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ผลกระทบท่ีเกิดขึ้นกับเยาวชนท่ีเล่นเกมติดต่อกันเป็นเวลานาน กรณีศึกษา 
ร้านเกมในจังหวัดสงขลา 
Impacts that occur to youth who play games for a long time  A case study of 
the game shop  in Songkhla. 
 
ปูชิตา  ชเูชิดปานรังษี1 

 
บทคัดย่อ 
 งานวิจัยชิ้นนี้เป็นงานวิจัยเชิงส ารวจ มีวัตถุประสงค์การวิจัยคือ 1) เพื่อศึกษาความคิดเห็น
ของผู๎ประกอบการร๎านเกมตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็น
เวลานาน ในด๎านสุขภาพ เศรษฐกิจ การศึกษา และสังคม 2) เพื่อเปรียบเทียบผลกระทบที่คาดวํา
จะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่ เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน จ าแนกตามปัจจัยสํวนบุคคลของ
ผู๎ประกอบการร๎านเกม 3) เพื่อเปรียบเทียบความคิดเห็นของผู๎ประกอบการร๎านเกมกับความคิดเห็น
ผู๎ที่เลํนเกมตํอผลกระทบ ที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน กลุํม
ตัวอยํางประกอบด๎วย ผู๎ประกอบการร๎านเกม จ านวน 243 คน และผู๎ใช๎บริการร๎านเกมจ านวน 246 
คน สถิติที่ใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูลคือ คําความถี่ ร๎อยละ คําเฉลี่ย และคําเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
t-test  F-test และการเปรียบเทียบรายคํูด๎วยคําสถิติ LSD ผลการวิจัยเป็นดังนี้คือ 
 1) ความคิดเห็นของผู๎ประกอบการร๎านเกมตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่
เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน อยูํในระดับปานกลาง เรียงตามล าดับจากมากไปหาน๎อย 
คือ ด๎านสังคม ด๎านการศึกษา ด๎านเศรษฐกิจ และด๎านสุขภาพ  ตามล าดับ  
  2) ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่เป็นเจ๎าของร๎านเกม หุ๎นสํวน/ผู๎รํวมลงทุน และลูกจ๎างที่ดูแลร๎าน
เกม  ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่เปิดให๎บริการมาเป็นระยะเวลาตํางกัน และผู๎ประกอบการร๎านเกมที่มี
เพศตํางกัน มีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็น
เวลานาน ไมํแตกตํางกัน   
 3) ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่มีชํวงอายุตํางกันมีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิด
ขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน ในด๎านเศรษฐกิจและในด๎านการศึกษา แตกตําง
กันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05    
  

                                                           
1 อาจารย์ คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยหาดใหญํ  สงขลา 90110  ประเทศไทย 
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  4) ผู๎ประกอบการร๎านเกมและผู๎ที่เลํนเกมมีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิด
ขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานานในด๎านสุขภาพและด๎านเศรษฐกิจ แตกตํางกัน อยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
ค าส าคัญ:  ผลกระทบที่เกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน  ผู๎ประกอบการร๎าน 
 เกมผู๎ที่เลํนเกม 
 
Abstract  
  This research was a survey study aimed to (1) study game parlor entrepreneurs’ 
opinions towards the expected impact on consecutive teenage gamers on health, economy, 
education, and society, (2) compare the expected impact on consecutive teenage gamers 
varied by game parlor entrepreneurs’ personal factors, (3) compare game parlor 
entrepreneurs’ opinions with teenage gamers’ opinions towards the expected impact on 
consecutive teenage gamers. The samples were 243 game parlor entrepreneurs and 246 
clients. The statistical instruments used to analyze the obtained data were frequency, 
percentage, mean, standard derivation, t-test, F-test, and multiple comparison by LSD. The 
study revealed the follows:  
  1) Game parlor entrepreneurs’ opinions towards the expected impact on 
consecutive teenage gamers were moderate. Arranging in descending order was society, 
education, economy, and health.    
 2) Game parlor owners, partners, co-investors, and employees, entrepreneurs with 
difference in time services, and different genders had no different opinions towards the 
expected impact on consecutive teenage gamers.   
  3) Game parlor entrepreneurs’ with different ages had opinions towards the 
expected impact on consecutive teenage gamers on economy and education statistically 
significant at .05.  
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 4) Game parlor entrepreneurs and gamers had different opinions towards the 
expected impact on consecutive teenage gamers on health and economy statistically 
significant at .05. 
Keywords: Impact on Consecutive Teenage Gamers, Game Parlor Entrepreneurs,  
  Gamers   
 
