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กิตติกรรมประกาศ 
 

 รายงานวจิยัเรื่อง พฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการ
ตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย ฉบบันี้ไม่อาจส าเรจ็ลงได ้หากไม่ไดร้บัการสนับสนุน การ
ส่งเสรมิ ความอนุเคราะห ์ความกรุณา และความช่วยเหลอื ตลอดจนค าแนะน าและข้อเสนอแนะ
จนงานวจิยัฉบบันี้ส าเรจ็ได้อย่างสมบูรณ์ จากหน่วยงานและบุคคลผูท้ีม่สี่วนเกี่ยวข้องหลายท่าน 
อันได้แก่ คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยแม่โจ้, คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน 
โรงพยาบาลสวนปรุง, มหาวิทยาลัย, โรงเรยีน, ครู-อาจารย์, บุคลากร-เจ้าหน้าที่, นักเรยีน-
นักศึกษา และกลัยาณมติร และผู้ทรงคุณวุฒทิุกท่าน ตลอดจนผู้ที่มอิาจน ามากล่าวได้ทัง้หมด 
ผูว้จิยัรูส้กึซาบซึ้งเป็นอย่างยิง่ และขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณศูนย์ศึกษาปัญหาการเสพติด (ศศก.) และส านักงานกองทุน
สนับสนุนการสรา้งเสรมิสุขภาพ (สสส.) ที่สนับสนุนทุนส าหรบัการวจิยัในครัง้นี้ โดยผู้สนับสนุน
ไดก้รุณามอบโอกาสและค าแนะน าใหผู้ว้จิยัไดใ้ชค้วามรูเ้พื่อการด าเนินการวจิยัในครัง้นี้จนส าเร็จ
ลุล่วงไปไดด้ว้ยด ี
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เกมออนไลน์ในปัจจุบนัส่วนมากจะมีเรื่องพนันเข้ามาแอบแฝง สมองของวัยรุ่นเองมี
ธรรมชาตทิีช่อบเขา้ไปหาความเสีย่งอยู่ตามธรรมชาต ิหากว่าสมองของวยัรุ่นถูกกระตุ้นดว้ยการ
พนันรูปแบบต่างๆ เพื่อชิงเงนิรางวลั ของรางวลั หรอืเพื่อเสรมิความรู้สกึทางจิตใจ อนัมคีวาม
เสี่ยงที่จะชกัน านักเล่นรายใหม่ไปสู่การเล่นพนันเช่นเดียวกบัการทายผลกีฬาในโลกออนไลน์ 
ลกัษณะการพนันในเกมออนไลน์มกีารเชื่อมโยงเกมและอนิเทอรเ์น็ตเขา้ดว้ยกนั สามารถกระท า
ผ่านอุปกรณ์โทรศพัท์มอืถอื ผ่านตวัโปรแกรม แอปพลเิคชนั เป็นกจิกรรมส่วนตวัทีผู่เ้ล่นสามารถ
ท าไดท้ัง้เล่นเกม ซื้อของ สนทนา จ่ายเงนิไปไดท้นัท ีและผูเ้ล่นเกมส่วนมากที่ยงัไม่รูเ้ท่าทนั โดย
องค์การอนามยัโลก (WHO) ก าหนดให้ติดการพนันเป็นความผดิปกติทางจิตชนิดหนึ่งเรยีกว่า 
Pathological Gambling หรอืโรคติดพนัน อาการคอืแม้ผู้เล่นการพนันจะมคีวามทุกข์จาก การ
เล่นพนัน แต่กห็ยุดไม่ไดย้งัคงต้องเล่นต่อไป ผูท้ีม่ปัีญหาจากการพนันหรอืผูต้ิดการพนัน คอืผูท้ี่
ไดร้บัการวนิิจฉัยตามเกณฑ์การวนิิจฉัยของสมาคมจิตแพทย์อเมรกินั ในทางการแพทยเ์รียกว่า
โรคติดพนัน (Gambling Disorder) จัดอยู่ในกลุ่มโรคเดียวกับโรคที่เกี่ยวกับสารเสพติด 
(Substance-related and Addictive Disorders) ซึ่งการวิจัยนี้  เป็นเรื่องเกี่ยวกับการศึกษา
พฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของ
วยัรุ่นไทยที่มพีฤติกรรมเล่นเกมและเสีย่งต่อการติดเกม มแีนวโน้มการติดพนันในเกมออนไลน์ 
(online gambling) โดยเป็นผูก้ าลงัศกึษาในระดบัมธัยมศกึษาหรอือุดมศกึษา ผูว้จิยัมุ่งหวงัว่าผล
ของการศกึษาครัง้นี้จะท าใหท้ราบถงึพฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ 
และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทยว่าเป็นเช่นไร เพื่อใหเ้กดิความเขา้ใจในบรบิทของ
ผู้เล่นเกมที่มคีวามเสีย่งที่จะติดพนันในเกมออนไลน์ในสถานภาพต่างๆ ได้มากขึ้น สร้างความ
เข้าใจ เข้าถึงปัญหาของการซื้อขายในเกมทีเ่กดิขึ้นในบรบิทของลูทบ็อกซ์อนัเป็นความเสีย่งต่อ
การพนัน รวมทัง้สามารถน าข้อค้นพบที่ได้ไปใช้เป็นแนวทางการจัดการ ข้อเสนอแนะเชิง
นโยบายเพื่อสร้างความปลอดภัย การส่งเสริม การป้องกัน การแก้ปัญหา เพื่อสร้างความ
ปลอดภยั และมาตรการรองรบัที่จ าเป็นเกี่ยวกบัพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิค้าเสมอืนใน
เกม ลูทบ็อกซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทยได้อย่างมปีระสทิธิภาพต่อไปใน
อนาคต 
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ช่ือเรื่องวิจยั: พฤติกรรมการติดเกม การซื้อสินค้าเสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์  และการติดพนัน 
ในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 

  (Gaming addiction behavior, Virtual goods purchases in game, Loot boxes 
and Gambling in online game of Thai adolescent) 

 
ผู้วิจยั: ณัฏฐพงษ์ สายพณิ 

บทคดัย่อ 
 

การวจิยันี้เป็นการวจิยัแบบผสมผสานด้วยวธิวีจิยัเชงิปรมิาณและวธิีวจิยัเชงิคุณภาพ มี
วตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ศกึษาพฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการ
ติดพนันในเกมออนไลน์ของวัยรุ่นไทย 2) ศึกษาความแตกต่างของลกัษณะทางประชากรกับ
พฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของ
วยัรุ่นไทย 3) ศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างลกัษณะทางประชากรกบัพฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อ
สนิค้าเสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย และ 4) ศึกษา
แนวทางการจัดการ การส่งเสริม การป้องกัน การแก้ปัญหา เพื่อสร้างความปลอดภัย และ
มาตรการรองรบัที่จ าเป็นเกี่ยวกบัพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์ 
และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย โดยวธิวีจิยัเชงิปรมิาณเป็นการวจิยัเชงิส ารวจจาก
กลุ่มตวัอย่างที่เป็นผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ก าลงัศึกษาในระดบัมธัยมศึกษาและระดบัอุดมศึกษาที่
อาศยัอยู่ในประเทศไทย จ านวน 400 คน ใช้วธิีการเลือกตวัอย่างแบบอิงทฤษฎคีวามน่าจะเป็น
ด้วยการสุ่มตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน ก าหนดระดบันัยส าคญัทางสถติิที่ 0.05 และวธิีวจิยัเชงิ
คุณภาพเป็นการวเิคราะหเ์อกสารและการสมัภาษณ์เชงิลกึกลุ่มตวัอย่างทีก่ าหนด จ านวน 15 คน 
ใชว้ธิกีารเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง 

ผลการวจิยัพบว่า วยัรุ่นไทยนิยมเล่นเกมออนไลน์ประเภท Shooting Game มากทีสุ่ด 
โดยเฉพาะเกม Free Fire ซึ่งเป็นเกมแนว FPS มวีตัถุประสงค์ในการเล่นเกม เพื่อความสนุก 
ผ่อนคลาย ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ทุกวนั ใช้สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ในการเล่นเกม โดยเล่น
ร่วมกนักบัเพื่อนเป็นทมี มกีารซ้อมทมีกนั สถานทีใ่นการเล่นเกมคอืบ้าน โดยเล่นเกมหลงัจากที่
ท ากิจวตัรประจ าวนัเสร็จแลว้ เวลา 20.01-24.00 น. เป็นช่วงทีพ่บการเล่นกมออนไลน์มากทีสุ่ด 
ใชเ้วลาในการเล่นเกมโดยเฉลีย่ 1-3 ชัว่โมง  

อายุ คอื ตวัแปรทีส่ าคญัต่อพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ 
และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย โดยเพศไม่มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม 
และบรกิารในเกม ในขณะทีอ่ายุของวยัรุ่นไทย มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิาร
ในเกม โดย วยัรุ่นไทยอายุ 13-15 ปี มกีารตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารในเกมมากกว่า
วยัรุ่นไทยอายุ 16-18 ปี 
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ทศันคติที่มต่ีอลูทบ็อกซ์มคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารใน
เกม ทีร่ะดบันัยส าคญั .05 (Sig. < .05) โดยเป็นความสมัพนัธ์ทางบวก และอยู่ในระดบัปานกลาง
วยัรุ่นไทยเพศชายและเพศหญงิมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบ็อกซ์ไม่แตกต่างกนั โดยพบว่า การเปิดสุ่ม
กล่องท าให้มีความรู้สึกตื่นเต้น  ในขณะที่อายุแตกต่างกันของวัยรุ่นไทยมีทัศนคติที่มี
ต่อลูทบอ็กซ์แตกต่างกนั โดย วยัรุ่นไทยอายุ 19-23 ปี มคีวามรูส้กึตื่นเต้นมากกว่าวยัรุ่นไทยอายุ 
13-15 ปี  

ปัจจยัทีม่ผีลต่อการเล่นเกมมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ ดา้นบุคลกิภาพ คอืการสรา้งปฏสิมัพนัธ์กบัผู้
เล่นเกมด้วยกนั รองลงมาได้แก่ ด้านจิตสงัคม คอืเล่นเกมเพื่อระบายความเครยีด และด้านการ
เสพตดิ คอื ความคาดหวงัในการเล่นเกม ไดแ้ก่ ความคาดหวงัต่อการชนะในเกม คาดหวงัในการ
ซื้อ/สุ่มไอเทมทีต้่องการ ความคาดหวงัเงนิ และการความคาดหวงัจากเพื่อน ตามล าดบั 

พฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงตดิเกม (GAST) ของวยัรุ่นไทย ไม่แตกต่างกนัทัง้
เพศชายและเพศหญงิ ส่วนใหญ่จดัอยู่ในกลุ่มปกต ิรองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล ้และเป็นกลุ่มน่าจะ
ตดิเกม ตามล าดบั โดยพฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสีย่งตดิเกมของวยัรุ่นชาย เป็นกลุ่มปกติ 
ร้อยละ 85.50 รองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล ้ร้อยละ 12.50 และเป็นกลุ่มน่าจะติดเกม ร้อยละ 2.00 
และพฤติกรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกมของวัยรุ่นหญิง เป็นกลุ่มปกติ ร้อยละ 73.50 
รองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล ้รอ้ยละ 18.50 และเป็นกลุ่มน่าจะตดิเกมน้อยทีสุ่ด รอ้ยละ 8.00 

รูปแบบของการขายสนิคา้เสมอืน ไอเทม ลูทบอ็กซ์ ในเกมออนไลน์ เป็นโมเดลทางธุรกจิ
ที่ท าให้บรษิทัมโีอกาสแสวงหาผลก าไรจากการใหบ้รกิารเกมได้ ในลกัษณะการเติมเงนิเพื่อซื้อ
ของในเกม และระบบสุ่มไอเทมในเกมเพื่อเพิม่การลุน้ โดยทศันคตขิองวยัรุ่นไทยทีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์
ในเกม พบว่า การเปิดสุ่มกล่องท าใหรู้้สกึตื่นเต้นมากที่สุด กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เติมเงนิในเกม
ราคา 100 บาท เป็นประจ า และซื้อแพ็คเกจ/กล่องไอเทม/กาชา ราคา 99 บาท เป็นประจ า 
โปรโมชัน่และรูปแบบลูทบอ็กซ์ประเภท การลดราคาสนิคา้ มผีลต่อการตดัสนิใจมากทีสุ่ด 

พฤตกิรรมการตดิพนันในเกมออนไลน์ ในส่วนของการซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ 
เป็นการพนันก็ต่อเมื่อเล่นเพื่อมุ่งหวังรางวัล มีองค์ประกอบของการพนันในเกมออนไลน์ 
ประกอบไปด้วย 3 ข้อ ได้แก่ 1) การวางเดิมพนั (consideration) คอื มกีารวางเงนิเพื่อเอาไป
เสี่ยง 2) เป็นความบงัเอิญ (chance) ในการเสี่ยง และ 3) มขีองรางวลั (prize) โดยมกีารลุ้นว่า
เงนิที่วางเดิมพนัลงไปจะได้ของที่ต้องการหรอืไม่ เป็นลกัษณะของการตดัสนิใจที่จะเล่นพนัน  
(gambling decision making) 

แนวโน้มการติดซื้อสินค้า ไอเทม หรือการพนันในเกมออนไลน์  (PGSI) พบว่า 
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ เป็นนักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) ร้อยละ 72.25 รองลงมา เป็นนัก
พนันที่มปัีญหา (problem gamblers) ร้อยละ 17.50 และ เป็นผู้เสพติดการพนัน (pathological 
gamblers) รอ้ยละ 10.25 

ผลกระทบเกี่ยวกบัการเล่นเกม การตดิเกม และการพนันในเกมในภาพรวม พบว่า กลุ่ม



 
 

 

 จ 

ตวัอย่างมผีลกระทบจากการพนันในเกม “ด้านสุขภาพกาย (ปวดหลงั ปวดคอ ปวดกล้ามเนื้อ)” 
มากทีสุ่ด รองลงมา ไดแ้ก่ “ดา้นสุขภาพจติ(หงุดหงดิง่าย หวัรอ้น)”, “ดา้นสมอง(มอีาการย ้าคดิย ้า
ท า)” และ “ดา้นพฤตกิรรม(เหนื่อยหน่าย เฉื่อยชา ไม่กระตอืรอืรน้)” ตามล าดบั 

แนวทางการบรหิารจดัการ พฤติกรรมการเล่นเกมทีเ่หมาะสม การส่งเสรมิ การป้องกนั 
และการแก้ปัญหา เพื่อสร้างความปลอดภยัต่อวยัรุ่น ได้แก่ 1) การควบคุมสทิธิเสรภีาพในการ
เล่นเกม 2) การจดัการระยะเวลาที่เหมาะสมส าหรบัเล่นเกม 3) การควบคุมการซื้อ-ขาย ไอเทม 
สินค้าเสมือนในเกม และการพนันในเกมออนไลน์ 4) การจ ากัดเรตติ้ง เนื้อหา และอายุที่
เหมาะสมในการเขา้ถงึเกม 5) การพฒันาระบบตรวจสอบการทะเลาะกนัและการระรานในเกม 6) 
การนอนหลบั-พกัผ่อนทีเ่หมาะสม 7) การออกก าลงักายเป็นประจ า 8) การบรหิารจดัการอย่าง
บูรณาการร่วมกนั ของภาครฐั ภาคเอกชน และภาคประชาสงัคม โดยสร้างภูมคิุม้กนั สร้างการ
รู้เท่าทนั มจีรรยาบรรณ และความรบัผดิชอบต่อสงัคม 9) การส่งเสรมิวยัรุ่นใหเ้ล่นเกมออนไลน์
อย่างรู้เท่าทนั และส่งเสรมิผู้ประกอบกิจการเกี่ยวกบัอุตสาหกรรมเกมให้มคีวามรบัผดิชอบต่อ
สงัคม 10) การป้องกนัดว้ยการสื่อสารเชงิสรา้งสรรค ์ เป็นกลาง และเป็นขอ้เทจ็จรงิ ไม่ชี้น า หรอื
ท าการบิดเบือนประเด็น 11) การแก้ปัญหาด้วยการสร้างนักพนันที่ฉลาดขึ้น และสร้างคนที่มี
ความรบัผดิชอบต่อสงัคม ดว้ยการรณรงคท์ัง้ เดก็ วยัรุ่น พ่อแม่ ผูป้กครอง และผูป้ระกอบกจิการ
เกี่ยวกบัอุตสาหกรรมเกมอย่างทัว่ถงึทุกภาคส่วน 12) การยกร่างกฎหมายเกม พระราชบญัญตัิ
การก ากบัดูแลเกมและการประกอบกจิการเกม 

มาตรการรองรบัที่จ าเป็นเกี่ยวกบัการติดเกม/การพนันในเกม ได้แก่ 1) สร้างการรู้เท่า
ทนัสื่อ (Media, Information &. Digital Literacy - MIDL) เกมออนไลน์ การติดเกม การพนันใน
เกม และภยัออนไลน์ 2) จดัตัง้กองทุน เพื่อส่งเสรมิ สนับสนุน และสรา้งการมสี่วนร่วมและความ
รับผิดชอบต่อสังคมในกลุ่มผู้ประกอบกิจการในอุตสาหกรรมเกม  3) ท าเป็นนโยบาย และ
ขบัเคลื่อนเรื่องพฤตกิรรมติดเกม การพนันในเกมออนไลน์ การโฆษณาแฝง และภยัออนไลน์ ให้
เป็นวาระเร่งด่วนในระดับชาติ 4) การจัดตัง้หน่วยงานรับผดิชอบหลัก ในแต่ละด้านเพื่อการ
ด าเนินการโดยตรง 
 
ค ำส ำคัญ: พฤติกรรมการติดเกม, การซื้อสินค้าเสมือนในเกม, ลูทบ็อกซ์, การพนันในเกม
ออนไลน์, วยัรุ่นไทย 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหาการศึกษา 

การพนันอยู่ใกล้ชดิกบัวถิชีีวติของคนไทย เป็นสภาพแวดลอ้มทีส่ามารถพบเหน็ไดง้่าย 
จากข้อมูลของศูนย์ศึกษาปัญหาการพนัน ปี 2560 ระบุว่า คนไทยที่มอีายุตัง้แต่ 15 ปี ขึ้นไป 
กว่า 3 ใน 4 มีความคุ้นเคยกับการพนัน กล่าวคือ  กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 75.2 หรือประมาณ 
39.844 ล้านคน เคยมปีระสบการณ์เล่นการพนันอย่างใดอย่างหนึ่งในช่วงชีวิตที่ผ่านมา การ
พนันที่คนไทยคุ้นเคยกนัมากทีสุ่ด อนัดบัแรกคอื สลากกินแบ่งรฐับาล (ร้อยละ 79.0) อนัดบัที่
สองคอื หวยใต้ดนิ (รอ้ยละ 74.0) และอนัดบัต่อมาคอื ไพ่ พนันทายผลฟุตบอล และไฮโล โปปัน่ 
ก าถัว่ ถัว่แยก น ้าเต้าปูปลา ตามล าดบั เป็นต้น (ร้อยละ 38.1, 17.1 และ 14.0) โดยพบว่าคน
ไทยเริ่มต้นเล่นการพนันกันตัง้แต่ในช่วงที่เป็นเยาวชน เฉลี่ยที่อายุ 23 ปี เมื่อพิจารณาใน
รายละเอียด กลุ่มตวัอย่างถงึร้อยละ 39.9 เริม่ต้นเล่นการพนันในช่วงมธัยมปลายถงึอุดมศกึษา 
(อายุ 16-20 ปี) ซึ่งเป็นกลุ่มเดก็และเยาวชนของประเทศ ในขณะทีป่ระชากรวยัท างาน เป็นกลุ่ม
ที่เล่นการพนันมากที่สุด โดยคนในช่วงอายุ 30-39 ปี เล่นพนันถึง 3.230 ล้านคน (ศูนย์ศึกษา
ปัญหาการพนัน, 2561) และมกีารส ารวจพบว่าเยาวชนอายุ 15-25 ปี จ านวน 600,000 คน เคย
เล่นพนันบอล โดยการพนันบอลออนไลน์ได้รับความนิยมมากที่สุด  มีเว็บไซต์พนันบอล 
200,000 กว่าเวบ็ไซต์ (2558-2559) นอกจากนี้ รอ้ยละ 72 ของเดก็ทีเ่ล่นสื่อสงัคมออนไลน์ เคย
เห็นโฆษณาพนันบอล และร้อยละ 17 ตดัสนิใจลองเข้าไปเล่นตามโฆษณา (ศูนย์ศึกษาปัญหา
การพนัน คณะเศรษฐศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, 2560) ในขณะที่ศูนย์วิจยัเพื่อการ
พฒันาสงัคมและธุรกิจ ได้ท าการศกึษาสถานการณ์ พฤติกรรม และผลกระทบจากการพนันใน
ประเทศไทย ประจ าปี 2560 พบว่า กลุ่มตวัอย่าง รอ้ยละ 67.2 เหน็ดว้ยว่าออนไลน์เป็นช่องทาง
ทีท่ าใหส้ามารถเขา้ถงึการพนันไดง้่ายขึน้ ซึ่งสถานการณ์ปัญหาการพนันและการพนันออนไลน์
ในในประเทศไทยนัน้เป็นเรื่องที่น่าห่วงอย่างมากโดยเฉพาะในเด็กและเยาวชนไทย  จากผล
ส ารวจจากหนังสอืกลไกเชิงพื้นที่ในการป้องกนัและลดผลกระทบจากการพนัน: บทเรยีนทรง
พลัง พบว่า มีเด็กและเยาวชนเล่นการพนันสูงถึงร้อยละ 36.9 หรือ 3,649,303 คน แบ่งเป็น
ผูช้าย 2,048,874 คน ผูห้ญงิ 1,600,429 คน และในจ านวนนี้กว่า 1 แสนคนตดิหนี้พนัน เป็นเงนิ
ราว 335 ล้านบาท เฉลี่ยรายละ 3,512 บาท โดยแพลตฟอร์มที่พบเด็กและเยาวชนอยู่เป็น
จ านวนมากคือบนสื่อออนไลน์และโซเชียลมีเดีย ปัญหาพนันและพนันออนไลน์ในเด็กและ
เยาวชนไทยตลอด 1 ทศวรรษทีผ่่าน มทีศิทางในการขบัเคลื่อนป้องกนัไดด้แีละมากขึน้ แต่ยงัน่า
เป็นห่วงในแง่ปรมิาณนักพนันวยัเยาว์ที่เพิม่จ านวนมากขึ้นตามเว็บไซต์และแอปพลเิคชนัพนัน
ออนไลน์ จากข้อมูลที่ผ่านมาพบว่าในส่วนของเยาวชนติดเกมไม่ได้ติดพนัน แต่เกมในปัจจุบนั
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ส่วนมากจะมเีรื่องพนันเขา้มาแอบแฝง สมองของวยัรุ่นเองมธีรรมชาตทิีช่อบเขา้ไปหาความเสีย่ง
อยู่ตามธรรมชาต ิโดยเฉพาะเมื่อเหน็ว่าความเสี่ยงนัน้อาจท าใหไ้ดร้างวลั หากว่าสมองของเด็ก
และวยัรุ่นถูกกระตุ้นด้วยการพนันรูปแบบต่างๆ เพื่อชิงเงนิรางวลั ของรางวลั หรอืเพื่อเสริม
ความรูส้กึทางจติใจ อนัมคีวามเสีย่งทีจ่ะชกัน านักเล่นรายใหม่ไปสู่การเล่นพนันเช่นเดยีวกบัการ
ทายผลกีฬาในโลกออนไลน์ ลักษณะการพนันในเกมออนไลน์มีการเชื่อมโยงเกมและ
อินเทอร์เน็ตเข้าด้วยกัน สามารถกระท าผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ ผ่านตวัโปรแกรม แอป
พลิเคชนั เป็นกิจกรรมส่วนตวัที่ผู้เล่นสามารถท าได้ทัง้เล่นเกม ซื้อของ สนทนา จ่ายเงนิไปได้
ทนัที และผู้เล่นเกมส่วนมากเป็นเดก็และเยาวชนที่ยงัไม่เท่าทนั และตระหนักรูว่้าเกมนัน้มสี่วน
เชื่อมโยงกับธุรกิจการพนันออนไลน์  นอกจากนี้องค์การอนามัยโลก (WHO) ก าหนดให้
พฤตกิรรมตดิการพนันเป็นความผดิปกตทิางจิตชนิดหนึ่งเรยีกว่า Pathological Gambling หรอื
โรคตดิพนัน อาการคอืแมผู้้เล่นการพนันจะมคีวามทุกข์จาก การเล่นพนัน แต่กห็ยุดไม่ไดย้งัคง
ต้องเล่นต่อไป ผู้ที่มปัีญหาจากการพนันหรอืผูต้ิดการพนัน คอืผู้ที่ได้รบัการวนิิจฉัยตามเกณฑ์ 
การวินิจฉัยของสมาคมจิตแพทย์อเมริกนั ในทางการแพทย์เรยีกว่าโรคติดพนัน (Gambling 
Disorder) จัดอยู่ในกลุ่มโรคเดียวกับโรคที่เกี่ ยวกับสารเสพติด(Substance-related and 
Addictive Disorders) (ไทยโพสต์, 2562) 

การพัฒนาของการพนันออนไลน์มีแนวโน้มที่จะเติบโตและได้รับความนิยมมากขึ้น 
เนื่องจากความไรข้อบเขต (borderless) และการไม่เปิดเผยตวัตนของผูใ้ช ้(anonymity) อนัเป็น
ลักษณะเฉพาะตัวของโลกอินเทอร์เน็ต เอื้อให้การพนันออนไลน์มคีวามสะดวกสบายในการ
เขา้ถงึมากกว่าเดมิ (ปิยพร เปลีย่นผดุง, 2560, น.14) มนีักพนันหน้าใหม่ก้าวเขา้สู่โลกแห่งการ
พนันหลายแสนคน ซึ่งหลายคนคงไม่ตระหนักว่า สิง่ทีเ่ป็นดา้นกลบัแห่งแสงสว่างแห่งความหวงั
ที่จะชนะพนันและความสนุกสนานตื่นเต้นที่พวกเขาได้รบัคอืเงามดีของปัญหาที่อาจจะฉุดดึง
พวกเขาให้ถล าตวัเข้าสู่การเป็นนักพนันทีเ่ป็นปัญหา (Problem gamblers) หรอืซ ้าร้ายกว่านัน้
ถึงขัน้ถอนตวัไม่ขึ้น กลายเป็นผู้เสพติดการพนัน (Pathological gamblers) ปี 2560 ที่ผ่านมา
พบคนไทยที่มพีฤติกรรมเข้าข่ายเป็นนักพนันที่มปัีญหาถงึ 3.01 แสนคน ในจ านวนนี้เป็นเพศ
ชายมากกว่าเพศหญงิ (2.09 แสนคน และ 9.1 หมื่นคน ตามล าดบั) เมื่อจ าแนกอายุพบว่าเป็น
เยาวชน อายุ 15-25 ปี ประมาณ 4.4 หมื่นคน และเป็นผู้สูงวยั อายุ 60 ปี ขึ้นไป ถึง 3.8 หมื่น
คน (ศูนยศ์กึษาปัญหาการพนัน, 2561) นักพนันบางคนแมจ้ะไม่มพีฤตกิรรมทีเ่ป็นปัญหา แต่กม็ี
พฤติกรรมในระดบัทีเ่สี่ยงที่จะกลายเป็นนักพนันที่เป็นปัญหาประมาณ 1.279 ล้านคน ซึ่งเป็น
เยาวชนถึง 1.69 แสนคน และเป็นผู้สูงวัยถึง 2.07 แสนคน พฤติกรรมที่เป็นปัญหาที่พบใน
สดัส่วนที่สูงนี้สะท้อนให้เห็นถึงภาวะการขาดความยับยัง้ชัง่ใจ ได้แก่ หลงัจากที่ชนะพนัน มี
ความต้องการอย่างมากที่จะกลบัไปเล่นพนันอีกครัง้เพื่อเอาชนะหรอืใหไ้ด้เงนิเพิม่ขึ้น (ร้อยละ 
32.1) หรอืหลงัเสยีพนัน ก็รู้สกึว่าจะต้องรบีกลบัมาแก้มอืเพื่อเอาเงนิที่เสยีไปคนืมาใหโ้ดยเรว็ 
(ร้อยละ 24.1) นักพนันหลายคนที่เคยตัง้ใจหรอืวางแผนไว้ว่าจะเล่นพนันอย่างจ ากดั แต่ก็ไม่
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สามารถท าตามความตัง้ใจนัน้ได้ (ร้อยละ 28.6) และรู้สกึผดิหรอืละอายใจภายหลงัเล่นพนัน 
(รอ้ยละ 23.2) พฤตกิรรมเหล่านี้เมื่อเกดิขึน้ซ ้าๆ นานๆ เขา้ อาจจะน าไปสู่ภาวะเสพตดิการพนนั
ได้อันเป็นลักษณะความสัมพันธ์ระหว่างการติดพนันและติดเกม จากการศึกษาของ
มหาวทิยาลยัอสัสมัชญั พบว่า วยัรุ่นไทยเกอืบ 2.4 ลา้นคน กลายเป็นผูเ้ล่นการพนันแบบไม่รูต้วั 
โดยกลุ่มอายุระหว่าง 12-17 ปี มพีฤติกรรมเคยเล่นการพนัน ร้อยละ 12 และกลุ่มอายุระหว่าง 
18-24 ปี มพีฤติกรรมเคยเล่นการพนันรอ้ยละ 22ความส าเร็จของกลุ่มธุรกิจพนันในการเขา้ถงึ
กลุ่มเป้าหมายวยัเด็ก เป็นปัจจยัเสรมิแรงทีท่ าให้เด็กสามารถเข้าถึงวงจรพนันได้ง่าย ปัจจุบนั
เดก็สามารถเขา้ถงึขอ้มูล ข่าวสาร และช่องทางเล่นพนันไดอ้ย่างสะดวก โดยกลุ่มตวัอย่างรอ้ยละ 
72.1 เคยพบเหน็หรอืไดย้นิการโฆษณาเชญิชวนใหเ้ล่นพนันในรูปแบบต่างๆ เป็นทีน่่าสงัเกตว่า 
ช่องทางส าคญัทีพ่บเหน็การโฆษณาเชญิชวนใหเ้ล่นพนันลว้นสื่อสารผ่านทางอนิเทอรเ์น็ตทัง้สิน้ 
ไม่ว่าจะเป็นเว็บไซต์ต่างๆ (ร้อยละ 77.0) เฟซบุ๊ก (ร้อยละ 67.9) และไลน์ (ร้อยละ 24.6) ที่
ส าคญัคอืกลุ่มทีเ่คยพบเหน็โฆษณาเชญิชวนเหล่านี้จ านวนไม่น้อย คอื รอ้ยละ 14.6 ระบุว่า เคย
ตามไปเล่นพนันในช่องทางทีเ่ชญิชวน โดยส่วนใหญ่รอ้ยละ 66.7 ใหค้วามเหน็ว่าสามารถเขา้ถงึ
และเล่นพนันในช่องทางนัน้ๆ ได้โดยง่าย (อ้างถึงใน ธน หาพพิฒัน์, 2561, น.58) (ศูนย์ศกึษา
ปัญหาการพนัน, 2561) หากพจิารณาจากการส ารวจของศูนย์วจิยักสกิรไทยในปี พ.ศ. 2557 
พบว่า คนไทยเล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มอืถือทุกวนัถงึ รอ้ยละ 41 โดย รอ้ยละ 82.5 นิยม
เล่นเกมออนไลน์ผ่านโทรศพัท์มอืถือ โดยไม่เสยีค่าใชจ้่ายใดๆ ในการเล่นเกม และรอ้ยละ 50.7 
นิยมเลอืกเล่นเกมออนไลน์ผ่านมอืถอืทีไ่ม่เสยีเงนิค่าดาวน์โหลด (มารเ์กต็เธยีร์, 2560)  

เกมออนไลน์ในปัจจุบนั ไม่ได้อยู่บนจอคอมพวิเตอร์เพยีงอย่างเดียวอีกต่อไป แต่ยงัมี
ส่วนของเกมบนมอืถอืทีไ่ดร้บัความนิยมเพิม่ขึน้ดว้ย เทคโนโลยทีีท่นัสมยั จงึท าใหเ้กมบนมอืถอื
ไม่ต่างไปจากเครื่องคอมพิวเตอร์ ทัง้ภาพ เสียง เอฟเฟกต์ รวมถึงยังสามารถออนไลน์ได้
เหมอืนกนัอีกดว้ย (ดิจิทลัเอจ, 2560) จึงได้ขยายฐานเพิม่จากแต่เดิมที่เป็นเครื่องคอมพวิเตอร์
มาสู่สมาร์ทดีไวซ์ (smart device) อันหมายถึงโมบายโฟน (mobilephone) หรือสมาร์ทโฟน 
(smartphone) และแท็บเล็ต (tablet) ต่างๆ ด้วย เกมออนไลน์แต่ละเกมจะมคีวามแตกต่างของ
ประเภท ระบบเกม และรูปแบบปลกีย่อยในการเล่นที่แตกต่างกนัออกไป แต่สิง่ที่เหมอืนกนัคอื 
การแข่งขนัภายในเกม ที่เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เล่นมีความต้องการที่จะเล่นเกมอยู่ตลอดเวลา 
ดงัเช่นระบบเกบ็ระดบั (level) ในเกม ทีท่ าใหผู้เ้ล่นต้องบงัคบัตวัละครหรอืฮโีร่ (avatar or hero) 
ต่อสูไ้ปเรื่อย ๆ เพื่อพฒันาตวัละครทีเ่ลอืกเล่นใหม้คีวามสามารถทีสู่งกว่าตวัละครของผูเ้ล่นอื่นๆ 
ซึ่งการจะไดร้บัความสามารถของตวัละครภายในเกมเพิม่มากขึน้ ผูเ้ล่นจะต้องบงัคบัตวัละครนัน้ 
ๆ ในการต่อสูห้รอืท าภารกจิ ใหไ้ดต้ามจ านวนครัง้ทีร่ะบบเกมก าหนดไว ้ท าใหก้ารเล่นเกมนัน้มี
ส่วนกระตุ้นผูเ้ล่นทีอ่ยากใหต้วัละคร มคีวามสามารถสูงๆ กจ็ะต้องใชเ้วลาในการเล่นใหม้ากทีสุ่ด 
หรอืใช้วธิีการที่แตกต่างกนัออกไปในแต่ละประเภทของเกม เช่น ซื้อไอเทม ( item) หรอืสนิคา้
เสมอืน (virtual goods) ภายในเกมมาพฒันาตวัละคร เป็นต้น โดยมกีลยุทธ์ทางการตลาดของผู้
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ให้บรกิารเกมในการเสนอขาย จดัโปรโมชัน่ แพ็กเกจลดราคา ตลอดจนองค์ประกอบอื่นๆ นัน้ 
ทัง้หมดเป็นองคป์ระกอบทีท่ าใหผู้เ้ล่นเกมมพีฤตกิรรมเล่นเกมออนไลน์เพิม่มากขึน้จนถงึขัน้ติด
เกม และมคีวามต้องการซื้อ อยากได ้อยากมไีอเทมในเกมเพื่อสนองความต้องการส่วนตวั ซึ่งผู้
ให้บริการเกมต่างก็น าเสนอฟังก์ชัน่การเล่นเกมใหม่ๆ ที่น่าสนใจตรงกับความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย สร้างความท้าทายในการแข่งขนัเพื่อดึงดูดให้กลุ่มผูเ้ล่นทัง้ ที่ยอมควกักระเป๋า
จ่ายเงนิเพื่อซื้อกบัไอเทมต่างๆ ในเกม นอกจากนี้ความถี่ในการเล่นเกมออนไลน์ผ่านมอืถอืยงั
เป็นปัจจยัทีส่ าคญัในการสรา้งฐานรายไดข้องผูป้ระกอบการใหบ้รกิารเกมออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็น
รายได้จากการโฆษณาสนิค้าและบรกิาร เนื่องจากผู้เล่นเกมมโีอกาสเห็นโฆษณาสนิค้าและ
บรกิารต่างๆ ภายในเกมบ่อยขึน้ หรอืแมแ้ต่รายไดจ้ากการขายไอเทมภายในเกมในกรณีทีผู่เ้ล่น
เล่นเกมบ่อยครัง้ โอกาสที่ผู้เล่นจะซื้อไอเทมต่างๆ ภายในเกมจึงมแีนวโน้มมากขึ้นตามไปดว้ย 
โดยเฉพาะถ้าเป็นการจัดกิจกรรมหรือโปรโมชัน่ประจ าเทศกาล เช่น เกม Ragnarok M ที่ใช้
ระบบตู้กาชาในการสุ่มไอเทม เป็นต้น ซึ่งเป็นลกัษณะของการพนันทีแ่ฝงอยู่ในรูปเกมออนไลน์
และก่อใหเ้กดิผลกระทบขึน้ไดห้ากผูเ้ล่นเกมขาดความยบัยัง้ชัง่ใจในการซื้อสนิคา้ภายในเกม 

