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บทคัดยอ  

บทความนี้นำเสนอการศึกษาเรื่องพฤติกรรมการเลนวิดีโอเกมแขงรถ

แบบหยอดเหรียญ และผลกระทบเชิงบวกที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมในกลุมผูเลนเกม 

ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยเลือกเกม Wangan Midnight Maximum 

Tune เปนกรณีศึกษา โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1. ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกม

ระหวางกลุ มที ่อยู ในเครือขายสังคมออนไลนและนอกเครือขายสังคมออนไลน  

2. เพื่อเปรียบเทียบรูปแบบของการปฏิสัมพันธของผูเลนเกมระหวางกลุมที่อยูใน

เครือขายสังคมออนไลน และนอกกลุมเครือขายสังคมออนไลน และ 3. เพื ่อหาผล 

เชิงบวกจากการเลนเกม การวิจัยครั้งนี้ใชการวิจัยเชิงคุณภาพ ประกอบดวยการ

สัมภาษณเจาะลึกและการสังเกตการณอยางมีสวนรวม โดยเลือกกลุมตัวอยาง 

จากผู ท ี ่ เล นเกม Wangan Midnight Maximum Tune แบบเฉพาะเจาะจง  

ดวยการใชแบบทดสอบสภาวการณติดเกม (GAST) และเลือกผูที ่มีผลคะแนน 

ในระดับคลั่งไคลเกม จำนวน 9 คน โดยแบงเปนกลุมที่ไมอยูในสังคมออนไลน  

3 คน และกลุมที่อยูในเครือขายสังคมออนไลน 6 คน และเลือกผูที่ทำหนาที่ดแูล

เว็บไซด Wangan Midnight Maximum Tune Thailand และถือวาอยู ในเครือขาย

สังคมออนไลนอีก 2 คน รวมกรณีศึกษาทัง้สิ้น 11 คน ผลการศึกษาพบวา ทั้งหมด

เปนเพศชาย ในกลุมสังคมออนไลน กรณีศึกษามีอายุระหวาง 17 ป ถึง 30 ป  

กลุ มนอกสังคมออนไลน กรณีศึกษามีอายุระหวาง 19 ป ถึง 40 ป อาชีพของ 

ทั้งสองกลุม มีทั้งคนที่ทำงานแลวและเปนนักเรียนนักศึกษาเหมือนกัน พฤติกรรม

การเล นเกมของผู เล นเกมทั ้งสองกลุ มมีความคลายคลึงกัน ใชเวลาเล นเกม 

เฉลี่ยสัปดาหละ 1-2 วันตอสัปดาห หรือเฉลี่ยวันละ 1-2 ชั่วโมง และนิยมเลือกเลน

ในชวงบายถึงเย็น แตกลุมในสังคมออนไลนจะใชเครือขายสังคมออนไลนทุกวัน 

ปฏิสัมพันธในการเลนเกมที ่พบประกอบดวย ความรวมมือและการชวยเหลือ  
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การแขงขัน ความขัดแยง การผสมผสานประนีประนอม ซึ่งปฏิสัมพันธในลักษณะ

ความรวมมือและการชวยเหลือ การแขงขัน และความขัดแยงที่เกิดขึ้นในการเลนเกม 

มีลักษณะคลายกันทั้งในกลุมและนอกกลุมเครือขายสังคมออนไลน แตปฏิสัมพันธ

แบบความประสานกลมกลืนที่เกิดจากการแกปญหาความขัดแยงมีความแตกตางกัน

ตามระยะหางของความสัมพันธ ระดับความสัมพันธและกฎเกณฑของเว็บไซต  

ทำใหผู เลนเกมในเครือขายสังคมออนไลนมีปฏิสัมพันธแบบความประสาน

กลมกลืนที่ดีกวาผานผูดูแลเพจ และกติกา ผลกระทบเชิงบวกที่เกิดขึ้นจากการ

เลนเกม สรุปไดวาทำใหเกิด 1. ระดับปจเจก คือ 1) ทักษะของปจเจก และสราง

ความผอนคลาย 2) เพิ่มและพัฒนาทักษะชีวิตในดานการคบเพื่อและการเขาสังคม  

3) กิจกรรมอื่นระหวางเพื่อนเลนเกมทำใหใชเวลาในกิจกรรมสรางสรรคมากขึ้น 

และ 4) การฝกเปนสมาชิกของชุมชนเสมือนจริงที ่จะนำไปสู การสรางสังคม 

และชุมชนที่ดีในโลกความเปนจริง และ 2. ระดับชุมชนสังคม เปนการดูแลกลุม 

หรือสังคมยอยใหเปนตนแบบการดูแลชุมชนและสังคมที่ใหญขึ้น 

คำสำคัญ: เกม, ผลกระทบเชิงบวก, พฤติกรรมการเลนวิดีโอเกม,  

เครอืขายสังคมออนไลน 
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Abstract 

This article presents study on video games playing behaviors 

and its positive effects among gamers in Bangkok metropolitan region. 

As a case study, Wangan Midnight Maximum Tune, a coin-operated 

racing games, is selected. The purpose of this study involves: i) study of 

games playing behaviors between a group of gamers in social network 

and a group of gamers without social network, ii) comparison of 

interactions pattern among gamers between those two groups, and  

iii) exploration of positive effects by video game playing. The research 

methodology is performed under qualitative approach consisting of 

in-depth interviews and participatory observations. Gamers are specifically 

selected by using the Game Addiction Screening Test (GAST).  

Eleven participants are comprised of two web administrators of the 

Wangan Midnight Maximum Tune Thailand web site and nine gamers 

with GAST scores as game enthusiast, among which six gamers are 

with social network and the other three gamers are without social 

network. Findings are that all gamers participated with this research are 

male. While the gamers with social network are between 17-30 years old, 

the gamers without social network are between 1 9- 4 0  years old. 

Working people and students are presented in both groups.  

Game playing behaviors between two gamers groups are alike. 

Average time spent for game playing is 1-2 days/week or 1-2 hours/day. 

Favorite game playing time is between afternoon and evening. 
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However, gamers with social network will socialized daily via social 

media. The interactions by game playing are consisted of collaboration 

and help, competition, conflict and harmonization and tolerance. 

Both gamer groups have similar interaction patterns of collaboration 

and help, competition and conflict. Nevertheless, harmonization  

and tolerance level are differed by the relationship distance, 

relationship level and website rules. With support from web 

administrators and website rules, gamers with social network, 

therefore, has more harmonization and tolerance. Positive effects are 

causes of (first) by individual level: (i) individual skills and relaxation, 

(ii) enhancement and development of life skill by socialization,  

(iii) creative activities between friends, and (iv) membership of virtual 

reality is pre-skilled of community and societal members, (second)  

by community and society level: community nurturing from  

the bottom-up scale 

Keywords: Games, Positive effect, VDO game behaviors,  

Social network  
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บทนำ  

การติดเกมเปนปญหาที่ไดกลายเปนปญหาหลักของสังคม ผานงานวิชาการ

และสื่อตาง ๆ  1 ใน 4 ของปญหาครอบครวัลมเหลวทั้งหมดเปนผลมาจากปญหา

การติดเกม ซึ ่งป ญหานี ้ไมเพียงแตส งผลกระทบในระดับครอบครัวเทานั้น  

แตยังสงผลกระทบในทุก ๆ ระดับ ทั ้งในระดับบุคคล ครอบครัว และสังคม 

(สถาบันวิจัยประชากรและสังคม, 2554) อีกทั้งยังสงผลกระทบในแงเศรษฐกิจ 

ที่พิจารณาจากคาใชจายในการเลนเกมของเด็กและเยาวชน นอกจากนี้จากการ

สำรวจภาวะการติดเกมของสำนักงานวัฒนธรรมจังหวัด รวมกับสถาบันสุขภาพจิต

และวัยรุน กรมสุขภาพจิต ระหวางเดือนมีนาคม ถึง เดือนมิถุนายน พ.ศ. 2556 

ของเด็กและเยาวชนในประเทศไทย ผานแบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction 

Screening Test–GAST) พบวามีอัตราการติดเกมรอยละ 22.3 จนเรียกไดวา

อัตราการติดเกมของเด็กและเยาวชนในประเทศไทยอยู ในระดับที ่ว ิกฤต 

(www.healthygamer.net, 2556) ป ญหาการต ิดเกมย ังส งผลตอตัวผ ู  เล นเกม 

และสังคมรอบขาง เชน อาการหงุดหงิด กาวราวและรุนแรง (Kimberly, 2009; 

ปยะณัฐ หนวงเหนี่ยว, 2551; ชาญวิทย พรนภดล และคณะ, 2552) ทั้งนี้ ประเภทของ

เกมอาจมีหลายประเภทแตกตางกันตามความสนใจ ความชอบความถนัด  

ซึ่งประเภทของเกม สามารถแยกตามลักษณะเครื่องเลนไดเปน 1. เกมคอมพิวเตอร 

ที ่บานและรานเกมอินเทอรเน็ต 2. เกมกด เกมเครื ่อง มือถือ และ 3. ตูเกม  

(ศิริไชย หงษสงวนศร ีและพนม เกตุมาน, 2556) 

ว ิด ีโอเกมแบบหยอดเหรียญ หรือเกมตู   เป นเกมอีกร ูปแบบหนึ่ง 

ที่ยังคงไดรับความนิยมในปจจุบัน สามารถดูไดจากจำนวนตูเกมตามอารเคด  

หรือพื้นที่เลนเกมตามหางสรรพสินคา และโรงภาพยนตร รูปแบบของเครื่องเลน 
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ก็ม ีการพัฒนาใหม ีความทันสม ัยมากข ึ ้น และม ีเน ื ้อหาที ่หลากหลายขึ้น 