บทน า  
  ปัจจุบันระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเจริญก๎าวไกลแบบไมํหยุดยั้ง สังคมก าลังก๎าวเข๎าสูํ  
ยุคไอที เราไมํสามารถปฏิเสธได๎วําเทคโนโลยีก าลังพัฒนาเกินกวําที่หลาย ๆ คนจะตามทัน และ
บางครั้งสิ่งเหลํานี้ก็เกินกวําที่จะควบคุมหรือดูแลได๎อยํางทั่วถึง การพัฒนาทางด๎านเทคโนโลยี
กํอให๎เกิดความเจริญทางเศรษฐกิจน าพาให๎ประเทศมีการพัฒนาความเจริญไปอยํางตํอเนื่อง
ทัดเทียมกับนานาประเทศ และสิ่งที่ส าคัญเมื่อก๎าวเข๎าสูํยุคเทคโนโลยี คอมพิวเตอร์ก็เข๎ามามี
บทบาทในชีวิตประจ าวันของมนุษย์เกือบทุกคน สินค๎าที่ผลิตออกสูํผู๎บริโภคตํางอาศัยเทคโนโลยี
และนวัตกรรมใหมํ ๆ โดยมีคอมพิวเตอร์เข๎ามาเกี่ยวข๎องท าให๎ผู๎ประกอบธุรกิจตํางพากันน าเสนอ
สินค๎าและบริการด๎านอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์เพื่อสนองตอบความต๎องการของผู๎บริโภค 
และนอกจากคอมพิวเตอร์แล๎วสิ่งที่เข๎ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ที่มาควบคํูกัน คือ 
อินเตอร์เน็ต ซึ่งในยุคปัจจุบันมีผู๎คนเพียงจ านวนน๎อยที่ไมํรู๎จัก "อินเตอร์เน็ต" ซึ่งเป็นรูปแบบของ
เทคโนโลยีการสื่อสารชนิดใหมํที่กาลังได๎รับความนิยมอยํางแพรํหลาย เนื่องจากอินเตอร์เน็ต
เปรียบเสมือนเป็นสื่อกลางที่เชื่อมโยงการสื่อสารจากทั่วทุกมุมโลกเข๎าด๎วยกันคล๎ายกับการยํอโลก
มาใสํไว๎ในคอมพิวเตอร์ซึ่งเชื่อมโยงด๎วยระบบเครือขํายอันทันสมัยให๎ผู๎ใช๎บริการสามารถเรียกดู
ขําวสาร ข๎อมูล ซื้อสินค๎า ช าระคําบริการ ติดตํอสื่อสารด๎วยจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) สํงผล
ให๎ในปัจจุบันอินเตอร์เน็ตเป็นที่นิยมมากในหมูํวัยรุํน นักเรียนและนักศึกษา ทั้งที่ใช๎ประโยชน์ใน
เรื่องการเรียนการศึกษาและใช๎เพื่อความบันเทิงในรูปแบบตําง ๆ โดยเฉพาะการใช๎คอมพิวเตอร์ใน
การเลํนเกม   
 จากผลการส ารวจที่ส านักงานวัฒนธรรมจังหวัดรํวมกับสถาบันสุขภาพจิตและวัยรุํน กรม
สุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข เก็บข๎อมูลเด็กและเยาวชนกลุํมตัวอยําง 2 หมื่นคนทั่วประเทศ 
ระหวํางเดือนมี.ค.-มิ.ย.2556 พบวํา มีเด็กติดเกม ร๎อยละ 15 เลํนเกมออนไลน์  ไลน์ เฟซบุ๏ค 
ร๎อยละ15 และเมื่อน ามาเปรียบเทียบกับสถิติจ านวนเยาวชนที่มีอยูํในปัจจุบัน จ านวน 18 ล๎านคน 
ท าให๎ทราบวํา ขณะนี้มีเด็กไทยติดเกมแล๎วมากกวํา 2 ล๎าน 7 แสนคน ซึ่งถือเป็นตัวเลขเลขที่สูง
มาก โดยพฤติกรรมของเด็กที่ติดเกม คือ จะมีพฤติกรรมก๎าวร๎าว รุนแรง จนถึงขั้นท าร๎ายพํอแมํ
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ผู๎ปกครอง พยายามฆําตัวตาย เมื่อถูกห๎ามไมํให๎เลํนเกม หนีเรียน เก็บตัวอยูํบ๎านเพื่อเลํนเกม ไมํ
นอนในเวลากลางคืน  มีปัญหาการเรียนตกต่ า ไมํเข๎ารํวมกิจกรรม อารมณ์แปรปรวนงําย ซึ่งเด็ก
กลุํมนี้ ถือวําเข๎าขํายติดเกมรุนแรง ต๎องเข๎าบ าบัดรักษา(กรมสุขภาพจิต,2556:http://www.tlcthai. 
com/education/news/46404.html) ด๎วยเหตุดังที่กลําวมาข๎างต๎นท าให๎ผู๎วิจัยมีความสนใจที่จะ
ศึกษาความคิดเห็นของผู๎ประกอบการร๎านเกมและผู๎ที่มาใช๎บริการร๎านเกมในเขตจังหวัดสงขลาตํอ
ผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน ในด๎านสุขภาพ 
เศรษฐกิจ การศึกษา และสังคม  
 