 

  

 
 

ภาพท่ี 1 ระบบซ้ือขายสินค้าเสมือนและกิจกรรมสุ่มไอเทม 
ในเกม Ragnarok M โดยจดัเป็นตู้สุ่มกาชากลางเมือง 
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ระบบซื้อสนิค้าเสมอืนหรอืไอเทมภายในเกมมีการพฒันารูปแบบใหม่ๆ ออกมาจากผู้
ให้บรกิารเกมเพื่อสนอความต้องการของผูเ้ล่นเกมที่ต้องการพฒันาความสามารถของตวัละคร 
ลูทบ็อกซ์ (Loot Box) ส าหรับประเทศญี่ ปุ่นคือว่า กาชา, กาฉะ (Gacha) หรือ กาชาปอง 
(Gachapon) นั ้น คือโมเดลธุรกิจหนึ่งที่ได้รับความนิยมในกลุ่มบริษัทผู้ผลิตเกม เนื่องจาก
ความส าเร็จในการสร้างรายได้ของค่าย Blizzard ผู้ผลิตเกม Overwatch เกมการยิงประเภท 
First Person Shooting ท าใหบ้รษิทัผูผ้ลติเกมรายอื่นพากนัเดนิตามโมเดลนี้ ไม่ว่าจะใชช้ื่อ Loot 
Box, Gift Box, หรอื Lucky Box ชื่อทัง้หมดนี้มคีวามหมายเหมือนกนัคือ กล่องที่บรรจุ “ของ” 
หรอื “ไอเทม”(item) ภายในเกม เมื่อผูเ้ล่นเปิดกล่อง ระบบเกมจะท าการสุ่ม “ของ” ใหผู้เ้ล่นหนึ่ง
ชิ้นตามจ านวนเกมทีก่ าหนดไว ้โดย “ของ” ภายในกล่องอาจจะเป็นเครื่องแต่งกายพเิศษ ของใช้
แปลกตา อุปกรณ์เพิม่ความสามารถ ฯลฯ ผูเ้ล่นจะมโีอกาสไดร้บั Loot Box จากการเล่นเกม เชน่ 
ได้รบัรางวลัจากการชนะการแข่งขนั สามารถสะสมเงนิภายในเกมมาซื้อ เป็นต้น แต่ส่วนใหญ่ผู้
เล่นมกัใชเ้งนิจรงิซื้อ Loot Box เพื่อจะไดม้โีอกาสได ้“ของ” ทีต้่องการเพิม่มากขึน้และรวดเรว็ขึ้น 
ในขณะเดยีวกนั บรษิทัเกมจูงใจผูเ้ล่นดว้ยการก าหนดราคาขายเป็นแพค็เกจ ยิง่ซื้อจ านวนกล่อง
มาก ราคาต่อกล่องจะยิง่ถูกลง และมโีปรโมชัน่ จดัช่วงเวลาพเิศษในการเพิม่โอกาสไดร้บั “ของ” 
หายาก หรอืมกีารปล่อย “ของ” หายาก จ ากดัจ านวน หรอื “ของ” ทีม่เีฉพาะเทศกาล เป็นระยะๆ 
เพื่อเร้าใจให้ผู้เล่นเกมต้องการซื้อ Loot Box ในญี่ปุ่นมีระบบการสุ่มเพื่อสะสมของเรียกว่า 
‘Kompu gacha’ เป็นการจ่ายเงินเพื่อสุ่มให้ได้ต้องอาศัยความเสี่ยงที่จะได้มา ระบบนี้คือถ้า
ต้องการไอเทมชิ้นใหญ่พเิศษ (kompu แปลว่า complete) จะต้องท าการหมุนไข่สะสมของชิ้น
เล็กๆ ให้ได้ครบชุด ซึ่งกว่าจะได้นัน้ยิง่ต้องใช้ความเสี่ยงในการสุ่มมากกว่าเป็นเท่าตัว ยิง่สุ่ม
ไม่ได ้หรอืไดข้องทีซ่ ้าเดมิ ยิง่กระตุ้นความต้องการของผูเ้ล่น มกีรณีเดก็นักเรยีนใชเ้งนิไป 5,000 
เหรยีญสหรฐัในหนึ่งเดอืน หรอืเดก็น้อยกว่านัน้ใชเ้งนิไป 1,500 เหรยีญสหรฐัภายในเวลาแค่สาม
วนัเพื่อสุ่มสะสมของในเกม ระบบนี้มโีมเดลธุรกจิเดียวกบั Loot Box เป็นการพนัน เนื่องจากมผีู้
เล่นรายหนึ่งน าเงนิ 700,000 เยน มาเล่นเกมต่อเนื่อง แต่กย็งัไม่สามารถสุ่มได ้“ของ” ทีต้่องการ 
ท าใหม้กีารรอ้งเรยีนไปยงัส านักงานคุม้ครองผูบ้รโิภค (Consumer Affairs Agency: CAA) และมี
ผู้เชี่ยวชาญใหค้วามเหน็ต่อกรณีดงักล่าวว่า เมื่อมกีารชกัจูงใหม้กีารเล่นพนันในลกัษณะนี้ได้ ก็
ควรมกีฎหมายหรอืขอ้บงัคบัเรื่องแบบนี้ดว้ย เมื่อปี 2011 มรีายงานมูลค่าของบรษิทัเกมมอืถอืใน
ญี่ปุ่นว่ามเีงนิสะพดัหลกัพนัลา้นเหรยีญสหรฐั แต่รฐับาลเองก็มองว่าต้องมกีารจดัการควบคุมไอ้
เจ้าระบบทีเ่หมอืนบ่อนในมอืถอืนี้บ้างไดแ้ลว้ ในปี 2012 จึงมกีารจดัภาคขีึ้นเพื่อออกมาตราการ
ควบคุมการหาเงินด้วยกาชาปอง หนึ่งในมาตราการคือการแบนระบบ Kompu gacha 
ขา้งต้น และอกีส่วนคอืการก าหนดเพดานการใชจ้่ายของเยาวชน บรษิทัเกมมอืถอืยกัษ์ใหญ่เช่น 
Gree, Inc. และ DeNA Co., Ltd ตกลงวางเพดานการใชจ้่ายของผูเ้ล่นทีม่อีายุน้อย Gree วางกฎ
ว่าผู้เล่นอายุ 16-19 ปีจะมีสิทธิใช้จ่ายในเกมได้ 10,000 เยนต่อเดือน ส่วนเด็กต ่ากว่า 15 มี
โควตาใช้จ่ายได้ 5,000 เยน ส่วน DeNA วางกฎ 10,000 เยนต่อเดือนส าหรบัเดก็อายุ 16-17 ปี 
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แต่ผลคอืบรษิทัเกมกย็งัคงท าเงนิไดเ้ป็นกอบเป็นก าจากการขายกล่องขายกาชาปองเสีย่งโชคอยู่
ด ี(พงศกร เรอืงเดชขจร, 2560, น.20-21; The Matter, 2562) 

  

  
 

ภาพท่ี 2 ระบบซ้ือขายสินค้าเสมือนและกิจกรรมสุ่มไอเทม 
ในเกม Saint Seiya: Awakening โดยจดัเป็นแพก็เกจ ระบบสุ่มกาชา 

 
ส าหรับข้อโต้แย้งว่าระบบลูทบ็อกซ์เป็นการพนันหรือไม่ ทางรัฐบาลอังกฤษมีการ

สอบสวนระบบ Microtransactions กับ Loot Box ตามนโยบายการตรวจสอบวิดีโอเกมอย่าง
เข้มงวด ซึ่งบรษิัท EA เป็นหนึ่งในรายชื่อที่ทางรฐับาลจบัตามองเป็นพเิศษ หลงัเกิดเหตุการณ์
ฉาวเกี่ยวกบัระบบ Microtransactions ของเกม Star Wars: Battlefront II และทีมงาน EA เคย
กล่าวระหว่างการแถลงการณ์ต่อรฐับาล DCMS ว่า Loot Box เป็น “ระบบที่สร้างความตื่นเต้น” 
อีกด้วย หลังจากมีการรายงานข่าวว่าเด็กชายใช้เงินในบัญชีของพ่อทัง้หมด  จ่ายเงินซื้อ 
Pack ของ FIFA 19 เพื่อสุ่มเอาไอเทมเมสซี่ ท าให้รฐับาลองักฤษเริ่มกงัวลว่าระบบ Loot box 
อาจเป็นการเปิดทางใหต้วัเกมม ี“ระบบการพนัน” จรงิๆ เกดิขึน้ เช่น เกมทีไ่ดร้บัความนิยมระดบั
โลกอย่าง Overwatch, Counter-Strike และ ROV ก็มกีล่องและลอตเตอรี่ รฐับาลหลายแห่งจึง
เริม่พจิารณาการใชเ้งนิสดเพื่อสุ่มแลกของและมองว่าเป็นการหลอกล่อใหผู้ค้นใชเ้งนิในรูปแบบ
ของบ่อนการพนัน ขณะที ่Chris Lee สมาชกิสภาผูแ้ทนราษฏรจากฮาวาย ไดร้ะบุว่ากล่องกาชา
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และระบบเสี่ยงโชคถูกออกแบบมาเพื่อหลอกล่อเงนิจากเด็กๆ แต่ดูเหมอืนว่าทิศทางเรื่องการ
ควบคุมและการพจิารณาว่ากล่องและลอตเตอรีใ่นเกมเป็นการพนันเพื่อเข้าสู่ควบคุมสอดส่องจะ
ไม่ค่อยเป็นผล ในขณะที ่EA บรษิัทเกมยกัษ์ใหญ่ปฏิเสธว่าระบบกล่องนี้ไม่ได้เป็นการพนัน แต่
เป็นวจิารณญาณของผูบ้รโิภคทีจ่ะซื้อกล่องเหล่านี้เพื่อเขา้ถงึของพเิศษ (optional feature) ต่างๆ 
เช่นชุดตกแต่ง เป็นต้น เป็นเหตุให้ภาครฐัทัง้ขององักฤษและอเมรกิาเห็นพ้องว่า  Loot Box ไม่
เข้าข่ายการพนัน แต่ทางคณะกรรมการจัดเรตติ้งซอฟแวร์ของสหรัฐอเมริกาหรือ ESRB 
(Entertainment Software Rating Board) ระ บุ ว่า เมื่ อผู้ซื้ อซื้ อ  Loot Box แล้ว ย่อมได้ของ
บางอย่างในกล่องเสมอ ส่วนคณะกรรมาธิการการพนัน ( the Gambling Commission) ของ
องักฤษนัน้ใหเ้หตุผลท านองเดียวกนัและระบุเพิม่เติมว่าไอเทม็ทีไ่ด้จากกล่องเป็นเพยีงไอเทมที่
ใช้ได้แค่ในเกม ดงันัน้ Loot Box จึงไม่ถูกพจิารณาในฐานะการพนันและไม่ต้องการการควบคุม
ของรฐั แต่ทาง Ed Barton นักวเิคราะหส์ิง่บนัเทงิ ระบุว่า ระบบกล่องปรศินาในเกมถูกออกแบบ
มาเพื่อดึงดูดใหผู้เ้ล่นอยากทีจ่ะเปิดกล่องต่อไป เช่น การออกแบบเสยีงในตอนเปิด การที่กล่อง
ค่อยๆ แย้มออกมา เป็นการกระตุ้นและสร้างความรู้สกึตื่นเต้นให้กับเราทุกครัง้ที่จ่ายเงินเปิด
กล่อง ความรู้สกึนี้ไม่ต่างกบัการโยกตู้สล็อตในบ่อนแต่อย่างใด และเมื่อ Damian Collins ฝ่าย
หวัหน้าหน่วยงาน DCMS ได้ท าการส ารวจและวจิยัเกี่ยวกบัการเสพติดเทคโนโลย ีชี้ว่าระบบ 
Microtransactions กบั Loot Box เป็นปัญหาที่ควรรบีแก้ไขอย่างจรงิจงั บรษิัทเกมควรมรีะบบ
ตกัเตอืนผูเ้ล่นเรื่องการท ากิจกรรมทีน่่าสงสยัต่างๆ อย่างเช่นการใชจ้่ายเงนิในเกมทีเ่พิม่มากขึ้น 
คล้ายกบัระบบของธนาคารที่มกีารส่งข้อความเตือนว่ามกีารจ่ายใช้ที่ผดิปกติเกิดขึ้น ในขณะที่
ส านักข่าว BBC รายงานจาก Tom Watson นักการเมอืงแห่งพรรค Labour Party แห่งประเทศ
อังกฤษ ทวีตข้อความแสดงความเป็นห่วงว่า Loot box อาจช่วยเปิดทางให้เกมได้เริม่คดิค้น
ฟีเจอร์ที่เข้าข่ายว่าเป็น “การพนัน” ในอนาคต และทางรัฐบาลควรให้ความเข้มงวดกับ 
Microtransactions ยิง่ขึน้ เพื่อไม่ใหเ้ดก็ๆ ตกหลุมกลไกของระบบดงักล่าว หลายคนมองว่า Loot 
Box เป็นเพยีงวธิีการในการหารายได้ของบรษิทัผูผ้ลติเกม แต่คนในวงการเกมส่วนหนึ่งมองว่า 
Loot Box เป็นการพนัน และ ดร.ลุค คลารก์ ผูอ้ านวยการศูนยว์จิยัการพนัน มหาวทิยาลยับรติิส
โคลมัเบยี ระบุว่าการเปิด Loot Box ส่งผลต่อสมองเช่นเกียวกบัการลุน้รางวลั การเล่นสล๊อตแม
ชชนี ซึ่งเป็นการพนัน แมแ้ต่คนทีเ่พิง่เล่นพนันครัง้แรก ลว้นตอบสนองต่อภาวะเกอืบชนะ (เกอืบ
ได้) แต่อาจจะมปีรมิาณทีม่ากน้อยแตกต่างกนั การสุ่ม “ของ” จะไปกระตุ้นการท างานของศูนย์
ควบคุมโดพามนีในสมอง ซึ่งเป็นสารเคมทีีจ่ะหลัง่เมื่อมคีวามสุข และจะกระตุ้นใหผู้้เล่นรู้สกึว่า
ตนเองต้องพยายามอีกหน่อย อย่าเพิง่เลกิ ใกล้จะไดแ้ลว้ ซึ่งน าไปสู่ภาวะเสพติด (พงศกร เรอืง
เดชขจร, 2560, น.21; gamingdose, 2019; The Matter, 2562) 

จากการศึกษาของ University of British Columbia’s Centre for Gambling ในปี 2019 
เกี่ยวกบัความสมัพนัธ์ระหว่างระบบ Loot Box และการพนันว่ามสี่วนเกี่ยวขอ้งกนัอย่างไร โดย
ได้ท าการดดัแปลงการวจิยัมาจากพฤติกรรมการพนันทีเ่กดิปัญหามาจาก “การเสี่ยงของรางวลั
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ใน Loot Boxes” โดยศึกษา Associations between loot box use, problematic gaming and 
gambling, and gambling-related cognitions ซึ่ ง เ ป็นการศึกษ าความสัมพัน ธ์ ร ะห ว่ า ง
ระบบ Loot Boxes และการพนัน พบว่า ร้อยละ 88.9 ของเกมเมอร์วัยผู้ใหญ่ เคยเปิด Loot 
Boxes, รอ้ยละ 94.8 ของกลุ่มนักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีเคยเปิด Loot Boxes,รอ้ยละ 49.3 ของ
เกมเมอร์วัยผู้ใหญ่ เคยจ่ายเงินเพื่อเปิด Loot Boxes, ร้อยละ 60.3 ของกลุ่มนักศึกษาระดบั
ปรญิญาตร ีเคยจ่ายเงนิเพื่อเปิด Loot Boxes, รอ้ยละ 68.1 ของเกมเมอรว์ยัผูใ้หญ่ มองว่า Loot 
Boxes เป็นการพนัน, รอ้ยละ 86.2 ของกลุ่มนักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีมองว่า Loot Boxes เป็น
การพนัน, ร้อยละ 27.8 ของเกมเมอร์วัยผู้ใหญ่ ท าการขาย Loot Boxes หรือไอเทมใน Loot 
Boxes เป็นเงนิจรงิ, ร้อยละ 39.7 ของกลุ่มนักศึกษาระดบัปรญิญาตร ีท าการขาย Loot Boxes 
หรอืไอเทมใน Loot Boxes เป็นเงนิจรงิ, ร้อยละ 18.1 ของเกมเมอรว์ยัผูใ้หญ่ ท าก าไรจาก การ
ขาย Loot Boxes หรอืไอเทมใน Loot Boxes และรอ้ยละ 25.9 ของกลุ่มนักศกึษาระดบัปรญิญา
ตร ีท าก าไรจากการขาย Loot Boxes หรอืไอเทมใน Loot Boxes ซึ่งวธิีแก้ปัญหาไม่ให้ระบบ 
Loot Boxes เป็นการพนันในอุตสาหกรรมกค็อื การทีผู่ใ้ชง้าน Loot Boxes จะไม่ไดร้บัเงนิจรงิๆ 
กลบัคนืไปอย่างไรกต็ามในการศกึษานี้ ยงัไม่มขีอ้มูลทีม่ากพอในการน ากฎหมายเขา้มาควบคุม
ระบบ Loot Boxes และจ าเป็นต้องมกีารวจิยัเพิม่ โดยเฉพาะอย่างยิง่กบัการใช ้Loot Boxes ใน
หมู่เดก็ๆ (Brooks & Clark, 2019) 
 

 
 

ภาพท่ี 3 ระบบซ้ือขายสินค้าเสมือน และไอเทม 
ในเกม ROV โดยจดัเป็นแพก็เกจ ระบบคปูอง 
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ในขณะที่ในประเทศไทยมกีารศึกษาเกี่ยวกบัปัจจยัทีม่ผีลต่อพฤติกรรมติดเกมและการ
ซื้อของในเกมที่พบว่า พฤติกรรมการติดเกม การซื้อของในเกม และภาวะเสพติดนัน้มีความ
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันและเกิดผลกระทบทางใดทางหนึ่ง การติดเกมกับการติดพนันมีความ
คลา้ยกนัในกลไลและลกัษณะภาวะการเสพตดิ เมื่อเล่นเกมมาก อตัราการซื้อของในเกมกจ็ะมาก
ขึ้นตามด้วย น าไปสู่การติดเกมและการติดการซื้อของในเกม ซึ่งระบบการสุ่มของในเกม เป็น
กลไกทีม่ลีกัษณะของการพนันอยู่นัน่เอง จากการศกึษาปัจจยัเชงิเหตุทีม่ผีลต่อพฤตกิรรมการติด
เกมของวยัรุ่น นารรีตัน์ โพธสิุวรรณ์ (2552) พบว่า ปัจจยัดา้นจติลกัษณะประกอบดว้ย ความเชื่อ
อ านาจในตน ลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน และเจตคตต่ิอการเล่นเกมอยูในระดบัปานกลาง 
ส่วนอายุ ความเชื่ออ านาจในตน ลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน เจตคติต่อการเล่นเกม การ
อบรมเลี้ยงดู และการสนับสนุนทางสงัคมจากเพื่อน มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการตดิเกมของ
วัยรุ่น นอกจากนี้ ในการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรแีละผลกระทบจากเกมออนไลน์ พบว่า กลุ่มตวัอย่างมจี านวนครัง้ใน
การเล่นเกมออนไลน์ 4-6 ครัง้ ต่อสปัดาห ์ใชเ้วลาในการเล่นเกมออนไลน์ 2-3 ชัว่โมงต่อครัง้ และ
มกัจะเล่นเกมออนไลน์ในเวลา 16.01-20.00 น. ส าหรบัผลกระทบจากเกมออนไลน์ พบว่าด้าน
สุขภาพร่างกายมปัีญหาเกี่ยวกบัระบบสายตา ด้านการเงนิ ท าให้ผู้เล่นมคี่าใช้จ่ายเพิม่ขึ้น (ชล
ลดา บุญโท, 2554) ซึ่งในประเด็นด้านค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์นัน้ ส่วนมากจะเป็น
ค่าใช้จ่ายกบัการซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม หรอื ไอเทมในเกมนัน่เอง ซึ่งสราวุฒ ิสกัเทวนิ (2560) 
ได้ศึกษาแรงจูงใจและการสื่อสารการตลาดที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจเติมเงนิเกม Arena of valor 
(ROV) พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีรายได้ส่วนมากไม่เกิน 10,000 บาท และมีค่าใช้จ่ายเฉลี่ยที่ใช้
บรกิารเกมแต่ละครัง้เป็นจ านวนเงนิ 35 บาท/ครัง้ และ 389 บาท/ครัง้, การสื่อสารการตลาด
ส่งผลต่อการตดัสนิใจเตมิเงนิเกม อยู่ระดบัมากทีสุ่ด คอื เล่นไดท้ัง้ระบบไอโอเอส (iOS) และแอน
ดรอยด์ (Android) ท าให้เข้าถึงได้สะดวก โดยแรงจูงใจที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจเติมเงนิเกม อยู่
ระดบัมากทีสุ่ด คอื เตมิเกม Arena of valor (ROV) เพราะความพงึพอใจส่วนตวั มกีารตดัสนิใจ
เตมิเงนิเกม อยู่ระดบัมาก คอื การค านึงถงึความคุม้ค่าในการตดัสนิใจ และการไดเ้ล่นฮโีร่ตวัใหม่ 
หรอืฮีโร่ที่ต้องการ ท าให้มกีารตดัสนิใจเติมเงนิเกม, มกีารเปรยีบเทียบช่องทางในการเติมเงนิ
เกม Arena of valor (ROV) เพื่อใหไ้ดคู้ปองมากทีสุ่ด โดยมกีารคน้หาข้อมูลวธิกีารเติมเงนิก่อน
ตดัสนิใจเติมเกม Arena of valor (ROV) และตดัสนิใจเติมเงนิเกม Arena of valor (ROV) ทนัที
หลงัจากศกึษาขอ้มูลการเตมิเงนิแลว้ นอกจานี้การอยากได ้Skin ใหม่ๆ หรอื Skin ทีต้่องการ ท า
ให้ตัดสินใจเติมเงนิเกม Arena of valor (ROV) ด้วย ซึ่งพบว่ากลุ่มตัวอย่างมกีารเติมเงนิเกม 
Arena of valor (ROV) ในครัง้ต่อๆไปอีก ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ส่วนผสมทาง
การตลาดมคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจเตมิเงนิเกม Arena of Valor (ROV)  อย่างมนีัยส าคญั
ทางสถิติ ทัง้ในด้านผลิตภัณฑ์ (ระบบของเกม) มีความสัมพันธ์ในระดับต ่า ด้านราคา มี
ความสมัพนัธ์ในระดบัต ่า ดา้นการจดัจ าหน่าย (ช่องทางการเตมิเงนิ) มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัต ่า 
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และด้านการส่งเสริมทางการตลาด มีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง และผลงานวิจยัพบว่า 
ปัจจยัด้านแรงจูงใจมคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจเติมเงนิเกม Arena of Valor (ROV) อย่างมี
นัยส าคญัทางสถติ ิทัง้ในสิง่จูงใจดา้นอารมณ์ มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัสูง 

 

 
 

ภาพท่ี 4 ระบบซ้ือขาย สกิน ในเกม ROV 
 

ผลเสียที่เกิดขึ้นส่วนหนึ่งจากการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มเยาวชนนัน้ สะท้อนจาก
งานวจิยัเรื่อง เครอืข่ายเกมออนไลน์และปัจจยัทีท่ าให้เกิดการเสีย่งโชคในเยาวชน กรณีศกึษา: 
สามก๊กออนไลน์ (3 Kingdoms Online) และสเปเชียล ฟอร์ซ (Special Force) ของจีระพนัธ์ 
การะเกด (2553) ซึ่งพบว่า ผลเสยีทีเ่กดิขึน้ส่วนหนึ่งจากการเล่นเกมออนไลน์ของกลุ่มเยาวชน
ไม่ไดเ้กดิจากเนื้อหาของเกม แต่เกดิจากเวลาในการเล่นเกมทีม่ากเกนิไป การไม่ควบคุมตนเอง 
ปล่อยให้สภาวะทางอารมณ์พาไป การเสี่ยงโชคภายในตวัเกมนัน้ถูกสร้างขึ้นเพื่อส่งเสรมิการ
ขายของบรษิทั ถอืว่าเป็นความบนัเทงิชนิดหนึ่งทีส่ามารถสรา้งความตื่นเต้นทา้ทายใหก้บักลุ่มผู้
เล่น แต่ถ้าเกดิเยาวชนรูจ้กัยบัยัง้ชัง้ใจ มวีนิัยในตวัเองกจ็ะไม่ท าใหเ้กดิปัญหา ร่วมกจิกรรมเสีย่ง
โชคอย่างพอควรไม่หกัโหม เล่นเพื่อแค่ใหเ้กดิความสนุกผ่อนคลายชัว่คราว ไม่มคีวามโลภก็จะ
ไม่ก่อให้เกิดปัญหา การไม่รู้จกัควบคุมตวัเองของเยาวชนท าใหข้าดการยบัยัง้ชัง่ใจและไม่รูจ้กั
แบ่งเวลาให้ถูกต้องในการเล่นเกมออนไลน์ นอกจากนี้ระบบซื้อขายต่างๆ ที่มอียู่ภายในเกมที่ 
จึงมลีกัษณะคล้ายกบัการติดยาเสพติด เมื่อเล่นแล้วก็จะไม่สามารถหยุดเล่นได ้ด้วยเหตุจูงใน
หลายอย่างที่เกมมใีห ้ทัง้ความสนุกสนานเพลิดเพลนิ การมเีพื่อนเล่นเกมทีส่ามารถพูดคุยและ
ท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกนัได้ การได้ใช้ชีวติอยู่ในโลกเสมอืนในเกมที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการเบื้องลึกภายในจิตใจของตนเองไดใ้นทุกรูปแบบการใชช้ีวติในโลกแห่งความเป็นจรงิจะ
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ถูกทดแทนและเติมเต็มได้ในโลกของเกม อาจกล่าวได้ว่า การเติบโตของการพนันในเกม
ออนไลน์อยู่บนฐานของความก้าวหน้าทางนวตักรรมทางการสื่อสารของเกมผ่านอินเทอร์เน็ต 
การเติบโตแบบก้าวกระโดดของอุตสาหกรรมเกมและการพนันออนไลน์นัน้กระตุ้นให้เกิดการ
ศึกษาวจิยัในแง่มุมต่างๆ เช่น ปัจจยัที่มผีลต่อการพนัน พฤติกรรมการติดเกม-ติดพนัน การ
วเิคราะห์พฤติกรรมเสี่ยงของการพนัน เป็นต้น การพนันได้ถูกยกระดบัให้เป็นปัญหาสุขภาพ
ส าคญัที่มผีลกระทบต่อเด็กเยาวชน ครอบครวั ชุมชน สงัคม รวมทัง้เศรษฐกิจของประเทศเกดิ
เป็นปัญหาอาชญากรรมและปัญหาหนี้สนิ เช่น ปี พ.ศ. 2660 ที่ผ่านมาที่พบว่ามผีู้เล่นพนันมี
หนี้สนิประมาณ 1.2 หมื่นลา้นบาท เฉลีย่ทีป่ระมาณ 1.3 หมื่นบาท/คน (ไทยโพสต์, 2562)  

จากเหตุผลข้างต้นที่กล่าวมา จึงน่าจะท าให้เป็นภาพรวมไดว่้า ธุรกิจเกมออนไลน์ก าลงั
เติบโตอย่างอย่างเนื่องและสถานการณ์ของการติดพนันในเกมออนไลน์ก็ก าลังเติบโตขึ้น
เช่นเดียวกัน ซึ่งอยู่ในภาวะที่น่าเป็นห่วงมากหากผู้ที่เกี่ยวข้องยังเป็นเด็กและเยาวชน และ
มาตรการต่าง ๆ ของทางภาครัฐที่ผ่านมาในการบริหารจัดการในส่วนของการพนันในเกม
ออนไลน์นัน้ยงัไม่เกดิผลสมัฤทธิท์ีเ่พยีงพอ นอกจากนี้ในงานวจิยัทีศ่กึษาเกี่ยวกบัการพนันส่วน
ใหญ่มุ่งเน้นในเรื่องของตัวเลข เชิงธุรกิจ หรือผลด้านใดด้านหนึ่งเป็นหลัก แม้จะมขี้อมูลและ
งานวจิยัเกี่ยวกบัเกมและการพนันออกมาอย่างต่อเนื่องที่พบว่ามผีลกระทบต่อผู้เล่น แต่พบว่า
งานวจิยัทีเ่กี่ยวกบัการพนันในเกมออนไลน์ในรูปแบบของลูทบอ็กซ์ยงัมไีม่มากนัก  

ดังนัน้การศึกษาในครัง้นี้  จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา พฤติกรรมการติดเกม การซื้อ
สนิค้าเสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย โดยในที่นี้ระบุ
การศึกษาไปที่ผู้เล่นเกมที่พฤติกรรมการเสี่ยงโชค ซื้อสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ ซึ่งเป็น
ลกัษณะการติดพนันในเกมออนไลน์ (online gambling) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) นักพนัน
หน้าใหม่ (new gamblers) หมายถึง วยัรุ่นที่เคยเสี่ยงโชค สุ่มของ หรอืซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม
ออนไลน์ครัง้แรก 2) นักพนันที่เป็นปัญหา (problem gamblers) หมายถึง หมายถึง วยัรุ่นทีเ่คย
เสีย่งโชค สุ่มของ หรอืซื้อสนิคา้เสมอืนในเกมออนไลน์มากกว่า 1 ครัง้ ขึน้ไป โดยมแีนวโน้มทีจ่ะ
ซื้ออย่างต่อเนื่อง และ 3) ผูเ้สพตดิการพนัน (pathological gamblers) หมายถงึ หมายถงึ วยัรุ่น
ทีเ่คยเสีย่งโชค สุ่มของ หรอืซื้อสนิคา้เสมอืนในเกมออนไลน์เป็นประจ า เมื่อมสีนิคา้เสมอืนใหม่ๆ 
กจิกรรมใหม่ๆ หรอืโปรโมชัน่ใหม่ๆ จากผูใ้หบ้รกิาร ต้องการหรอืมวีธิกีารเพื่อใหไ้ดม้าจนกว่าจะ
พงึพอใจ ผูศ้กึษามุ่งหวงัว่าผลของการศกึษาครัง้นี้จะท าใหท้ราบถงึพฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อ
สินค้าเสมือนในเกม ลูทบ็อกซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวัยรุ่นไทยว่าเป็นเช่นไร 
เพื่อให้เกิดความเข้าใจในบริบทของผู้เล่นเกมที่มคีวามเสี่ยงที่จะติดพนันในเกมออนไลน์ใน
สถานภาพต่างๆ ได้มากขึ้น สร้างความเข้าใจ เข้าถึงปัญหาของการซื้อขายในเกมที่เกิดขึ้นใน
บรบิทของลูทบ็อกซ์อนัเป็นความเสีย่งต่อการพนัน โดยไม่สร้างปัญหาเพิ่มเติมทางสงัคมใหเ้ดก็
และเยาวชน รวมทัง้สามารถน าข้อค้นพบที่ได้ไปใช้เป็นแนวทางการจดัการ ข้อเสนอแนะเชิง
นโยบายเพื่อสร้างความปลอดภัย การส่งเสริม การป้องกัน การแก้ปัญหา เพื่อสร้างความ
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ปลอดภยั และมาตรการรองรบัที่จ าเป็นเกี่ยวกบัพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิค้าเสมอืนใน
เกม ลูทบ็อกซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยุัร่นในสงัคมไทยได้อย่างมปีระสทิธิภาพ
ต่อไปในอนาคต 

 
1.2 วตัถปุระสงคก์ารศึกษา 

1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์ และการตดิ
พนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 

2) เพื่อศกึษาความแตกต่างของลกัษณะทางประชากรกบัพฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อ
สนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 

3) เพื่อศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างลกัษณะทางประชากรกบัพฤตกิรรมการตดิเกม การ
ซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 

4) เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการ การส่งเสรมิ การป้องกนั การแก้ปัญหา เพื่อสร้าง
ความปลอดภยั และมาตรการรองรบัทีจ่ าเป็นเกี่ยวกบัพฤติกรรมการตดิเกม การซื้อ
สนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 

 
1.3 การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

Brooks and Clark (2019)  ศึกษา Associations between loot box use, problematic 
gaming and gambling, and gambling-related cognitions ซึ่ ง เ ป็นการศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างระบบ Loot Boxes และการพนัน โดยใชก้ารส ารวจกลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่ม คอืเกมเมอร์วยั
ผูใ้หญ่จ านวน 144 คนจากทัว่ North America เกี่ยวกบัเรื่อง Loot Boxes และนิสยัในการใชง้าน 
และเกมเมอร์วยันักศกึษาระดบัปรญิญาตรจี านวน 113 คนของ University of British Columbia 
โดยการวจิยัไดท้ าการดดัแปลงการวจิยัมาจากพฤติกรรมการพนันทีเ่กดิปัญหามาจาก “การเสีย่ง
ของรางวัลใน Loot Boxes” ผลการศึกษาพบว่า ร้อยละ88.9 ของเกมเมอร์วัยผู้ใหญ่ เคยเปิด 
Loot Boxes, ร้อยละ  94.8 ของกลุ่ มนั กศึกษาระดับปริญญาตรี เคยเ ปิด  Loot Boxes, 
ร้อยละ 49.3 ของเกมเมอร์วยัผู้ใหญ่ เคยจ่ายเงนิเพื่อเปิด Loot Boxes, ร้อยละ 60.3 ของกลุ่ม
นักศึกษาระดับปริญญาตรี เคยจ่ายเงินเพื่อเปิด Loot Boxes, ร้อยละ 68.1 ของเกมเมอร์วัย
ผูใ้หญ่ มองว่า Loot Boxes เป็นการพนัน, รอ้ยละ 86.2 ของกลุ่มนักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีมอง
ว่า Loot Boxes เป็นการพนัน, ร้อยละ 27.8 ของเกมเมอร์วัยผู้ใหญ่ ท าการขาย Loot Boxes 
หรอืไอเทมใน Loot Boxes เป็นเงนิจรงิ, รอ้ยละ 39.7 ของกลุ่มนักศกึษาระดบัปรญิญาตร ีท าการ
ขาย Loot Boxes หรอืไอเทมใน Loot Boxes เป็นเงนิจรงิ, ร้อยละ 18.1 ของเกมเมอร์วยัผูใ้หญ่ 
ท าก าไรจาก การขาย Loot Boxes หรือไอเทมใน Loot Boxes และร้อยละ 25.9 ของกลุ่ม
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นักศึกษาระดบัปรญิญาตร ีท าก าไรจากการขาย Loot Boxes หรอืไอเทมใน Loot Boxes ซึ่งวธิี
แก้ปัญหาไม่ใหร้ะบบ Loot Boxes เป็นการพนันในอุตสาหกรรมกค็อื การทีผู่ใ้ชง้าน Loot Boxes 
จะไม่ได้รบัเงนิจรงิๆ กลบัคนืไปอย่างไรก็ตามในการศึกษานี้ ยงัไม่มขี้อมูลที่มากพอในการน า
กฎหมายเขา้มาควบคุมระบบ Loot Boxes และจ าเป็นต้องมกีารวจิยัเพิม่ โดยเฉพาะอย่างยิง่กบั
การใช ้Loot Boxes ในหมู่เดก็ๆ 