เพื่อตอบสนองความตองการของผู เลนทั้งในดานความสนุก และความทาทาย 

ของผูเลนเกม มีการเพิ่มเงื่อนไขใหสามารถเลนกันไดหลายคนหรือ Multiplayer 

Games ผานรูปแบบเกมแนวตาง ๆ การเลนไดหลายคนนี้มีสวนชวยในการสราง

ปฏิสัมพันธทางสังคมระหวางบุคคลกลุมตาง ๆ (Sweet, 2014) ที่เขามาเลนเกม 

และใชเกมเปนพื้นที่สังสรรค และพูดคุย (Nash and Calonico, 1996) อีกทั้งพื้นที่ตั้ง

ของเกมตูที่เลือกติดตั้งอยูตามศูนยการคาหรือโรงภาพยนตรที่มีกิจกรรมใหเลือก 

ทำไดหลายอยาง การเขาถึงสะดวก การเลนเกมตูจึงเปนกิจกรรมอยางหนึ่งที่ผูคนนิยม

ทำรวมกัน (bangkoktoday.net, ม.ป.ป.) รานเกมตู ในศูนยการคามีการเปด

ใหบริการในศูนยการคาขนาดใหญตาง ๆ ทั้งในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล  

เช น มาบ ุญครอง ฟวเจอร ปาร คร ังส ิต และหางสรรพส ินคาท ี ่ม ีบร ิการ 

ฉายภาพยนตรก็มักจะเปดใหบริการพื้นที่เลนเกมตูดวย ในปจจุบันมีเกมตูที่ไดรับ

ความนิยมอยูหลากหลายเกม ไดแก Tekken และ Time Crisis เปนตน นอกจากเกม

ลักษณะตอสูแลวเกมตูแนวแขงรถเปนอีกลักษณะที่ไดรับความนิยม ซึ่งเกมไดรับ

ความนิยมเกมหนึ่ง คือ Wangan Midnight Maximum Tune 5 DX ที ่มีเคาโครง

เนื ้อเรื่องมาจากการตูนและภาพยนตรญี ่ปุ นเกี ่ยวกับการแขงรถบนทางดวน 

ในประเทศญี่ปุนที่ชื่อ Wangan Midnight  

การเลนเกมในปจจุบันนอกจากการเดินทางไปเลนยังพื้นที่ติดตั้งตูเกมแลว 

ผูเลนเกมสวนหนึ่งใชเครือขายสังคมออนไลนเปนชองทางในการติดตอและสื่อสาร

ระหวางกัน (ภาณุวัฒน กองราช, 2554) มีวัตถุประสงคเพื่อพูดคุย สื่อสารขอมูล

การเลนเกม ในประเทศไทยมีการตั้งกลุม Wangan Midnight Maximum Tune 

Thailand ผานเพจเฟซบุก (https://www.facebook.com/WMMTTHAI/) ข้ึน 

เพื ่อแลกเปลี ่ยนขอมูล เทคนิคในการเลน หรือพูดคุยกันในเร ื ่องของเกม  
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และประสบการณการเลนเกม รวมถึงการประกาศขาวสารตาง ๆ เชน การจัดกิจกรรม

งานแขง หรือขาวขอมูลของเกม Wangan Midnight Maximum Tune จากสื่อ

ตางประเทศ โดยมีสมาชิกติดตาม 2,471 คน และผู ท ี ่กดชื ่นชม 2,436 คน  

(ขอมูล เดือนกรกฏาคม พ.ศ. 2562)  

อยางไรก็ตาม ผลกระทบจากสภาวะของการติดเกมใหภาพในเชิงลบ 

ที่แสดงออกถึงผลเสียของการเลนเกมเปนสวนมาก ทั้งตอตัวผูเลนเกม ครอบครัว 

ชุมชนและสังคม บทความชิ้นนี้มุงชี้ใหเห็นถึง พฤติกรรมการเลนเกมของกลุม 

ที่อยูในเครือขายสังคมออนไลน และนอกเครือขายสังคมออนไลน และผลกระทบ

เชิงบวกจากการเลนเกม ที่จะสงผลตอตัวผูเลนเกมและสังคม 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมระหวางกลุ มที่อยู ในเครือขายสังคม

ออนไลนและนอกเครือขายสังคมออนไลน  

2. เพื่อเปรียบเทียบรูปแบบของการปฏิสัมพันธของผูเลนเกมระหวาง

กลุมที่อยูในเครือขายสังคมออนไลน และนอกกลุมเครือขายสังคมออนไลน  

3. เพื่อหาผลเชิงบวกจากการเลนเกม 
 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ทฤษฎีการปฏิสัมพันธทางสงัคม 

ทฤษฎีการปฏิสัมพันธทางสังคมเปนทฤษฎีที ่อธิบายในเรื่องของการ

กระทำระหวางบุคคลตั้งแตสองบุคคลขึ้นไปที่กอใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางกัน 
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โดยรูปแบบของการปฏิสัมพันธระหวางกันนั้นสามารถเกิดไดหลายรูปแบบตาม

บริบทหรือสถานการณในชวงขณะหนึ่ง ๆ อยางไรก็ตามการปฏิสัมพันธระหวาง

บุคคลนั้นยอมเกิดมาจากพฤติกรรมของบุคคลที่มีความแตกตางกัน มีผูอธิบายถึง

แนวคิดและทฤษฎีของการปฏิส ัมพันธไว หลายคน เช น Vygotsky (1978)  

ที ่ไดอธิบายถึงการปฏิสัมพันธทางสังคมโดยใชทฤษฎีว ัฒนธรรมทางสังคม  

หรือ Sociocultural Theory เป นพื ้นฐาน โดย Vygotsky ได อธ ิบายว าการ

ปฏิสัมพันธทางสังคมที่เกิดขึ้นนั้น ถือเปนองคประกอบสำคัญในการเรียนรูของตวับุคคล 

กลาวคือ การปฏิสัมพันธจะเกิดขึ้นไดผานการสื่อสารความรูความเขาใจที่ตรงกัน

หรือภาษาที ่ตรงกันระหวางบุคคล Turner (1988)  ได ทำการศึกษาทฤษฎี 

ที่เก่ียวกับการปฏิสัมพันธทางสังคมและจากการศึกษาทฤษฎีดังกลาวเขาจึงไดอธิบาย

ถึงกระบวนการปฏิสัมพันธในสังคมวามี 3 ขั้นตอนไดแก ขั้นตอนการจูงใจที่ทำใหเกิด

กระบวนการปฏิสัมพันธ, ขั้นตอนการปฏิสัมพันธ และ ขั้นตอนการสรางรูปแบบ

โครงสรางของการปฏิสัมพันธ สวน ดุจเดือน พันธุมนาวิน (2541; 2548 อางถึงใน 

ดุจเดือน พันธุมนาวิน, 2550) ไดอธิบายถึงพฤติกรรมที่ทำใหเกิดการปฏิสัมพันธ

ผานรูปแบบของทฤษฎีการปฏิสัมพันธวามีไดแก พฤติกรรมที่มาจากสถานการณ

หรือสิ ่งแวดลอมที่อยูรอบตัวของบุคคล, พฤติกรรมที ่มาจากจิตที่ติดตัวบุคคล 

ไดแก สติปญญา บุคลิกภาพ เปนตน, พฤติกรรมที่มาจากการปฏิสัมพันธระหวางจิต 

ที่ติดตัวบุคคลกับสถานการณ และ พฤติกรรมที่มาจากจิตลักษณะตามสถานการณ  

ซึ่งผูวิจัยไดใชแนวคิดทฤษฎีในเรื่องของการปฏิสัมพันธทางสังคมในการศึกษา

รูปแบบและกระบวนการปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวางตัวผูเลนวิดีโอเกมแขงรถ

แบบหยอดเหรียญ ตลอดจนศึกษาถึงพฤติกรรมของผู เลนวิดีโอเกมแขงรถ 

แบบหยอดเหรียญที่มีความแตกตางกันอีกดวย 
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แนวคิดที่เกี่ยวกับเครือขายสังคมออนไลน  

เครือขายทางสังคมออนไลนถือเปนเครือขายทางสังคมที่บุคคลสามารถ

เชื ่อมกันไดอยางรวดเร็วและมีความทั ่วถึง บุคคลที่อยู ในเครือขายทางสังคม

ออนไลนสามารถติดตอกันไดไมวาจะอยูที่ใดก็ตาม ในปจจุบันเครือขายทางสังคม

ถือวามีบทบาทและอิทธิพลเปนอยางมากในสังคม สำหรับเรื่องเครือขายสังคม

ออนไลนมีแนวคิดที่เกี ่ยวของอยางแนวคิดโครงสรางของเครือขายทางสังคม 

ที่ Kadushin (2004) ไดอธิบายโครงสรางของที่เครอืขายทางสังคมวาเกิดจากการ

ที่บุคคลตั้งแต 2 บุคคลขึ้นไปไดมีการกระทำตอกัน เครือขายสามารถเปนไดทั้ง

รูปแบบทิศทางเดียวและรูปแบบที่มีการกระทำตอกันได และเมื่อชุดความสัมพันธ

ไดมีจำนวนที ่มากขึ ้นก ็อาจทำใหเก ิดกล ุ มส ังคมท ี ่ม ีความซ ับซ อนและมี

ความสัมพันธกันเปนเครือขาย ซึ ่งเครือขายทางสังคมมีระดับความสัมพันธ 

ในสังคมทีส่ามารถเกิดขึ้นไดตั้งแตบุคคลที่อยูใกลกันจนไปถึงบุคคลที่อยูหางไกลกันได 

Van Dijk (2006 อางถึงใน น้ำทิพย วิภาวิน, 2558) ไดอธิบายถึงระดับความสัมพันธ

ในเครือขายสังคมออกเปน 4 รูปแบบ ไดแก ระดับความสัมพันธของบุคคล,  

ระดับความสัมพันธของกลุมองคกร, ระดับความสัมพันธของสังคม และระดับ

ความสัมพันธของโลก โดยในแตละระดับความสัมพันธที่ตางกันนั้นก็จะมีการใช

เครือขายสื่อสารโทรคมนาคม หรืออินเทอรเน็ตเปนตัวเชื่อมตอเครือขายสังคม 

เขาไวดวยกัน 

จากโครงสรางของเครือขายทางสังคมประกอบกับการพัฒนาเครือขาย

สื่อสารในระบบตาง ๆ โดยเฉพาะเครือขายอินเทอรเน็ต จึงไดนำไปสูการเกิดขึ้น

ของเครือขายสังคมออนไลน โดยเครือขายสังคมออนไลนไดมีการแบงประเภท
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ตามการใชงานที่หลากหลาย แตการใชงานเครือขายสังคมออนไลนที ่พบเห็น 