วัตถุประสงค์  
 1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู๎ประกอบการร๎านเกมตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับ
เยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน ในด๎านสุขภาพ เศรษฐกิจ การศึกษา และสังคม  
  2. เพื่อเปรียบเทียบผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็น
เวลานานในด๎านสุขภาพ เศรษฐกิจ การศึกษา และสังคม จ าแนกตามปัจจัยสํวนบุคคลของ
ผู๎ประกอบการร๎านเกม      
  3. เพื่อเปรียบเทียบความคิดเห็นของผู๎ประกอบการร๎านเกมกับความคิดเห็นของผู๎ที่ใช๎
บริการร๎านเกม ตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน 

ในด๎านสุขภาพ เศรษฐกิจ การศึกษา และสังคม  
 
แนวคิด ทฤษฎี  กรอบแนวคิด 
  ที่ผํานมามีผู๎ที่ท าการศึกษาถึงผลกระทบอันเกิดจากการเลํนเกมไว๎หลายเรื่องด๎วยกัน 
กลําวคือ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุํนราชนครินทร์(2549) ได๎ศึกษาผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการ
เลํนเกม พบวําเด็กสํวนใหญํคิดวําการเลํนเกมท าให๎เสียเวลามากที่สุด ร๎อยละ 58.0 รองลงมาคือ 
เปลืองเงิน หมดตัว ร๎อยละ 52.1 เสียการเรียน ร๎อยละ 44.2  เสียสุขภาพ ร๎อยละ 41.8 นอนไมํเพียงพอ 
ร๎อยละ 31.4 นอกจากน้ียังมีเด็กบางสํวนคิดวําการเลํนเกมท าให๎ตนเองเสียความสัมพันธ์กับคนใน
ครอบครัว ร๎อยละ 14.1 มีแฟน/ก๊ิก ร๎อยละ 8.6 และเสียเพื่อน ร๎อยละ 6.8 นอกจากนี้พบวํามีเด็ก ร๎อย
ละ 3.3 ที่คิดวําการเลํนเกมท าให๎ตนเองเสียใจและเสียคุณธรรม สํวนจิรดา  มหาเจริญ (2547) 
ท าการศึกษาพฤติกรรมการติดเกมและผลกระทบการเปิดรับสื่อเกมออนไลน์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา 
ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม พบวํากลุํมตัวอยํางสํวนใหญํมีความคิดเห็นวําการเลํนเกม
ออนไลน์มีผลกระทบทางด๎านการเงินสูงสุด และด๎านสุขภาพคือเสียสายตาปวดหลัง พักผํอนน๎อย 
และสํวนใหญํเห็นด๎วยวําการเลํนเกมออนไลน์มาก ๆ ท าให๎เกิดปัญหาหรือทะเลาะกับสมาชิกใน
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ครอบครัว ท าให๎มีเวลาพูดคุยหรือท ากิจกรรมกับสมาชิกในครอบครัวน๎อยลง และท าให๎ผลการเรียน
ต่ าลงด๎วย ซึ่งสอดคล๎องกับการศึกษาของกิตติศักด์ิ  หาญกล๎า (2548) ที่ศึกษาการรับรู๎ผลกระทบจาก
สื่อเกมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในอ าเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี พบวํานักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษา รับรู๎ผลกระทบด๎านโทษพบวํามีผลเสียตํอสุขภาพ ท าให๎การเรียนตกต่ ามีพฤติกรรม 
เชิงลบมากกวําเชิงบวก คือ ชอบอยูํคนเดียว ก๎าวร๎าวรุนแรง ชอบการแขํงขัน ใช๎เงินมากขึ้น ผลการ
วิเคราะห์พบวําประเภทของสื่อเกมออนไลน์มีความสัมพันธ์กับการรับรู๎ โดยเกิดผลกระทบที่มีตํอ
นักเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สอดคล๎องกับการศึกษาของ เพชรรัตน์ ทํากลาง 
(2549) ที่ได๎ท าการศึกษาสภาพการเลํนเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของนักเรียนชํวงชั้นที่ 3 โรงเรียน
สุโขทัยวิทยาคม จากการวิจัยพบวํา นักเรียนที่เลํนเกมสํวนใหญํอยูํชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โดยผลจาก
การเลํนเกมท าให๎น้ าหนักตัวเพิ่มขึ้น เนื่องจากการเคลื่อนไหวรํางกายน๎อย คิดเป็นร๎อยละ 62.9 สํวน
วลัยลักษณ์ ใจสูงเนิน (2547)ท าการศึกษาพฤติกรรมการเลํน การสร๎างจินตนาการบนโลกเสมือนจริง 
และผลกระทบของเกมออนไลน์แร็กนาร็อกที่มีตํอวัยรุํนผลการวิจัยพบวําปัญหาที่เกิดจากวัยรุํนเสพ
ติดเกมออนไลน์แร็กนาร็อกจนไมํสามารถควบคุมได๎ ท าให๎ละเลยชีวิตประจ าวัน เสียเงิน และเสีย
สุขภาพ  วิไลรัตน์ วัฒนไวฑูรย์ชัย(2547) ท าการศึกษาพฤติกรรมก๎าวร๎าวจากการเลํนเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ ซึ่งผลการวิจัยพบวํา พฤติกรรมขณะเลํนและหลังเลํนมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมก๎าวร๎าว 
มีผลกระทบทางตรงตํอความวิตกกังวลและความสัมพันธ์กับเพื่อน    
 จากการประมวลเอกสารแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง ผู๎วิจัยจึงได๎ท าการศึกษาวิจัย
เรื่อง ผลกระทบที่เกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน กรณีศึกษาร๎านเกมในจังหวัด
สงขลา โดยท าการเก็บข๎อมูลทั้งในสํวนของผู๎ประกอบการร๎านเกมและผู๎ที่ไปใช๎บริการร๎านเกมด๎วย 
 
กรอบแนวคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลกระทบที่เกิดขึ้นกับเยาวชน
ที่เล่นเกมติดต่อกันเป็น
เวลานาน 

-ด๎านสุขภาพ 
-ด๎านเศรษฐกิจ 
-ด๎านการศึกษา   
-ด๎านสังคม 

 
 

ปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ประกอบการ
ร้านเกม  
-เพศ  
-อายุ  
-สถานภาพ  
-ระยะเวลาที่เปิดให๎บริการจนถึง
ปัจจุบัน 
สถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม 
-ผู๎ประกอบการร๎านเกม  
-ผู๎ที่ใช๎บริการร๎านเกม 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  ประชากร  ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่ถูกต๎องตามกฎหมายในเขตจังหวัดสงขลา จ านวน 
658  ร๎าน  (ส านักวัฒนธรรม จังหวัดสงขลา ,2556 : http://province.m-culture.go.th/songkhla/) 
และผู๎ที่ใช๎บริการร๎านเกมในเขตจังหวัดสงขลา ซึ่งไมํสามารถระบุจ านวนที่ชัดเจนได๎  
 กลุ่มตัวอย่าง ขั้นตอนการเลือกกลุํมตัวอยํางส าหรับงานวิจัยครั้งนี้เป็นดังนี้คือ ก าหนด
ขนาดกลุํมตัวอยํางในสํวนของผู๎ประกอบการร๎านเกมและผู๎ที่ใช๎บริการร๎านเกม กลําวคือ จ านวน
ผู๎ประกอบการร๎านเกมใช๎ตาราง Krejcie and Morgan (1970) ได๎ผู๎ประกอบการร๎านเกม จ านวน  
243  คน จ านวนผู๎ที่ใช๎บริการร๎านเกมใช๎สูตรของ W.G. Cochran (1977) ที่ระดับความเชื่อมั่น 
95% คําความคลาดเคลื่อนไมํเกิน 5% และก าหนดสัดสํวนของประชากรที่ต๎องการสุํม ร๎อยละ 20 
ได๎จ านวนผู๎ใช๎บริการร๎านเกมจ านวน 246 คน หลังจากนั้นท าการก าหนดจ านวนกลุํมตัวอยํางแบบ
โควต๎าตามสัดสํวนของจ านวนประชากรแตํละอ าเภอ รวมจ านวน 16 อ าเภอ แล๎วท าการเลือกกลุํม
ตัวอยํางแบบบังเอิญในแตํละอ าเภอ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ใช๎แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข๎อมูลโดย
แบํงเป็น 2 ชุด ส าหรับผู๎ท างานในร๎านเกมและส าหรับผู๎ที่ใช๎บริการร๎านเกม อยํางละ 1 ชุด 
โดยแบบสอบถามทั้งสองชุดแบํงเป็น 3 ตอนคือ  
 ตอนที่ 1 เป็นข๎อมูลปัจจัยสํวนบุคคลของผู๎ตอบแบบสอบถาม ประกอบด๎วย เพศ อายุ  
ระดับการศึกษา สถานภาพ ระยะเวลาที่เปิดร๎านเกมมาจนถึงปัจจุบัน และที่มาของเงินที่ใช๎เลํนเกม 
เป็นค าถามปลายปิดชนิดตรวจสอบรายการ(Check-List)  