นารรีตัน์ โพธิสุวรรณ์ (2552) ศึกษาปัจจยัเชิงเหตุที่มผีลต่อพฤติกรรมการติดเกมของ
วัยรุ่น ท าการศึกษากลุ่มตัวอยางจ านวน 120 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ และใช้
แบบสอบถามเป็น เครื่องมอืในการรวบรวมข้อมูล ผลการศึกษาพบว่า ปัจจยัภูมหิลงัของกลุ่ม
ตวัอย่าง ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย (ร้อยละ 73.3) อายุไม่เกิน 20 ปี (ร้อยละ 55.8) จบการศึกษา
ระดบัปรญิญาตร ี(รอ้ยละ 57.5) สถานภาพโสด (รอ้ยละ 88.3) รายไดข้องบดิาอยู่ในช่วง 10,001 
- 20,000 บาท (ร้อยละ 41.7) รายได้ ของมารดาอยู่ในช่วงไม่เกิน 10,000 บาท (ร้อยละ 52.5) 
บิดามอีาชีพรบัราชการ (ร้อยละ 25.8) และ มารดามอีาชีพรบัจ้าง (ร้อยละ 28.3) ปัจจยัด้านจติ
ลกัษณะประกอบด้วย ความเชื่ออ านาจในตน ลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน และเจตคติต่อ
การเล่นเกมอยูในระดับปานกลาง ปัจจัยด้านสภาพ แวดล้อม ได้แก่ การอบรมเลี้ยงดู การ
สนับสนุนทางสงัคมจากเพื่อน และสภาพแวดล้อมทางสงัคม อยูในระดบัปานกลาง นอกจากนี้ 
อายุ ความเชื่ออ านาจในตน ลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน เจตคตต่ิอการเล่นเกม การอบรม
เลี้ยงดู และการสนับสนุนทางสงัคมจากเพื่อน มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการตดิเกมของวัยรุ่น 
ส่วนเพศ ระดบัการศึกษา สถานภาพ อาชีพของบิดา อาชีพของมารดา รายได้ของบิดา รายได้
ของมารดา และสภาพแวดลอ้มทางสงัคม ไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการติดเกมของวยัรุน 
และการสนับสนุนทางสงัคมจากเพื่อน ลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน และเจตคตต่ิอการเล่น
เกม ตามล าดบั สามารถพยากรณ์ความแปรปรวนในพฤติกรรมการติดเกมของ วยัรุ่นได้รอ้ยละ 
35.5 

ชลลดา บุญโท (2554) ศกึษาพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศกึษามหาวทิยาลยั 
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรแีละผลกระทบจากเกมออนไลน์ โดยศึกษากลุ่มตัวอย่าง  405 คน 
ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 19-20 ปี ศึกษาอยูในระดบัชัน้
การศกึษาปีที ่3 มจี านวนครัง้ในการเล่นเกมออนไลน์ 4-6 ครัง้ ต่อสปัดาห ์ใชเ้วลาในการเล่นเกม
ออนไลน์ 2-3 ชัว่โมงต่อครัง้ และมักจะเล่นเกมออนไลน์ในเวลา  16.01-20.00 น. ส าหรับ
ผลกระทบจากเกมออนไลน์ พบว่าด้านสุขภาพร่างกายมีปัญหาเกี่ยวกับระบบสายตา ด้าน
การเงนิ ท าให้ผู้เล่นมคี่าใช้จ่ายเพิม่ขึ้น ด้านการศึกษาและสติปัญญา ท าให้ผู้เล่นเกิดความคดิ
สร้างสรรค์เพิม่ขึ้น ด้านความสมัพนัธ์ในครอบครวั และกลุ่มเพื่อนเกมออนไลน์ ท าให้ผู้เล่นรู้จกั
กบัเพื่อนใหม่ ๆ เพิม่ขึน้ ดา้นอารมณ์ ท าใหผู้เ้ล่นมคีวามรูส้กึ ผ่อนคลายจากความตงึเครยีด ผล
การทดสอบสมมติฐาน คอื พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในด้านเวลา ที่ใช้งาน ความถี่ และ
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ช่วงเวลาในการใช้งานมคีวามแตกต่างกนั เกิดผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์แตกต่างกนั 
ยกเวน้ดา้นความถี่ของเวลาทีไ่ม่มคีวามแตกต่าง 

จีระพนัธ์ การะเกด (2553) ศึกษาเครอืข่ายเกมออนไลน์และปัจจยัทีท่ าใหเ้กดิการเสีย่ง
โชคในเยาวชน กรณีศึกษา : สามก๊กออนไลน์ (3 Kingdoms Online) และสเปเชียล ฟอร์ซ 
(Special Force) โดยใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ มคือ กลุ่ม
ผู้ประกอบการร้านอินเทอร์เน็ต จ านวน 10 คน และกลุ่มเยาวชนที่เข้าร่วมเล่นเกมสามก๊ก
ออนไลน์และสเปเชบีลฟอรซ์ จ านวน 40 คน ผลการศึกษาพบว่าสาเหตุทีท าใหเ้ยาวชนเข้าร่วม
และเลกิเสีย่งโชคภายในเกมออนไลน์เกดิขึน้จากบรบิทต่างๆ ทีอ่ยู๋ในสงัคมรอบตวัของเยาวชนผู้
เล่นเกมออนไลน์ อาทิเช่น ความสนุก ผลตอบแทนจากการเสี่ยงโชค ความอยากรู้ อยากลอง 
เพื่อน เนื้อหาของเกมออนไลน์ สิง่ต่างๆ เหล่านี้ก่อให้เกิดการเข้าร่วมเสีย่งโชคในเกมออนไลน์ 
พรอ้มทัง้สาเหตุทีท่ าใหเ้ลกิเสีย่งโชคในเกมออนไลน์ อาทเิช่น เงนิ เพื่อน และ เนื้อหาของเกม ใน
ส่วนของผลกระทบทีเ่กดิขึน้กบัตวัเยาวชนนัน้ ผูท้ีเ่กี่ยวขอ้งโดยตรงอย่างภาคธุรกจิเกมออนไลน์ 
และกระทรวงวฒันธรรมควรให้การดูแลสอดสอ่องอย่างเคร่งครดัอย่าหวงัแต่ผลประโยชน์ของ
บรษิัทของตนเพยีงอย่างเดียว ควรให้ความส าคญักบัเยาวชนทีจ่ะเป็นผู้พฒันาประเทศต่อไปใน
อนาคตดว้ย นอกจากตวัเยาวชนจะไม่มคีุณภาพแลว้จะก่อใหเ้กดิปัญหาของประเทศในอนาคตใน
ทีสุ่ด 

ทวศีิลป์ วษิณุโยธิน และคณะ (2556) ศึกษาการส ารวจสถานการณ์ปัญหาพฤติกรรม
เสี่ยงและการติดเกมในนักเรยีน โรงเรยีนน าร่องระบบการดูแลช่วยเหลอืนักเรยีน โดยใช้ข้อมูล
จากระบบการประเมนิคดักรองนักเรยีนรายบุคคล จ านวน 8,366 คน ในโรงเรยีนน าร่องระบบ
การดูแลช่วยเหลือนักเรียน 21 โรงเรียน ในสังกัดส านักงานการศึกษาขัน้พื้นฐาน 6 จังหวดั 
(กรุงเทพมหานคร สมุทรปราการ สระแก้ว รอ้ยเอด็ พะเยา นครศรธีรรมราช) ประเมนิดว้ยแบบ
ประเมินจุดแข็งและจุดอ่อนเด็ก (The Strengths and Difficulties Questionnaire: SDQ) และ
แบบสอบถามการติดเกมคอมพิวเตอร์ (Game Addiction Screening Test: GAST) ผลการ
วเิคราะห์พบว่าผู้ปกครองประเมนิว่านักเรยีนมปัีญหาพฤติกรรมสูงกว่านักเรยีนประเมนิตนเอง 
และครูประเมนินักเรยีน (15.3 %, 12.9%, 11.2%) โดยผู้ปกครองและครูประเมนิตรงกนัว่า
นักเรยีนมปัีญหาด้านอารมณ์มากทีสุ่ด (15.4%, 11.5%) ขณะที่นักเรยีนประเมนิตนเองว่าเสีย่ง
ด้านความสมัพนัธ์กบัเพื่อนมากถึงร้อยละ 36.8 ส่วนการประเมนิการติดเกม พบว่า ผู้ปกครอง
ประเมินว่านักเรียนน่าจะติดเกมสูงกว่านักเรียนประเมินตนเอง (3.2% , 2.8%) โดยมองว่า
นักเรียนหญิง มีความเสี่ยงต่อการติดเกมมากกว่านักเรียนชาย (3.8% , 2.7%) ส่วนนักเรยีน
ประเมินว่าตนเองพบว่าไม่แตกกันในเรื่องเพศ ส าหรับระดับชัน้เรียนพบว่าผู้ปกครองและ
นักเรยีนประเมนิตรงกนัว่า ชัน้ประถมปีที่ 5 น่าจะมีการติดเกมมากที่สุด (4.1%, 3.5%) การ
วิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องต่อการเกิดปัญหาพฤติกรรมเสี่ยงและการติดเกมพบว่า นักเรียน
ระดับชัน้มัธยมช่วงอายุ 13-18 เสี่ยงต่อการมีปัญหาพฤติกรรมและติดเกมมากกว่านักเรยีน
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ระดบัชัน้ประถม (7-12 ปี) การมพีี่น้องเป็นปัจจยัหนึ่ง ต่อการเกิดปัญหาพฤติกรรม เพศเป็น
ปัจจยัเสี่ยงต่อการติดเกมโดยเพศหญงิเสีย่งมากกว่าเพศชาย เด็กที่เคยถูกพกัการเรยีน เคยถูก
ลงโทษหรือครูเรียกพบผู้ปกครอง เคยเรียนซ ้าชัน้มีความสัมพันธ์ต่อการมีพฤติกรรมเสี่ยง 
(38.9%, 36.6% และ 32.1%) การได้รับค าแนะน าจากโรงเรียนให้ไปปรึกษาหน่วยบริการ
สาธารณสุข มคีวามสมัพนัธ์กบัการเกิดพฤติกรรมเสีย่งและการติดเกม อย่างมนีัยสาคญัทีร่ะดบั 
0.01 โดยมโีอกาสมปัีญหาพฤติกรรมเสีย่งและติดเกมร้อยละ (64% , 13%) นอกจากนี้การไม่ได้
รบัการรกัษาอย่างต่อเนื่องมคีวามสมัพนัธ์ต่อการติดเกมอย่างมีนัยสาคญัที่ระดับ 0.05 โดยมี
โอกาสติดเกมถงึร้อยละ 23.8 เด็กนักเรยีน ที่ผู้ปกครองมสีถานภาพสมรส หย่าร้าง/หม้าย/แยก 
เป็นปัจจยัเสีย่งต่อการเกิดปัญหาพฤติกรรมและการติดเกม (29.0% , 5.6%) บิดามารดามรีะดบั
การศึกษาต ่ากว่ามธัยมศึกษา และมรีายได้ต ่าว่า 15,000 บาท เป็นปัจจยัที่สมัพนัธ์ต่อการเกิด
พฤตกิรรมเสีย่ง ดา้นประวตัขิองบดิามารดาพบว่าการมปีระวตัิของทัง้บดิามารดามพีฤตกิรรมไม่
เหมาะสม (Disruptive behavior : โกหก/ขโมย/ท ารา้ยร่างกาย) และมารดาวยัเดก็ทีซ่นอยู่ไม่นิ่ง 
เคยได้รับวินิจฉัยว่าเป็นโรคทางจิตเวช เป็นปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม เสี่ยงของ
นักเรยีน การวเิคราะหค์วามสมัพนัธ์ระหว่างนักเรยีนทีม่พีฤติกรรมเสี่ยงและไม่มพีฤติกรรมเสี่ยง
กบัการติดเกม และไม่ติดเกมพบว่า ผู้มปัีญหาพฤติกรรมเสี่ยง มโีอกาสติดเกม ร้อยละ 48.40 
และมีโอกาสไม่ติดร้อยละ 23.90 ส่วนผู้ไม่มพีฤติกรรมเสี่ยงมโีอกาสไม่ติดร้อยละ 76.1 เมื่อ
พจิารณารายดา้นพบว่า ปัญหาพฤตกิรรมดา้นอารมณ์มคีวามสมัพนัธ์กบั การตดิเกมสูงกว่าด้าน
อื่นๆ โดยผูม้ปัีญหาพฤตกิรรมดา้นอารมณ์มโีอกาสตดิเกมร้อยละ 40.60 ส่วนผูท้ีไ่ม่มพีฤตกิรรม
เสี่ยง ทางอารมณ์ มีโอกาสไม่ติดเกมร้อยละ 76.10 นักเรียนที่มีปัญหาพฤติกรรมเสี่ยงด้าน
ความสัมพันธ์กับเพื่อน มีโอกาสติดเกมร้อยละ 63.60 และผู้ที่ไม่มีพฤติกรรมเสี่ยงด้าน
ความสมัพนัธ์กบัเพื่อน มโีอกาสไม่ติดเกมรอ้ยละ 53.1 นักเรยีนที่มปัีญหาพฤติกรรมเกเร เสี่ยง
ต่อการติดเกมร้อยละ 28 ส่วนผู้ที่ไม่มพีฤติกรรมเสี่ยงด้านเกเร มโีอกาสไม่ติดเกมร้อยละ 83.4 
และนักเรยีนทีม่ปัีญหา พฤตกิรรมอยู่ไม่นิ่ง มโีอกาสตดิเกมรอ้ยละ 27.2  ผูท้ีไ่ม่มพีฤตกิรรมเสีย่ง
ดา้นการอยู่ไม่นิ่ง มโีอกาสไม่ตดิรอ้ยละ 83.50 

พงศกร เพชรเจรญิ (2557) ศึกษาพฤติกรรมและทศันคติเกี่ยวกบัการเล่นเกมออนไลน์
ของบุคคลวยัท างานในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชว้ธิกีารส ารวจกลุ่มตวัอย่าง คอื กลุ่มบุคคลวยั
ท างานอายุระหว่าง 20-59 ปี ทัง้ชายและหญงิทีม่กีารใชบ้รกิารหรอืเล่นเกมออนไลน์ จ านวน 210 
คน ผลการศึกษาพบว่า บุคคลวยัท างานมรีะยะเวลาเล่นเกมออนไลน์โดยเฉลี่ยแต่ละครัง้ 1 -2 
ชัว่โมงมากที่สุด ความถี่ในการเข้าเล่นเกมออนไลน์เฉลี่ยต่อสปัดาห์คือ ทุกวนัๆ ละหลายครัง้ 
อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกมบ่อยที่สุดคอืสมาร์ทโฟน ช่วงเวลาที่เล่นเกมออนไลนมากที่สุดคือ 
20.01-24.00 น. เลอืกเล่นเกมประเภท MMORPG มากทีสุ่ด ส าหรบัทศันคตดิา้นผลติภณัฑม์ผีล
ต่อระดบัการตดัสนิใจเล่นเกมออนไลน์มากทีสุ่ด มคี่าเฉลีย่ 4.15 รองลงมาคอืทศันคตดิา้นราคา มี
ค่าเฉลีย่ 3.92 และทศันคตดิา้น การส่งเสรมิการตลาดมคี่าเฉ,ยน้อยทีสุ่ดอยู๋ที ่3.63 นอกจากนี้ยงั
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พบว่าลกัษณะทางประชากร ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัการศกึษา รายไดต่้อเดอืน มคีวามสมัพนัธ์กบั
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของบุคคลวยัท างานในเขตกรุงเทพมหานคร ที่ระดบันัยส าคญั
ทางสถติ ิ0.05 

พัสกร คงสาคร, พิชญ์ โพธิก์ัน และแพรวผกา มุ่งกลาง (2556)  ศึกษาความสมัพนัธ์
ระหว่างความวติกกงัวลทางสงัคม การรบัรู้ความสามารถทางคอมพวิเตอร์ การควบคุมตนเอง 
กบัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ โดยเลอืกกลุ่มตวัอย่าง ทีใ่ชใ้นการวจิยัคอื วยัรุ่นชายและหญงิ
ที่มีพฤติกรรม การเล่นเกมออนไลน์จ านวน 160 คน ผลการวิจัยพบว่า ความวิตกกังวล ทาง
สงัคม การรบัรู ้ความสามารถทางคอมพวิเตอร ์การควบคุมตนเองทีไ่ม่ด ีและการควบคุมตนเอง
ทีด่มีคีวามสมัพนัธ์กบั พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ (r = .607, r = .588, r = .581, r = -.512, 
p < 0.001) ตามล าดบั ความวติกกงัวลทางสงัคม การรบัรู้ความสามารถทางคอมพวิเตอร์ การ
ควบคุมตนเองทีไ่ม่ดี และการควบคุมตนเองที่ดสีามารถอธิบาย ความแปรปรวนของพฤตกิรรม
การเล่นเกมออนไลน์ได้ร้อยละ 58.3 (p < 0.001) โดยความวิตกกังวลทางสังคม การรับรู้ 
ความสามารถทางคอมพวิเตอร ์และการควบคุมตนเองทีด่ ีมนี ้าหนักในการท านายพฤตกิรรมการ
เล่นเกมออนไลน์ ได้อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .001 (β = .319, β = .318, β = -.234 
ตามล าดับ) ส่วนการควบคุมตนเอง ที่ไม่ดีมีน ้าหนักในการท านาย พฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ไดอ้ย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 (β = .142) 

ภคภร ลุ่มเพชรมงคล. (2559) ศกึษาปัจจยัทีม่อีทิธพิลเชงิบวกต่อความตัง้ใจเล่นเกมดว้ย
โทรศัพท์เคลื่อนที่ ของผู้บริโภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรัก กรุงเทพมหานคร มี
วตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาอทิธพิลเชงิบวกของ ชนิดของเกมทีจู่งใจในการเล่น พฤตกิรรมในการติด
เกม เหตุผลในการเล่นเกมผ่านทางโทรศพัท์เคลื่อนที ่การรบัรู้จ านวนผูเ้ล่นในเกม อิทธิพลของ
คนรอบขา้งในการเล่นเกม ความเบกิบานใจในการเล่นเกม การตดิต่อกบัผูอ้ื่นในการเล่นเกม การ
แสวงหาสาระในการเล่นเกม การแบ่งปันสาระในเกม ที่มผีลต่อความตัง้ใจในการเล่นเกม ช่วง
เดือนสงิหาคมถึงกนัยายน 2558 จ านวน 271 คน ผลการวจิยัและการวเิคราะห์ข้อมูลด้วยสถติิ
การถดถอยเชงิพหุคูณ พบว่า มเีพยีงปัจจยัดา้นความเบกิบานใจ ในการเล่น และปัจจยัดา้นการ
แสวงหาสาระในการเล่นเกม มอีิทธิพลเชิงบวกต่อความตัง้ใจเล่นเกมผ่านทางโทรศพัท์เคลื่อนที ่
ซึ่งสามารถอธบิายอทิธพิล ไดร้อ้ยละ 68.4 อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 

ภรณัยู แกลว้กลา้ (2559) ศกึษามาตรการทางกฎหมายเพื่อคุม้ครองสทิธขิองผูใ้ชบ้รกิาร
เกมออนไลน์ ในกรณีการให้บรกิารข้อมูลภายในเกมออนไลน์ของผู้ประกอบธุรกิจซึ่งจะศึกษา
กฎหมายต่างๆทีจ่ะน ามาปรบัใชก้บัการใหบ้รกิารข้อมูลภายในเกมออนไลน์ และวเิคราะหปั์ญหา
ในการโฆษณาเกี่ยวกบัการเชญิชวนใหเ้ล่นเกมออนไลน์ การคุ้มครองผูบ้รโิภค ที่ใช้บรกิารผ่าน
ระบบอตัโนมตัิ อีกทัง้วเิคราะห์ถึงการที่ผู้ประกอบธุรกิจซึ่งได้ใช้ข้อสญัญาที่ไม่เป็นธรรมอย่าง
แพร่หลาย ในการให้บรกิาร รวมไปถึงการแก้ไขปัญหาและเยยีวยาผูท้ี่ได้รบัความเสยีหายจาก
การใช้บรกิารเกมออนไลน์ เพื่อให้ได้แนวทางที ่จะเสนอแก้ไขกฎหมายทีเ่กี่ยวขอ้ง ผลการวจิยั
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พบว่า การคุ้มครองผู้บรโิภคใน การให้บรกิารข้อมูลภายในเกมออนไลน์ ในประเทศไทยนัน้ ยงั
ไม่มีกฎหมายเฉพาะเพื่อที่จะใช้บังคับ จึงต้องใช้ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ และ
พระราชบญัญตัคิุม้ครองผูบ้รโิภค แต่กฎหมายดงักล่าวยงัไม่เพยีงพอต่อการคุม้ครองผูบ้รโิภคได้
อย่างเตม็ที ่เพราะเนื่องจากผูบ้รโิภคซึ่งอยู่ในสถานะทีด่้อยกว่าจะตกเป็นผูท้ีถู่กเอารดัเอาเปรยีบ
จากผูป้ระกอบการอยู่เสมอ และปัญหา ในการโฆษณาเชญิชวนใหเ้ล่นเกมออนไลน์นัน้ยงัมกีารใช้
ขอ้ความทีเ่ป็นเทจ็ ไม่อาจพสิูจน์ความจรงิได ้หรอืไม่สามารถท าใหผู้บ้รโิภค เขา้ใจในสาระส าคญั
ได้ และในการท าสญัญาให้บรกิารข้อมูลซึ่งจะอยู่ในรูปแบบของสญัญาส าเร็จรูปนัน้ ได้มกีารใช้
ข้อความ ที่ไม่เป็นธรรม หรอืมเีงื่อนไขที่ท าใหผู้้บรโิภค ไม่เข้าใจในสาระส าคญัและไม่มอี านาจ
ต่อรองกบัผูป้ระกอบธุรกจิได ้และไดม้กีารใชข้อ้สญัญาทีจ่ ากดัความรบัผดิหรอื มเีงื่อนไขทีท่ าให้
ผูบ้รโิภคตกอยู่ในภาวะทีเ่สยีเปรยีบผูป้ระกอบธุรกจิเกนิสมควร ยิง่ไปกว่านัน้ยงัมไิดม้หีน่วยงาน 
หรอืองคก์รใดเขา้มาดูแลผูป้ระกอบธุรกจิและผูใ้หบ้รกิารโดยเฉพาะ ดงันัน้ ถงึแมว่้าจะมกีฎหมาย
หรอืองค์กรคุม้ครอง ผู้บรโิภคต่างๆ ที่เข้ามาช่วยเหลอืให้ความคุ้มครองแก่ผูบ้รโิภคในกรณีการ
ให้บริการข้อมูล ในเกมออนไลน์ก็ตาม แต่ผู้ที่สามารถให้การคุ้มครองผู้บริโภคได้อย่างมี
ประสทิธภิาพทีสุ่ดกค็อืตวัผูบ้รโิภคเอง ทีค่วรมกีารศกึษาขอ้มูลก่อนทีจ่ะท านิตกิรรมใดๆ ไม่ว่าจะ
เป็นขอ้มูลเกี่ยวกบับรกิาร ขอ้ตกลง สทิธหิน้าทีค่วามรบัผดิของตนเองและ ผูป้ระกอบธุรกิจที่อยู่
ในวิสัยที่อาจจะท าความเข้าใจได้ นอกเหนือจากนี้ก็เป็นหน้าที่ของกฎหมาย ที่จะเข้ามาอุด
ช่องว่าง หรอืช่วยเหลอืแก่ผูบ้รโิภคไม่ใหถ้กูเอารดัเอาเปรยีบจากผูป้ระกอบธุรกจิต่อไป รวมไปถงึ
การให้ ความรู้ต่อผู้บรโิภคเกี่ยวกบั สทิธิหน้าที่ของผู้บรโิภค รวมไปถึงหน้าที่การสร้างสมดุล
ระหว่างการส่งเสรมิพฒันาระบบ เศรษฐกจิกบัการคุม้ครองผูบ้รโิภค ไปพรอ้มกนั ไม่ใช่เพยีงการ
สนับสนุนพัฒนาการทางเศรษฐกิจจนท าให้สทิธิของผู้บรโิภคนัน้ถูกละเลย หรือการคุ้มครอง
ผูบ้รโิภค จนเศรษฐกจิของประเทศไม่สามารถพฒันาต่อไปได้ 

สุระชัย ภูผา (2558) ศึกษามายาคติในการสื่อสารออนไลน์ในเว็บไซต์การพนัน โดย
ศึกษารูปแบบความสัมพันธ์การสื่อสารสัญญะของเว็บไซต์พนันออนไลน์กับมายาคติและ
อุดมการณ์ต่างๆ ทีแ่อบแฝงอยู่เบื้องหลงั ใชว้ธิกีารวจิยัศกึษาเนื้อความและบรบิทของเนื้อความ
ตามแบบแผนของการศกึษาหลงันวสมยัทีอ่าศยัการวเิคราะหว์าทกรรมและการถอดรือ้โครงสร้าง
ความหมาย เกบ็รวบรวมขอ้มูลจากเนื้อหาและรูปแบบการน าเสนอของเว็บไซต์การพนันที่ได้รบั
ความนิยมสูงสุด 3 อนัดบัแรกทีป่รากฏในระบบปฏบิตัิการคน้หากูเกลิ ไดแ้ก่ starworld88.com, 
thaicasinoonline.net และ caca6.com และสมัภาษณ์ผู้ที่เปิดรบัเว็บไซต์พนัน 12 กรณีที่รวมผู้
เล่นพนันออนไลน์โดยตรงและผูท้ี่เปิดรบัเว็บไซต์พนันออนไลน์เป็นครัง้แรก ผลการศกึษาพบว่า 
เว็บไซต์พนันออนไลน์สามารถยุบสญัลกัษณ์ ภาพตวัแทน และตวับ่งชี้ที่กระจ่ายอยู่ในสงัคมมา
จดัวางสลบัต าแหน่งจนสามารถเปลีย่นภาพลกัษณ์ของการพนันกลายเป็นภาพมายาเหมอืนเกม
ที่น่าสนุกตื่นเต้น ที่ไปก่อตัวเป็นสภาวะเหนือจริงครอบง าความคิดของผู้รับสารภายใต้
จนิตนาการแห่งความชอบธรรม และความสุขในการเล่นพนันไดอ้ย่างไม่รูจ้บ การสื่อสารออนไลน์
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ของเว็บไซต์พนันสามารถครอบง าผู้คนไว้ได้ เนื่องจากรูปแบบและลีลาการน าเสนอมีความ
สอดคลอ้งไปดว้ยกนัไดก้บัชุดอุดมการณ์ต่างๆ ทีแ่วดลอ้มผูค้นในสงัคม อนัไดแ้ก่ อุดมการณ์ทุน
นิยม อุดมการณ์เชงิชนชัน้ อุดมการณ์ประชาธปิไตยเสยีงขา้งมาก และอุดมการณ์อนิเทอรเ์น็ต 

สราวุฒ ิสกัเทวนิ (2560) ศกึษาแรงจูงใจและการสื่อสารการตลาดทีส่่งผลต่อการตดัสนิใจ
เตมิเงนิเกม Arena of valor (ROV) กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการศกึษา ไดแ้ก่ ผูเ้ล่นทีเ่คยเตมิเงนิเกม 
Arena of valor (ROV) จ านวน 200 คน ผลการศึกษาพบว่า 1) กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศ
ชาย รอ้ยละ 71.0 มอีายุ 25-29 ปี มรีายไดส้่วนมากไม่เกนิ 10,000 บาท และมคี่าใชจ้่ายเฉลี่ยที่
ใชบ้รกิารเกมแต่ละครัง้เป็นจ านวนเงนิ 35 บาท/ครัง้ และ 389 บาท/ครัง้ 2) การสื่อสารการตลาด
ส่งผลต่อการตดัสนิใจเตมิเงนิเกม อยู่ระดบัมากทีสุ่ด คอื เล่นไดท้ัง้ระบบไอโอเอส (iOS) และแอน
ดรอยด์ (Android) ท าให้เข้าถึงได้สะดวก มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.42  3) แรงจูงใจที่ส่งผลต่อการ
ตดัสนิใจเตมิเงนิเกม อยู่ระดบัมากทีสุ่ด คอื เตมิเกม Arena of valor (ROV) เพราะความพงึพอใจ
ส่วนตวั มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.30 4) การตดัสนิใจเตมิเงนิเกม อยู่ระดบัมาก คอื การค านึงถงึความ
คุ้มค่าในการตดัสนิใจ มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.11 การได้เล่นฮีโร่ตวัใหม่ หรอืฮีโร่ที่ต้องการ ท าใหม้ี
การตัดสินใจเติมเงินเกม Arena of valor (ROV) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 มีการเปรียบเทียบ
ช่องทางในการเติมเงนิเกม Arena of valor (ROV) เพื่อให้ได้คูปองมากที่สุด มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 
4.02 มกีารค้นหาข้อมูลวธิีการเติมเงนิก่อนตดัสนิใจเติมเกม Arena of valor (ROV) มคี่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.99 ตดัสนิใจเตมิเงนิเกม Arena of valor (ROV) ทนัทหีลงัจากศกึษาขอ้มูลการเตมิเงนิ
แล้ว มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.84 การอยากได้ Skin ใหม่ๆ หรอื Skin ที่ต้องการ ท าให้ตดัสนิใจเตมิ
เงินเกม Arena of valor (ROV) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.80 จะมีการเติมเงินเกม Arena of valor 
(ROV) ในครัง้ต่อๆไปอีก มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.69 5) ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ส่วนผสม
ทางการตลาดมีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจเติมเงินเกม Arena of Valor (ROV)  อย่างมี
นัยส าคญัทางสถติ ิทัง้ในดา้นผลติภณัฑ ์(ระบบของเกม) มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัต ่า ดา้นราคา มี
ความสมัพนัธ์ในระดบัต ่า ดา้นการจดัจ าหน่าย (ช่องทางการเตมิเงนิ) มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัต ่า 
และด้านการส่งเสริมทางการตลาด มีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง และผลงานวิจยัพบว่า 
ปัจจยัด้านแรงจูงใจมคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจเติมเงนิเกม Arena of Valor (ROV) อย่างมี
นัยส าคญัทางสถติ ิทัง้ในสิง่จูงใจดา้นอารมณ์ มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัสูง ดา้นความต้องการทาง
สงัคม มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัต ่า และความต้องการการยกย่อง มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัปาน
กลาง 

จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวจิยัทีก่ล่าวมา พบว่าพฤติกรรมการเล่นเกมต่างๆ 
ของวยัรุ่น ใชเ้วลาในการเล่นเกมออนไลน์ 2-3 ชัว่โมงต่อครัง้ ความถี่ในการเขา้เล่นเกมออนไลน์
เฉลีย่ต่อสปัดาหค์อื ทุกวนัๆ ละหลายครัง้ และมกัจะเล่นเกมออนไลน์ในเวลา 16.01-20.00 น. มี
ค่าใช้จ่ายเฉลีย่ที่ใชบ้รกิารเกมแต่ละครัง้เป็นจ านวนเงนิ 35 บาท/ครัง้ โดยมแีรงจูงใจที่ส่งผลต่อ
การตดัสนิใจเติมเงนิเกมในระดบัมากที่สุด คอื เติมเงนิเกมเพราะความพงึพอใจส่วนตัว โดย
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ค านึงถึงความคุ้มค่าในการตดัสนิใจสิง่จูงใจด้านอารมณ์ จากการได้เล่นฮีโร่ตวัใหม่ หรือฮีโร่ที่
ต้องการ จากการซื้อขายไอเทมในเกม ทัง้นี้เพราะต้องการเล่นด้วยความสนุก ผ่านระบบซื้อขาย
สนิเคา้เสมอืนในเกมดว้ยระบบลูทบอ็กซ์ทีก่ระตุ้นใหเ้กดิการเขา้ร่วมเสีย่งโชคในเกมออนไลน์ ซึ่ง
พฤตกิรรมการพนันทีเ่กดิปัญหามาจากการเสีย่งของรางวลัใน ระบบลูทบอ็กซ์นัน้ยงัไม่มขีอ้มูลที่
มากพอในการน ากฎหมายเข้ามาควบคุมที่เพยีงพอ นอกจากนี้ยงัพบหลกัฐานเชิงประจกัษ์อกี
ประการหนึ่งทีบ่่งบอกว่าพฤติกรรมเสีย่งและการติดเกมในวยัรุ่นนัน้ คอื เพศเป็นปัจจยัเสีย่งต่อ
การตดิเกม โดยเพศหญงิเสีย่งมากกว่าเพศชาย โดยเฉพาะนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมช่วงอายุ 13-
18 ปี นัน้เสี่ยงต่อการมปัีญหาพฤติกรรมและการติดเกมมากกว่านักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา 
ซึ่งเป็นกลุ่มเด็กและวัยรุ่น ทัง้นี้ปัจจัยด้านจิตสังคม, ด้านบุคลิกภาพ ด้านการเสพติด, ด้าน
การตลาดต่างๆ ทีค่วามสมัพนัธ์และส่งผลต่อการเล่นเกม การตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม 
และการติดพนันในเกมออนไลน์ ซึ่งล้วนส่งผลให้เกิดผลกระทบตามมา ทัง้ด้านสุขภาพกาย 
ร่างกายที่มปัีญหาเกี่ยวกับระบบสายตา สุขภาพจิตที่มสี่งผลให้มอีารมณ์แปรปรวน ตลอดจน
พฤตกิรรมเสีย่งต่างๆ ตามมา 
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1.4 กรอบแนวคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลกัษณะทางประชากร 
• เพศ 
• อายุ 
• ระดบัการศกึษา 
• เกรดเฉลี่ยสะสม 
• รายรบั 

 
 

 

พฤตกิรรมการตดิเกม 
• ความถี่ในการเล่น 

• ระยะเวลาในการเล่น 

• ประเภทเกม 

• ปัจจยัด้านจติสงัคม 

• ปัจจยัด้านบุคลกิภาพ 

• ปัจจยัด้านการเสพตดิ 

 
 

การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม 
• ความถี่ในการซื้อ 

• จ านวนเงนิในการซื้อ 

• ช่องทางในการซื้อ 

• แรงจูงใจในการซื้อ 
 

 

ลูทบอ็กซ์ 
• รูปแบบ 

การซื้อขาย 

• คูปอง 

• สุ่มกล่องไอเทม 

• แพค็เกจ 

• โปรโมชัน่ 
 

 

การตดิพนันในเกมออนไลน์ 
• นักพนนัหน้าใหม่  

• นักพนนัที่เป็นปัญหา 

• ผูเ้สพตดิการพนัน 
 

พฤตกิรรมการตดิเกม 
การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์  
และการตดิพนันในเกมออนไลน์ 

ของวยัรุ่นไทย 
 

แนวทางการจดัการ การส่งเสรมิ การป้องกนั การแก้ปัญหา เพื่อสรา้งความปลอดภยั และมาตรการรองรบั 

พฤตกิรรมการติดเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
 

 

H1 H2 H3 H4 

H5 H6 H7 
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1.5 นิยามค าศพัท์ 
1) เกมออนไลน์ (online game) หมายถึง เกมที่เล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทดี

ไวซ์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตโดยเชื่อมต่อผ่านเซริ์ฟเวอร์ สามารถเล่นร่วมกบัคนอื่นทีอ่ยู่
ต่างสถานทีก่นัได ้