ไดบอยนั้นมักจะใชงานเพื่อความบันเทิง เพื่อการการสนทนา และการติดตาม

ขอมูลขาวสารเปนหลัก (สื่อออนไลน ประโยชนเยอะ ภัยรายแยะ, 2558)  
 

แนวคิดที่เกี่ยวกับวิดีโอเกมแขงรถแบบหยอดเหรียญ 

วิดีโอเกมแบบหยอดเหรียญ หรือเกมตู คือ วิดีโอเกมที่ใชเหรียญในการ

เริ่มเลน เหรียญที่ใชอาจจะเปนเหรียญเงินหรือ Token ก็ได ซึ่งวิดีโอเกมหยอดเหรียญ

อาจเรียกไดวาเปนเกมตู อันมาจากลักษณะของตัวของเครื ่องเลนวิดีโอเกม 

ที่มักจะตั้งอยูตามสถานที่ตาง ๆ เนื่องจากตัวเครื่องเลนวิดีโอเกมมีลักษณะขนาดใหญ 

สวนรูปแบบของตัวเกมจะมีรูปแบบการเลนที่ไมซับซอนและใชเวลารวดเร็ว  

มีแนวเกมที่หลากหลายเชนเดียวกับวิดีโอเกมทั่วไป โดยวิดีโอเกมแนวแขงรถ  

หรือ Racing Game ก็ถือเปนแนวเกมที่ไดรับความนิยมอยางมาก ซึ่งวิดีโอเกม

แนวแขงรถเกมแรกไดแก เกม Grand Trak 10 ที่เปนวิดีโอเกมแบบหยอดเหรียญ

ที่ผลิตโดยบริษัท Atari ในป 1974 (Hooson, 2013) และตอมาวิดีโอเกมแนวแขงรถ 

ก็ทำใหเกิดการพัฒนาอยางตอเนื่องจนมีความสมจริงและหลากหลายขึ้น  

วิดีโอเกมทำใหเกิดพฤติกรรมการเลนที ่มาจากความตองการเอาชนะ 

ของบุคคล ความตื่นเตนของตัวเนื้อหาในวิดีโอเกม รวมถึงความตองการทางสังคม 

ซึ่งสงผลทั ้งดานดีและดานเสียตามมา นอกจากนี้พฤติกรรมการเลนทำใหเกิด

กระบวนการปฏิสัมพันธระหวางผูเลนขึ้น โดยกรณีวิดีโอเกมแบบหยอดเหรียญ 

ถือวาเห็นไดอยางชัดเจน ซึ่ง Nash และ Calonico (1996) ไดกลาวถึงเรื่องการ

ปฏิสัมพันธทางสังคมที่เกิดขึ้นในรานวิดีโอเกมแบบหยอดเหรียญวา ผูคนในสังคม

มักใช วิด ีโอเกมในการทำกิจกรรมรวมกันโดยใชร านวิดีโอเกมเปนสถานที่ 

ในการพบปะพูดและพูดคุยกัน ตลอดจนการเลนวิดีโอเกมดวยกัน ขณะที่ผูเลน 
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ก็ไดมีการปฏิสัมพันธระหวางกันและมีการใชทาทางประกอบในการปฏิสัมพันธกัน 

โดยผูที่ทำคะแนนสถิติไดสูงยอมจะไดรับการยอมรับจากกลุมเพื่อนหรือกลุมคน

เลนดวยกัน 

อยางไรก็ตามผลกระทบจากวิดีโอเกมนั้นมีทั ้งผลกระทบเชิงบวกและ 

ผลกระทบเช ิงลบ โดยผลกระทบในเช ิงบวกจากการเล นว ิด ี โอเกมนั้น 

มักจะถูกกลาวถึงผานงานวิจัยตาง ๆ ซึ่งผลกระทบเชิงบวกจากการเลนวิดีโอเกม

มักจะเปนผลกระทบในดานของการฝกทักษะและการเรียนรู ของตัวบุคคล  

รวมผลกระทบเชิงบวกในดานของสังคม ซึ่งวิดีโอเกมกอไดใหเกิดพฤติกรรม 

ที่เสริมสรางสังคมอยางการชวยเหลือและการแบงปนข้ึน (Griffith, 2002; Durkin 

and Barber, 2002; Gentile et al., 2009) ในขณะที่งานวิจัยที่กลาวถึงผลกระทบ 

ในเชิงลบจากการเลนวิดีโอเกมนั ้น สวนใหญมักกลาวถึงเรื ่องของผลกระทบ 

ในดานอารมณและพฤติกรรมกาวราวที่เกิดขึ้นจากการเลนวิดีโอเกมที่มีความรุนแรง 

โดยการเลนวิดีโอเกมที่ความรุนแรงก็ไดสงผลใหเกิดการเลียนแบบพฤติกรรม

ดังกลาวตามมา (Anderson and Bushman, 2001) นอกจากนี้การเลนวิดีโอเกม

ยังสงผลกระทบตอความแปรปรวนของอารมณของบุคคลดวยเชนกัน (Zamani, 

Chashmi & Hedayati, 2009)  
 

แนวคิดที่เกี่ยวของกับการปฎิสัมพันธระหวางมนุษยและคอมพิวเตอร  

การปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและคอมพิวเตอรถือเปนการศึกษา

ความสัมพันธที่เกิดขึ้นระหวางตัวบุคคลกับเครื่องจักร ซึ่งในปจจุบันคอมพิวเตอร

ถือเปนเครื่องจักรที่ผูนิยมใชงานมากที่สุด จุดประสงคการศึกษาคือเพื่อใหทั้งสอง

อยางนี้สามารถทำงานรวมกันไดอยางสมบูรณ และสามารถบรรลุวัตถุประสงค 
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ไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ ่งขึ ้น นอกจากนี ้ยังมีจุดประสงคเพื ่อใหบุคคล 

มีความสะดวกสบายในการใชอีกดวย ในปจจุบันเองการปฏิสัมพันธระหวางมนุษย

และคอมพิวเตอรนั ้นก็ไดถูกนำไปประยุกตใชควบคู ก ับศาสตรดานตาง ๆ  

รวมถึงดานสังคมที ่มีแนวคิดทฤษฎีที ่เกี ่ยวกับการปฎิสัมพันธระหวางมนุษย 

และคอมพิวเตอรที่อิงในดานสังคมวิทยาอยาง ทฤษฎีกิจกรรม หรือ Activity Theory 

เริ ่มจากแนวคิดของ Leontiev (1981 อางถึงใน Engestrom, 1987) ที่ไดกลาววา 

กิจกรรมที่เกิดขึ้นลวนมาจากความตองการของบุคคล และเมื่อมีความตองการ 

ก็ทำใหมีการกระทำกันจนกลายเปนกิจกรรมเพื ่อใหบรรลุถึงความตองการ 

ของแตละบุคคล ซ ึ ่งในเวลาตอมาทฤษฎีก ิจกรรมนี ้ ได ถ ูกพ ัฒนาต อโดย 

Engestrom (1987) จนเกิดเป นโครงสรางของกิจกรรมอันประกอบไปด วย  

บุคคล วัตถุประสงค ชุมชนสังคม เครื่องมือ กฎเกณฑ และการแบงลำดับหนาที่ 

โดยองคประกอบเหลานี้ตางมีความเชื่อมโยงซึ่งกันและกัน และจากโครงสราง 

ของกิจกรรมก็ได กลายเปนกิจกรรมที่ส งผลใหเก ิดผลลัพธของกิจกรรมข้ึน  

ซึ่งในการเกิดกิจกรรมนั้นเครื่องจักรหรือเครื่องมือในปจจุบันลวนแตมีคอมพิวเตอร

เปนองคประกอบดวยกันแทบทั้งสิ้น ฉะนั้นคอมพิวเตอรเองก็ถือวามีบทบาท 

ใหในการดำเนินการกิจกรรมใหสามารถบรรลุถึงเปาหมายไดอยางสมบูรณ  

อีกทั้งทฤษฎีกิจกรรมก็ยอมเปนทฤษฎีที ่มีความเกี่ยวของกับการปฏิสัมพันธ

ระหวางมนุษยและคอมพิวเตอรดวยเชนเดียวกัน  
 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ      

 ในการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดทำการศึกษางานวจิัยที่เกี่ยวของ ซึ่งงานวิจัย

ที่ผูวิจัยไดทำการศึกษาสามารถแบงไดออกเปนงานวิจัยเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเลนวิดีโอเกม งานวิจัยเก่ียวกับพฤติกรรมการเลนวิดีโอเกม และงานวิจัย

ที่เก่ียวกับการใชเครอืขายสังคมออนไลน  
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การปฏิสัมพันธระหวางผูเลนวิดีโอเกมพบวา ในเกมออนไลน พบวา  

มีปฏิสัมพันธก ันแบบทั ้งที ่เจอกันในเกมและเจอกันนอกเกม (ตะวันเศรษฐ 

เซ็นนันท, 2549) โดยในการเลนสวนใหญผูเลนมักจะเลนไปกับเพื่อน ๆ  หรือกลุมคน

ที ่เลนดวยกันที ่รู จักกันมาจากการเลนเกม ซึ ่งมีทั้งพบเจอกันในโลกของเกม 

และพบเจอกันในสถานที ่อยางเชน รานอินเทอรเน็ต เปนตน รวมถึงเพื่อนที่รูจัก 

ในโรงเรียน บางกรณีศึกษาก็ไดมีการสานตอความสัมพันธระหวางกันในเกมไปสูโลก

ของชีวิตจริงจนเกิดความสนิทสนมกัน อยางไรก็ตาม เมื่อผูเลนมีปฏิสัมพันธกัน 

ก็กอใหเกิดการรวมกลุมกันขึ้น จากการศึกษาของ อุษา บิ้กกิ้นส และอมรรัตน 

อุดมเรืองเกียรต ิ(2551) พบวา ลักษณะชุมชนเสมือนจริงในเกมออนไลน มีอยูดวยกัน 

2 รูปแบบ ไดแก การสรางปารตี ้ อันเปนการรวมกลุ มผู เลนไมเกิน 10 คน  

และการสรางกิลด อันเปนกลุมใหญที่มีสมาชิกผูเลนประมาณ 16-50 คนตอกลุม 

มีจุดประสงคของการรวมกลุ มกันคือ ตะลุยตีสัตวประหลาดรวมถึงผจญภัย 

ไปในเมืองตาง ๆ หากพิจารณาดานพฤติกรรมการสื่อสารเพื่อสรางชุมชนเสมือนจริง

ในเกมออนไลน แบงไดดังนี้ คือ การสนทนาทั่วไป การสนทนาในปารตี้ และการ

สนทนาในกิลด ซึ่งเปนการสนทนาแลกเปลี่ยนสื่อสารกันระหวางกลุมของผูเลน 

โดยการสนทนาในเกมนั้นสวนใหญมักจะเปนการสนทนาในเรื่องเกม เชน สถานะ

ของผูเลน รูปแบบวิธีการเลน การซื้อขายของในเกม ขาวสารตาง ๆ ที่เกี่ยวกับเกม 

เปนตน แตก็มีการสนทนาในเรื่องอื่น ๆ เชน เรื่องในชีวิตประจำวัน เรื่องสวนตัว 

จนไปถึงเร่ืองเพศดวย 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนพบวามีการเลนเกมตั้งแต 2 ชม. ขึ้นไป ตอวัน 