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นถึงผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมติดตํอกันเป็น
เวลานานใน ด๎าน สุขภาพ เศรษฐกิจ การศึกษา และสังคม เป็นค าถามปลายปิดชนิดมาตราสํวน
ประเมินคํา 5 ระดับ คือ มากที่สุด  มาก  ปานกลาง  น๎อย  และน๎อยทีสุด ดังนี้คือ  
  คะแนน  5   หมายถึง  ผลกระทบเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมระดับ  มากที่สุด  
 คะแนน  4  หมายถึง  ผลกระทบเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมระดับ  มาก  
 คะแนน  3  หมายถึง  ผลกระทบเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมระดับ  ปานกลาง  
 คะแนน  2   หมายถึง  ผลกระทบเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมระดับ  น๎อย  
 คะแนน  1   หมายถึง  ผลกระทบเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมระดับ น๎อยที่สุด  
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โดยมีเกณฑ์การแปลผลคะแนนเฉลี่ยดังนี้ คือ  
 คะแนนเฉลี่ย  3.67 – 5.00  หมายถึง ผลกระทบเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมระดับมาก  
 คะแนนเฉลี่ย  2.34 – 3.66  หมายถึง ผลกระทบเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมระดับปานกลาง  
 คะแนนเฉลี่ย  1.00 – 2.33  หมายถึง ผลกระทบเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมระดับน๎อย  
 ตอนที่ 3 เป็นข๎อเสนอแนะของผู๎ตอบแบบสอบถาม เป็นค าถามปลายเปิดโดยแบบสอบถาม
ที่น าไปเก็บข๎อมูลส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ผู๎วิจัยได๎ท าการสร๎างขึ้นตามแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่
เกี่ยวข๎องและท าการหาคุณภาพของแบบสอบถามกํอนน าไปใช๎งานจริงกลําวคือ  ตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสร๎าง (Content  Validity)ด๎วยคําดัชนีความสอดคล๎องภายใน(IOC)โดยผู๎เชี่ยวชาญ
จ านวน3 ทํานแล๎วเลือกข๎อค าถามที่มีคํา IOC ไมํต่ ากวํา 0.66 ไปใช๎งาน สํวนคําความเชื่อมั่น
(Reliability)ของแบบสอบถามโดยคําสัมประสิทธิ์อัลฟ่าของครอนบัค มีคําเป็นดังนี้คือ แบบสอบถาม
ส าหรับผู๎ที่ท างานร๎านเกม คําความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 0.962 สํวนคําความเชื่อมั่นของผลกระทบด๎าน
สุขภาพ เศรษฐกิจ การศึกษา และสังคม มีคําทํากับ 0.939 0.86 0.931 และ 0.915 ตามล าดับ 
แบบสอบถามส าหรับผู๎ที่ใช๎บริการร๎านเกมคําความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 0.958 สํวนคําความเชื่อมั่นของ
ผลกระทบด๎านสุขภาพ เศรษฐกิจ การศึกษา และสังคม มีคําเทํากับ 0.903  0.852  0.888  และ 
0.891 ตามล าดับ 
 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  ผู๎วิจัยท าการเก็บข๎อมูลภาคสนามด๎วยตนเองโดยใช๎วิธีการ
เลือกกลุํมตัวอยํางแบบบังเอิญให๎คลอบคลุมกลุํมตัวอยํางจาก 16 อ าเภอของจังหวัดสงขลา 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
  1. สถิติเชิงพรรณนา ได๎แกํ คําความถี่  ร๎อยละ คําเฉลี่ย และคําเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   2. สถิติเชิงอนุมาน ได๎แกํ สถิติ t-test ส าหรับทดสอบสมมติฐานการวิจัย จ าแนกตาม เพศ 
และ สถานภาพผู๎ตอบ (ผู๎ประกอบการร๎านเกม หรือ ผู๎เลํนเกม)  สถิติ F-test ส าหรับทดสอบ
สมมติฐานการวิจัย จ าแนกตาม อายุ สถานภาพของผู๎ที่ท างานร๎านเกม ระยะเวลาที่เปิดร๎านเกม
จนถึงปัจจุบัน ระดับการศึกษา และที่มาของเงินที่ใช๎เลํนเกม 
 
