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ช่ือเรื่องวิจยั: พฤติกรรมการติดเกม การซ้ือสินค้าเสมือนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการติด

พนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
 

ผู้วิจยั: ณัฏฐพงษ์ สายพณิ1 

บทคดัย่อ 

การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยแบบผสมผสานด้วยวิธีวิจัยเชิงปริมาณและวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ มี
วตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ศกึษาพฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนัน
ในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 2) ศึกษาความแตกต่างของลกัษณะทางประชากรกบัพฤติกรรมการตดิ
เกม การซื้อสนิค้าเสมือนในเกม ลูทบ็อกซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวัยรุ่นไทย 3) ศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทางประชากรกับพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสินค้าเสมือนในเกม 
ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย และ 4) ศกึษาแนวทางการจดัการ การส่งเสรมิ 
การป้องกนั การแก้ปัญหา เพื่อสรา้งความปลอดภยั และมาตรการรองรบัทีจ่ าเป็นเกี่ยวกบัพฤตกิรรมการ
ตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย โดยวธิวีจิยั
เชิงปริมาณเป็นการวิจัยเชิงส ารวจจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ก าลังศึกษาในระดบั
มธัยมศกึษาและระดบัอุดมศกึษาทีอ่าศยัอยู่ในประเทศไทย จ านวน 400 คน ใชว้ธิกีารเลอืกตวัอย่างแบบ
องิทฤษฎคีวามน่าจะเป็นด้วยการสุ่มตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน ก าหนดระดบันัยส าคญัทางสถติทิี ่ 0.05 
และวธิวีจิยัเชงิคุณภาพเป็นการวเิคราะหเ์อกสารและการสมัภาษณ์เชงิลกึกลุ่มตวัอย่างทีก่ าหนด จ านวน 
15 คน ใชว้ธิกีารเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง 

ผลการวิจัยพบว่า วัยรุ่นไทยนิยมเล่นเกมออนไลน์ประเภท Shooting Game มากที่สุด 
โดยเฉพาะเกม Free Fire ซึ่งเป็นเกมแนว FPS มวีตัถุประสงคใ์นการเล่นเกม เพื่อความสนุก ผ่อนคลาย 
ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ทุกวนั ใชส้มารท์โฟนเป็นอุปกรณ์ในการเล่นเกม โดยเล่นร่วมกนักบัเพื่อนเป็น
ทมี มกีารซ้อมทมีกนั สถานทีใ่นการเล่นเกมคอืบา้น โดยเล่นเกมหลงัจากทีท่ ากจิวตัรประจ าวนัเสร็จแล้ว 
เวลา 20.01-24.00 น. เป็นช่วงที่พบการเล่นกมออนไลน์มากที่สุด ใช้เวลาในการเล่นเกมโดยเฉลี่ย 1-3 
ชัว่โมง  

อายุ คอื ตวัแปรทีส่ าคญัต่อพฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการ
ติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย โดยเพศไม่มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารใน
เกม ในขณะทีอ่ายุของวยัรุ่นไทย มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกม โดย วยัรุ่นไทย
อายุ 13-15 ปี มกีารตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมมากกว่าวยัรุ่นไทยอายุ 16-18 ปี 

 
1 อาจารย์ประจ าคณะศลิปศาสตร์ มหาวทิยาลยัแม่โจ้ 
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ทศันคติที่มต่ีอลูทบ็อกซ์มคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารในเกม ที่
ระดบันัยส าคญั .05 (Sig. < .05) โดยเป็นความสมัพนัธ์ทางบวก และอยู่ในระดบัปานกลาง วยัรุ่นไทย
เพศชายและเพศหญิงมีทศันคติที่มีต่อลูทบ็อกซ์ไม่แตกต่างกัน โดยพบว่า การเปิดสุ่มกล่องท าให้มี
ความรู้สกึตื่นเต้น ในขณะที่อายุแตกต่างกนัของวยัรุ่นไทยมทีศันคติที่มต่ีอลูทบ็อกซ์แตกต่างกนั โดย 
วยัรุ่นไทยอายุ 19-23 ปี มคีวามรูส้กึตื่นเต้นมากกว่าวยัรุ่นไทยอายุ 13-15 ปี  