จนอาจถึง 10 ชม. ตอวัน (อุษา บิ้กกิ้นส และอมรรัตน อุดมเรืองเกียรติ, 2551; 

ตะวันเศรษฐ เซ็นนันท, 2549) ซึ่งสวนมากปจจัยที่ทำใหเกิดการติดเกม อุษา บิ้กก้ินส 

และ อมรรัตน อุดมเรืองเกียรติ (2551) ไดศึกษาปจจัยเรื่องปจจัยที่กอใหเกิดการ
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ติดเกมประกอบดวย ความตื่นเตนที่เกิดจากเลน, ความสนุกจากการเลนกับเพื่อน 

และการแขงขันเพื่อใหไปสูเปาหมาย นอกจากนี้ปจจัยที่ทำใหเกิดติดเกมของผูที่เลน

เกมออนไลนประจำ ไดแก การพบเพื่อนในเกม การแขงขันในเกม การเก็บแตม

หรือยศของผูเลน การพัฒนาของตัวเกมที่มีอยูเรื่อย ๆ  เพื่อสรางแรงจูงใจใหกับผูเลน

ตลอดเวลา รวมถึงการคาดหวังใหคนอ่ืนเห็นคาของตนและตองการที่จะเปนที่ยอมรับ

ในสังคมใดสังคมหนึ่ง นอกจากนี้ ตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) เสนอวายังมี

ปจจัยอื่นจากผูเลนที่ทำใหเกิดการติดเกม ไดแก ปจจัยดานจิตวิทยา ปจจัยดานสังคม

และครอบครัว เปนตน 

เรื่องการใชเครือขายสังคมออนไลน พบวา เครือขายสังคมออนไลน 

ที่เกิดกลุมตาง ๆ ขึ้นนั้น มักจะเกิดจากการที่กลุมบุคคลกลุมหนึ่งมีความชื่นชอบ

ในสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่เหมือนกันมาทำกิจกรรมกันจนเกิดปฏิสัมพันธกันข้ึน (ชนรรญพร 

ศฤงคารนนท, 2552) สำหรับกลุมเครือขายสังคมออนไลนที่เกิดขึ ้นก็จะตองมี

โครงสรางและกฎระเบียบที่แนนอนอยางที่ จิรฎัฐ ศุภการ (2545) ที่ไดศึกษาเรื่อง

ของชุมชนเสมือนจริงที่ชื่อ แลมปดามู เขากลาววา โครงสรางของชุมชนเสมือนจริง

ประกอบดวย ประธาน คณะกรรมการ ผูรักษากฎ สมาชิก และแขก มีรูปแบบ 

ในการปกครองชุมชนอยางชัดเจนและมีกฎระเบียบ สมาชิกในชุมชนเองจะมสีทิธิ 

ในการตัดสินใจกระทำสิ่งตาง ๆ กันไดอยางเสรี แตถึงอยางไรก็ตามถาหากสมาชิก

คนใดกระทำฝาฝนกฎระเบียบก็จะถูกลงโทษตามบทลงโทษที่ชัดเจน ตั้งแตการ

ตักเตือนไปจนถึงการตัดขาดสมาชิกออกไปอยางถาวร ในกลุมเครือขายสังคม

ออนไลนมีรูปแบบการปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้นมีหลายแบบ และ สโรชา แสงสัจจา (2555) 

ไดทำการศึกษาเรื่องชุมชนสถานีวิทยุใน จส.100 ไดแก การปฏิสัมพันธที่มาจาก

แบงปนแลกเปลี่ยนขอมูลกัน การปฏิสัมพันธเชิงบุคคลที่มาจากความรูจักมักคุนกัน

หรือมาจากการกิจกรรมดวยกัน และการปฏิสัมพันธที่มาจากการชวยเหลือฉุกเฉิน 
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เรงดวน แตอยางไรก็ตามในชุมชนแหงนี้ก็มีความขัดแยงอยูภายใน ไมวาจะเปน

ความขัดแยงระหวางหนวยงาน และความขัดแยงระหวางสมาชิก อันเกิดมาจาก

การพูดคุยกันระหวางสมาชิกบางกลุมที ่มีมากจนเกินไป อันเปนการรบกวน

สมาชิกคนอื่น ๆ ที่ตองการจะรับฟงขอมูลขาวสารเหตุการณเพียงเทานั้น  จาก

ความสัมพันธและการปฏิสัมพันธที่เกิดขึ้น ชุมชนเสมือนจริงก็ไดนำไปสูการจัดตั้ง

ชุมชนในรูปแบบชุมชนทางกายภาพเพื่อสรางความสัมพันธในรูปแบบใหม ๆ ข้ึน 

และมีการจัดกิจกรรมตาง ๆ เพื่อสรางความสัมพันธระหวางสมาชิก อีกทั้งยังมี

จุดประสงคเพ่ือชวยเหลือและสรางสรรคสังคมอีกดวย 
 

วิธีการดำเนินการวิจัย      

การศึกษาครั ้งนี ้เลือกการวิจัยเชิงคุณภาพเพื ่อเก็บขอมูล ผานการ

สังเกตการณอยางมีส วนรวม และสัมภาษณเช ิงล ึก (In-depth Interview)  

กับกรณีศึกษา จำนวน 11 คน โดยใชการเลือกอยางเปนระบบ ดังนี้ 

1. เลือกกลุมผูเลนเกมตู Wangan Midnight Maximum Tune ที่อาศัย

อยูในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล กลุมตัวอยางประกอบดวยสมาชิกในกลุม

เครือขายสังคมออนไลน หรือกลุม Wangan Midnight Maximum Tune Thailand 

บนเฟซบุค และกลุมที่อยูนอกกลุมเครือขายสังคมออนไลน หรือกลุมที่เลนเกมตู

ในหางสรรพสินคาและโรงภาพยนตรในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

2. เขาสำรวจพื้นทีแ่ละทำการสังเกตการณอยางมีสวนรวม จากนั้นทำการ

ตีสนิทกับผูเลนเกม ผานการสมัครเปนสมาชิก เฟซบุคเพจ Wangan Midnight 

Maximum Tune Thailand และรวมเลนเกมตามหางสรรพสินคาตาง ๆ ที่มีการ

ติดตั้งเกมนี้ เพื่อผูกสัมพันธกับกลุมผูเลนเกม 
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3. การเลือกกรณีศึกษาทั้งหมด 11 คน มีวิธีการเลือกดังนี้ 

- เลือกกลุมตัวอยางแบบเฉพาะเจาะจงเพื่อเปนกรณีศึกษาตามคุณสมบติั 

ประกอบดวย มีประสบการณเลนเกมนี้มาอยางนอย 3 ป และมีผลการทดสอบ

จากแบบทดสอบสภาวการณติดเกม หรือ Game Addiction Scale Test (GAST) 

ในการคัดเลือกเฉพาะผูเลนเกมที่อยูในระดับคลั่งไคลการเลนเกม โดยเลือกจาก

กลุมเครือขายสังคมออนไลน จำนวน 6 คน ผูเลนเกมที่อยูนอกเครือขายสังคม

ออนไลน จำนวน 3 คน   

- เลือกกลุมผูเก่ียวของกับการดูแลเครือขายสังคมออนไลนตามคณุสมบัติ 

คือ เปนผูที่เลนเกมอยางนอย 3 ป และเปนผูดูแลเฟซบุคเพจ หรือ Administrator  

ที่มีบทบาทในการกำกับกฎกติกาในเพจ และมีหนาที่ติดตอสื ่อสารกับสมาชิก 

ในเพจเปนประจำ จำนวน 2 คน  

- การสุมตัวอยางเพิ่มเติมยังใชเทคนิคการสุมตัวอยางแบบลูกโซ (snow ball) 

โดยใหแนะนำกรณีศ ึกษาแนะนำเพื ่อนตอ และทำการคัดเขาและคัดออก 

ตามเกณฑที่กำหนดในขอสาม 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1. แบบทดสอบสภาวการณติดเกม หรือ Game Addiction Scale Test 

(GAST) ของ นพ.ชาญวิทย พรนภดล เพื่อทดสอบมีองคประกอบดวยกัน 3 ดาน 

ไดแก การหมกมุนกับเกม การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเลนเกม 

การสูญเสียหนาที่และความรับผิดชอบ และมีเกณฑวัดการติดเกมอยู  3 กลุม 

ไดแก กลุมปกติ กลุมที่นาจะติดเกม และกลุมที่คลั่งไคลการเลนเกม (ชาญวิทย พรนภดล 

และคณะ, 2557: 6 ) 
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2. แบบสัมภาษณ ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยจะใชการสัมภาษณแบบเจาะลึก 