ผลการวิจัย 

1. ข๎อมูลทั่วไปของกลุํมตัวอยําง  

 1.1 ผู๎ประกอบการร๎านเกม จ านวน 243 คน สํวนใหญํเป็นเพศชาย ร๎อยละ 67.57  
มีสถานภาพเป็นเจ๎าของกิจการมากที่สุด ร๎อยละ 62.96 รองลงมาเป็นลูกจ๎างที่ดูแลร๎าน ร๎อยละ 
31.48 มีอายุต้ังแตํ 20 – 50 ปี โดยที่มีชํวงอายุ 20 – 30 ปี มากที่สุด ร๎อยละ 59.18  ร๎านเกมสํวน 
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ใหญํเปิดให๎บริการมาเป็นระยะเวลา 1 – 3 ปีมากที่สุด ร๎อยละ 57.14 รองลงมาเปิดให๎บริการ 4 - 6  
ปี ร๎อยละ 33.93  

  1.2 ผู๎ที่มาใช๎บริการร๎านเกม จ านวน 246 คน สํวนใหญํเป็นเพศชาย ร๎อยละ 65.32  
มีอายุต้ังแตํ 9 ปีขึ้นไป  โดยมีชํวงอายุ 15 – 17 ปี มากที่สุด ร๎อยละ 34.39 รองลงมาชํวงอายุ  
18 – 20 ปี ร๎อยละ 21.27 ก าลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนต๎นมากที่สุด ร๎อยละ 26.94 
รองลงมาศึกษาอยูํในระดับประถมศึกษา ร๎อยละ 22.57 และมัธยมศึกษาตอนปลาย ร๎อยละ 21.46 
ส าหรับที่มาของเงินที่น ามาเลํนเกมพบวํา สํวนใหญํขอจากผู๎ปกครองร๎อยละ 52.70 รองลงมาใช๎
เงินเก็บสะสม ร๎อยละ 30.63 และจากรายได๎สํวนตัว ร๎อยละ 16.67 

2. ความคิดเห็นของผู๎ประกอบการร๎านเกมตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่
เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน ด๎านสุขภาพ เศรษฐกิจ การศึกษา และสังคม พบวํา ผู๎ประกอบการ
ร๎านเกมมีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน
ทั้งสี่ด๎านอยูํในระดับปานกลาง มีคําคะแนนเฉลี่ยแตํละด๎าน เป็นดังนี้คือ 2.51 คะแนน 2.77 
คะแนน 2.82 คะแนน และ 3.07 คะแนน ตามล าดับ  
 3. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็น
เวลานาน จ าแนกตามปัจจัยสํวนบุคคลของ ผู๎ประกอบการร๎านเกม  
  3.1 ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่เป็น เจ๎าของร๎านเกม หุ๎นสํวน/ผู๎รํวมลงทุน และ ลูกจ๎างที่
ดูแลร๎านเกม  มีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็น
เวลานาน ไมํแตกตํางกัน  
   3.2 ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่เปิดให๎บริการมาเป็นระยะเวลาตํางกัน คือ 1- 3 ปี  
4 – 6 ปี 7 – 9 ปี และ 10 ปีขึ้นไป มีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํน
เกมติดตํอกันเป็นเวลานาน ไมํแตกตํางกัน  