2) ไอเทม (item) หมายถึง สินค้าในเกมต่างๆ เช่น สกิน, ชุดเครื่องแต่งกาย, อาวุธ, 
อุปกรณ์อปัเกรดความสามารถของตวัละครในเกม เป็นต้น 

3) สนิค้าเสมอืน (virtual goods) หมายถึง สนิค้าที่จบัต้องไม่ได้และเป็นสนิค้าที่ซื้อเพื่อใช้
งานในเกมออนไลน์ 

4) ลูทบ็อกซ์ (loot box) หมายถึง ระบบกล่องสุ่มไอเทมหรอืกล่องปรศินาในเกมออนไลน์ 
โดยสุ่มของจากการซื้อในเกมแต่ละครัง้ เพื่อให้ไดไ้อเทมพเิศษต่างๆ มทีัง้ที่ได้รบัมาฟรี
เป็นรางวัลจากการเล่น และที่ต้องซื้อด้วยเงนิจรงิ โดยผู้เล่นไม่มทีางรู้ได้ว่าตัวเองจะ
ไดร้บัอะไรจนกว่าจะเปิดกล่อง 

5) กาชา (gacha), กาชาปอง (gachapon)  หมายถงึ ระบบสุ่มไอเทม ซึ่งเป็นสิง่ของภายใน
เกม เป็นรูปแบบลกัษณะหนึ่งที่นิยมกนัในเกมมากในระบบเกมฟรีและเสยีเงนิด้วย อาจ
เป็นการสุ่มตัวละคร ไอเทม สิ่งของ หรืออื่นๆ ภายในเกม โดยจะมี ตัวละคร ไอเทม 
สิง่ของ หรอือื่นๆ ที่ดีและมคีวามต้องการสูงมาล่อใจ ซึ่งระบบกาชา จะสุ่มของหลงัจาก
เปิดกล่องหรอืรูปแบบอื่นๆ ทีท่างเกมนัน้ๆ จดัขึน้ 

6) วัยรุ่นไทย (Thai adolescent) หมายถึง ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ก าลังศึกษาในระดับ
มธัยมศกึษาหรอือุดมศกึษา เคยซื้อ-ขาย ไอเทมในเกม  

7) การติดเกม (gaming addiction behavior) หมายถึง พฤติกรรมการเล่นเกมและความ
เสีย่งตดิเกมออนไลน์ โดยประเมนิจากแบบทดสอบการตดิเกมฉบบัเดก็และวยัรุ่น Game 
Addiction Screening Test (GAST) Children and Adolescent Version จ านวน 16 ขอ้
ค าถาม ใชเ้กณฑร์ะดบัการวดัแบบ Likert Scale ไม่ใช่เลย (0), ไม่น่าใช่ (1), น่าจะใช่ (2) 
และใช่เลย (3) มีระดับคะแนนตัง้แต่ 0-48 คะแนน ในการจัดกลุ่มของผู้ติดเกม จะ
ประมวลผลแบ่งกลุ่มออกเป็น 3 กลุ่ม แยกตามเพศ ดงันี้ 

• เพศชาย 
o กลุ่มปกต ิหมายถงึ กลุ่มทีม่ผีลคะแนนน้อยกว่า 24 คะแนน ลงไป เป็นผู้

ทีม่ยีงัไม่มปัีญหาในการเล่นเกม 
o กลุ่มคลัง่ใคล ้หมายถงึ กลุ่มทีม่ผีลคะแนนระหว่าง 24-32 ลงไป เป็นผูท้ี่

เริม่มปัีญหาในการเล่นเกม 
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o กลุ่มน่าจะติดเกม หมายถึง กลุ่มที่มผีลคะแนนมากกว่าหรอืเท่ากบั 33 
เป็นผูท้ีม่ปัีญหาในการเล่นเกมมาก 

• เพศหญงิ 
o กลุ่มปกต ิหมายถงึ กลุ่มทีม่ผีลคะแนนน้อยกว่า 16 คะแนน ลงไป เป็นผู้

ทีม่ยีงัไม่มปัีญหาในการเล่นเกม 
o กลุ่มคลัง่ใคล ้หมายถงึ กลุ่มทีม่ผีลคะแนนระหว่าง 16-22 ลงไป เป็นผูท้ี่

เริม่มปัีญหาในการเล่นเกม 
o กลุ่มน่าจะติดเกม หมายถึง กลุ่มที่มผีลคะแนนมากกว่าหรอืเท่ากบั 23 

เป็นผูท้ีม่ปัีญหาในการเล่นเกมมาก 
8) การติดพนันในเกมออนไลน์ (online gambling) หมายถึง แนวโน้มของติดการเสีย่งโชค 

การติดซื้อสินค้า ไอเทม หรือการพนันในเกมออนไลน์ โดยประเมินจาก Problem 
Gambling Severity Index (PGSI) จ านวน 9 ข้อค าถาม ใช้เกณฑ์ระดับการวัดแบบ 
Likert Scale (ไม่เคย (0), บางครัง้ (1), บ่อยครัง้ (2) และประจ า (3)) มรีะดบัคะแนน
ตัง้แต่ 0-27 คะแนน ในการจดักลุ่มของนักพนัน โดยจะประมวลผลแบ่งกลุ่มออกเป็น 3 
กลุ่ม ดงันี้ 

• นักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) หมายถึง กลุ่มที่มีผลคะแนนน้อยกว่า 2 
คะแนน ลงไป เป็นผูท้ีม่คีวามเสีย่งต ่าในการเป็นโรคตดิพนัน 

• นักพนันทีเ่ป็นปัญหา (problem gamblers) หมายถงึ กลุ่มทีม่ผีลคะแนนระหว่าง 
3-7 คะแนน เป็นผูท้ีม่คีวามเสีย่งปานกลางในการเป็นโรคตดิพนัน 

• ผู้เสพติดการพนัน (pathological gamblers) หมายถึง  กลุ่มที่มีผลคะแนน
มากกว่า 8 คะแนน ขึน้ไป เป็นผูท้ีม่คีวามเสีย่งสูงในการเป็นโรคตดิพนัน 

 
1.6 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั 
 ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาครัง้นี้คาดว่าจะก่อให้เกิดประโยชน์ทัง้ในเชิงวชิาการและเชงิ
ปฏบิตักิาร ดงันี้ 
 
 ประโยชน์ในเชิงวิชาการ 

1) ได้ข้อมูลที่เป็นปัจจุบนัเกี่ยวกบัพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม 
ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
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2) ไดเ้ขา้ใจถงึพฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิ
พนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 

3) ไดเ้ขา้ใจผลกระทบจากพฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ 
และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
 

 ประโยชน์ในเชิงปฏิบติัการ 
1) ได้แนวทางให้กบัหน่วยงานทัง้ภาครฐั ภาคเอกชน และองค์กรที่เกี่ยวข้องในการ

จัดการ การส่งเสริมเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสินค้าเสมือนในเกม 
ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ 

2) ไดแ้นวทางใหก้บัหน่วยงานทัง้ภาครฐั ภาคเอกชน และองคก์รที่เกี่ยวขอ้งในการการ
ป้องกัน การแก้ปัญหา เพื่อสร้างความปลอดภัย และมาตรการรองรับที่จ าเป็น
เกี่ยวกบัพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์ และการติด
พนันในเกมออนไลน์ทีเ่หมาะสมกบัสถานการณ์ในปัจจุบนั 
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บทท่ี 2 
ระเบียบวิธีวิจยั 

 
2.1 ขอบเขตการวิจยั 
 กลุ่มคนที่เป็นผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ก าลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาหรืออุดมศึกษาที่
อาศยัอยู่ในประเทศไทย มพีฤติกรรมการใช้เงนิในการซื้อไอเทมหรอืสนิค้าเสมอืนในเกม ผ่าน
ระบบซื้อขายในเกม เช่น เติมเงนิ คูปอง แพ็คเกจ เสี่ยงโชค ลูทบ็อกซ์ หรอื กาชา และมคีวาม
เสีย่งในการตดิพนันในเกมออนไลน์  
 
2.2 วิธีการวิจยั 

ใช้ร ะ เบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method)  ด้วยวิธีวิจัย เชิ ง ปริมาณ 
(Quantitative Research) และวธิวีจิยัเชงิคุณภาพ (Qualitative Research) ซึ่งมรีายละเอยีดดงันี้ 

ส าหรบัการวจิยัเชงิปรมิาณ เป็นการวจิยัเชงิส ารวจ (Survey Approach) ด้วยการวดัตวั
แปรเพยีงครัง้เดยีว (cross-sectional study) โดยการใชแ้บบสอบถาม (Questionnaire) ใหผู้ต้อบ
แบบสอบถามเป็นผู้กรอกแบบสอบถามด้วยตนเอง จึงเลือกใช้วธิีวจิยัเชิงปรมิาณเพื่อน ามาใช้
ศกึษาถงึความสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และ
การพนันในเกมออนไลน์ของเกมเมอร์ไทย ตวัแปรดงักล่าวมคีวามสมัพนัธ์กนัหรอืไม่ อย่างไร 
และเพื่อเปรียบเทียบลักษณะทางประชากรของเกมเมอร์ว่า มีความแตกต่างกันจะมีความ
แตกต่างในพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์ และการพนันในเกม
ออนไลน์ หรอืไม่ อย่างไร ตลอดจนใชห้าความสมัพนัธ์ของตวัแปรอื่นๆ ดว้ย 

ส าหรบัวธิวีจิยัเชงิคุณภาพนัน้ เป็นการวเิคราะหเ์อกสาร (Document Analysis) และการ
สัมภาษณ์เชิงลึก (In Dept Interview) กลุ่มตัวอย่างที่ก าหนด โดยได้น ามาใช้เพื่อศึกษาถึง
รายละเอยีดของข้อมูลเกี่ยวกบัพฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และ
การพนันในเกมออนไลน์ของเกมเมอร์ไทย ที่เกิดขึ้นอยู่ในบรบิทของเกมเมอรใ์นสงัคมไทย ซึ่ง
รูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพนี้จะท าให้ได้ข้อมูลเชิงลึกในส่วนของเบื้องหลังวิธีคิดของกลุ่ม
ตวัอย่างว่า มรีูปแบบ วธิกีาร และพฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้ว่าเป็นอย่างไรบ้าง ซึ่งผูศ้กึษาไดเ้ล็งเหน็ว่า
เป็นสิง่ทีไ่ม่สามารถหาค าตอบมาไดด้ว้ยวธิวีจิยัเชงิปรมิาณ จงึเลอืกวธิวีจิยัเชงิคุณภาพมาเพื่อใช้
อธบิายขอ้มูลดงักล่าว เพื่อท าใหไ้ดม้าซึ่งค าตอบในเชงิลกึทีถู่กต้อง และน่าเชื่อถอืมากยิง่ขึน้ 

เมื่อเก็บข้อมูลครบทัง้สองส่วนครบแล้ว จะท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากวิธีวิจัยทัง้เชิง
คุณภาพและเชงิปรมิาณ จากการวเิคราะหเ์อกสาร แบบสอบถาม ข้อมูลจากการสมัภาษณ์ โดย
ใช้การสรุปประเด็น และจัดกลุ่มตามผลการวิจยัที่ได้รบัจากการทบทวน วรรณกรรม เพื่อน า
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ขอ้มูลทีไ่ดม้าท าการเปรยีบเทียบ โดยใชก้ารวเิคราะหเ์ชงิเหตุผลและการวเิคราะหท์างสถิต ิและ
การอธบิายโดยใชก้ารพรรณนา สงัเคราะหผ์ล และสรุปผลการวจิยัต่อไป 
 
2.3 การรบัรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจยัในมนุษย ์

อนึ่ง โครงการวจิยัในครัง้นี้เป็นการศึกษาในมนุษย์ จ าเป็นต้องมกีารผ่านการพจิารณา
จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ด้วย โดยได้ขอพิจารณารับรองโครงการวิจัยจากคณะกรรมการ
จรยิธรรมการวจิยัในคน โรงพยาบาลสวนปรุง กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข ทัง้นี้ไดท้ า
การยื่นขอรบัการพจิารณาตัง้แต่เดอืนมกราคม พ.ศ.2563 หลงัจากไดร้บัการอนุมตัโิครงการวจิยั
จากทาง ศศก. เมื่อวนัที่ 1 มกราคม พ.ศ.2563 และได้รบัการรบัรองเมื่อวนัที ่8 เมษายน พ.ศ.
2563 
 
2.4 พื้นท่ีศึกษา  

ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ทีอ่าศยัอยู่ในประเทศไทย 
 

2.5 ประชำกรท่ีศึกษำ  
ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่ก าลงัศึกษาในระดบัมธัยมศึกษาหรอือุดมศึกษาที่มพีฤติกรรมเล่น

เกมและเสี่ยงต่อการติดเกม มแีนวโน้มการติดพนันในเกมออนไลน์ (online gambling) จ านวน
ประมาณ 2,000,000 คน (กระทรวงสาธารณสุข, 2561) 

 
2.6 กลุ่มตวัอย่ำง 

ผู้เล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทย ที่เล่นเกมออนไลน์ เคยซื้อ-ขาย ไอเทมในเกม 
โดยมีระดับความเชื่อมัน่ที่ 95% ความคลาดเคลื่อนไม่เกิน 5% ซึ่งได้มาจากการเปิดตาราง
ส าเร็จรูปของ Taro Yamane (วเิชียร เกตุสงิห,์ 2543) พบว่าจ านวนกลุ่มตวัอย่างจะต้องไม่น้อย
กว่า 398 คน และเพื่อความสมบูรณ์ของข้อมูลที่ได้ ผู้วจิยัจึงก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอย่างไว้
ทีจ่ านวน 400 คน 

2.7 วิธีกำรสุ่มตวัอย่ำง 
ส าหรับการส ารวจเชิงปรมิาณ ผู้วิจัยอาศัยการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขัน้ตอน (Multi-

Stage Sampling) ดงันี้  
1) การสุ่มแบบแบ่งชัน้ (Stratified Random Sampling) โดยแบ่งผูเ้ล่นเกมออนไลน์

ในประเทศไทย ออกเป็น 5 ภูมภิาค ได้แก่ ภาคเหนือ ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ ภาค
กลาง ภาคตะวนัออก และภาคใต้ 

2) การสุ่มแบบง่าย (Simple Random Sampling) โดยการน าจงัหวดัต่างๆ ของทัง้ 
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5 ภาค มาสุ่มดว้ยวธิกีารจบัฉลากออกมา จ านวน ภาคละ 1 จงัหวดั ไดแ้ก่ 
- ภาคเหนือ ไดแ้ก่ จงัหวดัเชยีงใหม่ 
- ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ ไดแ้ก่ จงัหวดัมหาสารคาม 
- ภาคกลาง ไดแ้ก่ กรุงเทพมหานคร 
- ภาคตะวนัออก ไดแ้ก่ จงัหวดัจนัทบุร ี
- ภาคใต้ ไดแ้ก่ จงัหวดัยะลา 
3) การสุ่มแบบง่าย (Simple Random Sampling) โดยการน าชื่อสถานศกึษา ไดแ้ก่ 

มหาวทิยาลยัและโรงเรยีนของแต่ะจงัหวดั มาสุ่มด้วยวธิีการจบัฉลากออกมา จงัหวดัละ 
2 สถานศกึษา ไดแ้ก่ 

- จงัหวดัเชยีงใหม่ ไดแ้ก่ มหาวทิยาลยัแม่โจ ้และโรงเรยีนจอมทอง 
- จังหวัดมหาสารคาม ได้แก่ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม และโรงเรยีนสารคาม

พทิยาคม 
- กรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ มหาวทิยาลยัศลิปากร และโรงเรยีนเบญจมราชาลยั 
- จงัหวดัจนัทบุร ีไดแ้ก่ มหาวทิยาลยัราชภฏัร าไพพรรณี และโรงเรยีนเบญจมราชู

ทศิ 
- จงัหวดัยะลา ไดแ้ก่ มหาวทิยาลยัราชภฏัยะลา และโรงเรยีนธรรมวทิยามูลนิธ ิ
4) การสุ่มแบบก าหนดโควตา (Quota Sampling) โดยเข้าไปเก็บข้อมูลจากกลุ่ม

ตวัอย่างทีเ่ป็นผูเ้ล่นเกมออนไลน์ ก าหนดมหาวทิยาลยัละ 40 คน และโรงเรยีนละ 40 คน 
รวมเป็นจงัหวดัละ 80 คน ตามทีจ่บัฉลากได ้จนกระทัง่ครบทัง้ 400 ตวัอย่าง 

 
โดยมเีกณฑค์ดัเข้า (inclusion criteria) และเกณฑก์ารคดัออก (exclusion criteria) 

ดงันี้ 
เกณฑค์ดัเขา้ (inclusion criteria) 
1) มปีระสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์ ในระยะเวลา 12 เดอืนทีผ่่านมา 
2) เป็นผูท้ีเ่คยเสีย่งโชค สุ่มของ หรอืซื้อสนิคา้เสมอืนในเกมออนไลน์ ในระยะเวลา 

12 เดอืนทีผ่่านมา 
3) ยนิดเีขา้ร่วมโครงการวจิยั 
เกณฑก์ารคดัออก (exclusion criteria) 
1) เป็นผูท้ีไ่ม่สามารถร่วมโครงการวจิยัไดต้ลอดโครงการวจิยั 
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ส าหรบัการสมัภาษณ์เชงิคุณภาพ ผูว้จิยัจะท าการสมัภาษณ์กลุ่มตวัอย่างจ านวน 15 คน 
ใชว้ธิกีารสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ไม่จ ากดัเพศและอายุ โดยก าหนด
เกณฑ ์ดงันี้ 

1. ผู้เล่นเกมออนไลน์ที่เป็นวยัรุ่นไทยมปีระสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์ ใน
ระยะเวลา 12 เดอืนทีผ่่านมา ซึ่งเป็นตวัแทนทีส่ามารถใหข้อ้มูลในด้านต่างๆ ทีเ่กี่ยวกบังานวจิัย
ได ้จ านวน 10 คน โดยแบ่งเป็น นักเรยีน 5 คน และนักศกึษา 5 คน 

โดยมเีกณฑค์ดัเข้า (inclusion criteria) และเกณฑก์ารคดัออก (exclusion criteria) 
ส าหรบัวยัรุ่นไทย ดงันี้ 

เกณฑค์ดัเขา้ (inclusion criteria) 
1) มปีระสบการณ์ในการเล่นเกมออนไลน์ ในระยะเวลา 12 เดอืนทีผ่่านมา 
2) เป็นผูท้ีเ่คยเสีย่งโชค สุ่มของ หรอืซื้อสนิคา้เสมอืนในเกมออนไลน์ ในระยะเวลา 

12 เดอืนทีผ่่านมา 
3) ยนิดเีขา้ร่วมโครงการวจิยั 
เกณฑก์ารคดัออก (exclusion criteria) 
1) เป็นผูท้ีไ่ม่สามารถร่วมโครงการวจิยัไดต้ลอดโครงการวจิยั 
 
2. นักวิชาการและนักวิชาชีพผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ปฏิบัติงานหรือมีประสบการณ์

เกี่ยวกับเกมออนไลน์ การติดเกม การพนัน การสื่อสารการตลาด ธุรกิจเกม ไม่ต ่ากว่า 1 ปี 
จ านวน 5 คน โดยแบ่งเป็น นักวชิาการ 2 คน, นักวชิาชีพ 2 คน และนักจิตวทิยาหรอืบุคลากร
ทางการแพทย ์จ านวน 1 คน  

 
เกณฑ์คัดเข้า (inclusion criteria)  และเกณฑ์การคัดออก (exclusion criteria) 

ส าหรบันักวชิาการและนักวชิาชพี ดงันี้ 
เกณฑค์ดัเขา้ (inclusion criteria) 
1) เ ป็นนักวิชาการและ/หรือนักวิชาชีพผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ปฏิบัติงานหรือมี

ประสบการณ์เกี่ยวกบัเกมออนไลน์ การตดิเกม การพนัน การสื่อสารการตลาด ธุรกจิเกม 
ไม่ต ่ากว่า 1 ปี  

2) ยนิดเีขา้ร่วมโครงการวจิยั 
เกณฑก์ารคดัออก (exclusion criteria) 
1) เป็นผูท้ีไ่ม่สามารถร่วมโครงการวจิยัไดต้ลอดโครงการวจิยั 
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2.8 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยั 
1) การวเิคราะห์เอกสาร (Document Analysis) เกี่ยวกบัพฤติกรรมการติดเกม การซื้อ

สนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการพนันในเกมออนไลน์ 
2) การสมัภาษณ์แบบเจาะลึก (In-depth Interview)  ใช้แบบสมัภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้ง 

(Semi-Structured Interview)  โดยท าการสมัภาษณ์ทัง้แบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการเพื่อให้
ทราบถึงวธิคีดิ มุมมอง และประสบการณ์ของกลุ่มตวัอย่าง มกีารสร้างแนวค าถามจากการศกึษา
แนวคดิ ทฤษฎี และงานวจิยัที่เกี่ยวข้อง โดยสร้างเป็นค าถามให้ครอบคลุมตามขอบเขตของการ
วจิยัทีต้่องการศกึษา โดยน าขอ้ค าถามจากแบบสอบถามเชงิปรมิาณมาเป็นแนวทางในการก าหนด
ข้อค าถาม ลกัษณะของค าถามเป็นประเภทค าถามปลายเปิด ซึ่งมแีนวค าถามการสมัภาษณ์ คอื 
พฤติกรรมการเล่นเกมเป็นอย่างไร, ปัจจัยด้านจิตสังคม (บุคลิกภาพ, การเลี้ยงดู, ทัศนคติ, 
ค่านิยม) เป็นอย่างไร, พฤติกรรมการซื้อสนิค้าเสมอืนในเกมเป็นอย่างไร, คุณตดัสนิใจซื้อเพราะ
อะไร, ปัจจยัด้านตวัเกม และการพนันในเกมออนไลน์เป็นอย่างไร, ปัญหาและอุปสรรคที่พบจาก
การเล่นเกมและการพนันในเกมออนไลน์เป็นอย่างไร, ผลกระทบทีไ่ด้รบัจากการเล่นเกมและการ
พนันในเกมออนไลน์เป็นอย่างไร และแนวทางการจัดการ จัดการส่งเสริม การป้องกัน การ
แก้ปัญหาเพื่อสรา้งความปลอดภยัและมาตรการรองรบัทีจ่ าเป็นเกี่ยวกบัพฤตกิรรมการตดิเกม การ
ซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์เป็นอย่างไร เป็นต้น  

ส าหรบัแนวค าถามแบบกึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสมัภาษณ์ มจี านวน 10-15 ขอ้ค าถาม ใช้
เวลาประมาณ 30-60 นาท ีในการสมัภาษณ์ แบ่งเป็น 2 ส่วน ดงันี้  

ส่วนที่ 1: เป็นข้อมูลทัว่ไป ได้แก่ ชื่อ-สกุล, อายุ, อาชีพหรอืต าแหน่ง และสถานศึกษา
หรอืสถานทีท่ างาน 
ส่วนที่ 2: เป็นประสบการณ์และความคดิเห็นเกี่ยวกับเกม แยกตามกลุ่มเป้าหมาย 2 
กลุ่ม ดงันี้ 
1) ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ โดยขอ้ค าถามจะเน้นเรื่องของพฤตกิรรมและทศันคต ิ
2) นักวชิาการและนักวชิาชพีผูท้รงคุณวุฒ ิโดยขอ้ค าถามจะเน้นเรื่องของผลกระทบ แนว
ทางการจดัการ จดัการส่งเสรมิ การป้องกัน การแก้ปัญหาเพื่อสรา้งความปลอดภยัและ
มาตรการรองรับที่จ าเป็นเกี่ยวกบัพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสินค้าเสมือนในเกม 
ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ 
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3) แบบสอบถาม (Questionnaire) ประกอบดว้ยค าถามทีแ่บ่งออกเป็น 5 ส่วน ดงันี้ 

ส่วนที ่1: ขอ้มูลทางประชากร จ านวน 5 ขอ้  
ส่วนที ่2: พฤตกิรรมการตดิเกมและผลกระทบ จ านวน 20 ขอ้ 
ส่วนที ่3: การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม จ านวน 10 ขอ้ 
ส่วนที ่4: รูปแบบลูทบอ็กซ์ในเกมออนไลน์ จ านวน 10 ขอ้ 
ส่วนที ่5: แนวโน้มจากการพนันในเกมออนไลน์และผลกระทบ จ านวน 20 ขอ้ 

 
ในการประเมนิวเิคราะหพ์ฤติกรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกมของกลุ่มตวัอย่าง

อาศยัการประเมนิจากแบบทดสอบการติดเกมฉบบัเด็กและวยัรุ่น Game Addiction Screening 
Test (GAST) Children and Adolescent Version จ านวน 16 ข้อค าถาม  ซึ่งพัฒนาขึ้นโดย
สถาบนัสุขภาพจติเดก็และวยัรุ่นราชนครนิทร ์ใชเ้กณฑร์ะดบัการวดัแบบ Likert Scale (ไม่ใช่เลย 
(0), ไม่น่าใช่ (1), น่าจะใช่ (2) และใช่เลย (3)) ส าหรบัเกณฑใ์นการประเมนิผลแบ่งกลุ่มออกเป็น 
3 กลุ่ม แยกตามเพศ ไดด้งันี้ 

 

เพศชาย 
คะแนนรวมของแบบทดสอบ GAST กลุ่ม ระดบัความรนุแรงของปัญหา 
คะแนนน้อยกว่า 24  ปกติ ยงัไม่มปัีญหาในการเล่นเกม 
คะแนนระหว่าง 24-32  คลัง่ใคล ้ เริม่มปัีญหาในการเลน่เกม 
คะแนนมากกว่าหรอืเท่ากบั 33  น่าจะตดิเกม มปัีญหาในการเล่นเกมมาก 

 
เพศหญิง 

คะแนนรวมของแบบทดสอบ GAST กลุ่ม ระดบัความรนุแรงของปัญหา 
คะแนนน้อยกว่า 16  ปกติ ยงัไม่มปัีญหาในการเล่นเกม 
คะแนนระหว่าง 16-22  คลัง่ใคล ้ เริม่มปัีญหาในการเลน่เกม 
คะแนนมากกว่าหรอืเท่ากบั 23  น่าจะตดิเกม มปัีญหาในการเล่นเกมมาก 
 

ในการประเมนิแนวโน้มการตดิพนันในเกมออนไลน์ (online gambling) ของกลุ่มตวัอย่าง 
อาศัยแบบประเมินการวัดโรคติดพนัน Problem Gambling Severity Index (PGSI) จ านวน 9 
ข้อค าถาม  อ้างอิงจากแบบประเมินปัญหาการพนันของสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราช
นครินทร์  ซึ่ งพัฒนาจาก  The Problem Gambling Severity Index (PGSI) โดยให้ผู้ตอบ
แบบสอบถามเป็นผู้ตอบด้วยตนเอง ใช้เกณฑ์ระดับการวัดแบบ Likert Scale (ไม่เคย (0), 
บางครัง้ (1), บ่อยครัง้ (2) และประจ า (3)) มรีะดบัคะแนนตัง้แต่ 0-27 คะแนน ส าหรบัเกณฑใ์น
การประเมนิมดีงันี้ (Salonen, Alho and Castren, 2017; Department of Mental Health, 2017; 
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Stevens and Young, 2008; Svetieva & Walker, 2008; McCready & Adlaf, 2006; Wynne, 
2003) 

- มากกว่า 8 คะแนน ขึ้นไป เป็นผู้ที่มคีวามเสี่ยงสูงในการเป็นโรคติดพนัน  หมายถึง 
เป็นผูเ้สพตดิการพนัน (pathological gamblers) 

- 3-7 คะแนน เป็นผู้ที่มคีวามเสีย่งปานกลางในการเป็นโรคติดพนัน หมายถึง เป็นนัก
พนันทีม่ปัีญหา (problem gambling) 

- น้อยกว่า 2 คะแนน ลงไป เป็นผู้ที่มคีวามเสี่ยงต ่าในการเป็นโรคติดพนัน หมายถึง 
เป็นนักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) 

 
2.9 การตรวจสอบ การทดสอบ และการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยั 

ผู้วจิยัได้ท าการตรวจสอบและการหาประสทิธิภาพของเครื่องมือแบบสอบถามที่ใช้ใน
การรวบรวมข้อมูลส าหรบัการวิจยัในครัง้นี้ มีขัน้ตอนการหาประสทิธิภาพเพื่อให้ได้คุณภาพ
ตามล าดบั ดงันี้ 

1) กำรตรวจสอบควำมตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) 

หลงัจากทีผู่ว้จิยัไดส้รา้งเครื่องมอืแบบสอบถามขึน้มา ผูว้จิยัไดน้ าไปตรวจสอบว่าเมื่อน า
แบบสอบถามไปใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลกบักลุ่มประชากรวจิยัแลว้ จะสามารถวดัในส่วนของ
เนื้อหาที่ผู้วจิยัต้องการวดัได้มากน้อยเพยีงใด โดยในกระบวนการตรวจสอบผู้วจิยัได้น าไป ให้
ผู้เชี่ยวชาญ เป็นผู้ท าการตรวจสอบ ตลอดจนความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ (Wording) 
เพื่อขอค าแนะน าในการปรบัปรุงแบบสอบถามใหม้ปีระสทิธภิาพและถูกต้องเหมาะสมในการท าไ
ปเก็บข้อมูลจรงิ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน ท าการตรวจสอบประเมนิเป็นรายบุคคลว่าข้อ
ค าถามแต่ละข้อสอดคล้องหรือวัดได้ตรงวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้หรอืไม่ โดยใช้ดัชนีความ
สอดคล้อง IOC (Item Objective Congruence Index) (Rovinelli & Hambleton, 1977, Miller, 
2003)  

 ส าหรบัเกณฑก์ารหาค่าดชันี IOC แบ่งคะแนนออกเป็น 3 ระดบั ดงันี้ 
- ถ้าขอ้ค าถามสอดคลอ้งหรอืวดัไดต้รงวตัถุประสงค์  ได ้ +1 คะแนน  
- ถ้าไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามสอดคลอ้งหรอืวดัไดต้รงวตัถุประสงค ์  ได ้ 0 คะแนน  
- ถ้าขอ้ค าถามวดัไดไ้ม่สอดคลอ้งหรอืตรงวตัถุประสงค์  ได ้-1 คะแนน 

 
 โดยมรีายนามผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน ดงันี้ 

1) ศาสตราจารยพ์ชันี เชยจรรยา  
สงักดั คณะนิเทศศาสตรแ์ละนวตักรรมการจดัการ  
สถาบนับณัฑติพฒันบรหิารศาสตร์ 

2) ผูช้่วยศาสตรจารย ์ดร.อภญิญา องิอาจ  
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สงักดั คณะเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร มหาวทิยาลยัศลิปากร 
3) นายมนัส สุนทรโชต ิ

พยาบาลวชิาชพีช านาญการ (สาขาการพยาบาลสุขภาพและจติเวช) 
สงักดั โรงพยาบาลพุทธโสธร 
 

 จากนัน้น าคะแนนของผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่ประเมนิมากรอกลงในแบบวเิคราะห์ความ
สอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคเ์พื่อหาค่าเฉลี่ย โดยเกณฑใ์นการประเมนิผลดชันีความ
สอดคลอ้งของเครื่องมอืวจิยั (IOC) มดีงันี้ 

- ขอ้ค าถามทีม่คี่า IOC ตัง้แต่ 0.50-1.00  คดัเลอืกไวใ้ชไ้ด ้
- ขอ้ค าถามทีม่คี่า IOC ต ่ากว่า 0.50 ควรพจิารณาปรบัปรุงหรอืตดัทิ้ง  

 
 โดยผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ท่านไดท้ าการตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหาและไดใ้ห้ค าแนะน าใน
การปรบัแก้ไข หลงัจากนัน้ผูว้จิยัได้ด าเนินการปรบัแก้ไขตามค าแนะน าจนได้แบบสอบถามทีม่ี
ความตรงเชิงเนื้อหาของข้อค าถามกบัวตัถุประสงค์ผ่านเกณฑ์ทีก่ าหนด จากจ านวนข้อค าถาม
ทัง้หมด 118 ข้อ มีค่า IOC มากกว่า 0.50 ทุกข้อ ถือว่าคัดเลือกไว้ใช้ได้ จากนั ้นน าไปสู่
กระบวนการตรวจสอบความเชื่อถอืได ้(Reliability) ต่อไป 
 
 

2) การตรวจสอบควำมเช่ือถือได้ (Reliability) 

 เมื่อได้แบบสอบถามที่มีการปรับปรุงจากค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ และได้ท าการ

ทดสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ด้วยการวเิคราะห์หาค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญ

จ านวน 3 ท่าน ผูว้จิยัจงึไดน้ าแบบสอบถามทีไ่ดร้บัการปรบัปรุงแลว้ไปตรวจสอบความเชื่อถือได้ 

(Reliability) โ ดยน าแบบสอบถามไปทดลอง ใช้  (Pilot test) กับผู้ ตอบแบบสอบถาม 

แต่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างจรงิทีก่ าหนดไว ้จ านวน 30 คน เพื่อน ามาหาค่าความเชื่อถอืได ้โดยใชสู้ตร 

สั ม ป ร ะ สิ ท ธิ ์อั ล ฟ า  (Coefficient Alpha) จ า ก สู ต ร ข อ ง  Cronbach (Cronbach, 1984) 

ด้วยโปรแกรม ส าเร็จรูป IBM SPSS Statistics Version 25 โดยแบบสอบถามจะต้องมคี่าความ

เชื่อถือได้มากกว่า 0.70 ขึ้นไปจึงจะสามารถน าไปใช้ได้ โดยปรากฏผลการตรวจสอบคุณภาพ

เครื่องมอื 

 จากผลการทดสอบผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 30 คน พบว่า จ านวนขอ้ค าถามทัง้หมด 
99 ข้อ หาค่าความน่าเชื่อถือโดย ใช้สูตรสมัประสทิธิอ์ัลฟา (Coefficient Alpha) จากสูตรของ 
Cronbach ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  IBM SPSS Statistics Version 25 ได้ค่าเท่ากับ 0.975 
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ซึ่งถือได้ว่า มีความเชื่อถือได้ดี นอกจากนี้ได้ผ่านการพิจารณารับรองจากคณะกรรมการ
จรยิธรรมการวจิยัในคน โรงพยาบาลสวนปรุง กรมสุขภาพจติ กระทรวงสาธารณสุข 
 
2.10 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ส าหรับข้อมูลที่ใช้ในการศึกษาเชิงปริมาณนี้  ใช้แบบสอบถาม  (Questionnaire) 
เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการวัดเพียงครัง้เดียว (cross-sectional study) 
วิธีการ เก็บรวบรวมข้อมู ล เ ป็นการ เก็บร วบรวมข้อมู ลภาคสนาม  โดยเก็บข้อมู ล 
จากกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนดขึ้นตามจ านวนที่ก าหนดไว้จากการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขัน้ตอน 
(Multi-Stage Sampling) ในขา้งต้น ในการเกบ็ขอ้มูลจรงินัน้ ผูว้จิยั/ผูช้่วยวจิยัได้แนะน าตวั แจง้
ความจ านง และขอความร่วมมือในการสละเวลาตอบแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง อธิบาย
วิธีการกรอกแบบสอบถามโดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นผู้กรอกแบบสอบถามด้วยตนเอง 
ส าหรบัขอ้มูลทีใ่ชใ้นการศกึษาเชงิคุณภาพ ใช้การวเิคราะหเ์อกสาร และการสมัภาษณ์เชงิลกึจาก
กลุ่มตวัอย่างทีก่ าหนดไว ้
 
2.11 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ส าหรบัการศึกษาเชิงปรมิาณเมื่อท าการเกบ็รวบรวมข้อมูลและตรวจสอบความถูกต้อง
สมบูรณ์ของข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัย จะน าข้อมูลที่ได้มาลงรหสัเพื่อประมวลผลข้อมูลด้วย
โปรแกรมส าเรจ็รูป IBM SPSS Statistics Version 25 เพื่อใชใ้นการค านวณค่าสถติ ิและทดสอบ
สมมตฐิานตามทีก่ าหนดไว ้โดยมรีายละเอยีด ดงัต่อไปนี้ 