ปัจจยัทีม่ผีลต่อการเล่นเกมมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ ดา้นบุคลกิภาพ คอืการสรา้งปฏสิมัพนัธ์กบัผูเ้ล่นเกม
ดว้ยกนั รองลงมาไดแ้ก่ ดา้นจติสงัคม คอืเล่นเกมเพื่อระบายความเครยีด และดา้นสารเสพตดิ คอื ความ
คาดหวงัในการเล่นเกม ได้แก่ ความคาดหวงัต่อการชนะในเกม คาดหวงัในการซื้อ/สุ่มไอเทมทีต้่องการ 
ความคาดหวงัเงนิ และการความคาดหวงัจากเพื่อน ตามล าดบั 

พฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสีย่งตดิเกม (GAST) ของวยัรุ่นไทย ไม่แตกต่างกนัทัง้เพศชาย
และเพศหญิง ส่วนใหญ่จัดอยู่ในกลุ่มปกติ รองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล้ และเป็นกลุ่มน่าจะติดเกม 
ตามล าดบั โดยพฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกมของวยัรุ่นชาย เป็นกลุ่มปกต ิรอ้ยละ 85.50 
รองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล ้รอ้ยละ 12.50 และเป็นกลุ่มน่าจะตดิเกม รอ้ยละ 2.00 และพฤตกิรรมการเล่น
เกมและความเสีย่งตดิเกมของวยัรุ่นหญงิ เป็นกลุ่มปกต ิรอ้ยละ 73.50 รองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล ้รอ้ยละ 
18.50 และเป็นกลุ่มน่าจะตดิเกมน้อยทีสุ่ด รอ้ยละ 8.00 

รูปแบบของการขายสนิคา้เสมอืน ไอเทม ลูทบอ็กซ์ ในเกมออนไลน์ เป็นโมเดลทางธุรกจิทีท่ าให้
บรษิัทมโีอกาสแสวงหาผลก าไรจากการใหบ้รกิารเกมได้ ในลกัษณะการเติมเงนิเพื่อซื้อของในเกม และ
ระบบสุ่มไอเทมในเกมเพื่อเพิม่การลุน้ โดยทศันคตขิองวยัรุ่นไทยที่มต่ีอลูทบอ็กซ์ในเกม พบว่า การเปิด
สุ่มกล่องท าใหรู้ส้กึตื่นเต้นมากทีสุ่ด กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เตมิเงนิในเกมราคา 100 บาท เป็นประจ า และ
ซื้อแพค็เกจ/กล่องไอเทม/กาชา ราคา 99 บาท เป็นประจ า โปรโมชัน่และรูปแบบลูทบ็อกซ์ประเภท การ
ลดราคาสนิคา้ มผีลต่อการตดัสนิใจมากทีสุ่ด 

พฤติกรรมการติดพนันในเกมออนไลน์ ในส่วนของการซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์ เป็น
การพนันกต่็อเมื่อเล่นเพื่อมุ่งหวงัรางวลั มอีงค์ประกอบของการพนันในเกมออนไลน์ ประกอบไปดว้ย 3 
ข้อ ได้แก่ 1) การวางเดิมพนั (consideration) คอื มกีารวางเงนิเพื่อเอาไปเสี่ยง 2) เป็นความบงัเอิญ 
(chance) ในการเสี่ยง และ 3) มขีองรางวลั (prize) โดยมกีารลุ้นว่าเงนิที่วางเดิมพนัลงไปจะได้ของที่
ต้องการหรอืไม่ เป็นลกัษณะของการตดัสนิใจทีจ่ะเล่นพนัน (gambling decision making) 

แนวโน้ มการติดซื้ อ สินค้ า  ไ อ เทม  ห รือการพนั น ใน เกมออนไล น์  (PGSI) พบ ว่า 
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ เป็นนักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) รอ้ยละ 72.25 รองลงมา เป็นนักพนันที่มี
ปัญหา (problem gamblers) รอ้ยละ 17.50 และ เป็นผูเ้สพตดิการพนัน (pathological gamblers) รอ้ยละ 
10.25 