(In-depth Interview) โดยใชแบบสัมภาษณแบบไมมีโครงสราง (Non-Structured 

interview) ทำใหผู วิจัยสามารถตั ้งคำถามไดอยางอิสระภายใตกรอบเนื ้อหา 

ที่ตองการทราบ ประกอบดวย ขอมูลทั่วไปของผูเลนเกม ขอมูลที่เก่ียวกับการเลน

และพฤติกรรมการเลนเกม รูปแบบการปฏิสัมพันธของผูเลน ผลกระทบเชิงบวก

และลบจากการเลนเกมตามกรอบการศึกษา และเลือกใชนามสมมุติเพื่อปกปด

ความเปนสวนตัวของผูใหขอมูลทั้งหมด 

3. การสังเกตแบบมีสวนรวม ผู ว ิจ ัยจะทำการสังเกตการเลนเกม  

เขารวมเลนเกมในราน และเขาเปนสมาชิกเฟซบุคเพจ เพื่อเริ่มตนการสนทนา 

และสังเกตบทสนทนาในหนาเพจ พรอมจดบันทึกประเด็นที่เก่ียวของ 

การศึกษาครั้งนี้ใชการตรวจสอบขอมูลเพื่อหาความถูกตองของขอมูล

ดวยวิธีการตรวจสอบขอมูลแบบสามเสาหรือ Triangulation (สุภางค จันทวานิช, 

2551) ผานการตรวจสอบขอมูลแบบสามเสาดานขอมูล และการตรวจสอบขอมูล

แบบสามเสาดานผูใหขอมูล (data triangulation) ประกอบดวย แหลงเวลาดวย

การเขาเก็บขอมูลในเวลาที่ตางกัน แหลงสถานที่ ดวยการเก็บขอมูลจากหลายสถานที่ 

และหลายแหลงบุคคล ดวยการเก็บขอมูลจากบุคคลหลายคน 

การสรุปและวิเคราะหเนื ้อหาจากบทสัมภาษณ ดวยการบรรยาย 

ถึงปจจัยและพฤติกรรมการเลนเกมของผู เลน รูปแบบความสัมพันธในกลุม

เครือขายสังคม ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนกับการปฏิสัมพันธกันในกลุม 

ท ัศนคต ิของผ ู  เล นท ี ่ม ีต อกล ุ มส ังคมผ ู  เล นในเคร ือข ายส ั งคมออนไลน 

และนอกเครือขายสังคมออนไลน ผลกระทบจากการปฏิสัมพันธของกลุมผูเลน 

ในเครือขายสังคมออนไลน รวมถึงการสรุปและวิเคราะหเนื้อหาจากเอกสาร
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งานวิจัยที่เกี ่ยวของ แลวจึงจะทำการขอมูลที่ไดสรุปและวิเคราะหมาเรียบเรียง

เขียนในเชิงพรรณนาและอรรถาธิบายเพื่ออธิบายถึงพฤติกรรมการเลนวิดีโอเกม

และรูปแบบการปฏิสัมพันธของกลุมผูเลนในเครือขายสังคมออนไลน และนอกเครือขาย

สังคมออนไลน และผลกระทบเชิงบวกของการเลนเกม 
 

ผลจากการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู วิจัยไดทำการคัดเลือกผูเลนที่มาเปนกลุมตัวอยาง 

ที่จะมาทำการสำรวจขอมูลในวิจัยครั้งนี้ และจากคัดเลือกดังกลาวก็ทำใหไดกลุม

ตัวอยางทั ้งหมด จำนวน 11 คน แบงเปนผู ที ่อยู ในกลุ ม Wangan Midnight 

Maximum Tune Thailand จำนวน 6 คน ผูที่อยูนอกกลุม Wangan Midnight 

Maximum Tune Thailand จำนวน 3 คน และผ ู ด ูแลเฟซบุ คเพจ Wangan 

Midnight Maximum Tune Thailand จำนวน 2 คน ผลการสำรวจขอมูลมดีังตอไปนี ้

ภาพที่ 1 ผลการสำรวจขอมูล 
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ขอมูลทั่วไป กรณีศึกษาทั้งหมดเปนเพศชาย อายุมีความไลเลี ่ยกัน 

ในชวงอายุ 22-26 ป จำนวน 6 คน ชวงอายุ 30-32 จำนวน 2 คน ชวงอายุ 30-32 ป 

จำนวน 2 คน และชวงอายุ 40 จำนวน 1 คน ระดับการศึกษาสวนใหญอยูที่ระดบั

ปริญญาตรี จำนวน 9 คน นอกจากนั ้น มีระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจำนวน  

1 คน และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ หรือ ปวช. จำนวน 1 คน อาชีพสวนใหญ

เป นนักเร ียน น ิส ิต และน ักศึกษา จำนวน 7 คน นอกนั ้นประกอบอาชีพ 

เปนพนักงานบริษัท ทำธุรกิจสวนตัว และเปนเจาของกิจการ รายไดตอเดือน 

จะอยู ท ี ่ต ่ำกวา 10,000 บาท จำนวน 3 คน  ระหวาง 10,000-15,000 บาท 

จำนวน 3 คน ระหวาง 20,000-40,000 บาท จำนวน 3 คน รายได 10 ลานบาท 

จำนวน 1 คน และมีรายไดที่ไมแนนอน จำนวน 1 คน 

ปจจัยสวนบุคคลทั้งหมด คือ เพศ อาชีพ อายุ รายได ไมใชปจจัยที่แสดง

ความแตกตางระหวางกลุมผูเลนเกมที่อยูในเครือขายสังคมออนไลนกับกลุมผูเลน

ที่อยูนอกเครือขายสังคมออนไลน แตเปนที่นาสนใจวา กรณีศึกษาทั้งหมดเปนเพศชาย 

ซึ่งสอดคลองกับขอมูลจากการสังเกตการณอยางมีสวนรวมที่พบวาในพื้นที่เลนเกมตู 

แมวาจะมีสัดสวนของเพศระหวางที่เพศชายมีมากกวาเพศหญิง แตกลับพบวา 

ผูเลนเกมที่ตูเกม Wangan Midnight Maximum Tune แทบทั้งหมดเปนผูชาย 

อาจเปนเพราะลักษณะของเกมนี ้เปนการแขงขับรถที ่ไมดึงดูดความสนใจ 

ของผูหญิงเทากับเกมชนิดอ่ืนในพื้นที่เลนเกมตู เชน เกมหยิบตุกตา 

สถานที่เลนประจำคือรานเกม หรืออาเขตในหางสรรพสินคามาบุญครอง 

เนื่องจากเดินทางสะดวกและมีราคาคาเลนที่คอนขางถูก แตก็ผูเลนบางคนที่มักจะไป

เลนที่รานเกมในหางสรรพสินคาเดอะมอลลทาพระ และรานเกมในหางสรรพสินคา 

ซีคอนบางแคที่เปนหางสรรพสินคาอยูในฝงธนบุรี เนื่องจากสะดวกในการเดินทาง 
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และใกลบาน จะเห็นไดวาระยะทางมีผลตอการเลือกพื้นที่เลนเกมตูมากกวา 

ระดับของราคาคาเลนเกม เปนที่นาสนใจเพิ่มเติมวา หางสรรพสินคามาบุญครอง

เป นต ัวเล ือกท ี ่กรณ ีศ ึกษา 10 ใน 11 คนเล ือกท ี ่ จะเป นสถานท ี ่ เล นเกม  

ขอมูลสนับสนุนหนึ่งที ่ชวยยืนยันการเลือกสถานที่เลนจากการใชเปนสถานที่ 

พบปะพูดคุยสังสรรคในกลุมเพื่อน การเขาถึงที่สะดวกสบาย และที่ตั้งอยูใจกลางเมือง 

เปนแหลงรวบรวมกลุมนักเลนเกมเพราะเปนยานดึงดูดคน รวมไปถึงโอกาสในการ

ทำกิจกรรมอื ่น ๆ กอนและหลังการเลนเกม เพราะเปนยานแหลงทองเที่ยว  

หรือ ยานสยามสแควร และหางสรรพสินคาชื่อดังอีกหลายแหง และคุณสมบัติ 

ของหางสรรพสินคามาบุญครองที่เปนที่ตั้งเกม Wangan Midnight Maximum Tune 

แหงแรก ๆ และมีกิจรรมที ่หลากหลายนอกจากการเลนเกม ลวนเปนปจจัย 

ที่ทำใหกรณีศึกษาเลือกสถานที่เลนเกมดวย 

พฤติกรรมการเลนเกม เริ ่มจากประสบการณในการเลนเกม พบวา

กรณีศึกษามีประสบการณในการเลนเกมนี้มีตั ้งแต 10 ปขึ ้นไป จำนวน 5 คน  

ประสบการณ 3-5 ป จำนวน 4 คน  ประสบการณ 6-8 ป  จำนวน 2 คน  

ระยะเวลาที่เลนจะใชเวลาเลน 1-2 ชม. ตอวัน จำนวน 4 คน ใชเวลา 2-3 ชม. ตอวัน 

จำนวน 4 คน ใชเวลา 3-4 ชม. ตอวัน จำนวน 1 คน  นอกจากนี ้มีกรณีศึกษา 

ที ่เล นเกมในระยะเวลาที ่ไมแนนอน จำนวน 1 คน สวนจำนวนวันเลนเกม 

ตอสัปดาหนั ้น พบวา สวนใหญจะเลนประมาณ 1-2 วัน ตอสัปดาห มีจำนวน  

7 คน ใชเวลา 3–5 วัน ตอสัปดาห จำนวน 4 คน และ วันทีเ่ลือกเลนเกมสวนใหญ 

คือ วันหยุด ในวันเสารและวันอาทิตย แตยังพบวากรณีศึกษาบางรายเลือกเลนเกม 

ในวันธรรมดาดวยเชนเดียวกัน ชวงเวลาที่เลือกไปเลนเกม คือชวงบายจนถึงชวงเย็น 

และบางกรณีเลือกที่จะเลนตอเนื่องไปจนหางสรรพสินคาปด 
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ในดานพฤติกรรมการเลนเกมของกรณีศึกษาพบวา พฤติกรรมการเลนเกม