1) สถติเิชงิพรรณนา (Descriptive Statistic) 
ได้แก่ การแจกแจงความถี่ (Frequency Distributions) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย 

(Mean)  ส่วน เบี่ยง เบนมาตรฐาน (Standard Devat ion)  โดยน าเสนอในรูปตาราง 
ประกอบการแปลความเชงิบรรยายเพื่ออธบิายขอ้มูล 

2) สถติเิชงิอนุมาน (Inferential Statistic) 
ใชเ้พื่อทดสอบสมมตฐิานของการวจิยั ผูว้จิยัใชเ้ปรยีบเทยีบค่าเฉลีย่ส าหรบักลุ่มตวัอย่าง 

2 กลุ่มทีเ่ป็นอสิระต่อกนั (Independence T-Test) และใชก้ารวเิคราะหค์่าความแปรปรวนจ าแนก 
ทางเดยีว (One - way ANOVA หรอื F-Test) ส าหรบัเปรยีบเทยีบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลีย่
ของตวัแปรตามระหว่างตวัแปรอสิระตัง้แต่ 3 กลุ่มขึน้ไป  

ส าหรับการหาค่าสัมประสิทธิส์หสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product Moment 
Correlation Coefficient) น ามาใชเ้พื่อทดสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปร อสิระและตวัแปรตาม 
ในสมมติฐานของการวิจัยที่ก าหนดไว้ โดยน าเสนอในรูปตาราง  ประกอบการแปลความ 
เชงิบรรยายเพื่ออธบิายขอ้มูล 
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โดยเกณฑ์ประเมินระดับความสัมพันธ์ (ค่าสัมประสิทธิส์หสัมพันธ์)  ที่ใช้ทดสอบค่า
ความสมัพนัธ์กนั ส าหรบัค่านัยส าคญัทางสถิติที่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูลในครัง้นี้ ก าหนดไว้ที่
ระดบั 0.05 ซึ่งเกณฑใ์นการพจิารณาหาความสมัพนัธ์ ค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์ (r) มดีงันี้ (อา้ง
ถงึใน วเิชยีร เกตุสงิห,์ 2541) 

± 0.00 ถงึ  ±0.20  หมายถงึ  มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัต ่ามาก 
± 0.21 ถงึ ± 0.40  หมายถงึ  มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัต ่า 
± 0.41 ถงึ ± 0.60  หมายถงึ  มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัปานกลาง 
± 0.61 ถงึ ± 0.80  หมายถงึ  มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัสูง 
± 0.81 ถงึ ± 1.00  หมายถงึ  มคีวามสมัพนัธ์ในระดบัสูงมาก 
 
และในส่วนของการศกึษาเชงิคุณภาพ ผูศ้กึษาจะท าการวเิคราะหข์อ้มูลจากการวเิคราะห์

เอกสาร และบทสัมภาษณ์โดยถอดบทสนทนา จากนัน้จึงวิเคราะห์แยกประเด็นต่างๆ ตาม
วตัถุประสงคข์องการวจิยัเพื่อตอบค าถามวจิยั จากนัน้จงึตคีวามขอ้มูลเพื่ออธบิายปรากฏการณ์ที่
เกิดขึ้น อาศยัแนวคดิ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพื่อสรุปเป็นผลการวจิยั โดยเชื่อมโยงกบัแนวคดิและ
บรบิททางสงัคมไทย ดว้ยการพรรณาเชงิวเิคราะห ์(Analytic Description) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 34 

บทท่ี 3 
ผลการวิจยั 

 
งานวจิยัเรื่อง “พฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์ และการตดิ

พนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย” ผู้วจิยัใช้ระเบียบวธิีวจิยัแบบผสมผสาน (Mixed Method) 
ด้วยวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 
Research) โดยในส่วนของการวจิยัเชิงปรมิาณนัน้ เป็นการวจิยัเชงิส ารวจ (Survey Approach) 
ด้วยการวัดตัวแปร เพียงครั ้ง เดียว ( cross-sectional study)  โดยการใช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) ใหผู้ต้อบแบบสอบถามเป็นผูก้รอกแบบสอบถามด้วยตนเอง และในส่วนของวธิี
วจิยัเชิงคุณภาพ เป็นการวเิคราะหเ์อกสาร (Document Analysis) และการสมัภาษณ์เชิงลกึ (In 
Depth Interview) 

ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลและแปลความหมายของผลการวิเคราะห์ข้อมูลตาม
วตัถุประสงคก์ารวจิยั ทัง้ 4 ขอ้ โดยจะน าเสนอตามล าดบั ดงัต่อไปนี้ 

 
3.1 พฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกม

ออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
3.1.1 ขอ้มูลลกัษณะทางประชากร  
3.1.2 พฤตกิรรมการตดิเกมและผลกระทบ 
3.1.3 การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม  
3.1.4 รูปแบบลูทบอ็กซ์ในเกมออนไลน์  
3.1.5 แนวโน้มจากการพนันในเกมออนไลน์และผลกระทบ  

3.2 การทดสอบสมมตฐิานการวจิยั 
3.3 ความแตกต่างของลกัษณะทางประชากรกับพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิค้า

เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย  
3.4 ความสมัพนัธ์ระหว่างลกัษณะทางประชากรกบัพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิคา้

เสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
3.5 แนวทางการจดัการ การส่งเสรมิ การป้องกนั การแก้ปัญหา เพื่อสรา้งความปลอดภยั 

และมาตรการรองรับที่จ าเป็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสินค้าเสมือนในเกม 
ลูทบอ็กซ์และการตดิพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
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3.1 พฤติกรรมการติดเกม การซ้ือสินค้าเสมือนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการติดพนันในเกม
ออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
 
เกมออนไลน์ในปัจจุบนั 

เกมออนไลน์มีลกัษณะเป็นสนิค้าและเป็นธุรกิจดิจิทลัคอนเทนต์ประเภทหนึ่งที่อยู่ใน
อุตสาหกรรมที่มมีูลค่าทางเศรษฐศาสตร์ มเีงนิหมุนเวยีนจากการทีผู่เ้ล่นเข้าไปใช้บรกิารผ่าน
เครอืข่ายของผูใ้หบ้รกิารเกม โดยผูเ้ล่นต้องท าการดาวน์โหลดเกมนัน้ๆ มาบนระบบปฏบิตักิาร
บนสมาร์ทดีไวซ์หรือแพลตฟอร์มต่างๆ เล่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต คอนโซล บ็อกซ์ และ
คอมพวิเตอร์ ผ่านระบบอินเทอรเ์น็ตโดยเชื่อมต่อผ่านเซริ์ฟเวอร์ สามารถเล่นร่วมกบัคนอื่นที่
อยู่ต่างสถานที่กนัได้ โดยมเีสยีค่าบรกิารตามจ านวนชัว่โมงอินเทอร์เน็ตที่เล่น บางเกมผู้เล่น
สามารถเข้าเล่นได้ฟรหีรอืบางเกมต้องเสยีค่าบรกิารก่อนจึงจะสามารถท าการเข้าเล่นเกมได้ 
ทัง้นี้อตัราค่าบรกิารขึน้อยู่กบัทางผูใ้หบ้รกิารเป็นผูก้ าหนด โดยเกมนัน้มเีนื้อหา รูปแบบ วธิกีาร
เล่นทีห่ลากหลาย  และมหีลายประเภท ทัง้นี้ขึน้อยู่กบัความสนใจและความต้องการของผูเ้ล่น  

 
 "เกมเป็นธุรกจิอย่างหนึง่ ทุกวนันี้เราตกเป็นเหยือ่ของสนิคา้ชนิดนี้อยู่" (ธรีารตัน์ พนัทว ี
วงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
 "ค าว่าอสีปอรต์ กม็าจากอุตสาหกรรมเกมทีม่มีานานแลว้ ไม่เกีย่วว่ามนัจะเป็นหรอืไม่
เป็นกฬีา คอือเิลก็ทรอนิกสส์ปอรต์ มนักค็อืการแข่งขนั" (ธรีารตัน์ พนัทว ี วงศ์ธนะเอนก, 19 
กนัยายน 2563) 

"ฝ่ายของเกมกย็งัไม่ยอมรบั โดยเฉพาะเดก็ แต่ถามว่าผูใ้หญ่ยอมรบัไหม ผูใ้หญ่รู"้ (ธรีา
รตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"เกมเป็นธุรกิจทีท่ าเงนิจากเด็ก เด็กเล่นแลว้มนักเ็กดิผลกระทบ ถ้าเล่นมาก เสพมาก ก็
เป็นโรค" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"สคบ. ก็เห็นด้วยว่าต้องมหีลายๆ มาตรการทีเ่กีย่วกบัเกมเป็นกฎหมายออกมา แล้วก็
ต้องไปให้ความรู้คนแวดล้อมรอบตวั ทุกคนรู้ แต่มนัยงัไปไม่ถึงเท่านัน้ ซึง่ทางธุรกิจเกมเขาก็
ยอมรบั แต่ว่าธุรกิจเกมโชคดทีีลู่กคา้ของเขาออกมาปกป้องเขาแทน" (ธีรารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะ
เอนก, 19 กนัยายน 2563) 

 "เรามองว่าการเล่นเกมเป็นเรือ่งปกติ มนัเป็นดิจิทลัคอนเทนต์ตวัหนึง่ทีช่่วยส่งเสรมิให้
อุตสาหกรรมไอทโีตขึ้น" เพราะว่าตวัไอทเีอง ล าพงัฮารด์แวรอ์ย่างเดียวมนัไม่โตหรอก แต่ถ้าเอา
ฮาร์ดแวร์ไปสร้างงาน เอาฮาร์ดแวร์พวกนี้ไปเล่นเกม  มนัจะโต เพราะตลาดเกมมนัใหญ่" (นิธิ
พทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 
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 "คนเล่นเกมมีหลากหลาย เกมเองก็มีหลายประเภท ทัง้ เล่นบนมือถือ เล่นบน
คอมพวิเตอร์ บนคอนโซล เป็นบ็อกซ์ ทัง้นี้ทัง้นัน้ขึ้นอยู่กบัตวัเกม กบัคอนเทนต์ของเกม" (นิธิ
พทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

 "บางเกมลิมติตวัเองอยู่บางแพลตฟอร์ม กลุ่มผู้เล่นก็ไม่ใหญ่มาก แต่บางเกมเปิดกว้าง
หลายแพลตฟอรม์ กลุ่มผูเ้ล่นกจ็ะโตขึ้น" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

 "เกมแต่ละเกมจะมีด่าน มี story line หลักๆ แต่ผมเล่นจบแล้ว ก็เลยแค่รอให้มันมี 
episode ใหม่ๆ มา" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
 
3.1.1 ข้อมูลลกัษณะทำงประชำกร 

ข้อมูลลักษณะทางประชากรของกลุ่มตัวอย่าง จะศึกษาเกี่ยวกับเพศ, อายุ, ระดับ
การศึกษา, เกรดเฉลี่ยสะสม และรายรบัโดยเฉลี่ยต่อเดือน ซึ่งข้อมูลในส่วนดงักล่าวจะน าเสนอ 
เป็นจ านวนและรอ้ยละของกลุ่มตวัอย่าง สามารถแจกแจงรายละเอยีดไดด้งัตารางต่อไปนี้ 
 
ตำรำงท่ี 1 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่ำงจ ำแนกตำมเพศ  
 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 
1) ชาย 200 50.00 
2) หญงิ 200 50.00 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางที่ 1 พบว่ากลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชายและเพศหญิงในสัดส่วนเท่ากัน 
โดยเป็นเพศชายจ านวน 200 คน คิดเป็นร้อยละ  50.00 และเพศหญิงจ านวน  200 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 50.00 

ตำรำงท่ี 2 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่ำงจ ำแนกตำมอายุ 
 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 
1) น้อยกว่า 12 ปี 2 0.50 
2) 13-15 ปี 
3) 16-18 ปี 
4) 19-23 ปี 
5) มากกว่า 24 ปี 

76 
121 
192 
9 

19.00 
30.25 
48.00 
2.25 

รวม 400 100.00 
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จากตารางที ่2 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มอีายุระหว่าง 19-23 ปี มากที่สุด มจี านวน 
192 คน คดิเป็นรอ้ยละ 48.00 รองลงมามอีายุระหว่าง 16-18 ปี มจี านวน 121 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
30.25 และมอีายุน้อยกว่า 12 ปี น้อยทีสุ่ด มจี านวน 2 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.50 
 
ตำรำงท่ี 3 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่ำงจ ำแนกตำมระดบัการศึกษา 
 

ระดบัการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ 
1) มธัยมศกึษาตอนต้น 
2) มธัยมศกึษาตอนปลาย 
3) ปรญิญาตร ี

75 
102 
223 

18.75 
25.50 
55.75 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางที่ 3 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มกีารศึกษาระดับปรญิญาตรมีากที่สุด มี
จ านวน 223 คน คิดเป็นร้อยละ 55.75 รองลงมามีการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มี
จ านวน 102 คน คดิเป็นร้อยละ 25.50 และมกีารศึกษาระดบัมธัยมศึกษาตอนต้นน้อยที่สุด มี
จ านวน 75 คน คดิเป็นรอ้ยละ 18.75 
 
ตำรำงท่ี 4 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่ำงจ ำแนกตามเกรดเฉลี่ยสะสม 
 

เกรดเฉลี่ยสะสม จ านวน (คน) ร้อยละ 
1) น้อยกว่า 2.00 15 3.75 
2) 2.01-2.50 
3) 2.51-3.00 
4) 3.01-3.50 
5) มากกว่า 3.51 

65 
102 
134 
84 

16.25 
25.50 
33.50 
21.00 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางที่ 4 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มเีกรดเฉลี่ยสะสมระหว่าง 3.01-3.50 มาก

ที่สุด มจี านวน 134 คน คดิเป็นร้อยละ 32.50 รองลงมามเีกรดเฉลีย่สะสมระหว่าง 2.51-3.00 มี
จ านวน 102 คน คดิเป็นร้อยละ 25.50 และมเีกรดเฉลีย่สะสมน้อยกว่า 2.00 น้อยที่สุด มจี านวน 
15 คน คดิเป็นรอ้ยละ 3.75 
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ตำรำงท่ี 5 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่ำงจ ำแนกตามรายรบัโดยเฉลี่ยต่อ
เดือน 
 

รายรบัโดยเฉลี่ยต่อเดือน จ านวน (บาท) ร้อยละ 
1) น้อยกว่า 5,000 215 53.75 
2) 5,001-10,000 
3) 10,001-15,000 
4) 15,001-20,000 
5) 20,001-25,000 
6) มากกว่า 25,001 

139 
23 
3 
9 
11 

34.75 
5.75 
0.75 
2.25 
2.75 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางที่ 5 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มรีายได้โดยเฉลี่ยต่อเดือนน้อยกว่า 5,000
บาท มจี านวน 215 คน คดิเป็นรอ้ยละ 53.75 รองลงมามรีายไดโ้ดยเฉลีย่ต่อเดอืน 5,001-10,000 
บาท มีจ านวน 139 คน คิดเป็นร้อยละ 34.75 และมีรายได้โดยเฉลี่ยต่อเดือน 15,001-20,000 
บาท น้อยทีสุ่ด มจี านวน 3 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.75 

 
 

3.1.2 พฤติกรรมการเล่นเกม พฤติกรรมติดเกมและผลกระทบ 
ขอ้มูลพฤตกิรรมการเล่นเกมของกลุ่มตวัอย่าง จะศกึษาเกี่ยวกบัประเภทเกมทีช่อบเล่น, 

เวลาในการเล่นเกมโดยเฉลีย่ใน 1 วนั, ช่วงเวลาทีเ่ล่นเกมเป็นประจ า, ความถี่ในการเล่นเกมโดย
เฉลี่ยใน 1 สปัดาห์, บุคคลที่เล่นเกมด้วยกนั, อุปกรณ์ในการเล่นเกม และสถานที่ที่ใช้เล่นเกม 
ซึ่งข้อมูลในส่วนดังกล่าว จะน าเสนอเป็นจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง  และส าหรับ
พฤติก ร รมการ เล่ น เ กมและความเสี่ย งติด เกม  แล ะ ปัจจัยที่ มีผล ต่อการ เล่น เกม 
ข้อมูลในส่วนนี้จะน าเสนอเป็น จ านวน ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ 
กลุ่มตวัอย่างสามารถแจกแจงรายละเอยีดไดด้งัตารางต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 39 

ตำรำงท่ี 6 แสดงจ ำนวนและร้อยละของประเภทเกมท่ีชอบเล่น 
 

ประเภทเกมท่ีชอบเล่น จ านวน (คน) ร้อยละ 
1) Action RPG 
2) Adventure 
3) Board Game 
4) Card Game 
5) Casino Online 
6) Casual Game 
7) Fighting 
8) MMORPG 
9) MOBA 
10) Puzzle 
11) Racing Game 
12) RPG 
13) Shooting Game 
14) Simulation Game 
15) Sport 
16) Strategy Game 
17) Turn Base RPG  
18) เกมประเภทอื่นๆ  

62 
68 
62 
48 
71 
84 
45 
70 
242 
118 
119 
71 
258 
121 
98 
62 
40 
31 

15.50 
17.00 
15.50 
12.00 
17.75 
21.00 
11.25 
17.50 
60.50 
29.50 
29.75 
17.75 
64.50 
30.25 
24.50 
15.50 
10.00 
7.75 

*กลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 400 คน และตอบไดม้ากกว่า 1 ค าตอบ 

จากตารางที่ 6 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมประเภท Shooting Game มี
จ านวน 258 คน คดิเป็นรอ้ยละ 64.50 รองลงมาชอบเล่นเกมประเภท MOBA มจี านวน 242 คน 
คิดเป็นร้อยละ 60.50 และชอบเล่นเกมประเภทอื่นๆ น้อยที่สุด โดยระบุว่าเป็นเกม Audition, 
Dead by Daylight, CS:GO, Rust, GTA V, Five M, Sky Children of the Light, Café, 
DragonRaJa, SuperstarSM, Lord & Beauties, Dress up games, 3D dree up game และ 
The Sims มจี านวน 31 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7.75 
 
 
 
 

https://game.mthai.com/mobile-games/111053.html
https://game.mthai.com/mobile-games/111053.html
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เกมออนไลน์ท่ีได้รบัความนิยมในวยัรุ่น 
จากการศกึษาพบว่าวยัรุ่นไทยนิยมเล่นเกมออนไลน์ประเภท Shooting Game มากทีส่ดุ 

โดยเฉพาะเกม Free Fire ซึ่งเป็นเกมแนว FPS (ย่อมาจาก First-person shooter)  เป็นเกมยงิ
มุมมองของบุคคลหนึ่ง มลีกัษณะเกมโดยใช้อาวุธหรอืการจู่โจมผ่านมุมมองบุคคลอนัดบัแรก ผู้
เล่นจะเหน็การกระท าต่างๆ ไดโ้ดยผ่านดวงตาของตวัละครในเกมทีเ่ล่นหรอืควบคุมอยู่ การเล่น
ประเภทนี้จะน าเสนอความเหมอืนจรงิในการเล่นด้วยมุมกล้องถ่ายรูป จงึใหอ้ารมณ์ทีรู่ส้ ึกราวกบั
แสดงบทบาทเป็นตวัละครนัน้อยู่จรงิๆ ไม่ว่าจะเป็นการประจนัหน้ากบัศตัรู หรอืความรูส้กึ 

 
 "เล่น Free Fire เป็นประจ า"  (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 

 "เล่น PubG, Free Fire ครบั"  (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
 "เพือ่นชวนกนัเล่น เลยเล่นมาเรือ่ยๆ" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "เล่นมา 3 ปี แลว้ครบั" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 

 "เวลาเล่นเกมกเ็ล่นดว้ยกนักบัเพือ่น แก๊งทีเ่ล่นเกมดว้ยกนัประจ า อย่าง Counter Strike 
Global กว่าจะไดไ้ปนอนแต่ละทกีน็านครบั"  (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
 "หลกัๆ ก็เล่นพวกเกมยงิปืนครบั FPS ยงิคน ฝังระเบิด เป็นเกมต ารวจกบัผูร้า้ย หน่วย 
SWAT แทกตกิในการจบัผูร้า้ย"  (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
 "ถ้าเป็น MOBA จะเล่น League of Legends" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
 "เล่น Free Fire กบั Cooking Battle ค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 

 "หนูเล่นเกมเก็บเวลค่ะ พวก Ragnarok ชอบพัฒนาตัวทีเ่ราเล่นค่ะ ได้แต่งตัวด้วย"  
(วยัรุ่นหญงิ 18 ปี ภาคตะวนัออก)  

" เล่น  FPS พวก Free Fire ค่ะ  MOBA ก็เล่น  แต่ไม่ติด"  (วัยรุ่นหญิง  22 ปี  ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"MMORPG พวกเกมเกบ็เวล หนูไม่ชอบเลย" (วยัรุ่นหญงิ 17 ปี ภาคใต้)  
"หนูเล่นเกมมาตัง้แต่ ป.2 น่าจะ 6 ขวบได ้พีม่เีกมบอย หนูกเ็ริม่เล่นจากเกมบอย" (วยัรุ่น

หญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"เพือ่นชวนไปร้านเกม ก็เริม่ได้เล่นเกมออนไลน์ประมาณ ป.3-ป.4 ตอนนัน้เล่นเกม

ง่ายๆ อย่างพวก Tales Runner และ Audition ตอนนี้ก็ยงัเล่นอยู่ (หวัเราะ)" (วยัรุ่นหญิง 21 ปี 
ภาคเหนือ) 

"Audition Mobile กเ็คยเล่นค่ะ แต่ไม่สนุกเท่าในคอม" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"ถ้าเกมออฟไลน์ หนูเล่นแค่เกมโปเกมอน เกมเดียว ก็เล่นตัง้แต่เด็กจนตอนนี้  คอืหนู

เกบ็เงนิเอง เจยีดจากค่าขนมประมาณ 4-5 เดอืน เพือ่ทีจ่ะซื้อนินเทนโดมาเล่นค่ะ" 
"เกมออนไลน์ ตอนนี้ เล่นหลักๆ ก็ Audition ค่ะ เกมอืน่ๆ ก็ Stardew Valley, Tales 

Runner แลว้ก ็World of Sword กเ็ล่นกบัเพือ่นค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
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"เริม่เล่นเกมตอน ม.1 ทางบา้นซื้อไอแพดมาดว้ยครบั ตอนนัน้พอเล่นเกมกเ็ลยตดิใจจน
มาถงึตอนนี้เลยครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"เริม่เล่นจากเกม Subway ทีเ่ป็นรถไฟ แลว้กไ็พ่เกบ็เหรยีญครบั นีเ่ป็นเกมแรกๆ ทีเ่ล่น
เลยครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ปัจจุบันนี้ เล่นเกมออนไลน์ครับ  FIFA online ครับผม เป็นเกมบอล แข่งบอลครับ" 
(วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"นอกจากนี้กเ็ล่น ROV, Coin Master ครบัทีค่นเล่นกนัมาก" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"เล่นเกมครัง้แรกตอน 7 ขวบครบั" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

 "เล่นเกมแนว FPS พวกเกมยงิกนัมากทีสุ่ด  เล่น Call of Duty Mobile แนวสงครามครบั  
ถ้าเป็น Battle Royal จะเล่นเกม PUBG เพราะมนัเหมอืนไดร้ะบายอารมณ์ครบั รูส้กึว่าการยงิกนั 
การใช้กลยุทธ์ทีต่ัวเองได้ศึกษามาตลอดแล้วได้ใช้ มันสนุกดีครับ" (วัยรุ่นชาย 15 ปี ภาค
ตะวนัออก) 
 "เล่นพวกแนว MMORPG แนว Open World เล่นเกมอาเขต PS4 ครบั" (วยัรุ่นชาย 15 
ปี ภาคตะวนัออก) 

 
วตัถปุระสงคใ์นการเล่นเกม 
 วยัรุ่นไทยมวีตัถุประสงค์หลกัในการเล่นเกม คอื เพื่อความสนุก ผ่อนคลาย แก้เครยีด 
นอกจากนี้ยงัมวียัรุ่นบางกลุ่มทีเ่ล่นเพื่อสตรมีเกม และลงแข่งขนัเกม 
  

 "เล่นเอาสนุกครบั แต่ถ้าเกมเขามกีารจดัแข่ง กล็งแข่งครบั แข่งออนไลน์ยงัไมไ่ดจ้รงิจงั
มาก" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "ผมเป็นคนสตรมีเกมดว้ยครบั เกมในสตรมีผมเยอะ" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ)  
 "กม็เีล่นแก้เครยีดบา้ง แต่ว่ามนัเหมอืนเป็นงานอดเิรกดว้ย" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

 "เล่นเพือ่ผ่อนคลายค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง)  
"เล่นเพือ่ผ่อนคลายค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
"เล่นข าๆ ค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ)  
"เล่นเอาสนุกๆ ค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 17 ปี ภาคใต้) 
"เล่นกบัเพือ่นสนุกๆ ทีร่า้นครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"ส่วนตวัชอบเกมแนวบงัคบัง่ายๆ  ไม่มอีะไรซบัซ้อนมากมายครบั" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาค

ตะวนัออก) 
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แนวคิดในการตัง้ช่ือ เลือกตวัละคร/ฮีโร่ 
 วยัรุ่นไทยมกัใชช้ื่อของตวัเองในการตัง้ชื่อตวัละครในเกม โดยมทีัง้ชื่อเล่น ชื่อจรงิ ฉายา 
และความชื่นชอบในหนังหรอืการตู์น เพื่อใชร้ะบุตวัตนในการเล่นเกม 
 
 "ใชช้ือ่เราเลย มนัเป็นตวัของตวัเองดคีรบัไม่ต้องก๊อปใคร" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "ส่วนใหญ่ถ้าเป็นในเกมสตรมีจะมชีือ่ไวอ้ยู่แลว้ เพือ่นผมมนักจ็ะใหต้ัง้ เหมอืนๆ กนั 
power ranger อะไรบา้ง  แก๊ง star war ส่วนใหญ่จะเน้นอะไรทีม่นัม ี 4-5 คน ทีเ่ล่นดว้ยกนั" 
(วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
 "บางทอียู่กบัแคลน เขาบงัคบัมาใหต้ัง้ชือ่แนวนี้ หนูกต้็องเปลีย่นชือ่" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี 
ภาคกลาง) 

 "ส่วนใหญ่กใ็ชช้ือ่เล่นตวัเองเลยค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 18 ปี ภาคตะวนัออก)  
"ใชฉ้ายาค่ะ เมือ่ก่อนใส่แว่นสีๆ  กเ็ลยโดนเรยีกว่า แว่นส ีเลยใชช้ือ่นี้เกอืบทุกเกม" (วยัรุ่น

หญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
"ถ้าเป็นเกมทีม่สีุ่มชือ่ให ้หนูก็จะกดสุ่มชือ่เอา แต่ถ้าไม่มหีนูก็จะใชต้วั M เป็นตวัย่อค่ะ" 

(วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"ใชช้ือ่เล่นตวัเองค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 17 ปี ภาคใต้) 
"ส่วนใหญ่ใช้ชือ่กลุ่มครบั CMS ก็คอื coming soon ก็จะตัง้ชือ่แบบนี้ทุกอนั เพราะมนัจ า

ง่ายดว้ยครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"ตวัละครผมตัง้ชือ่ตามสไตล์ทีต่ัวเองชอบครบั แนวแปลกๆ ตามในหนัง การ์ตูน หรอื

อย่าง Marvel ก็จะตัง้ เป็น SpidermanUniverse อะไรแบบนี้ ครับ" (วัยรุ่นชาย 15 ปี ภาค
ตะวนัออก) 
 
การจดัสรรช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 
 วัยรุ่นไทยส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ทุกวัน โดยใช้เวลาเล่นเกมหลงัจากที่ท ากิจวตัร
ประจ าวนัเสรจ็แล้ว ซึ่งในช่วงเวลา 20.01-24.00 น. เป็นช่วงที่พบการเล่นกมออนไลน์มากทีสุ่ด 
ใชเ้วลาในการเล่นเกมโดยเฉลีย่ 1-3 ชัว่โมง แต่ในกรณีทีเ่ป็นวนัหยุด เช่น เสาร-์อาทติย ์จะมกีาร
ใชเ้วลาเล่นเกมมากกว่าปกต ิ
 

 "เล่นเกมทุกวนั กลบับา้นไป กนิขา้ว อาบน ้าเสรจ็ ขึน้หอ้งไปกเ็ล่นเลย ประมาณ 2-3 
ชัว่โมง คอืมนัเลน่ไดแ้ค่นี้น่ะครบั กต้็องนอน" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "ทีบ่า้นเขากไ็มไ่ดม้กีารตกลงอะไรนะ แต่ผมต้องนอนเอง เพราะมนัดกึ เพราะพรุ่งนี้เชา้ก็
ต้องมาโรงเรยีน แต่ถ้าเป็นวนัหยุด ส่วนใหญ่กเ็ล่นถงึเชา้ถงึจะนอนครบั" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาค
กลาง) 
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"โดยปกตเิล่นกบัเพือ่นครบั" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
"วนัธรรมดากเ็ล่นเกม 8 ชัว่โมงต่อวนัครบั" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"ปกตกิเ็ล่นโต้รุ่งตลอดครบั" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"เล่นช่วงว่าง ถ้าอยู่ในมหาวทิยาลยั ว่างกเ็ล่นค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 
"เล่นทุกวนัค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 18 ปี ภาคตะวนัออก)  
"ส่วนมากจะเล่นช่วงเลกิเรยีนทุกวนั หลงัจากท าอะไรเสรจ็ หนูจะออนเกมประมาณ 1 

ชัว่โมง" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"ช่วง 5 ทุ่ม ถึงเทีย่งคนื เป็นการออนเก็บเวลาสะสมไว้เผือ่อีกวนัไม่ได้เข้าเกม"  (วยัรุ่น

หญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"จะเล่นหลงัเลกิเรยีน แลว้กช็่วงค า่ๆ ค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 17 ปี ภาคใต้)  
"ทีร่้านเกมเปิด 24 ชัว่โมงครบั ถ้าเป็นสมาชิกก็เติมชัว่โมงเข้าไปในบัตรได้เลยครับ"  

(วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"วนัเสารน์ีเ่ล่น 12 ชัว่โมง ไม่ยาวนะครบั จะมกีารเบรคเป็นระยะๆ ครบั" (วยัรุ่นชาย 15 

ปี ภาคตะวนัออก) 
 
ตำรำงท่ี 7 แสดงจ ำนวนและร้อยละของเวลาในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยใน 1 วนั 

เวลาในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยใน 1 วนั จ านวน (คน)  ร้อยละ 
1) มากกว่า 8 ชัว่โมง 14 3.50 
2) 5-7 ชัว่โมง 
3) 3-5 ชัว่โมง 
4) 1-3 ชัว่โมง 
5) น้อยกว่า 1 ชัว่โมง 

84 
92 
160 
50 

21.00 
23.00 
40.00 
12.50 

รวม 400 100.00 
 

จากตารางที ่7 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใชเ้วลาในการเล่นเกมโดยเฉลีย่ใน 1 วนั 1-3 
ชัว่โมง มจี านวน 160 คน คดิเป็นร้อยละ 40.00 รองลงมาใช้เวลาในการเล่นเกมโดยเฉลีย่ใน 1 
วนั 3-5 ชัว่โมง มจี านวน 92 คน คดิเป็นรอ้ยละ 23.00 และใชเ้วลาในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยใน 1 
วนั มากกว่า 8 ชัว่โมง น้อยทีสุ่ด มจี านวน 14 คน คดิเป็นรอ้ยละ 3.50 
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ตำรำงท่ี 8 แสดงจ ำนวนและร้อยละของช่วงเวลาท่ีเล่นเกมเป็นประจ า 
 

ช่วงเวลาท่ีเล่นเกมเป็นประจ า จ านวน (คน)  ร้อยละ 
1) 08.00-12.00 น. 20 5.00 
2) 12.01-16.00 น. 
3) 16.01-20.00 น. 
4) 20.01-24.00 น. 
5) 00.01-04.00 น. 
6) 04.01-08.00 น. 