   3.3 ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่มีชํวงอายุตํางกันมีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่คาดวํา 
จะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน ในด๎านเศรษฐกิจและในด๎านการศึกษา 
แตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 เมื่อท าการเปรียบเทียบรายคํูด๎วยวิธี  LSD 
พบวําผู๎ประกอบการร๎านเกมที่มีชํวงอายุ 20 – 30 ปี มีความเห็นวําเยาวชนได๎รับผลกระทบด๎าน
เศรษฐกิจสูงกวําผู๎ที่มีชํวงอายุ 31 – 40 ปี และ 41 – 50 ปี และ ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่มีชํวงอายุ 
20 – 30 ปี เห็นวําเยาวชนได๎รับผลกระทบด๎านการศึกษาสูงกวํา ผู๎ที่มีชํวงอายุ 31 – 40 ปี    
   3.4 ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่มีเพศตํางกัน มีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิด
ขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน ไมํแตกตํางกัน 
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 4. ผลการเปรียบเทียบผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็น
เวลานานระหวํางความคิดเห็นของผู๎ประกอบการร๎านเกมกับผู๎ใช๎บริการร๎านเกม  
 ผู๎ประกอบการร๎านเกมและผู๎ใช๎บริการร๎านเกมมีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิด
ขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานานในด๎านสุขภาพและด๎านเศรษฐกิจ แตกตํางกัน อยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กลําวคือผู๎ที่เลํนเกมมีความคิดเห็นถึงผลกระทบด๎านสุขภาพและ 
ด๎านเศรษฐกิจสูงกวําผู๎ประกอบการร๎านเกม สํวนความคิดเห็นถึงผลกระทบด๎านการศึกษาและด๎าน
สังคมไมํแตกตํางกัน 
 
สรุป  
 สรุปผลการวิจัย  
 จากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ สามารถสรุปผลการศึกษาวิจัย ตามวัตถุประสงค์การวิจัย  
ได๎ดังนี้คือ 1) ความคิดเห็นของผู๎ประกอบการร๎านเกมตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่
เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน อยูํในระดับปานกลาง มีคะแนนเฉลี่ยแตํละด๎าน ดังนี้คือ ด๎าน
สุขภาพ 2.51 คะแนนด๎านเศรษฐกิจ 2.77 คะแนน ด๎านการศึกษา 2.82 คะแนน และด๎านสังคม 
3.07 คะแนน  2) ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่เป็นเจ๎าของร๎านเกม หุ๎นสํวน/ผู๎รํวมลงทุน และลูกจ๎างที่
ดูแลร๎านเกม  ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่เปิดให๎บริการมาเป็นระยะเวลาตํางกัน และผู๎ประกอบการ
ร๎านเกมที่มีเพศตํางกัน มีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกม
ติดตํอกันเป็นเวลานาน ไมํแตกตํางกัน 3) ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่มีชํวงอายุตํางกันมีความคิดเห็น
ตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับเยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานาน ในด๎านเศรษฐกิจและ
ในด๎านการศึกษา แตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  เมื่อท าการเปรียบเทียบราย
คํูด๎วยวิธี LSD พบวํา ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่มีชํวงอายุ 20-30 ปี มีความเห็นวําเยาวชนได๎รับ
ผลกระทบด๎านเศรษฐกิจสูงกวําผู๎ที่มีชํวงอายุ 31-40 ปี และ 41-50 ปี และ ผู๎ประกอบการร๎านเกมที่
มีชํวงอายุ 20-30 ปี เห็นวําเยาวชนได๎รับผลกระทบด๎านการศึกษาสูงกวํา ผู๎ที่มีชํวงอายุ  31-40 ปี 