ระหวางกลุ มผู เลนเกมที ่อยู ในเครือขายสังคมออนไลน กับกลุ มผู เลนที ่อยู 

นอกเครือขายสังคมออนไลน มีความคลายคลึงกันในดานระยะเวลาการเลนเกม 

ที่มีความถี่มาก เพราะกรณีศึกษามากกวาครึ่งเลนเกมมากกวาสัปดาหละสามวัน 

และมีระยะเวลาวันละมากกวาหนึ่งชั่วโมง ซึ่งถือวาติดเกม (อุษา บิ้กกิ้นส และ

อมรรัตน อุดมเรืองเกียรติ, 2551) เมื่อพิจารณาจากเงื่อนไขในการเลือกกลุมตัวอยาง

ตามผลการทดสอบสภาวการณติดเกม มีเพียงผู ด ูแลเพจหนึ ่งคนที ่ใชเวลา 

ในการเลนมากกวาคนอื่น ขอมูลแสดงใหเห็นวา แมจะมีภาวะที่ผลการทดสอบ 

อยูในระดับคลั่งไคลการเลนเกม แตกรณีศึกษาจะถูกจำกัดจำนวนชั่วโมงการเลนเกม

ไวในชวงระยะเวลาที ่ห างสรรพสินคา หรือสถานที ่ต ั ้งเกมเปดอยู เท านั้น  

ซึ่งแตกตางจากการเลนเกมออนไลนอื่นที่ผูเลนเกมสามารถเลนเกมไดตลอดเวลา 

ดังนั ้น การเขาถึงการเลนเกมจึงแตกตางกันและสงผลตอระยะเวลาในการ 

ใชในการเลนเกมเมื่อเทียบกับการทำกิจกรรมอ่ืน ๆ ในชีวิตประจำวัน 

การปฏิสัมพันธระหวางผูเลน การเลนเกมนั้น ลักษณะของปฏิสัมพันธ

ระหวางผู เลนประกอบดวย 5 รูปแบบ คือ ความรวมมือและการชวยเหลือ  

การแขงขัน ความขัดแยง การผสมผสานประนีประนอม และการกลืนกลาย 

(จำนง อดิวัฒนสิทธิ์ และคณะ, 2552: 58-59) กรณีศึกษา ระหวางกลุมผูเลนเกม

ที่อยูในเครือขายสังคมออนไลน กับกลุมผูเลนที่อยูนอกเครือขายสังคมออนไลน  

มีลักษณะของรูปแบบปฏิสัมพันธที ่ไมแตกตางกันเพราะสวนหนึ ่งของการ

ปฏิสัมพันธเกิดขึ้นจากเนื้อหา และการเลนเกม ซึง่พบเพียง 4 รูปแบบ ดังนี้ 

ความรวมมือและการชวยเหลือ จากกรณีศึกษาไดใหความสนใจในการ

ช วยเหล ือก ันในการแลกเปล ี ่ยนขอมูลข าวสาร เทคน ิคว ิธ ีการเล น เกม  

เพื่อตอบสนองความตองการใหไดชัยชนะในเกม ในสองระดับ คือ การแลกเปลี่ยน
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แบบทั่วไป และการชวยเหลือในระดับกลุม หรือในรูปแบบทีมที่แขงรวมกัน  

การชวยเหลือในล ักษณะของกลุ มท ีมแขงจะมีมากกว า อย างเห ็นได ชัด  

ตามแนวคิดของการเปนกลุม หรือกิลดในเกม สวนความแตกตางระหวางกลุม 

ในและนอกเครือขายสังคมออนไลนที ่เห็นไดช ัดคือ ระยะเวลาการพูดคุย 

ที่ถูกจำกัดไมเทากัน ในกลุ มสังคมออนไลน กรณีศึกษาสามารถพูดคุยกันได

ตลอดเวลา และคาใชจายนอย แตกตางจากกลุ มนอกเครือขายสังคมออนไลน 

ที่จะพูดคุยไดเฉพาะในพื้นที่เลนเกม หรือพูดคุยผานทางโทรศัพทซึ่งมีคาใชจายสูงกวา 

การแขงขัน เปนรูปแบบปฏิสัมพันธที่เห็นไดเดนชัดที่สุดในการเลนเกม 

ที ่มีว ัตถุประสงคเพื ่อการแขงขันระหวางกันภายใตกติกาของเกม ระหวาง

กรณีศึกษาแตละคน และระหวางทีมแขง ทั้งนี้ ในรูปแบบของการแขงขันเปนทีม 

ก็ยังมีภาวะการแขงขันในทีมดวยเชนกัน นอกจากนั้นรูปแบบของการแขงขัน 

มักนำไปสูปฏิสัมพันธในรปูแบบของความขัดแยงที่เกิดจากทัศนคติ ความเห็นไมตรงกัน

ของการแขงขัน รวมไปถึงวิธีการเลนเกม ความเห็นตอประเด็นตาง ๆ ในการเลนเกม 

ซึ่งจะพัฒนากลายเปนความขัดแยงได  

ความขัดแยง เปนรูปแบบที่พบไดบอยครั้งในการเลนเกม กรณีศึกษา 

ทั ้งสองกลุ มใหข อมูลตรงกันวา มีความขัดแยงเกิดขึ ้นเสมอในการเลนเกม  

ซึ่งนำไปสูปญหาความขัดแยงระหวางบุคคล ซึ่งสวนมากเกิดจากผลของการแขงขัน 

หรือการสื่อสารที่ไมตรงความตองการของอีกฝาย รูปแบบของความขัดแยงที่พบ 

มีทั ้งในรูประหวางผูเลนเกมคนตอคน และระหวางทีม หรือฝายที่มีผู เลนเกม

มากกวาหนึ่งคนในแตละฝาย จากการสังเกตพบวา ความขัดแยงที่เกิดขึ้นระหวาง

การแขงขันมักสามารถแกไขไดหากผูเลนเลนอยูในอาณาบริเวณเดียวกันดวยการ

พูดคุย แตผลมีทั้งเชิงบวกและเชิงลบ คือ อาจแกปญหาได หรือสรางความรุนแรง
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ยิ่งมากขึ้น ในขณะที่พบอีกวา ในกลุมผูเลนที่อยูในกลุมสังคมออนไลนมีผู ดูแล 

ทำหนาที่ในการไกลเกลี่ยความขัดแยงดวย ทำใหผลการแกปญหาเปนไปเชิงบวก

มากกวา 

การผสมผสานประนีประนอม เปนลักษณะที่มีการยอมตออีกฝาย 

เพื่อยุติปญหา หรือปรับตัวเขาหากันเพื ่อรักษาความสงบในชุมชนหรือสังคม  

ซึ่งพบอยางชัดเจนในกลุมผู เลนเกมในเครือขายสังคมออนไลนที่มีการสื่อสาร

ในเฟซบุค ซึ่งมีกฎเกณฑในการอยูในกลุม ดังนั้น ระบบการดูแลจะมีหนาที่ในการ

ประสานความขัดแยงและสามารถสรางภาวะการประนีประนอมได เพื่อรักษา

สังคมหรือชุมชนออนไลนเอาไว  

ผลกระทบเชิงบวกที่เกิดจากการเลนเกม แมวางานวิจัยจำนวนมาก 

มีขอเสนอถึงผลกระทบเชิงลบที่เกิดจากการเลนเกมในรูปแบบตาง ๆ ทั้งในดาน

สุขภาพ นิสัย ของปจเจก (ศุภนาย เขียวขุย, 2553; ดาริกา ไตรวัฒนวงษ, 2555; 

Young, 2009; ชาญวิทย พรนภดล และคณะ, 2552; ปยะณัฐ หนวงเหนี ่ยว, 

2551) ผลกระทบเชิงลบตอครอบครัวชุมชนและสังคม (Funk, et al., 2004;  

จุฑาวุฒิ จันทรมาลี, 2559) แตการศึกษาครั ้งนี ้ชี ้ใหเห็นถึงผลกระทบเชิงบวก 

ที่เกิดข้ึนจากการเลนเกม ดังนี้ 

1. ประโยชนระดับปจเจก 

การเกิดทักษะในระดับปจเจกและสรางความผอนคลาย ขอมูลชี ้วา  

การเลนเกมสามารถชวยในการฝกสมาธิ ฝกทักษะ ฝกความสามารถในการ

ตัดสินใจไดอยางรวดเร ็ว ฝ กการตอบสนองตอสถานการณเฉพาะหนาได 

(Kulman, n.d.) เปนการฝกการทำงานของสมองกับรางกายใหมีการทำงาน

ประสานกันและเกิดสมาธิในบุคคล (Auto Loan Solutions, 2016) เกิดการ
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พัฒนาในการรับรูของบุคคลที ่ดีมากขึ้น (Anguera et al, 2013) เชนเดียวกับ

งานวิจัยหลายชิ้นเสนอวา การเลนเกมชวยใหสมองมีประสิทธิภาพในการทำงาน

มากขึ้น (Frontiers, 2017) รวมถึงมีความจำที่ดีขึ ้น และสรางความผอนคลาย 

บรรเทาความเครียดสำหรับผูเลนเกม ซึ่งสงผลดีตอสุขภาพ (อุษณีย สื่อมโนธรรม, 2555)  

การเพิ ่มและพัฒนาทักษะชีวิตในดานการคบเพื ่อและการเขาสังคม  

การเกิดทักษะการสรางปฏิสัมพันธกับผูอื่นที่ดีขึ้น และสามารถเขากับคนอื่นไดดี 

เกิดการเรยีนรูสังคม รวมไปถึงการแกปญหาเมื่อมีความขัดแยงเกิดข้ึนจากการเลนเกม 

รวมถึงรับมือกับปญหาและหาทางแกไขไดดี (Treher, 2011) และการติดตอพูดคุย

ชวยเหลือระหวางกรณีศึกษาที่ชี้วา การสื่อสารในกลุมเครือขายสังคมออนไลน

ชวยใหเกิดการสื่อสาร ชวยเหลือกันในลักษณะของทีม (ศุภนาย เขียวขุย, 2553) 

การลดความเสี่ยงบางประการที่จะเกิดกับผูเลนเกม เพราะกรณีศึกษา

สวนมากเห็นพองวา การเลือกเลนเกมแขงรถสามารถทดแทนการแขงรถบนถนนได 

แมวาผลการศึกษาหลายชิ้นเสนอวา ผูเลนเกมรถแขงจะมีแนวโนมมี่จะเกิดอันตราย

จากการขับรถจริงบนถนนได (Fischer et al., 2007 และ Deng et al., 2014)  