53 
93 
205 
27 
2 

13.25 
23.25 
51.25 
6.75 
0.50 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางที่ 8 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมในช่วงเวลา 20.01-24.00 น. มี

จ านวน 205 คน คดิเป็นร้อยละ 51.25 รองลงมาเล่นเกมในช่วงเวลา 16.01-20.00 น. มจี านวน 
93 คน คดิเป็นรอ้ยละ 23.25 และเล่นเกมในช่วงเวลา 04.01-08.00 น. น้อยทีสุ่ด มจี านวน 2 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 0.50 
 
ตำรำงท่ี 9 แสดงจ ำนวนและร้อยละของควำมถี่ในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยใน 1 สปัดาห์ 

ควำมถี่ในการเล่นเกมโดยเฉลีย่ใน 1 สปัดาห์ จ านวน (คน)  ร้อยละ 
1) ทุกวนั วนัละหลายครัง้ 110 27.50 
2) ทุกวนั วนัละครัง้ 
3) 2-3 วนัครัง้ 
4) 4-5 วนัครัง้ 
5) สปัดาหล์ะครัง้ 

119 
96 
39 
36 

29.75 
24.00 
9.75 
9.00 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางที่ 9 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความถี่ในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยใน 1 

สปัดาห์ทุกวนั วนัละครัง้ มจี านวน 119 คน คดิเป็นร้อยละ 29.75 รองลงมามคีวามถี่ในการเล่น
เกมโดยเฉลีย่ใน 1 สปัดาห์ทุกวนั วนัละหลายครัง้ มจี านวน 110 คน คดิเป็นร้อยละ 27.50 และ
มีความถี่ในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยใน 1 สัปดาห์ สัปดาห์ละครัง้ น้อยที่สุด มีจ านวน 36 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 9.00 
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ตำรำงท่ี 10 แสดงจ ำนวนและร้อยละของบุคคลท่ีเล่นเกมด้วยกนั 
 

บุคคลท่ีเล่นเกมด้วยกนั จ านวน (คน) ร้อยละ 
1) เล่นคนเดยีว 
2) เพื่อน 
3) แฟน 
4) พี/่น้อง 
5) พ่อ/แม่ 
6) บุคคลอื่นๆ 

258 
306 
55 
98 
10 
8 

64.50 
76.50 
13.75 
24.50 
2.50 
2.00 

*กลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 400 คน และตอบไดม้ากกว่า 1 ค าตอบ 

จากตารางที่ 10 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมกับเพื่อน มีจ านวน 306 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 76.50 รองลงมาเล่นเกมคนเดยีว มจี านวน 258 คน คดิเป็นรอ้ยละ 64.50 และเล่น
เกมกบับุคคลอื่นๆ น้อยที่สุด โดยระบุว่า เล่นกบับอท, เพื่อนทางออนไลน์ และคนที่ไม่รู้จกั มี
จ านวน 8 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.00 
 
พฤติกรรม รปูแบบ และลกัษณะการเล่นเกม 
 พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นส่วนใหญ่ใชส้มารท์โฟนเป็นอุปกรณ์ในการเล่น
เกม โดยเล่นเกมทีบ่า้นเป็นประจ า มรีูปแบบเล่นกนัเป็นกลุ่ม โดยเล่นร่วมกนักบัเพื่อนเป็นทีม มี
การซ้อมทมีกนั และมลีกัษณะการอยู่ร่วมกนัเป็นกลุ่มสงัคมในเกมทีเ่รยีกว่า กลิด์ หรอืแคลน โดย
มกีจิวตัรร่วมกนั แชรป์ระสบการณ์กนัในเกมเป็นประจ า  
 

 "ส่วนใหญ่จะเลน่กบัทมี แลว้กซ็้อมทมีกนั" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "ผมไม่ใส่แว่นนะ แต่ถ้าเล่นเกมนานๆ ก็มเีมือ่ยมอืบ้าง ก็ลุก เดินแป๊บนึง ไปเข้าห้องน ้า
บา้ง ไปลา้งหน้า กม็าเล่นต่อได"้  (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"ผมเล่นสายซพัพอรต์" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"ผมไม่ได้เล่นเกมในไทย เล่นเซิฟนอกหมดเลย ยกเว้น LOL ทีเ่ล่นเซิฟไทย เพราะมนั

ต้องเล่นในเซฟิไทย" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"เพือ่นผมอยู่ต่างประเทศ เขาอยู่อเมรกิา เวลาชวนเล่นบางทีผมหลบัอยู่ ตีสองอยู่เลย 

แต่ทีน่ัน่บ่ายสอง" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"ทัง้กลุ่ม ม ี4 คน แลว้กม็ใีครไม่รูม้า 1 คน มานัง่คุยเป็นภาษาองักฤษ กไ็ปไล่เกรยีนคน

อืน่เขา  แบบสนุกๆ ข าๆ ครบั" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"ปกตเิล่นกบัเพือ่นอยู่แลว้" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง)  
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"ตอนทีเ่ล่นกบัคนใหม่ๆ ก็ต้องท าความรู้จกั แต่ก็จะหวัร้อนไม่ได้เท่าอยู่กบัเพือ่น ต้อง
เกรงใจเขานิดนึง" 

"ในแคลนทีเ่ล่นอยู่ดว้ยกนักม็หีลายวยั ตัง้แต่ 40 ปี มลีูก จนถงึเดก็ๆ อายุ 13 ปี" (วยัรุ่น
หญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ)  

"ปกตเิล่นกบัเพือ่นนะคะ" (วยัรุ่นหญงิ 17 ปี ภาคใต้)  
"กเ็ล่นกบัเพือ่นทุกอาทติย ์ทีร่า้นเกมครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"ปกตกิเ็ล่นคนเดยีวครบั แต่ถ้าเพือ่นชวนกเ็ล่นครบั" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
"ช่วงโควดินีเ่ล่นอยู่บ้าน มแีต่คนเล่นกนัโหดๆ ทัง้นัน้เลยครบั โอ้โห! แบบเครยีดมาก

เลย คอืตวัเองก าลงัจะเล่น rank ก าลงัจะถงึจุดสูงสุด แลว้เจอคนทีเ่ก่งกว่า กด็รอปเราตกลงมา เรา
กต้็องพฒันาตวัเองเรือ่ยๆ เพือ่ใหช้นะเขา" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

"ตอนแรกๆ ผมกไ็ม่ไดต้ดิเกมนะ ปกตเิล่นแต่เกม PS2 เพราะมนัออฟไลน์ เล่นคนเดยีว 
เราไดท้ าสมาธ ิไม่ไดไ้ปเจอคน" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
 
การเข้าร่วมแข่งขนัเกมออนไลน์ 
 การแข่งขนัเกมออนไลน์ เป็นกิจกรรมทีจ่ดัขึน้เป็นส่วนหนึ่งของวฒันธรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ โดยมทีัง้จดัแข่งแบบออฟไลน์และแบบออนไลน์ให้ผู้เล่นท าการแข่งขนัในงานอีเวนต์ 
โดยผูเ้ล่นสามารถลงแข่งขนัไดแ้บบเดีย่วหรอืแบบทมี 
 

 "ตอนแข่งนีต่ืน่เต้นนะ กไ็ปเป็นทมี เวลาเจอคนกต็กใจนิดหน่อย กลวัตาย (หวัเราะ)" 
(วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 

"บางทีผมก็ไปแข่งเกมในงานเล็กๆ แค่ชิงของรางวัล เคยแข่ง MOBA เฉพาะผู้เล่น
มอืใหม่ แล้วก็ Counter Strike Global ก็เป็นเหมอืนจดัแข่งลายปืน ผมก็ไปเล่น แต่เป็นทางฝัง่
อเมรกิาหมดเลย" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"เคยเข้ารอบ 8 ทีมสุดท้าย แต่ไม่ได้ที ่1 นะครบั โหดเกิน (หวัเราะ)" (วยัรุ่นชาย 22 ปี 
ภาคเหนือ) 

"สู้เขาไม่ได้เลย โหดเกินอ่ะ ผมก็เป็นมอืใหม่ อารมณ์ประมาณว่ามอืใหม่ แต่ผมว่าเขา
ใหม่ไม่จรงิ โคตรโหดเลย" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"เคย แต่เป็นแข่งย่อยๆ ตอนนัน้กไ็ม่ชนะนะคะ มนัไม่มทีมีเป็นของตวัเองดว้ยค่ะ ไปหา
คนมา มนัก็เลยไม่เข้ากนั มนัต้องหาตี้เป็นของตัวเองให้ได้ถึงจะรอด"  (วยัรุ่นหญิง 22 ปี ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"ถ้าเป็นเมือ่ก่อน เคยลงแข่งทวัรน์าเมนต์ เป็นคอมมชิชัน่ตอนประมาณ ม.4 หนูแข่งจน
ได้เข้ารอบ 16 คนสุดทา้ยของภาคเหนือ แล้วจะต้องไปแข่งต่อทีก่รุงเทพ แต่ตอนนัน้หนูเล่นเกม
แบบไม่ใหพ้่อแม่รู ้กเ็ลยไม่ไดไ้ป สละสทิธิต์รงนัน้ไป" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
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"ไม่เคยลงแข่งครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"ผมเคยแข่งทวัร์นาเมนต์ประจ าจงัหวดัครับ คอืเล่นเพือ่จะให้ได้รางวลัแต่ก็ไปไม่ถึง

ระดบัจงัหวดัน่ะครบั ก็เล่นกบัเพือ่น 5 คน แล้วก็มทีีมส ารอง เล่นกนัไป" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาค
ตะวนัออก) 
 
มูลค่า และรางวลัจากการเล่นเกม/แข่งเกม 
 กจิกรรมการแข่งขนัเกมออนไลน์ จดัขึน้เพื่อใหผู้เ้ขา้แข่งขนัชงิของรางวลัจากสปอนเซอร์
และผู้จดังานแข่งขนั โดยรางวลัทีผู่ช้นะจะได้รบัจะอยู่ในรูปแบบของเงนิจรงิ หรอืสิง่ของ ไอเทม 
ทีเ่ป็นสนิคา้เสมอืนในเกม 
 

 "ตอนแข่ง ผมก็ได้เงนินะ ได้เป็นเงนิจรงิๆ เขาโอนให้ ก็คอืจะมคีนหนึง่ทีเ่ป็นคนติดต่อ 
เป็นคนสมคัรให ้แลว้พอไดเ้งนิทีโ่อนมา กม็าแบ่งกนั 4 คน" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 

 "ไดเ้งนิมาจากตอนแข่งทวัรน์าเมนต์ของเกม 2,000 บาท ครบั" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาค
กลาง) 

 "ผมมรีายไดม้าจากการเล่นเกมครบั เมือ่ก่อนเล่น Counter Strike Global ครบั แลว้เปิด
กล่อง เอาไปเทรด พวกลายปืนครบั" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"ไม่ไดร้างวลัอะไรเลย แมแ้ต่ไอเทมกไ็ม่ไดค้่ะ มนัเป็นรายการย่อยจรงิๆ แบบจดักนัเอง"  
(วยัรุ่นหญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ)  

"ตอนนัน้ ไดร้างวลัเป็นไอเทมในเกม" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
 "เคยไดร้างวลัจากการเลน่เกมครบั" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
 "เพือ่นของผมคอืเล่นเกมไดท้ี ่ 1 กนัทุกคนเลยครบั ขึ้น Legendary"  (วยัรุ่นชาย 15 ปี 

ภาคตะวนัออก) 
"รางวลัทีไ่ด้มาก็ได้ของมาประมาณ 5-6 อย่างก็เป็นพวกแรร์ไอเทม และก็เงนิจรงิทุกคน

ครบั"  (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
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ตำรำงท่ี 11 แสดงจ ำนวนและร้อยละของสถานท่ีในการเล่นเกม 
 

สถานท่ีในการเล่นเกม จ านวน (คน) ร้อยละ 
1) โรงเรยีน 
2) มหาวทิยาลยั 
3) สถานบนัเทงิ/ผบั/บาร ์
4) หา้งสรรพสนิคา้ 
5) รา้นเกม/อนิเทอรเ์น็ตคาเฟ่ 
6) บา้น 
7) หอพกั 
8) สถานทีอ่ื่นๆ 

61 
94 
14 
19 
31 
302 
185 
5 

15.25 
23.50 
3.50 
4.75 
7.75 
75.50 
46.25 
1.25 

*กลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 400 คน และตอบไดม้ากกว่า 1 ค าตอบ 

จากตารางที่ 11 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้บ้านเป็นสถานที่ที่ในการเล่นเกม มี
จ านวน 302 คน คดิเป็นรอ้ยละ 75.50 รองลงมาใชห้อพกัเป็นสถานทีท่ีใ่นการเล่นเกม มจี านวน 
185 คน คดิเป็นร้อยละ 46.25 และใช้สถานที่อื่นๆ เป็นสถานที่ที่ในการเล่นเกมน้อยที่สุด โดย
ระบุว่าเป็นรา้นกาแฟ มจี านวน 5 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.25 
 
อุปกรณ์ในการเล่นเกม  

จากการสมัภาษณ์และการส ารวจพบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใชส้มารท์โฟนเป็นอุปกรณ์
ในการเล่นเกม 

 "ใชม้อืถอืเล่นเกมลว้นๆ ครบั ผมใช ้หวัเว่ย ปีกว่าเอง ตอนนี้หน้าจอมนัเริม่ชอ็ตแลว้ครบั  
ดว้ยความทีผ่มเล่นเยอะ" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 

 
ตำรำงท่ี 12 แสดงจ ำนวนและร้อยละของอุปกรณ์ในการเล่นเกม 
 

อุปกรณ์ในการเล่นเกม จ านวน (คน) ร้อยละ 
1) สมารท์โฟน 
2) ไอแพด/แทบ็เลต็ 
3) โน้ตบุ๊ก/แมคบุ๊ก 
4) คอมพวิเตอรต์ัง้โต๊ะ/ไอแมค 
5) อุปกรณ์อื่นๆ 

356 
54 
106 
105 
3 

89.67 
13.60 
26.70 
26.45 
0.76 

*กลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 400 คน และตอบไดม้ากกว่า 1 ค าตอบ 
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จากตารางที ่12 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใชส้มารท์โฟนเป็นอุปกรณ์ในการเล่นเกมมี
จ านวน 356 คน คดิเป็นร้อยละ 89.67 รองลงมาใช้โน้ตบุ๊ก/แมคบุ๊กเป็นอุปกรณ์ในการเล่นเกม
มจี านวน 106 คน คดิเป็นร้อยละ 26.70 และใช้อุปกรณ์อื่นๆ เป็นอุปกรณ์ในการเล่นเกมน้อย
ทีสุ่ด โดยระบุว่าเป็น EarPod มจี านวน 3 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.76 
 
ทศันคติท่ีมีต่อผู้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ด้วยกนั 
 ในสงัคมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์มผีูเ้ล่นทีม่คีวามสามารถ ทกัษะการเล่น อุปกรณ์ ไอเทม 
สิง่ของในเกมแตกต่างกนั ในบางกลุ่มมกีารทะเลาะเบาะแว้งกนั ความอยากได้ อยากม ีอยาก
เป็น ในขณะทีบ่างกลุ่มมคีวามชื่นชม ฝึกฝน เพื่อพฒันาตนเอง 
 

 "ส่วนใหญ่จะเจอคนทีเ่ล่นเกง่พอๆ กนั ถ้าเจอคนเก่งกว่า กจ็ะไปเล่นเป็นทมี" (วยัรุ่นชาย 
13 ปี ภาคกลาง) 

"กม็ทีะเลาะกนัในทมีนะครบั มด่ีากนั หวัรอ้นกนั แต่กป็กตนิะ บางทกีบ็อกเพือ่นใจเย็น 
พูดดีๆ  กนักไ็ด ้แต่ผมไม่ไดไ้ปทะเลาะกบัเขานะ เพือ่นผมเขาทะเลาะกนัเองในทมี" (วยัรุ่นชาย 22 
ปี ภาคเหนือ) 

"ผมเป็นคนกลาง คอยหา้มแทน" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
"กจ็ะแบบ เออ้! เขาเก่งจงัเลย" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง)  
"ส่วนใหญ่ถ้าเจอคนทีเ่ล่นเก่งกว่า จะนับถอืเขา แบบฝากตวัเป็นลูกศษิยไ์ดไ้หม" (วยัรุ่น

หญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ)  
"หนูก็ไม่ได้อิจฉาอะไรเขา แต่ก็อยากได้เหมอืนกนั (หวัเราะ) ก็แบบ เอ๊ะ! ท าไมเขาได้

ของดจีงันะ บางทหีนูกท็กัไปถามเขาว่า ของนี้ไดม้าจากไหน กถ็ามแหล่งว่า ยงัมขีองนีข่ายทีไ่หน
ไหม ยงัขายอยู่ไหม เขากจ็ะบอกมา" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"เคยเจอคนทีเ่ก่งกว่าเราครบั ตอนนัน้ก็หวัร้อนสคิรบั เพราะว่าสู้ไม่ได้เลย เราท าอะไร
เขาไม่ได้เลย เก่งกว่าเราทุกอย่าง สุดท้ายก็ควบคุมอารมณ์ไม่อยู่ ก็แพ้ครบั"  (วยัรุ่นชาย 21 ปี 
ภาคใต้) 

"พอหัวร้อนมากๆ ก็ควบคุมอารมณ์ตัวเองไม่ได้ ก็ตัง้สติครับ เลยต้องฝึกควบคุม
อารมณ์ครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"มนัก็ธรรมชาติอยู่แล้วครบัเรือ่งพวกนี้  เวลามเีพือ่นเล่นด้วยกนั แล้วยิง่พากนัหวัร้อน
กลุ่ม แต่ส่วนใหญ่กช็นิๆ กนัครบั กด็กัทางกนัได"้ (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ได้มาเจอคนมีฝีมือเท่าเทียมกัน บางคนฝีมือสูงกว่า บางคนก็น้อยกว่า ก็เล่นตาม
อารมณ์ของตวัเองไปน่ะครบั" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

"บางทเีจอคนทีเ่ขาเก่งกว่าเรากอ็าจจะเครยีดหน่อย แต่ว่าพยายามฝึกใหฝี้มอืเท่าเทียม
เขา ถ้าเขาเก่งกลยุทธ์ เช่น วางระเบดิไวต้รงที ่ๆ  เราจะวิง่ไปบ่อย เรากต้็องพยายามจบัจุดใหไ้ดว่้า
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เขาจะวางตรงไหน ท าอย่างไรถึงจะเข้าถึงตวัเขาได้ ประชิดตวัเขาได้ ไม่ให้ตวัเองเลือดลดจน
ตวัเองตาย" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

"บางตวัละครมนัมพีลงัพเิศษทีด่กีว่าเรา กร็ูส้กึว่าเขาเก่งกว่าเรา" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาค
ตะวนัออก) 

 
ความแตกต่างของ ทศันคติ อุปนิสยั พฤติกรรมการแสดงออก การใช้ชีวิตกบัครอบครวั/
เพื่อน ก่อนและหลงัการเล่นเกมออนไลน์ 
 วยัรุ่นไทยมพีฤตกิรรมการแสดงตวัตนหลากหลายในก่อนและหลงัการเล่นเกมออนไลน์ 
บางกลุ่มอุปนิสยัไม่แตกต่างจากเดมิ เป็นตวัของตวัเอง สามารถแยกแยะเรื่องในเกมและเรื่องจรงิ
ได ้ในขณะทีบ่างกลุ่มอุปนิสยัทีแ่ตกต่างกบัตวัตนจรงิเมื่อเข้าสู่โลกของเกมออนไลน์ มคีวามกล้า
แสดงออกมากขึน้ มกีารแสดงอารมณ์ทีรุ่นแรงเพิม่ขึน้ 
 

 "ช่วงตอนเล่นเกม กไ็ม่มใีครเคยบอกนะว่าผมพฤตกิรรมเปลีย่นไปจากเดมิ ผมว่าผมเอง
กแ็ยกแยะได"้ (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 

 "ผมเลน่เกม เวลาอยู่ในเกมกค็อือยู่ในเกม แต่ตอนอยู่ในชวีติจรงิ ไมไ่ดเ้อามาเกีย่วขอ้ง
กนั" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
 "ไม่เคยมใีครมาทกั มาว่าผมว่าผมรุนแรง หรอืผมเปลีย่นไปเลยนะ" (วยัรุ่นชาย 22 ปี 
ภาคเหนือ) 
 "ตวัตนหนูตอนเล่นเกมกบัตอนปกตไิม่เหมอืนกนันะ ในเกมหนูจะพูดง่ายกว่า แต่ถ้าหวั
รอ้น เวลามคีนมาเกรยีน มาพูด มาด่า แต่หนูกไ็ม่เกรยีนกลบันะ ปิดไมคเ์ลย เจอบ่อยค่ะ" (วยัรุ่น
หญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 

"ตอนเล่นเกมจะหวัรอ้นกว่า แลว้กเ็ปิดเผย อาจจะเพราะคนในเกมหรอืช่วงเกมตอนนัน้
เลยหวัร้อน เวลาเจอเด็กๆ เวลาเขาพูด เวลาเราร าคาญกจ็ะบอกใหเ้ขาปิดเสยีงไป"  (วยัรุ่นหญงิ 
22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ)  

"กไ็ม่นะคะ เพราะหนูแยกแยะได ้แบ่งเวลาได"้ (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"ไม่นะคะ" (วยัรุ่นหญงิ 17 ปี ภาคใต้)  
"ไม่ค่อยมคีนมาทกัมาบอกนะครบัว่านิสยัเราเปลีย่นไป ส่วนใหญ่กค็อืเล่นเกมกบัเพือ่น

กลุ่มเดยีวกนัอยู่แลว้ (หวัเราะ)" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"แต่มนีะครบัทีเ่พือ่นบางคน พอเล่นเกมแลว้นิสยัเปลีย่นไปเป็นคนละคนกนั หวัรอ้นจดั 

แบบบางคนหน้านิง่ๆ แต่พอเล่นเกมแลว้เปลีย่นไปเลย ไม่ใช่คนเดมิ" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"เกม ROV เนีย่ครบั ตวัท าหวัรอ้นเลยครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"ตอนปกติผมก็ไม่ได้แตกต่างไปนะจากตอนทีเ่ล่นเกม" (วัยรุ่นชาย 15 ปี ภาค

ตะวนัออก) 
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ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกม 
ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการเล่นเกมของวัยรุ่นไทยมากที่สุด คือด้าน

บุคลกิภาพ รองลงมาคอื ปัจจยัดา้นจติสงัคม และปัจจยัดา้นการเสพตดิ ตามล าดบั 
 
ตำรำงท่ี 13 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง จ ำแนกตาม
ระดบัควำมคิดเหน็ต่อปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกมในภาพรวม 
 

ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกมในภาพรวม ค่ำเฉลี่ย SD ควำมหมำย 

1) ดา้นจติสงัคม 2.89 0.78 ปานกลาง 
2) ดา้นบุคลกิภาพ 3.11 1.03 ปานกลาง 
3) ดา้นการเสพตดิ 2.38 0.88 น้อย 

รวม 2.79 0.75 ปานกลาง 
 

จากตารางที ่13 พบว่า ระดบัความคดิเหน็ต่อปัจจยัทีม่ผีลต่อการเล่นเกมในภาพรวมของ
กลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดบัปานกลาง (2.79) โดยปัจจัยที่มีผลต่อการเล่นเกมมากที่สุด คือด้าน
บุคลิกภาพ (3.11) รองลงมาคอื ปัจจยัด้านจิตสงัคม (2.89) และปัจจยัด้านการเสพติด (2.38) 
ตามล าดบั 

 
 เมื่อพจิารณาแยกรายด้าน พบว่า ปัจจยัที่มผีลต่อการเล่นเกมด้านจิตสงัคมปัจจัยมาก
ที่สุด คอืเล่นเกมเพื่อระบายความเครยีด ในขณะที่ปัจจยัที่มผีลต่อการเล่นเกมด้านบุคลิกภาพ
มากที่สุด คอืการสร้างปฏิสมัพนัธ์กบัผูเ้ล่นเกมด้วยกนั และปัจจยัทีม่ผีลต่อการเล่นเกมด้านการ
เสพติดมากที่สุด คือ ความคาดหวังในการเล่นเกม ได้แก่ ความคาดหวังต่อการชนะในเกม 
คาดหวงัในการซื้อ/สุ่มไอเทมทีต้่องการ ความคาดหวงัเงนิ และการความคาดหวงัจากเพื่อน  
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ตำรำงท่ี 14 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ ำแนกตามระดบัควำมคิดเหน็ต่อปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกมด้านจิตสงัคม 
 

ปัจจยัท่ีมีผล 
ต่อการเล่นเกม
ด้านจิตสงัคม 

ระดบัควำมคิดเหน็ 
รวม 

ค่ำ 
เฉลี่ย 

SD 
ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

1) การระบาย
ความเครยีด 

158 
(39.50) 

113 
(28.25) 

111 
(27.75) 

11 
(2.75) 

7 
(1.75) 

400 
(100.00) 

4.01 0.97 มาก 
 

2) ความต้องการ
การยอมรบั
จากเพื่อน 

15 
(3.75) 

48 
(12.00) 

112 
(28.00) 

108 
(27.00) 

117 
(29.25) 

400 
(100.00) 

2.34 1.13 น้อย 
 

3) การแข่งขนักบั
เพื่อน/ผูอ้ื่น 

49 
(12.25) 

57 
(14.25) 

129 
(32.25) 

73 
(18.25) 

92 
(23.00) 

400 
(100.00) 

2.75 1.29 ปานกลาง 
 

4) การมกีลุ่มเพื่อน
ทีเ่ล่นดว้ยกนั
เป็นประจ า 

87 
(21.75) 

101 
(25.25) 

104 
(26.00) 

54 
(13.50) 

54 
(13.50) 

400 
(100.00) 

3.28 1.31 มาก 
 

5) ความต้องการ
ชื่อเสยีงในโลก
ของเกม 

18 
(4.50) 

33 
(8.25) 

79 
(19.75) 

97 
(24.25) 

173 
(43.25) 

400 
(100.00) 

2.07 1.17 น้อย 
 

รวม 2.89 0.78 ปานกลาง 
 

จากตารางที่ 14 พบว่า ระดบัความคดิเห็นต่อปัจจยัทีม่ผีลต่อการเล่นเกมด้านจติสงัคม
ของกลุ่มตวัอย่างโดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง (2.89) ทัง้นี้กลุ่มตวัอย่างมรีะดบัความคดิเห็นต่อ
ปัจจยั “การระบายความเครยีด” (4.01) และ “การมกีลุ่มเพื่อนที่เล่นด้วยกนัเป็นประจ า” (3.28) 
ในระดบัมาก ปัจจยั “การแข่งขนักบัเพื่อน/ผู้อื่น” (2.75) ในระดบัปานกลาง และ ปัจจยั “ความ
ต้องการการยอมรบัจากเพื่อน” (2.34) และ “ความต้องการชื่อเสยีงในโลกของเกม” (2.07) ใน
ระดบัน้อย 
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ตำรำงท่ี 15 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ ำแนกตามระดบัควำมคิดเหน็ต่อปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกมด้านบุคลิกภาพ 
 

ปัจจยัท่ีมีผล 
ต่อการเล่นเกม
ด้านบุคลิกภาพ 

ระดบัควำมคิดเหน็ 
รวม 

ค่ำ 
เฉลี่ย 

SD 
ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

1) การสรา้งความ
มัน่ใจในตนเอง 

40 
(10.00) 

83 
(20.75) 

137 
(34.25) 

70 
(17.50) 

70 
(17.50) 

400 
(100.00) 

2.88 1.21 ปานกลาง 

2) การสรา้ง
ภาพลกัษณ ์
ทีท่นัสมยั 

39 
(9.75) 

72 
(18.00) 

136 
(34.00) 

73 
(18.25) 

80 
(20.00) 

400 
(100.00) 

2.79 1.23 
 

ปานกลาง 

3) การสรา้ง
ปฏสิมัพนัธ ์
กบัผูเ้ล่นเกม
ดว้ยกนั 

90 
(22.50) 

125 
(31.25) 

93 
(23.25) 

56 
(14.00) 

36 
(9.00) 

400 
(100.00) 

3.44 1.23 มาก 

4) ความต้องการ
ปรบัตวัใหเ้ขา้
กบัผูอ้ื่น 

73 
(18.25) 

116 
(29.00) 

98 
(24.50) 

64 
(16.00) 

49 
(12.25) 

400 
(100.00) 

3.25 1.27 ปานกลาง 

5) การตดิต่อ 
สื่อสารกบัผูอ้ื่น 

88 
(22.00) 

92 
(23.00) 

92 
(23.00) 

66 
(16.50) 

62 
(15.50) 

400 
(100.00) 

3.20 1.37 ปานกลาง 

รวม 3.11 1.04 ปานกลาง 
 

จากตารางที ่15 พบว่า ระดบัความคดิเหน็ต่อปัจจยัทีม่ผีลต่อการเล่นเกมดา้นบุคลกิภาพ
ของกลุ่มตวัอย่างโดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง (3.11) ทัง้นี้กลุ่มตวัอย่างมรีะดบัความคดิเห็นต่อ
ปัจจัย “การสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นเกมด้วยกัน” (3.44) ในระดับปานกลาง ปัจจัย “ความ
ต้องการปรบัตวัใหเ้ขา้กบัผูอ้ื่น” (3.25), “การตดิต่อสื่อสารกบัผูอ้ื่น” (3.20), “การสรา้งความมัน่ใจ
ในตนเอง” (2.88) และ “การสรา้งภาพลกัษณ์ทีท่นัสมยั” (2.79) ในระดบัปานกลาง  
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ตำรำงท่ี 16 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ ำแนกตามระดบัควำมคิดเหน็ต่อปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกมด้านการเสพติด 
 

ปัจจยัท่ีมีผล 
ต่อการเล่นเกม
ด้านการเสพติด 

ระดบัควำมคิดเหน็ 
รวม 

ค่ำ 
เฉลี่ย 

SD 
ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

1) ความคาดหวงั
ในการเล่นเกม 
(ชนะ, ไดไ้อ
เทม, เงนิ, ได้
เพื่อน ฯลฯ) 

91 
(22.75) 

106 
(26.50) 

94 
(23.50) 

49 
(12.25) 

60 
(15.00) 

400 
(100.00) 

3.30 1.35 มาก 

2) ความกระวน
กระวายเมื่อ
ไม่ไดเ้ลน่ 

8 
(2.00) 

28 
(7.00) 

57 
(14.25) 

118 
(29.50) 

189 
(47.30) 

400 
(100.00) 

1.87 1.03 
 

น้อยทีสุ่ด 

3) อาการลงแดง
เมื่อไม่ไดเ้ลน่ 

11 
(2.75) 

19 
(4.75) 

55 
(13.75) 

87 
(21.75) 

228 
(57.00) 

400 
(100.00) 

1.75 1.04 น้อยทีสุ่ด 

4) การใชเ้วลาเล่น
นานกว่าที่
ก าหนด 

29 
(7.25) 

69 
(17.25) 

119 
(29.75) 

90 
(22.50) 

93 
(23.25) 

400 
(100.00) 

2.63 1.22 ปานกลาง 

5) ความต้องการ
เล่นมากกว่า
ปกติ 

22 
(5.50) 

50 
(12.50) 

109 
(27.25) 

93 
(23.25) 

126 
(31.50) 

400 
(100.00) 

2.37 1.20 น้อย 

รวม 2.38 0.88 น้อย 
 

จากตารางที ่16 พบว่า ระดบัความคดิเหน็ต่อปัจจยัทีม่ผีลต่อการเล่นเกมดา้นการเสพตดิ
ของกลุ่มตวัอย่างโดยรวมอยู่ในระดบัน้อย (2.38) ทัง้นี้กลุ่มตวัอย่างมรีะดบัความคดิเหน็ต่อปัจจยั 
“ความคาดหวงัในการเล่นเกม (ชนะ, ไดไ้อเทม, เงนิ, ไดเ้พื่อน ฯลฯ)” (3.30) ในระดบัมาก ปัจจยั 
“การใชเ้วลาเล่นนานกว่าทีก่ าหนด” (2.37) ในระดบัปานกลาง ปัจจยั “ความต้องการเล่นมากกว่า
ปกติ” (2.37) ในระดบัน้อย ปัจจยั “ความกระวนกระวายเมื่อไม่ได้เล่น” (1.87) และ “อาการลง
แดงเมื่อไม่ไดเ้ล่น” (1.75) ในระดบัน้อยทีสุ่ด 
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พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม 
ในการวเิคราะหพ์ฤติกรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกมของกลุ่มตวัอย่างจากการ

ประเมินจากแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น Game Addiction Screening Test 
(GAST) Children and Adolescent Version จ านวน 16 ข้อค าถาม ใช้เกณฑ์ระดบัการวดัแบบ 
Likert Scale (ไม่ใช่เลย (0), ไม่น่าใช่ (1), น่าจะใช่ (2) และใช่เลย (3)) โดยจะประมวลผล
แบ่งกลุ่มออกเป็น 3 กลุ่ม แยกตามเพศ ไดด้งันี้ 

 
เพศชาย 

คะแนนรวมของแบบทดสอบ GAST กลุ่ม ระดบัความรนุแรงของปัญหา 
คะแนนน้อยกว่า 24  ปกติ ยงัไม่มปัีญหาในการเล่นเกม 
คะแนนระหว่าง 24-32  คลัง่ใคล ้ เริม่มปัีญหาในการเลน่เกม 
คะแนนมากกว่าหรอืเท่ากบั 33  น่าจะตดิเกม มปัีญหาในการเล่นเกมมาก 

 
เพศหญิง 

คะแนนรวมของแบบทดสอบ GAST กลุ่ม ระดบัความรนุแรงของปัญหา 
คะแนนน้อยกว่า 16  ปกติ ยงัไม่มปัีญหาในการเล่นเกม 
คะแนนระหว่าง 16-22  คลัง่ใคล ้ เริม่มปัีญหาในการเลน่เกม 
คะแนนมากกว่าหรอืเท่ากบั 23  น่าจะตดิเกม มปัีญหาในการเล่นเกมมาก 

 
ผลการศึกษาพบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกมของวัยรุ่นชายและ

วยัรุ่นหญิงส่วนใหญ่ จดัอยู่ในกลุ่มปกติ รองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล้ และเป็นกลุ่มน่าจะติดเกม 
ตามล าดบั 

 
ตำรำงท่ี 17 แสดงจ ำนวนและร้อยละของพฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม
ของวยัรุ่นชาย 
 

พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม 
ของวยัรุ่นชาย 

จ านวน  
(คน) 

ร้อยละ 

1) ปกติ 171 85.50 
2) คลัง่ใคล ้
3) น่าจะตดิเกม 

25 
4 

12.50 
2.00 

รวม 200 100.00 
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จากตารางที ่17 พบว่า พฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกมของวยัรุ่นชายส่วน
ใหญ่ เป็นกลุ่มปกต ิมจี านวน 171 คน คดิเป็นรอ้ยละ 85.50 รองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล ้มจี านวน 
25 คน คดิเป็นรอ้ยละ 12.50 และเป็นกลุ่มน่าจะตดิเกมน้อยทีสุ่ด มจี านวน 4 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
2.00 
 

ตำรำงท่ี 18 แสดงจ ำนวนและร้อยละของพฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม
ของวยัรุ่นหญิง 
 

พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม 
ของวยัรุ่นหญิง 

จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

1) ปกติ 
2) คลัง่ใคล ้
3) น่าจะตดิเกม 

147 
37 
16 

73.50 
18.50 
8.00 

รวม 200 100.00 

 

จากตารางที ่18 พบว่า พฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสีย่งติดเกมของวยัรุ่นหญงิส่วน
ใหญ่ เป็นกลุ่มปกต ิมจี านวน 147 คน คดิเป็นรอ้ยละ 73.50 รองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล ้มจี านวน 
37 คน คดิเป็นรอ้ยละ 18.50 และเป็นกลุ่มน่าจะตดิเกมน้อยทีสุ่ด มจี านวน 16 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
8.00 
  
3.1.3 การซ้ือสินค้าเสมือนในเกม 

ข้อมูลการซื้อสินค้าเสมือนในเกม จะศึกษาเกี่ยวกับความถี่ในการซื้อสินค้า สุ่มของ  
ไอเทม และบรกิารในเกม, ค่าใชจ้่ายในการซื้อสนิค้าในเกมโดยเฉลีย่แต่ละครัง้ (ค่าอินเทอรเ์น็ต, 
บัตรเติมเงิน, ไอเทม ฯลฯ), วิธีการช าระค่าสินค้า ไอเทม และบริการในเกม และช่องทาง
ติดต่อสื่อสาร/ซื้อ-ขาย สินค้า ไอเทม และบริการในเกม ซึ่งข้อมูลในส่วนดังกล่าวจะน าเสนอ 
เป็นจ านวนและรอ้ยละของกลุ่มตวัอย่าง และปัจจยัที่มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และ
บรกิารในเกม ขอ้มูลในส่วนนี้จะน าเสนอเป็น จ านวน รอ้ยละ ค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
ของกลุ่มตวัอย่างสามารถแจกแจงรายละเอยีดไดด้งัตารางต่อไปนี้ 
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ตำรำงท่ี 19 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่ำงจ ำแนกตามความถี่ในการซ้ือ
สินค้า สุ่มของ ไอเทม และบริการในเกม 
 

ความถี่ในการซ้ือสินค้า สุ่มของ 
ไอเทม และบริการในเกม 

จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

1) ทุกครัง้ทีเ่ล่นเกม 17 4.25 
2) ทุกวนั 
3) สปัดาหล์ะ 1-2 ครัง้ 
4) เดอืนละ 1-2 ครัง้ 

9 
88 
286 

2.25 
22.00 
71.50 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางที่ 19 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มคีวามถี่ในการซื้อสนิค้า สุ่มของ ไอเทม 

และบรกิารในเกมเดือนละ 1 ครัง้ มากที่สุด มจี านวน 286 คน คดิเป็นร้อยละ 71.50 รองลงมา
ความถี่ในการซื้อสนิค้า สุ่มของ ไอเทม และบรกิารในเกมสปัดาห์ละ 1 ครัง้ มจี านวน 88 คน 
คดิเป็นร้อยละ 22.00 และมคีวามถี่ในการซื้อสนิค้า สุ่มของ ไอเทม และบรกิารในเกม ทุกวนั 
น้อยทีสุ่ด มจี านวน 9 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.25 
 
ค่าใช้จ่ายและวิธีการใช้เงินในการเล่นเกม 
 ส่วนใหญ่วยัรุ่นไทย เล่นเกมในลกัษณะแบบ pay to win มกีารเตมิเงนิเพื่อใชใ้นการเล่น
เกมเมื่อมคีวามต้องการซื้อไอเทม หรอืสนิคา้เสมอืนในเกมแทบทุกเกมทีเ่ล่น โดยเฉพาะ “สกนิ” 
ของตวัละครในเกม จากขอ้มูลทีพ่บ พบว่ามคี่าใชจ้่าย 1,000-100,000 บาท ในการใชเ้งนิในการ
เล่นเกม โดยเป็นเงนิเกบ็ทีส่ะสมมาจากค่าขนมทีไ่ดร้บั 
 

 "เวลาเล่นเกมผมกเ็ตมิเงนินะ เตมิไป 40,000 กว่าบาท ภายในระยะเวลา 3 ปี" (วยัรุ่นชาย 
13 ปี ภาคกลาง) 
 "เงนิเตมิเกมผมกแ็บ่งมาจากค่าขนม" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 

