท ี่ 3 ะ ความรู้เก่ียวกับเทคโนโลยีเกมส์
คำข ี้แจง : กร ุณ าเล ือกตอบฃ ้อท ี่เป ็น คำตอบท ี่ถ ูกต ้องมากท ี่ส ุด เพ ียงข ้อ เด ียว

17. โปรแกรมท ี่ขาดไม ่ได ้ใน การเล ่ม เกมส ์คอมพ ิว เตอร ์ ค ือข ้อใด 

ร ก. ได เร ิค เอก1ซ' (D irectX) ข. อะโดบ ี้ อ ิลล ั'สเตเตอร์ (Adobe Illustrator)

ค. ไมโครซอฟแอคเซส (M ic ro so ft Access) 

18. ข ้อใดไม ่ใช ่แพลตฟอร ์มท ี่ใซ ้เล ่น เกมส ์ 

ก. แฮนเฮล (H and H e ld )

ค. คอนโซล (C onso le)

ง. ไอม ูฟ ว ี่ 0 M ov ie )

ร ข. เซ ิฟ เวอร ์ (Server)

ง. ม ือถ ือสมาร ์ท โฟ น  (S m art P hone)

19. ข ้อใดไม ่ใช ่เทคโนโลย ีท ี่พ ัฒ นามาเพ ื่อทำให ้เล ่นเกมส ์ไต ้ง ่ายข ึ้น

ก. ปมม าโครบน ค ืย ์บอร ์ด  

ร ค. ลำโพ งระบ บเส ียงรอบท ิศท าง

20. ข ้อใดไมใช ่คำท ี่ม ักใข ้ก ันในการเล ่นเกมส ี

ก. PVP 

ค. ก ิลวอร ์

21. แว ่น VR พ ัฒ น าข ึ้นมาใข ้ก ับการเล ่น เกมส ีเพ ื่อว ัตถ ุประสงค ์อะไร

ก. เพ ื่อป ็องก ันสายตาจากแสงท ี่ออกมาจากจอมอน ิเตอร ์ 

ข. เพ ื่อ เพ ื่มความ เป ็น ส ่วน ต ัวในการเล ่น เกมส ี

ข. ปมม าโค รบ น เม ้าส ี 

ง. จอยพ วงมาล ัย

ข. ด ับ เจ ี้ยน  

ร ง. ตอจ-ม ุน

ค. เพ ื่อทำให ้กราพ ีกของเกมส ีสวยงามข ึ้น  

ร ง. เพ ื่อ เพ ิ่มความสมจร ิงเห ม ือนผ ู้เล ่น ูข ้าไปอย ู่ใน เกมส ี
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ส ่วน ท ี่ 4 ะ พ ฤ ต ิก รรม ก า ร เล ่น เก ม ส ์

22. ท ่า น เร ิ่ม เล ่น เก ม ส ์ค ร ั้งแ รก เม ื่อ ต อ น อ า ย ุ...................................ปี

23. ท ่าน เล ่น เก ม ส ์ป ระเภ ท ต ่าง  ๆ ต ่อไปน ี้บ ่อยเพ ียงใด

ประ๓ทเกมส์ท่ีเล่น

ระดับความบ่อยท่ีเล่น

เล ่น

เป ็น

ป ระจำท ุก  

วัน

เล ่น 

บ ่อย  ๆ 

ส ัปดาห ์ 

ล ะ  4-6 

ว ับ

เล ่น

บางคร ั้ง 

บาง 

คราว 

ส ัปดาห ์ 

ล ะ  1-3 

ว ัน

บาน  ๆ 

เล ่นท ี 

ส ัปดาห ์ 

เว ้น

ส ัปดาห ์

ไม ่เคยเล ่น

1. เกมส ์แอคช ั่น  (A c tion  Game)

2. เกมส ์อาร ์พ ีจ ี (RPG)

3. เกมส ์ผจญ ภ ัย  (A dve n tu re  Game)

4. เกมส ์การจำลอง (S im u la tio n  Game)

5. เก ม ส ์ต ่อส ู้ (F ighting Game)

6. เกมส ์การย ิง (S hoo ting  G am e)

7. เกมส ์ปร ิคน 'า (P uzzle  Game)

8. เกมส ์แข ่งความเร ็ว  (Racing G am e)

9. เกมส ์ก ีฬ า (S po rt Game)

10. เกมส ์การส ืกษ า (E duca tion  G am e)

11. อ ื่น  ๆ โปรด

ร ะ บ ...........................................................