เพราะความเคยชิน และพฤติกรรมการขับรถยนตที ่ผ ู  เล นเกมไดร ับมาจาก 

การขับรถในเกม แตขอมูลจากกรณีศึกษายืนยันวา การเลนเกมขับรถสามารถ

ทดแทนการขับรถจริงบนถนนได ทำใหลดความตองการที่จะมีพฤติกรรมเสี ่ยง 

บนทองถนนได 

การสรางกิจกรรมอื่นระหวางเพื่อนรวมเลนเกมทำใหใชเวลาในกิจกรรม

สรางสรรคมากขึ้น ดานหนึ่งเปนการลดเวลาในการเกี่ยวของกับกิจกรรมเสี ่ยง  

การลดการใชเวลาในกิจกรรมเสี่ยงหรืออันตราย เชน เกี ่ยวของกับยาเสพติด  

หรือ อาชญากรรมเปนโอกาสที่สามารถเกิดขึ้นไดกับเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะ
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ในกลุมวัยรุน ที่มีพัฒนาการตามชวงวัยที่อาจตกเขาสูสถานการณเสี ่ยงไดงาย 

ดังนั้น การสรางเวลาที่สรางสรรคจึงเปนวิธีการปองกันกลุมเสี่ยงอีกประการหนึ่ง

ในการลดการสรางอาชญากรรมหนาใหม และถือเปนการลดปญหาสังคม 

ในอนาคต และเป นการสร างย ุทธศาสตร ในการทำงานกับกล ุ มเยาวชน  

ดังนั้น ควรเปลี่ยนทัศนคติเกี่ยวกับการเลนเกม วาสามารถมีผลกระทบเชิงบวก

ดวยเชนกัน (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557)  

2. ประโยชนระดับชุมชนและสังคม 

กลุมสังคมระหวางผูเลนเกม มีลักษณะของการเขาสังคมหรือกลุมผูเลน

เกมขึ้น ทั้งในกลุ มเครือขายสังคมออนไลน และนอกเครือขายสังคมออนไลน  

ในรปูแบบตาง ๆ กัน ไมวาจะเปน ชุมชนที่เกิดขึ้นจากในราน ชุมชนที่ข้ึนเกิดจากการ

แขงขัน และชุมชนที่เกิดขึ้นจากสังคมออนไลน โดยชุมชนแตละแบบจะมลัีกษณะ

เฉพาะตัวที่ตางกัน คลายกับ ชุมชนเกม Dance Dance Revolution (Chan, 2004)  

ในกลุมผูเลนเกมในเครือขายสังคมออนไลน ในกลุม Wangan Midnight 

Maximum Tune Thailand ที่อยูในรูปแบบของชุมชนเสมือนจริง ที่กลุมผูเลนเกม 

ไดสรางชุมชนขึ ้นมา มีองคประกอบของชุมชน คือ ผู ที ่ทำหนาที ่ควบคุมกลุม 

หรือแอดมิน สมาชิกที่อยูในกลุม และกฎระเบียบที่ใชรวมกัน (จิรัฎฐ ศุภการ, 

2545; อุษา บิ้กก้ินส และอมรรตัน อุดมเรืองเกียรติ, 2551; ชนรรญพร ศฤงคารนนท, 

2552; สโรชา แสงสัจจา, 2555) การรักษาใหชุมชนออนไลนคงอยู คือรูปแบบหนึ่ง

ของการมีหนาที่ในฐานะสมาชิกของสังคมยอยแหงนัน้ ดังนั้น การที่ผูเลนเกมปฏิบัติตน

เปนหนึ ่งในสมาชิกและทำหนาที ่ตามบทบาทที ่ม ีอยู ตามกฎที่ตั ้งไวร วมกัน 

จึงเปนเสมือนการพัฒนาการเปนสมาชิกชุมชน และสังคมที่ใหญขึ้นทีด่ี 
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สรุป 

ขอมูลทั่วไป และพฤติกรรมการเลนเกมของผูเลนในกลุมเครือขายสังคม

ออนไลน และนอกกลุมเครือขายสังคมออนไลน มีรูปแบบพฤติกรรมไมแตกตางกัน 

เพราะเกิดจากการเลือกกลุมตัวอยางที่เฉพาะเจาะจงจากการทดสอบสภาวการณ

ติดเกม และเลือกกรณีศึกษาที่มีระดับคลั่งไคลการเลนเกม ปฏิสัมพันธระหวาง 

ผูเลนเกมมีทั้งหมด 5 รูปแบบ คือ ความรวมมือและการชวยเหลือ การแขงขัน 

ความขัดแยง การผสมผสานประนีประนอม และการกลืนกลาย แตในการศึกษาครั้งนี้

พบเพียง 4 รูปแบบแรกเทานั้น ขอมูลเสนอวา ความรวมมือและการชวยเหลือ 

การแขงขัน ความขัดแยง ในกลุมและนอกกลุมเครือขายสังคมออนไลนมีลักษณะ

เหมือนกัน เพราะเปนขอมูลและสิ่งที ่เกิดขึ้นในการเลนเกมตู  แตปฏิสัมพันธ 

แบบการผสมผสานประนีประนอม พบวา การยุติปญหาแบบมีคนกลางหรือกลไก

ในรูปแบบของกฎเกณฑ กติกา ของเฟซบุคเพจ Wangan Midnight Maximum 

Tune Thailand ในกลุมผูเลนเครือขายสังคมออนไลน ชวยใหการประนีประนอม

ประสบความสำเร็จไดมากกวา 

นอกจากนี ้ ผลกระทบเชิงบวกของการเลนเกมมีทั ้งในระดับปจเจก  

ที่เปนประโยชนตอตัวผูเลน เชน การพัฒนาสมอง การผอนคลายความเครียด  

การสรางสมาธิ การเพิ ่มและพัฒนาทักษะดานตาง ๆ เชน การแกไขปญหา  

การจัดการความขัดแยง การเขาสังคม การสื่อสาร และคบเพื่อน โดยเฉพาะการ

พัฒนาตนเองใหเปนสมาชิกของสังคมที่ดีผานการเปนสมาชิกของชุมชนเสมือนจริง 

ในกลุมเครือขายสังคมออนไลน  และระดับชุมชน และสังคมของผูเลนเกม  

 

 



98                     ศุภณัฐ เสริญวงศสัตย  และศยามล เจริญรตัน   

รายการอางอิง 

ภาษาไทย 

Bangkoktoday.net. (ม.ป.ป.). ธุรกิจทำเงิน..เคร่ืองเลนเกม ตูเกม เครื่องเลนเด็ก. 

[ออนไลน]. สบืคนจาก http://www.bangkoktoday.net/make-

money-with-game-zone-and-arcade-game/.  

(เขาถึงเม่ือวันที่ 28 กันยายน 2559). 

จำนง อดิวฒันสิทธ์ิ และคณะ. (2552). สังคมวิทยา. พิมพครั้งที่ 14. กรุงเทพฯ: 

สำนักพิมพมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 

จิรัฎฐ ศุภการ. (2545). การอธิบายตัวตนในชุมชนเสมือนจริง. วิทยานิพนธ

ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาวารสารสนเทศ ภาควิชาวารสารสนเทศ 

คณะนิเทศศาสตร, จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั. 

จุฑาวฒุิ จันทรมาลี. (2559). การศึกษาพฤติกรรมกลุมนักศึกษามหาวิทยาลัย

สวนดุสิตในการเลนเกมออนไลน กรณีศึกษาเกมโปเกมอนโก.  

การประชุมวิชาการระดบัชาติ เครือขายวิจัยสถาบนัอุดมศึกษา 

ทั่วประเทศ ครั้งที่ 11, นครราชสีมา: มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสรุนารี. 

ชนรรรญพร ศฤงคารนนท. (2552). ภาพลักษณของนักรองเกาหลีในการ

สรางอัตลักษณรวมของกลุมวัยรุนไทย : ศึกษากรณี www.tvxq-

dreamland.com. วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต  

สาขาวิชาสังคมวิทยา ภาควิชาสังคมวิทยาและมนุษยวิทยา คณะรัฐศาสตร,  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 



พฤติกรรม และผลกระทบเชิงบวกจากการเลนเกม                99 

 

ชาญวิทย พรนภดล และคณะ. (2557). “พัฒนาแบบทดสอบการติดเกม”. 

วารสารสมาคมจิตแพทยแหงประเทศไทย, 59(1): 3-14. 

ชาญวิทย พรนภดล ศิรสิุดา ลดาวัลย ณ อยุธยา ตวงพร สุรพงษพิวัฒนะ  

ชดาพิมพ ศศลักษณานนท และปาฏิโมกข พรหมชวย. (2552). 

การศึกษาหาปจจัยปองกันการติดเกมในเด็กและวัยรุน.  

กรุงเทพฯ: สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ. 

ชาญวิทย พรนภดล ศิรสิุดา ลดาวัลย ณ อยุธยา ตวงพร สุรพงษพิวัฒนะ  

ชดาพิมพ ศศลักษณานนท และปาฏิโมกข พรหมชวย. (2552).  

รายงานการวิจัยเรื่องการศึกษาหาปจจัยปองกันการติดเกมในเด็ก 

และวัยรุน. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยมหิดล. 

ดวงเดือน พันธุมนาวนิ. (2541). รูปแบบปฏิสัมพันธนิยม (Interactionism 

model) เพื่อการวิจัยสาเหตุของพฤติกรรมและการพัฒนาพฤตกิรรม

มนุษย. วารสารทันตาภิบาล, 10(2): 105-108. อางถึงใน  

ดุจเดือน พันธุมนาวิน. (2550). “รูปแบบทฤษฎีปฏิสัมพันธนิยม 

(Interactionism model) และแนวทางการตั้งสมมติฐาน ในการวิจัย

สาขาจิตพฤติกรรมศาสตรในประเทศไทย”. วารสารพัฒนาสังคม, 

9(1): 85–117. 

ดวงเดือน พันธุมนาวนิ. (2548). จิตพฤติกรรมศาสตรในเชิงทฤษฎีและ

ผลการวิจัย เพื่อการเขียนตําราและการทําวิจัย. ใน เอกสาร

ประกอบการประชุมปฏิบัติการ (รุนที่ 1 ครั้งที่ 1) เรื่อง การใชและการ

ผลิต ผลงานวิจัย ทางจิตพฤติกรรมศาสตรเพื่อประโยชนแกสังคมไทย. 

26-29 ตุลาคม พ.ศ. 2548, ณ โรงแรมและรีสอรทสักภูเดือน เขาใหญ, 



100                     ศุภณัฐ เสรญิวงศสัตย  และศยามล เจรญิรัตน   

จังหวัดนครราชสีมา. อางถึงใน ดุจเดือน พันธุมนาวิน. (2550).  