"ถ้าเติมหนักๆ ก็จะเติมซื้อสกิน เพราะว่ามันแพงมาก" (วัยรุ่นชาย 22 ปี ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"ถ้าเปยเ์ตมิเกม หลายเกมมากเลยนะ" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"มชี่วงหลงัๆ นีแ่หละไม่เตมิ (หวัเราะ) ทีเ่ริม่ไม่เตมิเกม รูส้กึว่าก ็บางท ีบางเกมเล่นฟรี

มนักไ็ม่ต้องเตมิกไ็ด ้มนัโหดอยู่แลว้" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"ถ้าเป็นเมือ่ก่อนนี ่มสีกนิใหม่ๆ มา ผมกซ็ื้อตลอด ยิง่ถ้าเป็น limited นีเ่ตมิตลอดเลย ไม่

พลาด ผมมสีกนิทีเ่ป็น limited เยอะอยู่" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
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"หมดไปหลายหมืน่เหมอืนกนั" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"เกมไหนทีช่อบ กค็อืจะเตมิค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 
"ไม่แน่ใจ อาจจะเหยยีบๆ 100,000 บาท ค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 
"จะเติมเกมทีช่อบค่ะ" (วยัรุ่นหญิง 18 ปี ภาคตะวนัออก) "เติมค่ะ ไม่มเีกมไหนทีเ่ล่น

เป็นสายฟร"ี (วยัรุ่นหญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
"หมดไปประมาณหลกัหมืน่ เพราะเล่นมา เกือบ 5 ปี แล้วค่ะ"  (วยัรุ่นหญิง 22 ปี ภาค

ตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
"ก็มเีปย์บ้าง ส่วนมากจะมนัจะมโีปรโมชัน่ เติมครัง้ละประมาณ 100 บาท จะได้ของ

ถาวรไงคะ จะมมีาครัง้ละครึง่เดอืน หนูก็เก็บเงนิค่าขนมส่วนหนึง่มาเติมเกมตรงนี้"  (วยัรุ่นหญงิ 
21 ปี ภาคเหนือ) 

"เดีย๋วนี้หนูยงัใชต้ดัเงนิจากธนาคาร ใช ้QR code" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"หูว! เคยเปยเ์กมมากทีสุ่ด เดอืนหนึง่กป็ระมาณ 3,000 บาท ไดค้่ะ เพราะว่าเล่นหลาย

เกมดว้ย" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"กเ็ตมิบา้งถ้าอยากไดข้องค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 17 ปี ภาคใต้)  
"เคยเติมหนักทีสุ่ดตัง้แต่เคยเติมมา ครัง้เดียวก็ประมาณ 5,000 บาท ครบั เติมเงนิสด

ครบัทีเ่ติมไป ตอนนัน้เป็นโปรโมชัน่ฉลองเกมครบรอบครบั ก็ครบทุกอย่างทีต้่องการ มนัก็จะมี
เงนิในเกมแถมมาใหเ้ราไปซื้อไอเทมอืน่อกีทีต้่องการ" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"เป็นคนทีช่อบอะไรแลว้ซื้อเลยครบั ไม่ค่อยวเิคราะหค์รบั คอืถ้าชอบปุ๊บ จบเลย ซื้อเลย
ครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"เวลาเล่นเกมผมซื้อของในเกมนะ" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
"ช่วงแรกๆ ทีผ่มเล่น Call of Duty กเ็หมอืนเล่นแบบ pay to win เหมอืนกนันะ ไดปื้นมา

ปุ๊บ มนักจ็ะม ีPERK มาใหต้ดิตวัเลย คอืแบบ ยงิไกลได ้ยงิปืนนิง่ขึ้น แต่ตอนนี้เขาเปลีย่นไปแล้ว 
คอื จดัปืนเองแลว้มนัจะไปส่งผลต่อเกม" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

"ตอนทีผ่มเติมครัง้แรก ทีท่ าให้ผมอยากได้ก็คอื ตวัละครทีผ่มชอบในเกม เพราะเคย
เล่นตัง้แต่ช่วงเด็กๆ แล้วจ าตวัละครนี้ได้เลยอยากได ้แล้วบวกกบัพวกปืนมนัดูสวย ลายเส้นมนั
แปลกๆ" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

"ซื้อเพชร ซื้อเชลล์ค่ะ เอามาซื้อของในเกม" (วยัรุ่นหญงิ 17 ปี ภาคใต้)  
"ตอนแรก ของมนัจะไดเ้ยอะ เพราะมนัเป็นต้นเกม เลยอยากได"้ (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาค

ตะวนัออก) 
"แต่เตมิครัง้แรก มนักจ็ะมคีรัง้ต่อไป ต้องพอก่อนแค่นี้ ต้องดูเป็นระยะๆ ไป" 

"เตมิเกมมากทีสุ่ดเกอืบ 3,000 บาท ครบั" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
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ตำรำงท่ี 20 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่ำงจ ำแนกตามค่าใช้จ่ายในการซ้ือ
สินค้าในเกมโดยเฉลี่ยแต่ละครัง้ (ค่าอินเทอรเ์น็ต, บตัรเติมเงิน, ไอเทม ฯลฯ) 
 

ค่าใช้จ่ายในการซ้ือสินค้าในเกมโดยเฉลี่ยแต่ละครัง้ 
(ค่าอินเทอรเ์น็ต, บตัรเติมเงิน, ไอเทม ฯลฯ) 

จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

1) ไม่เตมิเงนิ/ไม่เสยีค่าใชจ้่าย 
2) 35-99 บาท 

70 
106 

17.50 
26.50 

3) 100-499 บาท  
4) 500-999 บาท 
5) 1,000-1,499 บาท 
6) 1,500 บาท ขึน้ไป 

153 
50 
14 
7 

38.25 
12.50 
3.50 
1.75 

รวม 400 100.00 
 
 
จากตารางที ่20 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มคี่าใชจ้่ายในการซื้อสนิคา้ในเกมโดยเฉลี่ย

แต่ละครัง้ (ค่าอินเทอร์เน็ต, บตัรเติมเงนิ, ไอเทม ฯลฯ) 100-499 บาท มากที่สุด มจี านวน 153 
คน คดิเป็นร้อยละ 38.25 รองลงมา 35-99 บาท มจี านวน 106 คน คดิเป็นร้อยละ 26.50 และ
1,500 บาท ขึน้ไป น้อยทีสุ่ด มจี านวน 7 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.75 
 
วิธีการช าระค่าสินค้า ไอเทม และบริการในเกม 
 จากข้อมูลที่พบ วยัรุ่นไทยส่วนใหญ่ใช้บตัรเติมเงนิและใช้ E-wallet เพื่อช าระค่าสนิค้า  
ไอเทม และบรกิารในเกม  
 

"เตมิผ่าน True Wallet แลว้กผ็่านธนาคารค่ะ ไม่ใช่แอปพลเิคชัน่นะคะ เป็นเตมิผ่านคน
กลาง คอืซื้อของในเกม แต่ว่ามคีนกลาง" (วยัรุ่นหญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

 "มนัเป็นเกมหลกัทีถู่กกฎหมายดว้ย คอืมนัไดเ้งนิจรงิๆ ดว้ย คอืเงนิเขา้มาเป็น wallet 
แลว้ wallet กส็ามารถเอาไปซื้ออะไรกไ็ดถ้้าเราม ีapp" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"บางทกีฝ็ากเพือ่นเตมิที ่AirPay บา้งกม็"ี (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"garena บางทีเติมเกมแล้วมีโปรแถมให้ด้วย แถมเชลล์ให้บ้างก็มีครับ เรือ่งความ

ปลอดภยัคอืระบบป้องกนัเขาก็มคีรบั เราต้องใส่รหัส garena ของเราก่อนถึงจะเติมได้" (วยัรุ่น
ชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ส่วนใหญ่เตมิเงนิผ่าน garena กบั True wallet ครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
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"แต่ถ้าเรือ่งความคุ้มค่า Airpay ดีกว่าครับ เพราะมันได้ส่วนลดนู่นนีน่ัน่ด้วยครับ"  
(วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
 
ตำรำงท่ี 21 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่ำงจ ำแนกตามวิธีการช าระค่าสินค้า 
ไอเทม และบริการในเกม 
 

วิธีการช าระค่าสินค้า ไอเทม และบริการในเกม จ านวน(คน) ร้อยละ 
1) บตัรเตมิเงนิ 
2) บตัรเดบติ 
3) บตัรเครดติ 
4) เคาน์เตอรเ์ซอรว์สิ 
5) การนีาเชลล ์
6) E-wallets 
7) PAY PAL 
8) M-pay 
9) BLUEpay Wallet 
10) Prompt Pay 
11) AirPay 
12) Shopee 
13) วธิกีารอื่นๆ 

81 
54 
38 
21 
43 
80 
9 
1 
8 
13 
24 
2 
26 

20.25 
13.50 
9.50 
5.25 
10.75 
20.00 
2.25 
0.25 
2.00 
3.25 
6.00 
0.50 
6.50 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางที ่21 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใชว้ธิกีารช าระค่าสนิคา้ ไอเทม และบรกิาร

ในเกมดว้ยบตัรเตมิเงนิ มากทีสุ่ด มจี านวน 81 คน คดิเป็นรอ้ยละ 20.25 รองลงมาใช ้E-wallet มี
จ านวน 80 คน คดิเป็นร้อยละ 20.00 และใช้ M-pay น้อยที่สุด มจี านวน 1 คน คดิเป็นร้อยละ 
0.25 

 
การซ้ือ-ขาย สินค้าเสมือน ไอเทม และ ID ในเกม  
 นอกจากการซื้อขาย สนิคา้เสมอืน ไอเทม และบรกิารในเกมระหว่างผู่เล่นกบัผูใ้หบ้รกิาร
เกมแล้ว ยงัมกีารซื้อ-ขาย สนิค้าเสมอืน ไอเทม และ ID ในเกม ระหว่างผู้เล่นด้วยกนัด้วย ทัง้
วธิีการซื้อผ่านคนรูจ้กั ผ่านคนกลาง ผ่านนายหน้า และผ่านระบบซื้อ-ขายออนไลน์ ด้วยวธิีการ 
เทรด โดยพบว่า Facebook เป็นช่องทางตดิต่อสื่อสาร/ซื้อ-ขาย สนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกม
มากทีสุ่ด ซึ่งการก าหนดราคาจะขึน้อยู่กบัความต้องการสนิค้าเสมอืน ไอเทมนัน้ๆ ยิง่เป็นของที่
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หายาก (แรร์ไอเทม) จะยิ่งมีความต้องการจากผู้เล่นสูง และมีราคาซื้อ -ขายสูงตามไปด้วย 
ในขณะทีก่ารซื้อ-ขาย ID เกม จะขึ้นอยู่กบัเลเวล ความสามารถของตวัละคร และจ านวนสิง่ของ 
ไอเทมทีต่ดิตวัใน ID นัน้ๆ ว่ามจี านวนมากน้อยเพยีงใด 
 

 "ผมไม่เคยซื้อขายในเกมนะ แต่เคยเป็นตวักลางใหเ้ขา กค็อื สมมตว่ิา มคีนจะมาซื้อรหสั
ของเพือ่นผม กค็อืใหผ้มเป็นคนกลางให ้ เพือ่นกเ็อารหสัเกมใหผ้ม อกีคนทีจ่ะซื้อกเ็อาเงนิมาให้
ผม ผมกเ็อาเงนิใหเ้พือ่น เอารหสัเกมใหเ้ขา" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "ตอนนัน้กไ็ดส้่วนแบ่งจากเพือ่น เพือ่นใหม้า เหมอืนเป็นค่านายหน้านิดหน่อย ถ้าไม่ไดก้็
ไม่เป็นไร แต่ถ้าเป็นคนอืน่ทีไ่มใ่ช่เพือ่น กต้็องมตีกลงกนัก่อน" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "ถ้าจะซื้อขายไอด ีรหสัตวัละคร มนัจะมหีลายราคาครบั มเีรตกลางอยู่ แต่กแ็ลว้แต่นะ ถ้า
มนัมขีองในตวัเยอะมาก ราคากจ็ะสูง แต่ถ้ารหสัเพิง่จะเล่นได ้ 3-4 เดอืนแลว้เอามาขาย ราคาก็
ไม่กีร่อ้ยครบั" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "ทีผ่มเคยเป็นตวักลางขาย เยอะสุดก ็9,000 กว่าบาท" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "แต่ราคาทีข่าย ไม่คุม้กบัทีเ่ตมิ ผมเตมิไปเกอืบ 40,000 บาท ผมเอาไปตรีาคาขายมนัก็
ไดไ้ม่ถงึ 8,000 บาท" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "ส่วนใหญ่ทีข่ายไอด ีกค็อืจะเลกิเล่น" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"ในระบบ steam คอืระบบซื้อ-ขายเกมทีใ่หญ่ทีสุ่ดของโลกเลยครบั" (วยัรุ่นชาย 22 ปี 
ภาคเหนือ) 

"ผมไม่ค่อยเตมิเกมนะ เอาจรงิๆ" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"ถ้าจะเติมจรงิๆ คอืผมเสยีเงนิซื้อเกมเยอะ เพราะรวมๆ กนั ก็ 120 เกม เกมละ 1,000 

บาท กเ็ป็น 100,000 บาท แลว้" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"กใ็ชร้ะบบนี้เทรดกนั" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"บางครัง้กม็กีารเทรดกนั 40,000-50,000 บาท 100,000 บาท 1,000,000 บาท กม็คีรบั 

เงนิจรงิๆ ครบั" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"มันก็ไม่ได้แปลกอะไรส าหรับเกมสมัยนี้  เพราะเกมมันมีอะไรให้คนเล่นอยู่ อย่าง 

Counter Strike Global ถ้าไม่มรีะบบเทรด บางคนก็อาจจะไม่เล่นก็ได้เพราะมนัก็ไม่รู้จะเล่นไป
ท าไม มนัไม่ไดอ้ะไรเลย" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"แต่ถ้าเกมมรีะบบเทรด ช่วงไหนทีม่ขีองทีค่นอยากได ้ของขาดตลาด เพราะลายปืนถ้า
ใช้ไปแลว้มนักจ็ะเริม่จางไปเรือ่ยๆ มนัถลอก เวลาเราไปยงิในเกม มนัก็จะเริม่ถลอก คนเขากจ็ะ
เริม่หาลายใหม่กนั" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"อย่างพวก Pro Player เขาจะมลีายของเขาอยู่แล้ว มสีติ๊กเกอร์ลายเซ็น แล้วเขาขาย
ปืน ก็จะมปืีนลายเซ็นของพวก Pro Player ด้วย คอืเป็นจุดขายทีด่ีนะ ก็มสีะสมได้ มนัหายาก" 
(วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
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"มันมีคนทีต้่องการด้วย เขาก็หารายได้จากช่องทางพวกนี้ " (วัยรุ่นชาย 22 ปี 
ภาคเหนือ) 

"พีผ่มกท็ านะ แต่พีผ่มจะเล่นเป็นพวกเกมเกบ็เวล เกม MU" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ)  
"หนูมปีระสบการณ์ซื้อขายแลกเปลีย่นเยอะ ซื้ออย่างเดยีวนะคะ ไม่ขาย" (วยัรุ่นหญงิ 22 

ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
"ซื้อเพชรค่ะ เอามาซื้อของในเกม เพราะซื้อคนกลางมนัถูกกว่า มนัเป็นเว็บของเขา 

ตอนนั ้นเติมเรือ่ยๆ ส่วนใหญ่จะเติมกับคนกลางมากกว่า"  (วัยรุ่นหญิง  22 ปี  ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ)  

"หนูก็เคยลงขายไอเทมอยู่ เขาก็ทกัมา ก็ซื้อขายไอเทมกนัเหมอืนขายของออนไลน์
ปกติเลยค่ะ เขาก็ให้หนูเอาเลขบญัชใีหแ้ล้วเขากโ็อนเงนิมา หนูก็ไปตัง้หอ้งใหเ้ขา เทรดของกนั" 
(วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"ไม่เคยซื้อขายไอดคีรบั แต่มเีพือ่นเคยท าอยู่ คนทีไ่ม่เล่นแล้วกเ็อาไอดีไปขายแล้วเอา
เงนิมา กไ็ดเ้งนิมาพอสมควรนะครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ตอนนี้กเ็ริม่เพลาๆ เตมิเกมลงบา้งแลว้ครบั เกบ็เงนิไวท้ าอย่างอืน่บา้ง เตมิกเ็ตมินานๆ 
ครัง้" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ผมไม่ซื้อไม่ขายไอดใีนเกมครบั ถ้าเราขายใหเ้ขามนักเ็หมอืนว่าเราเสยีแรงเล่นเกมเรา
ไปท าไม เงนิเราเอาลงไปเกอืบ 3,000 กว่าบาท เรากเ็ล่นไปเรือ่ยๆ จนกว่าเราจะเบือ่แลว้เราก็หา
เกมอืน่มาเล่นแทน สลบักนัไปเพือ่ไม่ใหเ้บือ่ดกีว่า" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

"เพือ่นใน Facebook มซีื้อไอดีมาเล่น เพราะรู้สกึว่าไม่เสยีเวลามาปัม๊เวล แล้วก็มขีอง
ติดตัวมาเยอะด้วย แต่ว่าเพราะเขาไม่เคยได้เล่น ได้มาก็ยังเล่นไม่เป็น ก็ต้องมาถามผมอยู่ดี 
เหมือนเสียเงินแล้วต้องเสียเวลามาดูอีกว่าต้องท ายังไง เล่นยังไง" (วัยรุ่นชาย 15 ปี ภาค
ตะวนัออก) 

 "ตอนนี้เทรดปืน กจ็ะไปดูทีเ่วบ็มนั มนักเ็หมอืนเวบ็หุน้เลยครบั กม็รีาคาขึ้น-ลง ตามนัน้
เลย" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
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ตำรำงท่ี 22 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่ำงจ ำแนกตามช่องทางติดต่อสื่อสาร/
ซ้ือ-ขาย สินค้า ไอเทม และบริการในเกม 
 

ช่องทางติดต่อสื่อสาร/ซ้ือ-ขาย สินค้า 
ไอเทม และบริการในเกม 

จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

1) Line 
2) Discord 
3) Twitter 
4) Instagram  
5) Facebook 
6) Mobile phone 
7) Website 
8) Call center 
9) ช่องทางอื่นๆ 

50 
43 
5 
13 
97 
65 
79 
13 
35 

12.50 
10.75 
1.25 
3.25 
24.25 
16.25 
19.75 
3.25 
8.75 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางที่ 22 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใช ้Facebook เป็นช่องทางติดต่อสื่อสาร/

ซื้อ-ขาย สินค้า ไอเทม และบริการในเกมมากที่สุด มีจ านวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 24.25 
รองลงมาใช ้Website มจี านวน 79 คน คดิเป็นรอ้ยละ 19.75 และใช ้Twitter น้อยทีสุ่ด มจี านวน 
5 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.25 
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ตำรำงท่ี 23 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ ำแนกตามระดับควำมคิดเห็นต่อปัจจยัท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และ
บริการในเกม 
 

ปัจจยัท่ีมีผล 
ต่อการตดัสินใจ
ซ้ือสินค้า ไอเทม 

และบริการ 
ในเกม 

ระดบัควำมคิดเหน็ 

รวม 
ค่ำ 

เฉลี่ย 
SD 

ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

ด้านความต้องการส่วนตวั 
1) เพิม่ความสนุก

ในการเล่นเกม 
124 

(31.00) 
134 

(33.50) 
117 

(29.25) 
17 

(4.25) 
8 

(2.00) 
400 

(100.00) 
3.87 0.97 มาก 

2) เพิม่เลเวล/ 
อปัเกรด
ความสามารถ 

99 
(24.75) 

112 
(28.00) 

122 
(30.50) 

40 
(10.00) 

27 
(6.75) 

400 
(100.00) 

3.54 1.16 มาก 

3) เสรมิ
ภาพลกัษณ์ใหดู้
ดใีนสายตาผูอ้ื่น 

66 
(16.50) 

89 
(22.25) 

109 
(27.25) 

74 
(18.50) 

62 
(15.50) 

400 
(100.00) 

3.06 1.30 ปานกลาง 

รวม 3.49 0.91 มาก 
ด้านผลิตภณัฑ ์
4) ควาหลากหลาย 

ของสนิคา้/ 
ไอเทม 

87 
(21.75) 

128 
(32.00) 

128 
(32.00) 

41 
(10.25) 

16 
(4.00) 

400 
(100.00) 

3.57 1.06 มาก 

5) ความสวยงาม
ของสนิคา้/ 
ไอเทม 

103 
(25.75) 

125 
(31.25) 

105 
(26.25) 

45 
(11.25) 

22 
(5.50) 

400 
(100.00) 

3.61 1.15 มาก 

6) รูปแบบของ
สนิคา้/ไอเทม 

82 
(20.50) 

124 
(31.00) 

136 
(34.00) 

41 
(10.25) 

17 
(4.25) 

400 
(100.00) 

3.53 1.06 มาก 

รวม 3.57 0.99 มาก 
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ตำรำงท่ี 23 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ ำแนกตามระดับควำมคิดเห็นต่อปัจจยัท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และ
บริการในเกม (ต่อ) 
 

ปัจจยัท่ีมีผล 
ต่อการตดัสินใจ
ซ้ือสินค้า ไอเทม 

และบริการ 
ในเกม 

ระดบัควำมคิดเหน็ 

รวม 
ค่ำ 

เฉลี่ย 
SD 

ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

ด้านราคา 
7) ความเหมาะสม 

ของราคาสนิคา้/
ไอเทม 

79 
(19.75) 

94 
(23.50) 

146 
(36.50) 

43 
(10.75) 

38 
(9.50) 

400 
(100.00 

3.33 1.19 ปานกลาง 

8) มกีารแสดง 
ราคาสนิคา้/ 
ไอเทมไวช้ดัเจน 

108 
(27.00) 

116 
(29.00) 

119 
(29.75) 

35 
(8.75) 

22 
(5.50) 

400 
(100.00) 

3.63 1.13 มาก 

9) ระบบซื้อ-ขาย/ 
เตมิเงนิใชง้่าย/
สะดวก 

109 
(27.25) 

119 
(29.75) 

117 
(29.25) 

35 
(8.75) 

20 
(5.00) 

400 
(100.00) 

3.66 1.12 มาก 

รวม 3.54 0.99 มาก 
ด้านการบริการและช่องทางการให้บริการ 
10) ช่องทางการ

ตดิต่อบรกิาร
หลากหลาย 

77 
(19.25) 

145 
(36.25) 

123 
(30.75) 

32 
(8.00) 

23 
(5.75) 

400 
(100.00) 

3.55 1.07 มาก 

11) ตดิต่อผู้
ใหบ้รกิารได้
ทนัท ี

67 
(16.75) 

109 
(27.25) 

130 
(32.50) 

59 
(14.75) 

35 
(8.75) 

400 
(100.00) 

3.29 1.17 ปานกลาง 

12) มกีารอปัเดต
แพทช์เกม
สม ่าเสมอ 

123 
(30.75) 

106 
(26.50) 

106 
(26.50) 

41 
(10.25) 

24 
(6.00) 

400 
(100.00) 

3.66 1.19 มาก 

รวม 3.50 1.01 มาก 
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ตำรำงท่ี 23 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ ำแนกตามระดับควำมคิดเห็นต่อปัจจยัท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และ
บริการในเกม (ต่อ) 
 

ปัจจยัท่ีมีผล 
ต่อการตดัสินใจ
ซ้ือสินค้า ไอเทม 

และบริการ 
ในเกม 

ระดบัควำมคิดเหน็ 

รวม 
ค่ำ 

เฉลี่ย 
SD 

ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

ด้านส่งเสริมการตลาด 
13) การโฆษณา

ผ่านสื่อต่างๆ 
103 

(25.75) 
133 

(33.25) 
83 

(20.75) 
46 

(11.50) 
35 

(8.75) 
400 

(100.00) 
3.56 1.23 มาก 

14) กระแสความ
นิยมของ
สนิคา้/ไอเทม 

86 
(21.50) 

140 
(35.00) 

113 
(28.25) 

38 
(9.50) 

23 
(5.75) 

400 
(100.00) 

3.57 1.10 มาก 

15) กจิกรรมแจก
ไอเทม/
โปรโมชัน่
พเิศษ 

116 
(29.00) 

140 
(35.00) 

85 
(21.25) 

39 
(9.75) 

20 
(5.00) 

400 
(100.00) 

3.73 1.23 มาก 

รวม 3.62 0.99 มาก 
ภาพรวมของปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการ
ในเกม 

3.54 0.81 มาก 

 
จากตารางที่ 23 พบว่า ระดับความคิดเห็นต่อปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อสนิค้า  

ไอเทม และบรกิารในเกมภาพรวมทุกด้านของกลุ่มตวัอย่างอยู่ในระดบัมาก (3.54) โดย ปัจจยั
ดา้นส่งเสรมิการตลาด (3.62) มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกม มากทีสุ่ด 
รองลงมา ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์(3.57), ปัจจยัดา้นราคา (3.54), ปัจจยัดา้นบรกิาร (3.50) 
และ ปัจจยัดา้นความต้องการส่วนตวั (3.49) ตามล าดบั 
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เมื่ อพิจารณาระดับความคิด เห็น ต่อ ปัจจัยที่มีผล ต่อการตัดสิน ใจซื้ อสินค้ า  
ไอเทม และบรกิารในเกมในดา้นต่างๆ ของกลุ่มตวัอย่าง พบว่า 

ปัจจัยด้านความต้องการส่วนตวั (3.49) ที่มีผลต่อการตัดสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และ
บรกิารในเกม มากที่สุด คอื “เพิม่ความสนุกในการเล่นเกม” (3.87) ส่วนใหญ่ร้อยละ 33.50 มี
ความคดิเหน็ในระดบัมาก 

ปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์ (3.57) ที่มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารในเกม 
มากทีสุ่ด คอื “ความสวยงามของสนิคา้/ไอเทม” (3.61) ส่วนใหญ่รอ้ยละ 31.25 มคีวามคดิเหน็ใน
ระดบัมาก 

ปัจจยัด้านราคา (3.54) ที่มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกม มาก
ทีสุ่ด คอื “ระบบซื้อ-ขาย/เตมิเงนิใชง้่าย/สะดวก” (3.66) ส่วนใหญ่รอ้ยละ 29.75 มคีวามคดิเหน็ใน
ระดบัมาก 

ปัจจยัด้านการบรกิารและช่องทางการใหบ้รกิาร (3.50) ที่มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ 
ไอเทม และบรกิารในเกม มากทีสุ่ด คอื “มกีารอปัเดตแพทช์เกมสม ่าเสมอ” (3.66) ส่วนใหญ่รอ้ย
ละ 30.75 มคีวามคดิเหน็ในระดบัมากทีสุ่ด 

ปัจจยัด้านส่งเสรมิการตลาด (3.62) ที่มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิาร
ในเกม มากที่สุด คอื “กิจกรรมแจกไอเทม/โปรโมชัน่พเิศษ” (3.73) ส่วนใหญ่ร้อยละ 35.00 มี
ความคดิเหน็ในระดบัมาก 
 
การตดัสินใจซ้ือสินค้าเสมือนในเกม  
 จากข้อมูลพบว่า วัยรุ่นมีตัดสินใจซื้อสินค้าเสมือนในเกมจากความพึงพอใจ ความ
ต้องการ โดยสนิคา้ทีซ่ื้อมกัเป็นสนิค้าแฟชัน่ เสือ้ผา้ เครื่องประดบั อาวุธ เพื่อตกแต่งใหต้วัละคร
ในเกมมีความสวยงาม ดูดี และมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวเป็นส าคัญ  นอกจากนี้ แพกเกจและ
โปรโมชัน่ในแต่ละเดอืนทีม่รีาคาไม่แพงจนเกนิไปจะเป็นสิง่ทีส่่งผลต่อการตดัสนิใจซื้อดว้ย 
 

 "เวลาเกมมแีพกเกจใหม่ๆ  ผมกซ็ื้อตลอด กค็อืจะมเีงนิเกบ็อยู่ เอาไวเ้ตมิเกม" (วยัรุ่นชาย 
13 ปี ภาคกลาง) 
 "ไอเทมทีถู่กใจทีสุ่ดนีจ่ะเป็น ลายปืน ตอนนัน้คอืกระบอกเดยีวเกอืบ 3,000 บาท เป็น
แบบ rare item ไม่ใช่ไอเทมจ ากดัเวลา คอืซื้อแลว้ใชไ้ดต้ลอด" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "ถ้าไม่เตมิเงนิเกมจรงิๆ ถามว่าเล่นไดไ้หม กเ็ล่นได ้ตอนลงแข่งกแ็ข่งไป กเ็ล่นไดน้ะ แต่
มนักเ็ป็นกเิลศของเราเอง มนัอยากได"้ (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "เตมิเกมจะไม่เกนิ 400 บาท ต่อครัง้ค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 
 "เตมิผ่านแค่ True Wallet ค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 
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 "ถ้ามโีปรโมชัน่ออกมา กเ็ปยต์ลอด เสื้อผา้ สกนิคอืไม่ซ ้าเลยค่ะ ถ้ายิง่ลดเยอะกจ็ะยอม
เปย"์ (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 

 "ไอเทมทีจ่ะซื้อ ของทีจ่ะเลอืก เสื้อผา้ เน้นสวยงาม ไม่เน้นการใชง้านค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 18 
ปี ภาคตะวนัออก)  

"ส่วนใหญ่เปย์ไปกบัเสื้อผ้า สกิน พวกแฟชัน่ ของมนัต้องมคี่ะ"  (วยัรุ่นหญิง 22 ปี ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"เรตต า่สุดสุดทีจ่ะเติมเกมก็ตัง้แต่ 10 บาท สูงสุดก็เป็น 1,000 บาท ต่อครัง้ค่ะ"  (วยัรุ่น
หญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"ไอเทมในเกมทีต่ัดสินใจซื้อ ต้องสวยเท่านัน้ค่ะ (หัวเราะ)"  (วัยรุ่นหญิง 22 ปี ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"ตวัจรงิไม่มเีสื้อผ้าไม่เป็นไร ไม่เคยสนใจแฟชัน่เลย แต่ตวัในเกมต้องดูดีค่ะ"  (วยัรุ่น
หญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ)  

"หนูเป็นพวกเน้นไอเทมสวยงาม ไม่เน้นการใช้งาน" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"ราคา 100 บาทต้นๆ หนูกพ็อจะซื้อได"้ (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"เพือ่นหนูบางคนเล่นเกมแบบสายฟร ีไม่เตมิเงนิเลย" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"ถ้าอนัไหนทีม่นัแพงเกนิ หนูกไ็ม่เอา" (วยัรุ่นหญงิ 17 ปี ภาคใต้) 
"เป็นสายเปย์ เติมเงนิซื้อเกม ครบั ก็แบบว่าแต่ละเกมมนัจะมแีพกเกจ มโีปรโมชัน่เขา้

มาแต่ละเดอืน" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"บางทีเราก็อยากได้ โปรโมชัน่นี้นานๆ มนัจะมาครัง้ ก็เติมไปเลยครบั"  (วยัรุ่นชาย 21 

ปี ภาคใต้) 
 
ในขณะทีม่วียัรุ่นบางกลุ่มกไ็ม่ตดัสนิใจซือ้สนิคา้เสมอืนในเกมทีเ่ป็นสนิคา้แฟชัน่ และจะ

อาศยัการศกึษาจากผูเ้ล่นเกมทีเ่ป็นสตรมีเมอรก์่อน 
 
"บางทกีไ็ม่เตมินะครบั เราจะดูพวกสตรมีเมอรเ์ขาเตมิก่อน เดีย๋วนี้เวลาจะเตมิโปรไหน 

กจ็ะดูพวกสตรมีเมอร ์เพราะสตรมีเมอรเ์ขาเตมิทุกโปรอยู่แล้วน่ะครบั กจ็ะดูว่ากจิกรรมนี้คุม้ไหม 
ถ้าคุม้กจ็ะเตมิ ไม่คุม้กไ็ม่เตมิครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ผมกเ็ป็นพวกทีเ่ตมิเอาพอประมาณก็พอ ไม่ใช่เอาแบบต้องใหเ้ก่งกว่าเขา พอเตมิแล้ว
เก่งกว่า กข็ายทิ้งๆๆ มนัเหมอืนกบัว่าไปข่มคนทีอ่่อนแอกว่าดว้ย" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"PUBG เติมเงนิเกมแล้วมนัก็ไม่ส่งผลอะไรกบัคนเล่นน่ะ เหมอืนแค่ได้ชุดสวย อาวุธ
สวย แต่มนัไม่ไดเ้พิม่ความสามารถอะไรเลย" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
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"Free Fire ถ้าเติมเงนิเกม ก็จะได้คุณสมบตัิหนึง่ทีใ่ช้ได้ในโหมด Multiplayer ซึง่ก็คอื 
"PERK" มันไม่ใช่แนว pay to win มันก็เล่นแบบฝีมอืตัวเองล้วนๆ เลยครับ" (วัยรุ่นชาย 15 ปี 
ภาคตะวนัออก) 
 
3.1.4 รปูแบบลูทบอ็กซ์ในเกมออนไลน์  

ข้อมูลรูปแบบลูทบ็อกซ์ในเกมออนไลน์ จะศึกษาเกี่ยวกบัราคาเติมเงนิที่ซื้อเป็นประจ า 
และราคาแพ็คเกจ/กล่องไอเทม/กาชา ที่ซื้อเป็นประจ า ซึ่งข้อมูลในส่วนดังกล่าวจะน าเสนอ 
เป็นจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง และประเภทของโปรโมชัน่และรูปแบบลูทบ็อกซ์
ทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจ และทศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์ในเกม ขอ้มูลในส่วนนี้จะน าเสนอเป็น จ านวน 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของกลุ่มตวัอย่างสามารถแจกแจงรายละเอียด 
ไดด้งัตารางต่อไปนี้ 
 
ตำรำงท่ี 24 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่ำงจ ำแนกตามราคาเติมเงินท่ีซ้ือเป็น
ประจ า 
 

ราคาเติมเงินท่ีซ้ือเป็นประจ า จ านวน (คน) ร้อยละ 
1) 30 บาท 60 15.00 
2) 50 บาท 
3) 100 บาท 
4) 500 บาท 
5) 1,500 บาท 
6) ราคาอื่นๆ 

48 
159 
75 
8 
50 

12.00 
39.75 
18.75 
2.00 
12.50 

รวม 400 100.00 

จากตารางที่ 24 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ซื้อราคาเติมเงนิ 100 บาท เป็นประจ า มี
จ านวน 159 คน คดิเป็นรอ้ยละ 39.75 รองลงมา ซื้อราคาเตมิเงนิ 500 บาท เป็นประจ า มจี านวน 
75 คน คดิเป็นร้อยละ 18.75 และซื้อราคาเติมเงนิ 8 บาท เป็นประจ า น้อยที่สุด มจี านวน 8 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 2.00 
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ตำรำงท่ี 25 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่ำงจ ำแนกตามราคาแพ็คเกจ/ 
กล่องไอเทม/กาชา ท่ีซ้ือเป็นประจ า 
 
ราคาแพค็เกจ/กล่องไอเทม/กาชา ท่ีซ้ือเป็นประจ า จ านวน (คน) ร้อยละ 

1) น้อยกว่า 59 บาท 111 27.75 
2) 99 บาท 
3) 399 บาท 
4) 499 บาท 
5) 999 บาท 
6) มากกว่า 1,000 บาท 
7) ราคาอื่นๆ 

133 
64 
32 
5 
6 
49 

33.25 
16.00 
8.00 
1.25 
1.50 
12.25 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางที่ 25 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ซื้อแพ็คเกจ/กล่องไอเทม/กาชา ราคา 99 

บาท เป็นประจ า มจี านวน 133 คน คดิเป็นร้อยละ 33.25 รองลงมา ซื้อแพ็คเกจ/กล่องไอเทม/ 
กาชา ราคาน้อยกว่า 59 บาท เป็นประจ า มีจ านวน 111 คน คิดเป็นร้อยละ 27.75 และซื้อ
แพค็เกจ/กล่องไอเทม/กาชา ราคา 999 บาท เป็นประจ า น้อยทีสุ่ด มจี านวน 5 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
1.25 
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ตำรำงท่ี 26 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ ำแนกตามระดบัควำมคิดเหน็ต่อประเภทของโปรโมชัน่และรูปแบบลูทบอ็กซ์ท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจ 
 