ผลกระทบเกี่ยวกบัการเล่นเกม การตดิเกม และการพนันในเกมในภาพรวม พบว่า กลุ่มตวัอย่าง
มีผลกระทบจากการพนันในเกม “ด้านสุขภาพกาย (ปวดหลัง ปวดคอ ปวดกล้ามเนื้อ)” มากที่สุด 
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รองลงมา ได้แก่ “ด้านสุขภาพจิต(หงุดหงดิง่าย หวัร้อน)”, “ด้านสมอง(มอีาการย ้าคดิย ้าท า)” และ “ด้าน
พฤตกิรรม(เหนื่อยหน่าย เฉื่อยชา ไม่กระตอืรอืรน้)” ตามล าดบั 

แนวทางการบรหิารจดัการ พฤตกิรรมการเล่นเกมทีเ่หมาะสม การส่งเสรมิ การป้องกนั และการ
แก้ปัญหา เพื่อสร้างความปลอดภยัต่อวยัรุ่น ได้แก่ 1) การควบคุมสทิธิเสรภีาพในการเล่นเกม 2) การ
จดัการระยะเวลาทีเ่หมาะสมส าหรบัเล่นเกม 3) การควบคุมการซื้อ-ขาย ไอเทม สนิคา้เสมอืนในเกม และ
การพนันในเกมออนไลน์ 4) การจ ากดัเรตติ้ง เนื้อหา และอายุทีเ่หมาะสมในการเขา้ถงึเกม 5) การพฒันา
ระบบตรวจสอบการทะเลาะกนัและการระรานในเกม 6) การนอนหลบั-พกัผ่อนทีเ่หมาะสม 7) การออก
ก าลงักายเป็นประจ า 8) การบรหิารจดัการอย่างบูรณาการร่วมกนั ของภาครฐั ภาคเอกชน และภาค
ประชาสงัคม โดยสรา้งภูมคิุม้กนั สรา้งการรูเ้ท่าทนั มจีรรยาบรรณ และความรบัผดิชอบต่อสงัคม 9) การ
ส่งเสรมิวยัรุ่นใหเ้ล่นเกมออนไลน์อย่างรูเ้ท่าทนั และส่งเสรมิผูป้ระกอบกจิการเกี่ยวกบัอุตสาหกรรมเกม
ให้มีความรับผิดชอบต่อสังคม 10) การป้องกันด้วยการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ เป็นกลาง และเป็น
ขอ้เทจ็จรงิ ไม่ชี้น า หรอืท าการบดิเบอืนประเดน็ 11) การแก้ปัญหาดว้ยการสรา้งนักพนันทีฉ่ลาดขึน้ และ
สร้างคนที่มคีวามรบัผดิชอบต่อสงัคม ด้วยการรณรงค์ทัง้ เด็ก วยัรุ่น พ่อแม่ ผู้ปกครอง และผู้ประกอบ
กิจการเกี่ยวกบัอุตสาหกรรมเกมอย่างทัว่ถึงทุกภาคส่วน 12) การยกร่างกฎหมายเกม พระราชบญัญตัิ
การก ากบัดูแลเกมและการประกอบกจิการเกม 

มาตรการรองรบัที่จ าเป็นเกี่ยวกับการติดเกม/การพนันในเกม ได้แก่ 1) สร้างการรู้เท่าทนัสื่อ 
(Media, Information &. Digital Literacy - MIDL) เกมออนไลน์ การติดเกม การพนันในเกม และภัย
ออนไลน์ 2) จดัตัง้กองทุน เพื่อส่งเสรมิ สนับสนุน และสรา้งการมสี่วนร่วมและความรบัผดิชอบต่อสงัคม
ในกลุ่มผู้ประกอบกิจการในอุตสาหกรรมเกม 3) ท าเป็นนโยบาย และขบัเคลื่อนเรื่องพฤติกรรมติดเกม 
การพนันในเกมออนไลน์ การโฆษณาแฝง และภยัออนไลน์ ให้เป็นวาระเร่งด่วนในระดบัชาติ 4) การ
จดัตัง้หน่วยงานรบัผดิชอบหลกั ในแต่ละดา้นเพื่อการด าเนินการโดยตรง 
 

ค ำส ำคญั: พฤติกรรมการติดเกม, การซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม, ลูทบ็อกซ์, การพนันในเกมออนไลน์, 
วยัรุ่นไทย 

 

 