24. ท ่าน เล ่น เก มส ์บ ่อยคร ั้ง เพ ียงใดใน แต ่ละส ัปดาห ์

□  ท ุกว ัน

□  4 ว ัน /ส ัป ด า ห ์

□  1 ว ัน /ส ัป ด า ห ์

25. ระยะเวลาท ี่ท ่าน เล ่น เก มส ์ใน แต ่ละว ัน

□  มากกว ่า  6 ชั่วโมง

□  3-4  ช ั่วโมง

□  น ้อยกว ่า  1 ช ั่วโมง

□  5-6 ว ัน  /  ส ัปดาห ์

□  2-3 ว ัน /  ส ัปดาห ์

□  5-6  ชั่วโมง

□  1-2 ชั่วโมง
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26. ท ่านเล ่น เกมส ์ช ่วงเวลาใดในว ันท ี่ไปโรงเร ียน (ตอบได ้มากกกว ่า 1 ข ้อ)

□  ช ่วงเข ้าก ่อนไปโรงเร ียน 6 .00-7.00 บ. □  ช ่วงพ ักระหว ่างเร ียบ

□  ช ่วงเย ็นหล ังเล ิก เร ียน  15.00-17.00 น. □  ช ่วงห ัวค ํ่า 18 .00-20.00 น.

□  ช ่วงด ึก หล ัง 21 .00 น. □  ไม ่เล ่น เลยในว ันไปโรงเร ียบ

27. ท ่าน เล ่น เกมส ์ช ่วงเวลาใดในว ันท ี่หย ุด เร ียน  (ตอบได ้มากกกว ่า 1 ข ้อ)

□  6.00-12 .00 น. □  12.01-17.00 น.

□  17.01 -  21 .00  บ. □  21 .01-24.00 น.

□  24 .01-5 .59 น. □  ไม ่เล ่น เลยในว ันท ี่หย ุด เร ียบ

28. สลานท ี่ท ี่ท ่าน เล ่น เกมส ์เป ็นประจำ

□  บ ้านตน เอง □  ร ้าน เกมส ์

□  ร ้านบร ิการให ้เช ่าใช ้งานคอมพ ิวเตอร ์ □  บ ้าน เพ ื่อน

□  อ ื่น ๆ (โ ป ร ด ร ะ บ ุ) ............................................................................................

29. ท ่าน เส ียค ่าใช ้จ ่ายใน การเล ่น เก มส ์ เช่น เต ิม เง ิน  ซ ื้อไอเท ็ม  ( ite m ) เพ ิ่ม ระด ับ ก าร เล ่น  (u p  le ve l)  มากท ี่ส ุดต ่อ  

ครั้งเท ่าไร

□  ไม ่เคยเลย □  น ้อยกว ่า 1,000 บาท

□  1,000 -2 ,000 บ าท  □  2 ,001-3 ,000 บาท

□  มากกว ่า 3,000 บาท

(ก ร ุณ า พ ล ิก  ท ำ ห น ้า ต ่อ ไ ป )