4) ผู๎ประกอบการร๎านเกมและผู๎ที่เลํนเกมมีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํน
เกมติดตํอกันเป็นเวลานานในด๎านสุขภาพและด๎านเศรษฐกิจ แตกตํางกัน อยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 กลําวคือผู๎ที่เลํนเกมมีความคิดเห็นถึงผลกระทบด๎านสุขภาพและ ด๎านเศรษฐกิจ
สูงกวําผู๎ประกอบการร๎านเกม สํวนความคิดเห็นถึงผลกระทบด๎านการศึกษาและด๎านสังคมไมํ
แตกตํางกัน 
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 อภิปรายผลการวิจัย  
  จากผลการวิจัยพบวํา ความคิดเห็นของผู๎ประกอบการร๎านเกมตํอผลกระทบที่คาดวําจะ
เกิดขึ้นกับเยาวชนเรียงตามล าดับจากมากที่สุดไปหาน๎อยที่สุดคือ ด๎านสังคม ด๎านการศึกษา ด๎าน
เศรษฐกิจ และด๎านสุขภาพ ตามล าดับ ผู๎ประกอบการร๎านเกมและผู๎ที่เลํนเกมมีความคิดเห็นตํอ
ผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานานในด๎านสุขภาพและด๎าน
เศรษฐกิจแตกตํางกัน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 กลําวคือผู๎ที่เลํนเกมมีความคิดเห็น
ตํอผลกระทบที่คาดวําจะเกิดขึ้นกับผู๎ที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานานด๎านสุขภาพและด๎าน
เศรษฐกิจสูงกวําผู๎ประกอบการร๎านเกม สํวนความคิดเห็นถึงผลกระทบด๎านการศึกษาและ ด๎าน
สังคมไมํแตกตํางกัน ผลการวิจัยมีความสอดคล๎องกับผลการศึกษาของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและ
วัยรุํนราชนครินทร์ ( 2549 ) ท่ีได๎ศึกษาผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการเลํนเกม พบวําเด็กสํวนใหญํคิด
วําการเลํนเกมท าให๎เสียเวลามากที่สุด ร๎อยละ 58.0  รองลงมาคือ เปลืองเงิน หมดตัว ร๎อยละ 52.1  
เสียการเรียน ร๎อยละ 44.2  เสียสุขภาพ ร๎อยละ 41.8  นอนไมํเพียงพอ ร๎อยละ 31.4 นอกจากนั้น 
จิรดา  มหาเจริญ (2547) ท าการศึกษาพฤติกรรมการติดเกมและผลกระทบการเปิดรับสื่อเกม
ออนไลน์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม พบวํากลุํมตัวอยํางสํวน
ใหญํมีความคิดเห็นวําการเลํนเกมออนไลน์มีผลกระทบทางด๎านการเงินสูงสุด และด๎านสุขภาพคือ
เสียสายตาปวดหลัง พักผํอนน๎อย และสํวนใหญํเห็นด๎วยวําการเลํนเกมออนไลน์มาก ๆ ท าให๎เกิด
ปัญหาหรือทะเลาะกับสมาชิกในครอบครัว ท าให๎มีเวลาพูดคุยหรือท ากิจกรรมกับสมาชิกใน
ครอบครัวน๎อยลง และท าให๎ผลการเรียนต่ าลงด๎วย และสอดคล๎องกับ กิตติศักด์ิ  หาญกล๎า (2548) 
ที่ศึกษาการรับรู๎ผลกระทบจากสื่อเกมออนไลน์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในอ าเภอเมือง 
จังหวัดจันทบุรี พบวํานักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา รับรู๎ผลกระทบด๎านโทษพบวํามีผลเสียตํอ
สุขภาพ ท าให๎การเรียนตกต่ ามีพฤติกรรมเชิงลบมากกวําเชิงบวก คือ ชอบอยูํคนเดียว ก๎าวร๎าว
รุนแรง ชอบการแขํงขัน ใช๎เงินมากขึ้น  จากผลการวิจัยจะเห็นวํา ผู๎ประกอบการร๎านเกมให๎
ความส าคัญตํอผลกระทบ ด๎านสังคม ด๎านการศึกษา ด๎านเศรษฐกิจ สํวนผู๎ที่เลํนเกมให๎
ความส าคัญตํอผลกระทบ ด๎านสุขภาพและด๎านเศรษฐกิจ สาเหตุที่บุคคลสองกลุํมนี้มีความคิดเห็น
ที่แตกตํางกันก็เพราะวําบุคคลสองกลุํมนี้อยูํในสถานการณ์ที่แตกตํางกัน ผู๎ประกอบการร๎านเกมมี
โอกาสสัมผัสกับผู๎เลํนเกมจ านวนมากในแตํละวันในขณะที่ผู๎เลํนเกมมักจะจดจํออยูํกับหน๎าจอ
คอมพิวเตอร์ ดังนั้นจึงมีความคิดเห็นตํอผลกระทบที่เกิดขึ้นแตกตํางกัน 
 ข้อเสนอแนะ  
 จากผลการศึกษาพบวําทั้งผู๎ประกอบการร๎านเกมและผู๎ที่ใช๎บริการร๎านเกมตํางมีความเห็น
เหมือนกันวํา เยาวชนที่เลํนเกมติดตํอกันเป็นเวลานานจะได๎รับผลกระทบทุกด๎านคือ ด๎านสุขภาพ 
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เศรษฐกิจ การศึกษา และสังคม โดยเฉพาะผู๎ที่ใช๎บริการร๎านเกมที่เห็นวํา ผู๎ที่เลํนเกมจะได๎รับ
ผลกระทบด๎านสุขภาพและด๎านเศรษฐกิจ มากที่สุด ดังนั้น ผู๎ที่เกี่ยวข๎องกับเยาวชนไมํวําจะเป็น 
ผู๎ปกครอง ญาติ พี่น๎อง โรงเรียน และ ร๎านเกม และเจ๎าหน๎าของรัฐ ควรจะรํวมมือกันอยํางจริงจัง 
ในการหามาตรการควบคุมการเลํนเกมของเยาวชนให๎อยํูในขอบเขตที่เหมาะสมไมํสํงผลกระทบตํอ
การด าเนินชีวิตประจ าวันของเยาวชน 
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