“รูปแบบทฤษฎีปฏิสัมพันธนิยม (Interactionism model) และ

แนวทางการตั้งสมมติฐานในการวิจัยสาขาจิตพฤติกรรมศาสตรใน

ประเทศไทย”. วารสารพัฒนาสังคม, 9(1): 85–117. 

ดาริกา ไตรวฒันวงษ. (2555). การศึกษาผลกระทบของพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร. 

วิทยานพินธปริญญามหาบัณฑิตสาขานิเทศศาสตรและสารสนเทศ 

ภาควิชานิเทศศาสตรและสารสนเทศศาสตร บัณฑิตวิทยาลัย, 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร. 

ตะวันเศรษฐ เซ็นนนัท. (2549). พฤติกรรมและผลกระทบของการเสพติดเกม

มอนไลนของกลุมผูเลนเกมในระดับนักเรียนนกัศกึษา. วิทยานิพนธ

ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาวารสารสนเทศ ภาควิชาวารสารสนเทศ 

คณะนิเทศศาสตร, จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั. 

น้ำทิพย วิภาวิน. (2558). “เครือขายสังคมในสังคมเครือขาย”. วารสารวิจัย

สมาคมหองสมุดแหงประเทศไทย, 8(2): 119-127. 

ปยะณัฐ หนวงเหนี่ยว. (2551). พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของ

นักศึกษาวิทยาลัยเทคนิคกาญจนาภิเษกมหานคร. วิทยานิพนธ

ปริญญามหาบัณฑิต คณะครศุาสตรอุตสาหกรรม, สถาบันเทคโนโลย ี

พระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง. 

พิมลพรรณ บุญยะเสนา. (2554). “การวิเคราะหพฤติกรรมการใชจายเงินของเด็ก

และเยาวชนที่ติดเกม: กรณีศกึษาเยาวชนในพืน้ที่จังหวัดเชียงใหม 



พฤติกรรม และผลกระทบเชิงบวกจากการเลนเกม                101 

 

และลำพูน”. วารสารศรีนครินทรวิโรฒวิจัยและพัฒนา  

(สาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร), 3(5). 

ภาณุวัฒน กองราช. (2554). การศึกษาพฤติกรรมการใชเครือขายสังคม

ออนไลนของวัยรุนในประเทศไทย. วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต 

วิทยาลัยนวัตกรรม, มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร. 

ศิริไชย หงษสงวนศรี และพนม เกตุมาน. (2556). Game Addiction:  

The Crisis and Solution. [ออนไลน]. สืบคนจาก

http://www.ramamental.com/medicalstudent/childandteen/

gamingaddictchild/. 

ศิริไชย หงสสงวนศรี และพนม เกตุมาน. (2549). Game Addiction: The Crisis 

and solution. อางถึงใน สุวรรณา เรืองกาญจนเศรษฐ  

และพัฒน มหาโชคเลิศวัฒนา (บ.ก.), รูทันปญหาวัยรุนยุคใหม. 

กรุงเทพฯ: บียอนด เอนเตอรไพรช: 125-38. 

ศุภนาย เขียวขุย. (2553). ปจจัยที่สงผลกระทบใหเกิดพฤติกรรมติดเกม

ออนไลนของนักศกึษาระดับชัน้มัธยมศึกษา ในเขตอำเภอเมืองจังหวัด

พิษณุโลก. วิทยานิพนธปรญิญามหาบัณฑิต สาขาวชิาการจัดการ 

การสื่อสาร ภาควิชานิเทศศาสตร คณะบรหิารธุรกิจ เศรษฐศาสตรและ

การสื่อสาร, มหาวิทยาลัยนเรศวร. 

สโรชา แสงสัจจา. (2555). ชุมชนเสมือนจริงในสังคมไทย: กรณีศึกษาชุมชน

สถานีวิทยุ จส.100. วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต สหสาขาวิชา

พัฒนามนุษยและสงัคม บัณฑิตวิทยาลัย, จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย. 



102                     ศุภณัฐ เสรญิวงศสัตย  และศยามล เจรญิรัตน   

สถาบนัวิจัยประชากรและสังคม มหาวิทยาลยัมหิดล. (2554). “การศึกษาการ

เปลี่ยนแปลงทางประชากรและครอบครัว: ผลกระทบตอสังคมไทย 

และทางเลือกเชิงนโยบาย”. สื่อออนไลน ประโยชนเยอะ ภัยรายแยะ. 

(2558). [ออนไลน]. สบืคนจาก https://www.ega.or.th/th 

/content/890/1904/. (เขาถึงเมื่อวันที่ 4 ตุลาคม 2559). 

สุภางค จันทวานิช. (2551). วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ. พิมพครั้งที่ 16. 

กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

สุภาวดี เจริญวานิช. (2557). “พฤติกรรมการติดเกม: ผลกระทบและการ

ปองกัน”. วารสารวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 22(6) (ฉบับพิเศษ). 

อุษา บิ้กก้ินส และอมรรัตน อุดมเรืองเกียรต.ิ (2551). การสรางชุมชนเสมือน

จริงในเกมออนไลนกับพฤติกรรมการติดสื่อออนไลนของเยาวชน 

ในเขตกรุงเทพมหานคร. รายงานการวิจัยมูลนิธิดำรงชยัธรรม. 

ภาษาอังกฤษ 

Anguera, J. A. et al. (2013). “Video game training enhances cognitive 

control in older adults”. Nature, 501(7465): 97-101. 

Auto Loan Solutions. (2016). 3 Real World Skills You Can Learn 

from Racing Games. [Online]. Retrieved from 

https://www.autoloansolutions.ca/blog/3-real-world-skills-

you-can-learn-from-racing-games/. (Accessed September 2016). 

 



พฤติกรรม และผลกระทบเชิงบวกจากการเลนเกม                103 

 

Chan, A. (2004). CPR for the Arcade Culture: A Case History on 

the Development of the Dance Dance Revolution 

Community. [Online]. Retrieved from 

http://web.stanford.edu/group/ 

htgg/sts145papers/achan_2004_1.pdf. (Accessed August 2018). 

Deng, M. & et al. (2015). “Effects of racing games on risky driving 

behaviour, and the significance of personality and 

physiological data”. Injury Prevention, 21(4): 238-244. 

Dijk, V. J. (2006). The Network Society. London: SAGE Publication. 

อางถึงใน น้ำทิพย วิภาวิน. (2558). “เครอืขายสังคมในสังคมเครือขาย”. 

วารสารวิจัยสมาคมหองสมุดแหงประเทศไทย, 8(2): 119-127. 

Durkin, K. & Barber, B. (2002). “Not so doomed: Computer game 

play and positive adolescent development. Journal of 

Applied Developmental Psychology, 23(4): 373-392. 

Engestrom, Y. (1987). Learning by Expanding an Activity-

Theoretical Approach to Developmental Research. 

Helsinki: Orienta-Konsultit. 

Fischer, Peter; Kubitzki, Jorg; Guter, Stephanie and Frey, Dieter. 

(2007). “Virtual Driving and Risk Taking: Do Racing Games 

Increase Risk-Taking Cognitions, Affect, and Behaviors?”. 

Journal of Experimental Psychology: Applied, 13(1): 22-31. 



104                     ศุภณัฐ เสรญิวงศสัตย  และศยามล เจรญิรัตน   

Frontiers. (2017). “Video games can change your brain: Studies 

investigating how playing video games can affect the brain 

have shown that they can cause changes in many brain 

regions”. ScienceDaily. [online]. Retrieved from 

www.sciencedaily.com/releases/2017/06/170622103824.htm. 

(Accessed 30 July 2019) 

Funk, J. B., Baldaci, H. B., Pasold, T., Baumgardner, J. (2004). 

“Violence exposure in real-life, video games, television, 

movies, and the internet: is there desensitization”. Journal 

of Adolescence, 27(1): 23-39. 

Gentile, D. et al. (2009). “The Effects of Prosocial Video Games on 

Prosocial Behaviors: International Evidence from 

Correlational, Longitudinal, and Experimental Studies”. 

Personality and Social Psychology Bulletin, 35(6): 752-763. 

Griffith, M. (2002). “The educational benefits of videogames”. 

Education and Health, 20(3): 47-51. 

Hooson, M. (2013). A brief history of racing video games. [Online]. 

Retrieved from http://www.moneysupermarket.com/car-

insurance/blog/a-brief-history-of-racing-video-games/. 

(Accessed September 2016). 

 



พฤติกรรม และผลกระทบเชิงบวกจากการเลนเกม                105 

 

Kadushin, C. (2004). Introduction to Social Network Theory. 

[Online]. Retrieved from 

http://www.cin.ufpe.br/~rbcp/taia/Kadushin_Concepts.pdf 

(Accessed August 2016). 

Kulman, R. (n.d.). Are Car Racing Games Eroding My Child’s Brain? 

[Online]. Retrieved from 

http://www.additudemag.com/adhdblogs/11/11364.html. 

(Accessed September 2016). 

Nash, J. E. and Calonico, J. M. (1996). The Meaning of Social 

Interaction: An Introduction to Social Psychology.  

United State: General Hall. INC. 

Sweet, M. (2014). Writing Interactive Music for Video Games:  

A Composer's Guide. Indiana: RR Donnelley. 

Treher, E. N. (2011). Learning with Board Games: Play for 

Performance. The Learning Key, Inc. [Online].  

Retrieved from www.thelearningkey.com. 

Turner, J. H. (1988). A Theory of Social Interaction. California: 

Stanford University Press. 

 

 



106                     ศุภณัฐ เสรญิวงศสัตย  และศยามล เจรญิรัตน   

Vygotsky, L. (1978). Interaction Between Learning and 

Development. In Gauvain & Cole (Eds.) Readings on  

the Development of Children. New York: Scientific 

American Books. 

Young, K. (2009). “Understanding online gaming addiction  

and treatment issues for adolescents”. The American 

Journal of Family Therapy, 37(5): 355-372. 

Zamani, Eshrat; Chashmi, Malineh and Hedayati, Nasim. (2009). 

“Effect of Addiction to Computer Games on Physical  

and Mental Health of Female and Male Students of 

Guidance School in City of Isfahan”. Addict Health,  

1(2): 98–104. 