30. ท่านมีพฤติกรรมดังต่อไปน้ีบ่อยคร้ังเพียงใดในระหว่างเล่นเกมส์

พ ฤ ต ิก ร ร ม ร ะ ห ว ่า ง เล ่น เก ม ส ์

ระดับความบ่อยคร้ัง

ทำเป ็น  

ประจำ

ทำ

บ ่อย  ๆ

ทำ

บางคร ั้ง 

บาง 

คราว

นาน ๆ 

ทำท ี

ไม ่เคย 

ทำเลย

1. ท ่าน เล ือ ก เล ่น ต ัวล ะค รท ี่เป ็น ต ัว เอ ก /ด ูด ี/เท ่/น ่าร ัก

2. ท ่า น เล ือ ก เล ่น ต ัว ล ะ ค ร ท ี่เป ็น ต ัว ท ำ เก ม ส ์/ต ัว บ ุก /  

Carry

3. ท ่าน เล ือก เล ่น ต ัวละครท ี่เป ็น ต ัวซ ัพ พ อร ์ต

4. ท ่าน เล ือ ก เล ่น ต ัวล ะค รท ี่เป ็น ส าย ล อ บ เร ้น /รท ip e r /  

น ักฆ ่า

5. ท ่า น เล ือ ก เล ่น ต ัวล ะค ร แ ป ล ก ๆ /ต ล ก /อ ิน ด ี้

6. ท ่าน เล ่น แบบม ีข ั้น เซ ิง  ม ีกลย ุท ธ ์ เพ ื่อช ัยชนะ

7. ท ่าน เล ่น แบ บ สน ใจแค ่ค วาม เป ็น อ ัน ด ับ  1 เท ่าน ั้น

8. ท ่านพ ูดค ุย  ท ักทาย สนทนาคนในเกมส ์ตลอดเวลา

9. ท ่าน เล ่น แบ บ เล ่น ไป เร ื่อย ๆ  ยังไงก็ได้ ซ ิลๆ

10. ท ่า น เล ่น แ บ บ ค อ ย อ ย ู่เบ ื้อ ง ห ล ัง  ผ ล ัก ด ัน ท ีม ใ ห ้ 

ชนะ

11. ท ่าน เล ่นแบบเน ้นการฆ ่าโดยไม ่สนใจอย ่างอ ื่น เลย

12. ท ่าน ไม ่ทำต ัว เป ็นป ีญ หาเพ ื่อจะได ้อย ูในกล ุ่ม

13. ท ่าน ช อบ เอาช น ะเพ ื่อน ร ่วมท ีม

14. ท ่าน ขอบเอาชน ะค ู่แช ่ง

15. ท ่าน ให ้ความร ่วมม ือก ับคน ในท ีม เพ ื่อช ัยช น ะ

16. ท ่าน ต ั้งกล ุ่ม  เป ็น แก ๊งบน ออนไลน ์

17. ท ่าน น ัด ห มายค น เล ่น เก มส ์ไป เจอก ัน บ อก สถ าน ท ี่/ 

จ ัดม ีตต ิ้ง

18. ท ่านไม ่สนใจ ไม ่พ ูดค ุย  ไม ่ท ำความร ู้จ ักคน อ ื่น

19. ท ่า น ป ก ป ิด ต ัว เอ ง  เซ ่น  ใช ้ร ูป โพ รไฟ ล ์ท ี่ไม ่ใช  ่

ตนเอง

20. อ ื่น  ๆ

โป ร ด ร ะบ ...........................................................
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ส ่วนท ี่ 5 ะ แรงจ ูงใจในการเล ่นเกมส ์

31. ท ่าน เล ่น เก มส ์เพ ราะเห ต ุผล  หร ือความต ้องการต ่อไปบ ี้มากน ้อยเพ ียงใด

เห ต ุผ ล  ค ว า ม ต ้อ ง ก า ร ใ น ก า ร เล ่น เก ม ส ์

ระด ับ

มากท ี่ส ุด มาก
ปาน

กลาง
น ้อย น ้อยท ี่ส ุด

1. ความสน ุก เพล ิด เพล ิน

2. ความท ้าทาย ต ้องการเอาซ นะ

3. เป ็นผ ู้ขนะ ทำเป ็าหมายไต ้สำเร ็จ

4. การทำคะแนนส ูง ๆ

5. ไต ้แข ่งข ันก ับคนอ ื่น  ๆ ท ี่ไม ่ร ู้จ ัก

6. ไต ้แข ่งข ันก ับ เพ ื่อน  ๆ

7. ต ้องการช ิงรางว ัล

8. ไต ้ทำในส ิ่งท ี่อยากทำในช ีว ิตจร ิง

9. ไต ้รวมกล ุ่ม เล ่น ก ับ เพ ื่อน

10. การไต ้รวมกล ุ่มคน ท ี่ขอบ เหม ือน  ๆ กัน

11. การไต ้จมด ิ่งไปใบโลกส ่วนต ัว

12. ไม ่ม ีอะไรจะทำ

13. การหล ีกหน ีโลกแห ่งความจร ิง

14. ก า ร ไ ด ้ฝ ืก ฝ น ท ัก ษ ะค วา ม ช ำ น า ญ  เข ่น  การใช  ้

คอมพ ิว เตอร ์ภาษ า ไหวพร ิบ  การคำนวณ  เป ็นต ้น

15. การได ้ลองผ ิดลองถ ูก

16. การได ้ต ัดส ินใจอย ่างอ ิสระ ด ้วยตนเอง

17. ความสวยงามซ องกราพ ีกใน เกมส ์

18. ร ูปแบบ  ร ะบ บ  ไอ เท ้ม  ให ม ่ๆ  ใน เกมส ์

19. เบ ื้อ เร ื่อ งและต ัวละค รใน เก มส ์

20. ความแปลกใหม ่ เกมส ์ใหม ่ ๆ ไม ่ซ ํ้าเด ิม

21. อ ื่น ๆ

โป รด ระบ ..........................................
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ส่วนท่ี 6 : การรู้เท่าทันเกมส์
ค ำป ีแจง : ก ร ุณ าต อ บ ค ำถ าม ต ่อ ไป น ี้ โด ยท ำเคร ื่องห ม าย 0  หรือ X  ข ้อท ี่ป ีกต ้องมากท ี่ส ุด  
ด้านท่ี 1
32. ใน ก าร เล ่น เก ม ส ์เม ือศ ัต ร ูจ ะโจม ต ีเรา  จ ะม ีป ่ม ห ร ือ ส ัญ ล ัก ษ ณ ์ป ราก ฏ ข ึ้น บ น จอ  (Q u ick  T im e  E vent) ป ุมน ี้ม ีข ึ้น  

เพ ื่ออะไร

'ทํก. ใช ้กดเพ ื่อหลบการโจมต ี หร ือสวน กล ับศ ัตร  ู

ข. ซ ่วยให ้เกมส ์ม ืความสวยงามมากข ึ้น  

ค. เป ็นกลไกของเกมส ์ท ี่ทำให ้ผ ู้เล ่น เส ียสมาธ ิ 

ง. เป ็นป ุมท ี่บอกว ่า เราจะถ ูกโจมต ีมาจากท ิศท างไหน

33. ใน ฉ ากส ุดท ้ายข องบางเกมส ์ หล ังจากเราฆ ่าบอสต ัวส ุดท ้ายได ้สำเร ็จ  จะป ราก ฏ ต ัว เล ือก ข ึ้น มา ท ่านค ิดว ่าต ัวเล ือก  

น ี้ม ืความสำค ัญ ต ่อการเล ่น เกมส ์อย ่างไร

ก. ทำให ้เราเล ่นเกมส ์ได ้เก ่งข ึ้น

ข. ทำให ้เราได ้แสดงลำด ับผ ู้เล ่นท ี่ส ูงข ึ้น

ร ค. ทำให ้เราสามารถกำหนดฉากจบของเกมส ์ได ้ด ้วยตนเอง

ง. ทำให ้เราได ้เ5กมองในระหว ่างการเล ่น เกมส ์

34. ซาวน ์หร ือดนตร ืประกอบในเกมล ํม ีส ่วนสำค ัญ ในต ัว เกมส ์อย ่างไร

ก. ม ีเพ ื่อให ้เกมส ์ไม ่เง ียบ

'รข.สร ้างอารมณ ์ ความรู้ส ึกร ่วม ให ้อ ินไปก ับเกมส ์

ค. ม ีเพ ื่อให ้คนนำดนตร ีไปเล ่นโควเว ่อร ้ใหม ่ 

ง. ม ีใร ้เพ ื่อนำมาใช ้เปรโมทเกมส ์

35. ใน เก ม ล ับ างเก ม ส ์ ม ีการเข ียนโปรแกรมให ้จดจำสไตล ์การเล ่น เกมล ัฃองผ ู้เล ่นไว ้ ท ่าน ท ราบ ห ร ือ ไม ่ว ่าระบ บ น ี้ม ีไว ้ 

เพ ื่ออะไร

ก. ม ีไว ้เพ ื่อบ ันท ึกคะแนนของผ ู้เล ่น  

'รข. ม ีเว ้เพ ื่อให ้ต ัว เกมล ัเล ่นยากข ึ้น  

ค. ม ีเว ้เพ ื่อจ ัด อ ัน ด ับ ผ ู้เล ่น เก มล ัระต ับ โลก  

ง. ม ีไว ้เพ ื่อโปรโมทเกมล ั

ด้านท่ี 2
36. ข ้อใดค ือ เทคโนโลย ีท ี่พ ัฒ นาข ึ้น เพ ื่อความสมจร ิงในการเล ่น เกมล ั

ร ก. เพลสเตซ ั่นว ีอาร ์ (P lay S ta tion  VR)

ข. แรม DDR4 

ค. จอ IPS

ง. ซาวนด ์บาร ์ (S ound Bar)
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37. ข ้อใด ค ือก ารออก แบ บ ๓ ม ส ์แ บ บ  FPS (เฟ ิส เพอร ์ส ันข ้ตต ิ๋ง)
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38. ข ้อใดเป ็นซ ื่อบร ิษ ัทผ ู้ผล ิต เกมส ์

ก. การีน ่า ข. แบทเท ิล เน ็ต

ค. ว ิน เบ อ ร ์ 'รง. ยูบี'ซอฟ

39. บ ุค ค ล ห ร ือ ผ ู้เล ่น เก ม ส ์ท ี่บ ัน ท ึก ค ล ิป ก าร เล ่น เก ม ส ์ข อ งต น เอ ง  โดย เล ่น เกมส ์ไป  พ าก ย ์เส ีย งอธ ิบ าย เก ม ส ์ไป  ม ีการ 

แปลคำศัพท์ในเก มส ์ บอก เท ค น ิค ก ารเล ่น เก มส ์ ใน กล ุ่มน ัก เล ่น เกมส ์จะเร ียกบ ุค คลด ังกล ่าวน ี้ว ่าอะไร

ก. น ักร ีว ิว เกมส ์ ข. น ัก ส บ อ ย เก ม ส ์

'รค. น ัก แค ส เก มส ์ ง. เกมส ์ไอดอล

40. การให ้ทดลองเล,น เกมส ์ฟ ร ีก ่อน  ห าก ต ้องการเล ่น เกมส ์ต ่อห ร ือ เล ่น ใน ระด ับส ูงข ึ้น จะต ้องเส ีย เง ิน ให ้แก ่บร ิษ ัท เกมส  ์

ถ ือ เป ็น ก ิจกรรมล ักษ ณ ะใดข องบร ิษ ัท เกมส ์

ก. ก ิจกรรมการพ ัฒ น าเกมส ์ 

ค. ก ิจกรรมพ ัฒ นาผ ู้เล ่น เกมส ์

41. ใครค ือผ ู้ได ้ประโยขน่จากการท ี่ผ ู้เล ่น เกมส ์ซ ื้อไอเท ็มในเกมส ์

ก. ผ ู้เล ่น เกมส ์ 

ค. น ักแคสเก มส ์

42. .ใครค ือผ ู้ได ้ประโยชน ์จากการจ ัดแข ่งข ับ เพ ื่อค ัด เล ือกผ ู้เล ่น เกมส ์ท ี่เก ่งท ี่ส ุด

ก. ผ ู้อ อ ก แ บ บ เก ม ส ์ ข. น ักแคส เก มส ์

ค. ผ ้เล ่น เกมส ์ 'รง. บ ร ิษ ัท เกมส ์

^ ฃ .  ก ิจกรรมส ่งเสร ิมการตลาด  

ง. ก ิจกรรมส ่งเสร ิมส ังคม

ร ข. บร ิษ ัท เกมส ์ 

ง. พ ้ออก แบ บ เก ม ส ์

ด้านท่ี 3

43. ท ่าน ค ิดว ่าใครเล ่น เกมส ่อย ่างปลอดภ ัยต ่อตน เอง

ก. ไต เต ิ้ล เล ่น เกมส ์เพ ื่อม ุ่ง เอา1ชนะตนเอง

ข. บอยเพ ล ิด เพ ล ินไปก ับฉ ากเส ี่ย ง ๆ ใน เกมส ์

ค. โอ ิตท ุ่ม เทในการแก ้ไขสถานการณ ์ยาก ๆ ใน เกมส ์

ร ง. เอกร ู้เสมอว ่า เกมส ์เป ็น เพ ียงการเล ่น เพ ื่อความสน ุกสน าน เท ่าบ ั้น

44. ใน ขณ ะเล ่น เกมส ์ถ ้าท ำพ ลาดถ ูกศ ัตร ูฆ ่าตาย  ผ ู้เล ่น เกมส ์ควรจะทำอย ่างไร

ก. ตะโกนอ ุท าน ด ้วยคำสบ ถต ิดป าก

'รข. สงบสต ิอารณ ์ ค ่อย ๆ ค ิดหาท างแก ้ เพ ื่อไมให ้พลาดแบบเด ิม

ค. พยายามพ ูดแก ้ต ัวก ับ เพ ื่อน ใน ท ึมท ัน ท ี

ง. กลบเกล ื่อนความผ ิดโดยอ ้างถ ึง เพ ื่อน ท ี่เคยทำพ ลาดมาก ่อน

45. ใครค ือแบบ อย ่างท ี่ด ีฃ องค น เล ่น เกมส ์

ก. บอสเล ่น เกมส ์ช น ะได ้รวดเด ียวโดยยอมอดข ้าวอดน อน  

ข. เด ี่ยวช อบก ีฬ าจ ึง เล ่น สปอร ์ต เก มส ่อย ่างเอาจร ิง เอาจ ังมาก  

"รค. อาม เล ่น เกมส ์เป ็น คร ั้งคราวเพ ื่อพ ักผ ่อน คลาย เคร ียด  

ง. น ๊อตจะเล ่น เก มส ์เฉ พ าะว ัน ห ย ุดต ั้งแต ่เข ้าจน ด ึกด ื่น
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ด้าฆท่ี 4

46. ข ้อใดถ ือว ่าถ ูกต ้อง เห ม าะส ม  สามารถทำไต ้โดยไม ่ถ ือว ่าผ ิดศ ีลธรรม

ก. ถ ้า เกมส ์ยาก  ๆ เราสามารถไข ้โปรแกรมโกงเกมส ์ซ ่วยเล ่นไต ้

ข. บร ิษ ัท เกมส ์ควรเน ้น เกมส ์ต ่อส ู้ร ุน แรงเพ ื่อให ้สมจร ิง  

ค. เกมส ์ท ี่เป ็น เร ื่อ งป ระว ัต ิศ าส ตร ์ถ ือ เป ็น เกม ส ์ท ี่ด ี 

'ตัง. เกมส ์ควรต ั้งเง ื่อนไฃลงโทษผ ู้เล ่นท ี่โกงเกมส ์

47. จากประสบ การณ ์เล ่น เกม ส ์ฃ องไผ ่ เฃาเล ่าให ้ฟ ังว ่า “คร้ังพีตอนเล่นเกมล้เทอราเรีย ตอนน้ันเหมือนมืคนไปชุด 
น้ัาทะเลเราไปท้ิง ไม่ปีน้ัากีไม่สามารถตกปลาได้ แล้วก็คนในเช้ร์ฟช่วยกันตักน้ําไปเติมให้มันเต็มทะเลใช้เวลา 2 
ช่ัวใมงช่วย  ๆกันละกังสองกังตักกันมาเร่ือย  ๆจนสามารถตกปลาได้” ท ่านค ิดว ่าในเหต ุการณ ์น ี๋ใครควรไต ้ร ับคำชม

ก. คนท ี่ข ุดน ํ้าทะเลไปท ิ้ง  

'ตัช. คน ท ี่ต ักบ ํ้าไป เต ิมท ุกคบ 

ค. ไผ่

ง. ผ ู้อ อ ก แ บ บ เก ม ส ์

ต ้าน ท ี่ 5

48. “ในเกมส์ท่ีเล่น เราสามารถต่อสู้กับศัตรูด้วยอาวุธร้ายแรงได้ในความเปีนจริง เรา..........................."

ให ้ท ่าน เล ือกข ้อความมาเต ิมประโยคท ี่ไห ้มาตามความศ ีดฃ องท ่าน  

ก. สามารถ ต ่อส ู้ไต ้ด ้วยม ือ เป ล ่า  

ช. สามารถต ่อส ู้ไต ้ด ้วยอาว ุธ เซ ่น เด ียวก ัน  

ศั'ค. ส าม ารถ ห ล ีก เล ี่ย งท ี่จ ะป ะท ะก ับ ศ ัต ร ูไต  ้

ง. สามารถขวนเพ ื่อนไปซ ่วยต ่อส ู้ไต ้

49. ข ้อใดค ือเหต ุการณ ์ในเกมส ์ท ี่ไม ่สามารถเก ิดข ึ้นในช ีว ิตจร ิงไต ้

'รก. ใน เก มส ์ห าก ผ ิดพ ลาดห ร ือพ ่ายแพ ้ เราสามารถเร ิ่ม เกมส ์ใหม ่ได  ้

ช .ใน เกมส ์เราสามารถ เล ือก เส ้นท างดำเน ิน ช ีว ิต ไต  ้

ค .ใน เกมส ์เราเป ็น ผ ู้ก ำห น ดความสามารถ ช องตน เองไต ้ 

ง. ใน เกมส ์เราสามารถเล ือกอาช ีพ ช องต ัว เราเองไต ้

ต ้านท ี่ 6

50. ห าก ท ่าน เล ่น เกม ส ์มาก  ๆ จะเก ิดอะไรข ึ้น ก ับต ัวท ่าน

ก. ม ีเพ ื่อน เล ่น สน ุก สน าน  ช. ม ีโอกาสไต ้เร ียนร ู้จากคนหลากหลายกล ุ่ม

ค. เป ็น ท ี่ย อ ม ร ับ จาก เพ ื่อ น  ๆ ศั'ง. ม ีโอกาสท ี่จะผอมลงเพ ราะไม ่ก ิน ไม ่นอน

51. ข ้อใดค ือผ ลเส ีย มากท ี่ส ุดท ี่จ ะเก ิดข ึ้น จากการเล ่น เก มส ์อย ่างต ่อ เน ื่อ งเป ็น เวลาน าน  ๆ

'รก. เส ีย เวลา เส ีย เง ิน  เส ียส ุขภาพ ช. เส ีย เหง ื่อ  เส ียแรง เสียใจ

ค. เส ีย เวลา เส ียงาน  เส ียแรง ง. เส ียสายตา เส ีย เหง ื่อ  เส ียความร ู้ส ึก
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ด้านท่ี 7

52. ท่านควบคุมการเล่มเกมส์ฃองตนเอง

'ร □ เคยทำ □  ไม่เคยทำ

53. ท่านจัดแบ่งเวลาในการเล่นเกมส์โดยไม่เสียงานอ่ืน

'ร □ เคยทำ □  ไม่เคยทำ

54. ท่านปฏิบัติตามการควบคุมการเล่นเกมส์ หรือเง่ือนไข หรือข้อบังคบท่ีพ่อแม่ผู้ปกครองกำหนดข้ึน

ร □ เคยทำ □  ไม่เคยทำ

55. ท่านเล่นเกมส์โดยหยุดพักบ้าง ไม่เล่นต่อเน่ืองข้ามวันข้ามคืน

'ร □ เคยทำ □  ไม่เคยทำ

56. ท่านเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเล่นเกมส์ฃองตนเองเพ่ือไม่ให้เกิดผลเสีย หรือป๋องกันอันตรายจากการเล่นเกมส์

'ร □ เคยทำ □  ไม่เคยทำ

ด้านท่ี 8

57. ท่านนำกฎ กติกา มารยาทในเกมส์ มาใข้ใบชีวิตจริง

'ร □ เคยทำ □  ไม่เคยทำ

58. ท่านนำทักษะจากเกมส์ เซ่น ภาษา การคำนวณ การวางแผน การใช้มือกับสายตาอย่างสัมพันธ์กัน มาใช้ในการ 

เรียน

'ร  □  เคยทำ □  ไม่เคยทำ

59. ท่านใช้เกมส์เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ เซ่น เรียนรู้ประวัติศาสตร์จากเน้ือหาในเกมส์ สืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติมจาก 

เน้ือหาในเกมส์ท่ีเล่น

'ร □ เคยทำ □  ไม่เคยทำ

60. ท่านนำประสบการณ์การเล่นเกมส์มาใช้ในการเรียบ เซ่น การกำหนดเป้าหมายแล้วพยายามทำให้สำเร็จ

ท ั' □  เคยทำ □ ไม่เคยทำ

* * ** *****  ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม **** * * * * **
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