ประเภทของ
โปรโมชัน่และ

รปูแบบลูทบอ็กซ์
ท่ีมีผลต่อ 

การตดัสินใจ 

ระดบัควำมคิดเหน็ 

รวม 
ค่ำ 

เฉลี่ย 
SD 

ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

1) การใหส้ทิธิซ์ื้อ
ของภายในเกม
เพื่อลุน้รางวลั  

32 
(8.00) 

64 
(16.00) 

138 
(34.50) 

71 
(17.75) 

95 
(23.75) 

400 
(100.00) 

2.67 1.23 ปานกลาง 

2) การเพิม่อตัรา
เรทกาชาปอง  

46 
(11.50) 

94 
(23.50) 

138 
(34.50) 

55 
(13.75) 

67 
(16.75) 

400 
(100.00) 

2.99 1.23 ปานกลาง 

3) การลดราคา
สนิคา้  

98 
(24.50) 

126 
(31.50) 

99 
(24.75) 

57 
(14.25) 

20 
(5.00) 

400 
(100.00) 

3.56 1.15 มาก 

4) การไดโ้บนสั
เพิม่  

102 
(25.50) 

115 
(28.75) 

12 
(25.50) 

60 
(15.00) 

21 
(5.25) 

400 
(100.00) 

3.54 1.17 มาก 

5) แคมเปญจาก
สนิคา้ต่างๆ  

51 
(12.75) 

95 
(23.75) 

125 
(31.25) 

66 
(16.50) 

63 
(15.75) 

400 
(100.00) 

3.01 1.24 ปานกลาง 

6) การสะสม
คะแนนรบัของ
รางวลั  

60 
(15.00) 

94 
(23.50) 

114 
(28.50) 

66 
(16.50) 

66 
(16.50) 

400 
(100.00) 

3.04 1.24 ปานกลาง 

7) การสะสมไอ
เทมจากกาชา
หลายๆ ชิ้นให้
ครบชุดเพื่อรวม
เป็นไอเทมหา
ยาก/รางวลัใหญ ่ 

64 
(16.00) 

92 
(23.00) 

113 
(28.25) 

70 
(17.50) 

61 
(15.25) 

400 
(100.00) 

3.07 1.29 ปานกลาง 
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ตำรำงท่ี 26 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ ำแนกตามระดบัควำมคิดเหน็ต่อประเภทของโปรโมชัน่และรูปแบบลูทบอ็กซ์ท่ีมีผลต่อ
การตดัสินใจ (ต่อ) 
 

ประเภทของ
โปรโมชัน่และ

รปูแบบลูทบอ็กซ์
ท่ีมีผลต่อ 

การตดัสินใจ 

ระดบัควำมคิดเหน็ 

รวม 
ค่ำ 

เฉลี่ย 
SD 

ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

8) การผ่านด่าน
พเิศษเพื่อสะสม
เงนิ/โบนสั  

59 
(14.75) 

104 
(26.00) 

120 
(30.00) 

49 
(12.25) 

68 
(17.00) 

400 
(100.00) 

3.09 1.28 ปานกลาง 

9) การ refund  
ไอเทมนัน้ๆ 
เมื่อไม่ต้องการ  

57 
(14.25) 

85 
(21.25) 

125 
(31.25) 

68 
(17.00) 

65 
(16.25) 

400 
(100.00) 

3.00 1.27 ปานกลาง 

รวม 3.11 0.93 ปานกลาง 
 

จากตารางที่ 26 พบว่า ระดับความคิดเห็นต่อประเภทของโปรโมชัน่และรูปแบบ
ลูทบ็อกซ์ที่มีผลต่อการตัดสินใจของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (3.11) โดย 
โปรโมชัน่และรูปแบบลูทบ็อกซ์ประเภท “การลดราคาสนิค้า” (3.56) มผีลต่อการตดัสนิใจ มาก
ที่สุด รองลงมา ได้แก่ “การได้โบนัสเพิม่” (3.54), “การผ่านด่านพิเศษเพื่อสะสมเงนิ/โบนัส” 
(3.09), “การสะสมไอเทมจากกาชาหลายๆ ชิ้นให้ครบชุดเพื่อรวมเป็นไอเทมหายาก” (3.07), 
“การสะสมคะแนนรบัของรางวลั” (3.04), “แคมเปญจากสนิคา้ต่างๆ” (3.01), “การ refund ไอเทม
นัน้ๆ เมื่อไม่ต้องการ” (3.00), “การเพิม่อตัราเรทกาชาปอง” (2.99) และ “การให้สทิธิซ์ื้อของ
ภายในเกมเพื่อลุน้รางวลั” (2.67) ตามล าดบั 
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ตำรำงท่ี 27 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ ำแนกตามระดบัควำมคิดเหน็ต่อทศันคติท่ีมีต่อลูทบอ็กซ์ในเกม 
 

ทศันคติท่ีมี
ต่อลูทบอ็กซ์ 

ในเกม 

ระดบัควำมคิดเหน็ 
รวม 

ค่ำ 
เฉลี่ย 

SD 
ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

1) การเปิดสุ่ม
กล่องท าใหฉ้นั
รูส้กึตื่นเต้น 

144 
(36.00) 

129 
(32.25) 

97 
(24.25) 

16 
(4.00) 

14 
(3.50) 

400 
(100.00) 

3.93 1.04 มาก 

2) การเปิดสุ่ม
กล่องท าใหฉ้นั
มปัีญหา 

41 
(10.25) 

49 
(12.25) 

119 
(29.75) 

100 
(25.00) 

91 
(22.75) 

400 
(100.00) 

2.62 1.25 ปานกลาง 

3) ค าเชญิชวนให้
เปิดสุ่มกล่อง
จากตวัละคร
ใดๆ ทีไ่มไ่ดถู้ก
ควบคุมโดยผู้
เล่น(NPC) หรอื 
pop-up กระตุ้น
ใหฉ้ันอยากสุ่ม
กล่องมากขึน้ 

26 
(6.50) 

66 
(16.50) 

136 
(34.00) 

86 
(21.50) 

86 
(21.50) 

400 
(100.00) 

2.65 1.16 ปานกลาง 

4) การสุ่มกาชา
บางครัง้ท าให้
รูส้กึเหมอืนเป็น
การ 
เดมิพนั 

85 
(21.25) 

99 
(24.75) 

109 
(27.25) 

48 
(12.00) 

59 
(14.75) 

400 
(100.00) 

3.26 1.32 ปานกลาง 

5) การสุ่มกาชา
เป็นรูปแบบ
หนึ่งของ 
การพนัน 

146 
(36.50) 

92 
(23.00) 

95 
(23.75) 

41 
(10.25) 

26 
(6.50) 

400 
(100.00)  

3.14 1.30 ปานกลาง 
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ตำรำงท่ี 27 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ ำแนกตามระดบัควำมคิดเหน็ต่อทศันคติท่ีมีต่อลูทบอ็กซ์ในเกม (ต่อ) 
 

ทศันคติท่ีมี
ต่อลูทบอ็กซ์ 

ในเกม 

ระดบัควำมคิดเหน็ 
รวม 

ค่ำ 
เฉลี่ย 

SD 
ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

6) ฉันเปิดสุ่มกล่อง
โดยหวงัว่าจะ
ไดร้บัไอเทมที่
ต้องการ 

146 
(36.50) 

92 
(23.00) 

95 
(23.75) 

41 
(10.25) 

26 
(6.50) 

400 
(100.00) 

3.73 1.24 มาก 

7) ฉันเชื่อว่าการ
ไดร้บัไอเทม
จากการเปิด 
สุ่มกล่อง 
เป็นวธิทีีด่ใีน
การสรา้งรายได ้

49 
(12.25) 

71 
(17.75) 

121 
(30.25) 

72 
(18.00) 

87 
(21.75) 

400 
(100.00) 

2.81 1.30 ปานกลาง 

8) สามารถซื้อ/
ขายภายนอก
เกมเพื่อ
แลกเปลีย่นเป็น
เงนิจรงิได ้

78 
(19.50) 

68 
(17.00) 

109 
(27.25) 

72 
(18.00) 

73 
(18.25) 

400 
(100.00) 

3.02 1.37 ปานกลาง 

9) ฉันสนุกกบัเกม
ทีต้่องอาศยัการ
เปิดสุ่มกล่อง
เพื่อใหไ้ดม้าซึง่
ไอเทมที่
ต้องการ 

64 
(16.00) 

91 
(22.75) 

130 
(32.50) 

70 
(17.50) 

45 
(11.25) 

400 
(100.00) 

3.15 1.21 ปานกลาง 

10) ฉันเชื่อว่า
การเสีย่งโชค
จากกาชาเป็น
เรื่องด ี

31 
(7.75) 

61 
(15.25) 

136 
(34.00) 

86 
(21.50) 

86 
(21.50) 

400 
(100.00) 

2.66 1.20 ปานกลาง 

รวม 3.09 0.80 ปานกลาง 
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จากตารางที่ 27 พบว่า ระดบัความคดิเห็นต่อทศันคติที่มต่ีอลูทบ็อกซ์ในเกมของกลุ่ม
ตวัอย่างโดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง (3.09) โดยกลุ่มตวัอย่างมรีะดบัความคดิเห็นต่อ “การ
เปิดสุ่มกล่องท าใหฉ้ันรูส้กึตื่นเต้น” (3.93) มากทีสุ่ด รองลงมา ไดแ้ก่ “ฉันเปิดสุ่มกล่องโดยหวงั
ว่าจะได้รบัไอเทมที่ต้องการ” (3.73), “การสุ่มกาชาบางครัง้ท าให้รูส้กึเหมอืนเป็นการเดมิพนั” 
(3.73), “การสุ่มกาชาบางครัง้ท าให้รูส้กึเหมอืนเป็นการเดิมพนั” (3.26), “ฉันสนุกกบัเกมทีต้่อง
อาศยัการเปิดสุ่มกล่องเพื่อใหไ้ดม้าซึ่งไอเทมที่ต้องการ” (3.15), “การสุ่มกาชาเป็นรูปแบบหนึ่ง
ของการพนัน” (3.14), “สามารถซื้อ/ขายภายนอกเกมเพื่อแลกเปลี่ยนเป็นเงนิจรงิได้” (3.02), 
“ฉันเชื่อว่าการไดร้บัไอเทมจากการเปิดสุ่มกล่องเป็นวธิีทีด่ใีนการสร้างรายได้” (2.81), “ฉันเชื่อ
ว่าการเสี่ยงโชคจากกาชาเป็นเรื่องดี” (2.66), “ค าเชิญชวนให้เปิดสุ่มกล่องจาก NPC/pop-up 
กระตุ้นให้ฉันอยากสุ่มกล่องมากขึ้น” (2.65) และ “การเปิดสุ่มกล่องท าให้ฉันมปัีญหา” (2.62) 
ตามล าดบั 
 
รปูแบบการซ้ือสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ในปัจจุบนั 

รูปแบบของการขายสนิคา้เสมอืน ไอเทมในเกมออนไลน์ เป็นโมเดลหนึ่งทางธุรกจิทีท่ า
ใหบ้รษิทัมโีอกาสแสวงหาผลก าไรจากการใหบ้รกิารเกมได ้โดยสนิคา้ ไอเทมทีน่ ามาขาย จะเป็น
สนิคา้เสมอืนในเกมทีไ่ม่สามารถจบัต้องได ้โดยใหผู้เ้ล่นสามารถซื้อเพื่อเพิม่พลงัได ้เพื่ออปัเลเวล
ได ้หรอืเป็นสนิคา้แฟชัน่ฟุ่ มเฟือยทีเ่น้นความสวยงามเพื่อการประดบัตกแต่งตวัละครในเกม ส่วน
ใหญ่จะมรีาคาทีก่ าหนดอยู่แลว้ตามแต่ละผูใ้หบ้รกิารเกม การเล่นเกมออนไลน์กบัการเตมิเงนิ สิง่
เหล่านี้ เป็นเรื่องของลูทบ็อกซ์เข้ามาด้วยในแง่ของพฤติกรรมเติมเงนิ ซื้อของในเกม และระบบ
สุ่มไอเทมในเกม เป็นระบบทีต่ัง้ใจใหเ้กดิความอยากโดยเล่นกบักิเลศของผูเ้ล่นทีต้่องการสนิคา้
เสมอืนนัน้ๆ เป็น item trading ในลูทบ็อกซ์ ในกล่องกาชา กล่องสุ่ม โปรโมชัน่ แพกเกจต่างๆ 
เพื่อเพิม่การลุน้และสรา้งความตื่นเต้นในการเปิดกล่องสุ่ม โดยมคีวามพงึพอใจในการตดัสนิใจซือ้
จากวจิารณญาณของผูเ้ล่นเกม  
 

 "แน่นอนว่าคนท าเกมเป็นบรษิทัทีแ่สวงหาผลก าไร กจ็ะมรีูปแบบของการขายสนิคา้ ขาย
ไอเทมบนเกม เพือ่ให้ผู้เล่นสามารถซื้อเพือ่เพิม่พลงัได้ เพือ่อปัเลเวลได้ พีม่องว่าสิง่นี้มนัคอื
ธุรกจิ"  (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 
 "ใช่ครบั มกีารขายไอเทม บรษิทัมกีารออกไอเทมใหม่ๆ มา มนัคอืวงจรของธุรกจิ และมี
การซื้อไอเทมพวกนัน้มา resale ต่อ มนักค็อืวงจรธุรกจิ"  (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 
2563) 

"เป็น item trading ในลูทบอ็กซ์ ในกล่องกาชาทัง้หลาย เพือ่ทีจ่ะเอาของ นีค่อืรูปแบบการ
ซื้อไอเทมในเกมออนไลน์ในปัจจุบนั" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
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"แพกเกจเล่นไม่อัน้ มันเป็นการโฆษณาแบบ over claiming เล่นไม่อัน้แปลว่าอะไร 
แปลว่าเล่นไดท้ัง้วนัทัง้คนืเหรอ"  (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

 "ความพอดมีนัอยู่ทีค่วามพอใจของคนซื้อขาย ถ้าเราไม่มองว่ามนัคอื accessories ทาง
ดิจิทลันะ มนัก็คอืสนิค้าตวัหนึง่ ถ้าคุณพอใจในราคานี้คุณกซ็ื้อ ถ้าคุณไม่พอใจคุณกไ็ม่ต้องซื้อ 
ไม่มใีครมาบงัคบั เพราะฉะนัน้มนัอยู่ทีว่จิารณญาณของคนซื้อ" (นิธิพทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 
กนัยายน 2563) 
 "ประเด็นทีพู่ดกนั แล้วเกิดปัญหาก็คอื วจิารณญาณตรงนี้ส าหรบัเด็กอาจจะยงัมไีม่พอ 
มนัถงึเกดิปัญหา แต่ถ้าเป็นผูใ้หญ่ คุณมเีงนิ มกี าลงัทรพัย์ แลว้ไปว่าเขาไม่มวีจิารณญาณ มนัก็
ไม่ถูกหรอก เพราะเขารูข้อ้มูล เขาศกึษามาแลว้อย่างด ีแต่เขายนิดทีีจ่ะจ่ายในราคานัน้ เพยีงแต่
ว่าสนิค้าพวกนี้เป็นไอเทมทีไ่ม่สามารถหยบิออกไปไหนได้เพราะมนัอยู่ในเกมแค่นัน้เอง"  (นิธิ
พทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 
 "เราจะท าอย่างไรให้เด็กมวีจิารณญาณในการเลือกซื้อสนิค้าพวกนี้" (นิธิพทัธ์ ประวณี
วงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 
 "ระบบสุ่มไอเทมในเกม เขาตัง้ใจให้มนัเกิดขึ้นอย่างนัน้อยู่แล้ว ให้เกิดความอยาก เขา
เล่นกบักิเลศของคนน่ะ เพยีงแต่ว่ามนัต้องไปแก้ทีต่วัเด็กมากกว่า ไปเน้นทีก่ารศึกษาให้เขา
เข้าใจ ว่าควรพอแล้วไหม มันเกินก าลงัซื้อไปไหม" (นิธิพัทธ์ ประวีณวงศ์วุฒ,ิ 23 กันยายน 
2563) 
 "เพราะว่าปัญหาทีเ่กิดคอื มองว่ามนัเป็นเกมไง แต่ว่ามนัไม่ได้ต่างจากไอเทมอืน่ๆ นะ 
เหมอืนกบัการขายรองเท้าคู่หนึง่อย่างอาดิดาส รองเทา้รุ่นนี้เขาผลิตมา 100 คู่ ถามว่าเขาผลิต
มา 100 คู่จรงิหรอืเปล่า มใีครไปเชค็จากโรงงานไดไ้หม แลว้กเ็ขาตัง้ราคามาเท่านี้แล้วมคีนปัน่
ราคา มเีดก็ไปซื้อ แลว้บอกว่า เดก็ไม่มวีจิารณญาณในการไปซื้อ ค าถามกค็อื เขากไ็ม่ไดบ้งัคบั
ให้ไปซื้อนีน่า ไม่ได้ต่างจากไอเทมในเกมออนไลน์เลยนะ ถูกไหม ผู้ผลิตเขาก็บอกว่ามไีอเทม
จ ากัดอยู่เท่านี้  คือมันเป็นเรือ่งของเศรษฐศาสตร์ เป็นเรือ่งของกลไกการตลาด"  (นิธิพทัธ์ 
ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 
 "ส่วนใหญ่จะม ีราคาตัง้อยู่แล้วแต่ละบรษิัท แต่ก็จะมลีกัษณะของการซื้อไปเพือ่ไปปัน่
ราคาต่อ บรษิทักจ็ะปล่อยอาวุธตวันี้ออกมาด้วยราคานี้ แต่เป็นไอเทมทีไ่ม่ไม่เยอะนะ กเ็หมอืน
หลักเศรษฐศาสตร์ทัว่ไป คือ มีคนไปซื้อดักไว้เพือ่มาขายต่อ" (นิธิพัทธ์ ประวีณวงศ์วุฒ,ิ 23 
กนัยายน 2563) 
 "ผมไม่เคยเติมเกม ไม่เคยซื้อของเลย หลกัของผมคอื ไม่ซื้อของใดๆ ทัง้สิ้น ก็คอืเรา
ไม่ได้เล่นเพือ่เอาทีห่นึง่ไง บางทีไอเทมทีข่ายก็มคีวามยัว่ยวนเราเหมอืนกนั ช่วงแรกๆ น่ะม ีที ่
แบบว่า อีกนิดนึงๆ แต่ด้วยความงกยงัเหนือกว่า...ก็ไม่ซื้อ แต่ถ้าเป็นไอเทมแจกฟร ีก็กดรบั 
อาศยัการเขา้ไปดูโฆษณาเพือ่ทีจ่ะไดร้บัของแจกฟร ีกใ็ชว้ธิแีบบงกๆ ไปแบบนี้ ผมรูส้กึว่าถ้าเรา
ซื้อครัง้แรกแลว้ มนัต้องมคีรัง้ต่อๆ ไป แลว้มนักจ็ะไม่จบไง" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
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"สมยัก่อนมนัก็ไม่มรีะบบซื้อขายไอเทม อปัเกรดของเหมอืนสมยันี้  สมยัก่อนมนัมแีค่
สูตร อย่าง Contra ทีม่สีูตรเพิม่ชีวติเป็น 30 ตวั ก็เล่นสบายหน่อย" (วรชัญ์ ครุจิต, 14 สงิหาคม 
2563) 

"สมยัก่อนกเ็น้นแค่ขายคอนโซล ขายตลบั ขายเกม ท าเป็นภาคหลายๆ ภาค อย่างมาก
มันก็มีแค่เครือ่งอะไรมาประกบ แล้วก็ท าให้กดเร็วขึ้น อะไรท านองนี้  แต่ไม่ได้มีไอเทมทีซ่ื้อ
ออนไลน์ได้ แล้วก็อาจจะ split of ไปขายเสื้อ ขายลิขสิทธิ์ อย่าง Mario" (วรัชญ์ ครุจิต, 14 
สงิหาคม 2563) 

"แต่ปัจจุบนันี้ระบบซื้อขายมขีายกนัในเกมเลย กเ็ป็นโมเดลหนึง่ทีท่ าใหม้โีอกาสในการ
เกดิผลกระทบเรือ่งเศรษฐกจิ เรือ่งเงนิทองมากขึ้น แลว้ยิง่ผูกกบั Google ผูกกบับตัรเครดติ บาง
ทกีเ็ดก็ๆ กข็อพ่อแม่ พ่อแม่เองบางทกีไ็ม่รู ้กซ็ื้อให ้สิง่ทีเ่กดิขึ้นมนักเ็ป็นผลกระทบทีน่่าเป็นห่วง" 
(วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"การเล่นเกมออนไลน์กบัการเติมเงนิ สิง่เหล่านี้  ก็มเีรือ่งของลูทบ็อกซ์เข้ามาด้วยในแง่
ของพฤติกรรมเติมเงนิ ซื้อของในเกม เด็กก็จะบอกได้ชดัเลยว่าซื้อกาชา รบัรู้นะว่าเกมเนีย่เล่น
แลว้ต้องซื้อของ ต้องเอาเงนิลงไป หลายๆ รายกเ็พิง่จะรูว่้าท าไมต้องซื้อหลายๆ ครัง้ ถงึจะไดข้อง
หรอืไอเทมตามทีต้่องการ บางคนมถีงึขึ้นพฤติกรรมการซื้อซ ้าๆ การเตมิเงนิซ ้าๆ บางคนรูต้วัว่า
เริม่จะติด เริม่จะออกไม่ได้ แต่มนัอดใจไม่ไหว บางคนก็ทุ่มเงนิเพือ่หวงัว่าจะได้เก่งในเกมนัน้ๆ 
และมโีอกาสไปลงแข่งในทวัรน์าเมนต์ อนันี้ก็จะเป็นปัญหาพฤติกรรมทีเ่จอบ่อยในวยัรุ่น" (ทิพา
วรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"เตมิเยอะทีสุ่ดคอื 70,000 บาท ในครัง้เดยีวจากการเล่นเกมเป็นกลุ่มเพือ่ทีจ่ะลงแข่ง คอื
เดก็ๆ เขาจะเล่นกนัเป็นทมี จบักลุ่มกนัเล่น ทมีละ 5 คน แต่ว่าการทีจ่ะชนะในครัง้นัน้นัน่แหละ ลง
เงนิไป 70,000 บาท" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"เคสทีผู่ป้กครองพามา คอื เงนิทองหายหมด แลว้กม็กีารเตมิเกมซ ้าๆ เดก็ทราบว่าซื้อกา
ชา คุณแม่กพ็ยายามดูว่าใชเ้งนิมากแค่ไหน" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ล่าสุดทีเ่จอเป็นเด็กประถมปลายต่อมัธยมต้น เติมเงนิ 16,800 บาท ต่อ 1 เกม ฉะนัน้
จ านวนทีใ่ชไ้ม่ใช่ 10-20 บาท เป็นหมืน่ๆ เด็กจะไปหาเงนิจ านวนมากขนาดนี้ด้วยวธิอีะไรกต้็อง
ค่อนคดิพอสมควร" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
 
กาชา: การเส่ียงโชค สุ่มของ และการพนันในการเล่นเกม 

กาชา (gacha) หรอื กาชาปอง (gachapon)  เป็นระบบสุ่มไอเทมในเกมออนไลน์ ซึ่งเป็น
สิง่ของภายในเกม เป็นรูปแบบลกัษณะหนึ่งทีน่ิยมกนัในเกมมากในระบบเกมฟรแีละเสยีเงนิ อาจ
เป็นการสุ่มตวัละคร ไอเทม สิง่ของ หรอือื่นๆ ภายในเกม โดยจะม ีตวัละคร ไอเทม สิง่ของ หรอื
อื่นๆ ทีด่แีละมคีวามต้องการสูงมาล่อใจ ซึ่งระบบกาชา จะสุ่มของหลงัจากเปิดกล่องหรอืรูปแบบ
อื่นๆ ทีท่างเกมนัน้ๆ จดัขึน้ และไม่มทีางรูไ้ดเ้ลยว่าจะสุ่มของทีต้่องการไดจ้รงิหรอืไม่ 
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 "พวกกาชา  คอื อยากไดผ้มกเ็อา มนัขึ้นอยู่กบัของน่ะครบั ของบางอย่างมนัไม่ด ีแต่ว่า
มนัสุ่มไดย้าก ราคามนัสูงผมกไ็ม่เอา" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "พวกกาชานีก่ไ็มไ่ดเ้ล่นทุกอนันะ ช่วงไหนทีไ่ม่ค่อยมเีงนิกป็ล่อยไป พอมเีงนิแลว้ค่อย
เอา" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "ตอนสุ่มไอเทมของนี ่ ถ้าดจีรงิๆ ผมกจ็ะพยายามเอาใหไ้ด ้ ต้องได ้ ถ้าไม่ไดก้เ็ตมิอกี" 
(วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"ผมกย็งัไม่เคยเปิดไดน้ะ (หวัเราะ)" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"แต่มคีนไทยเปิดได ้10 คน มัง้ ทีแ่บบเปิดกล่องไดแ้ลว้เอาไอเทมไปขายใหฝ้รัง่" (วยัรุ่น

ชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
"อย่างเกมเกบ็เวล ทีเ่ล่นจนเวลตนั กจ็ะมขีองมาเรือ่ยๆ เวลาเราซื้อของอ่ะ มนัไม่ไดซ้ื้อ

แล้วถาวรด้วย มนัเหมอืนเอาเปรยีบไปหน่อยอ่ะ ถ้าจะซื้อถาวรเลยคอืโคตรแพงอ่ะ ไอเทมชิ้น
เดยีว 300 บาท ซื้อไปท าไม แต่ถามว่าซื้อไหม ซื้อ! (หวัเราะ)" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"ไม่มไีอเทมพวกนัน้มนัเล่นไดไ้หม กเ็ล่นได ้แต่มนักเ็หมอืนเป็นส่วนเสรมิช่วย" (วยัรุ่น
ชาย 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"เวลาไป PVP เขาก็ไม่ได้ใช้ สกิน สู้กัน ก็ต้องใช้ สมองอยู่ดี" (วัยรุ่นชาย 22 ปี 
ภาคเหนือ) 

"เวลาไปสูก้นั ถ้ามชีุดไป เดินเข้าไปตาย มนัก็ไม่ไดเ้ก่งอะไรเลย แค่ไปตายแบบสวยๆ 
เพือ่นผมนีต่ลอดเลย ผมก็ถาม เติมท าไม มันตอบ จะได้ตายแบบสวยๆ" (วัยรุ่นชาย 22 ปี 
ภาคเหนือ) 

"ทีผ่มสงัเกตเหน็กจ็ะใหเ้ราซื้อแลว้ปลดลอ็กไปเรือ่ยๆ กค็อื ไม่คุม้ ยงัไงกไ็ม่คุม้เลยทีเ่รา
เตมิแลว้ไปสุ่มไดข้องอะไรกไ็ม่รู ้แทนทีเ่ราจะเอาเงนิทีสุ่่มไดอ้ะไรกไ็ม่รูไ้ปซื้ออนัทีเ่ราอยากไดเ้ลย
ดกีว่า" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"ผมไม่ค่อยชอบสุ่มของ จะชอบอะไรทีเ่หน็แลว้เรารูว่้าไดแ้น่ๆ มาดกีว่า" (วยัรุ่นชาย 22 
ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"อย่างของทีผ่มสตรมีเกม ผมก็เชือ่มกบัรหสับตัร คอืกดกริง๊เดียวก็ได้เลย เติมเงนิเลย 
ลกัษณะนี้ มนักม็ผีลทีท่ าใหผ้มตดัสนิใจเตมิเงนิง่ายขึ้น" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"ถ้าเตมิเงนิเกมในมอืถอืส่วนใหญ่ เริม่เล่นช่วงแรก มนัจะมโีปรโมชัน่มาลดให ้90% พอเล่น
ไปเรือ่ยๆ มนัก็ลดลง 80% 70% ถ้าเราไม่ซื้อ มนัก็จะแพงขึ้นเรือ่ยๆ เหมอืนเขาเอาใจคนเล่น
ใหม่ๆ มากกว่า" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ)  

"พวกชุดเสื้อผา้ เขากม็จีดัเป็นระบบสุ่มกล่องค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 
"ส่วนใหญ่จะเกลอื แต่กเ็ตมิเอาต่อ (หวัเราะ)" (วยัรุ่นหญงิ 18 ปี ภาคตะวนัออก) 
"บางทต้ีองยอมตดัใจ ไม่เอากไ็ดค้่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 18 ปี ภาคตะวนัออก) 
"จะเลกิเล่นกเ็สยีดายเงนิอ่ะค่ะ เพราะกเ็ตมิไปตัง้เยอะ" (วยัรุ่นหญงิ 18 ปี ภาคตะวนัออก)  
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"สุ่มของนี ่นับครัง้ไดเ้ลยว่าจะได"้ (วยัรุ่นหญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
"แต่ก็ตัง้เกณฑ์ไว้ว่าไม่เกินเท่านี้  ไม่งัน้หมดตวั"  (วยัรุ่นหญิง 22 ปี ภาคตะวนัออก เฉียง

เหนือ) 
"สุ่มไม่ไดน้ีก่ท็ าใจค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ)  
"พวกสุ่มไอเทมนีบ่่อยเลยค่ะทีไ่ม่ไดอ้นัทีต้่องการ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"ก็รู้สกึเสยีดายนะคะทีเ่ราไม่ได้ แต่มนัก็จะมคีนทีเ่ขาสุ่มได้แลว้ก็เอามาขาย" (วยัรุ่นหญงิ 

21 ปี ภาคเหนือ) 
"ถ้าบางครัง้หนูอยากเสีย่งดวงเอง หนูกจ็ะซื้อสุ่ม แต่ว่าถ้ารูส้กึว่า หนูไปอ่านคอมเมนต์เขา

แล้ว เปอร์เซนต์สุ่มของมันได้น้อย หนูก็จะไปซื้อจากอีกคนทีเ่ขาสุ่มได้"  (วัยรุ่นหญิง 21 ปี 
ภาคเหนือ) 

"ถ้าสุ่มไอเทมครัง้หนึง่มนัอยู่ที ่35 บาท แต่ถ้าไปซื้อจากคนทีสุ่่มได ้ราคามนัจะอยู่ทีร่าวๆ 
200 บาท มนัก็เป็นจ านวนครัง้ทีป่ระมาณว่าจะสุ่มได ้ถ้าไปซื้อจากเขาเลยมนักม็ัน่ใจได้ว่าเราจะ
ไดไ้อเทมนัน้จรงิๆ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"ตอนนัน้หนูสุ่มของเป็นดาบทีเ่อาไวแ้ต่งตวัละคร คอืหนูอยากได ้กเ็ลยลองเสีย่งดวงดู ตอน
นัน้เสียเงนิไปประมาณ 800 บาท เพราะว่าหนูสุ่มแล้วไม่ได้ ก็พักก่อน แล้วก็สุ่มใหม่ มันก็ยงั
ไม่ได"้ (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"มคีนทีสุ่่มของได้แล้วเอามาขาย มนั 300 บาท เอง หนูก็แบบ โอ๊ย เสยีดายเงนิ"  (วยัรุ่น
หญงิ 21 ปี ภาคเหนือ)  

"ถ้ามนัมขีองออกใหม่เรือ่ยๆ คนก็อยากจะอยู่ดูว่า ของอะไรจะเข้ามาใหม่ แล้วยิง่เป็นเกม
ทีม่าจากต่างประเทศ เขาก็จะไปเหน็จากเซฟิเวอรต่์างประเทศ ก็อยากได้ แล้วก็จะรอใหข้องมนั
เขา้มาเซฟิเวอรข์องไทยเรา" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"มนัจะมไีอเทมทีเ่ป็น limited เฉพาะ กจ็ะรออยู่เอาของใหไ้ด ้มนัเหน็แลว้น่ารกั คอืมนัต้อง
ไดค้่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"รูปแบบการจดัโปรโมชัน่ในเกม กม็ผีลใหเ้ราตดัสนิใจเตมิเงนินะคะ พวกโปรโมชัน่เตมิเกม
แลว้แถมของ กจ็ะเลือ่นไปดูดา้นล่างสุดเลยค่ะว่า ราคาทีแ่พงทีสุ่ดคอืเท่าไร แลว้กเ็ตมิเลย" (วยัรุ่น
หญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"ถ้าโปรโมชัน่ทีแ่พงทีสุ่ด มนักจ็ะไดข้องทัง้หมดตัง้แต่อนัแรกจนอนัสุดท้าย คนกอ็ยากได้"  
(วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"สายฟร ีถ้าก้าวข้ามมาเป็นสายเปย์แล้ว ก็จะกลบัไปเป็นสายฟรยีากแล้วค่ะ"  (วยัรุ่นหญงิ 
21 ปี ภาคเหนือ) 

"ส่วนใหญ่กเ็อามาซื้อสกนิ ซื้อไอเทมเอาไวอ้ปัเกรดตวัเองค่ะ ต้องดูด"ี (วยัรุ่นหญงิ 17 ปี 
ภาคใต้)  
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"ระบบเติมเกมเป็นรูปแบบการเสพติดอย่างหนึง่นะครบั เพราะเติมแล้ว เราอยากเติม
อกีๆ เรือ่ยๆ แลว้มนัจะเสพตดิ ไม่เตมิอกีกไ็ม่ได"้ (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"แต่ว่าถ้าเราควบคุมจุดนี้ มนักท็ าไดค้รบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"อย่างเพือ่นผม แทงบอลทุกวนั ทัง้แทงออนไลน์ แทงโต๊ะ ก็เตือนมนั แต่หยุดมนัไม่ได้

แลว้ครบัตอนนี้" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"ผมกม็เีวบ็ของผมนะ" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"ผมก็เป็นคนแทงบอลคนหนึง่นะครบั แต่ว่าผมไม่ได้แทงถึงขัน้เสพติดนะครับขนาด

ทีว่่าต้องแทงทุกวนั แบบแทงแค่เอาสนุกๆ ข าๆ เอาเงนิ แค่นี้ครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"นานๆ จะแทงบอลทสีกัครัง้ แทงไม่ไดก้จ็บครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"แต่เพือ่นบางคน พอแทงบอลไม่ไดแ้ลว้กห็วัร้อน มนัจะแทงต่อเรือ่ยๆ แลว้มนักจ็ะเสยี

เงนิเรือ่ยๆ ครบั เวลาเราเกดิอาการหวัรอ้น มนัจะเสยีต่อเนือ่งครบั เพราะผมเคยเป็นมาก่อน ผมก็
เลยต้องควบคุมตวัเองครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ตอนนัน้ทีเ่สยี คอื สมมติเราแทงไป 200 ครบั เสยีปุ๊บ หวัร้อน ต้องต่อ ลงเพิม่ไปอีก 
500  เพราะเราอยากไดทุ้นคนืดว้ยครบั แลว้ทนีี้เรากเ็สยีเพิม่อกีไปเรือ่ยๆ สุดทา้ยหยุดไม่อยู่ครบั 
เสยีหมดเลย ไม่มเีงนิกนิขา้ว" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ผมหมดเงนิไปแค่หลกัพนั แต่เพือ่นผมแทงทุกวนัครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"เดี๋ยวนี้ก็มแีทงอีสปอร์ตเหมอืนกนันะครบั แต่ไม่ค่อยแทงครบั เพราะไม่รู้เรตของมนั 

ว่ามนัแทงอย่างไร แทงมัว่ไปเดี๋ยวเสียเงินอีกครบั ก็เลยไม่เสีย่งดีกว่าครบั"  (วยัรุ่นชาย 21 ปี 
ภาคใต้) 

"ส่วนใหญ่ทีแ่ทง กม็แีทงบอล กบัแทงบาสครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"ทีแ่ทงเยอะๆ ส่วนใหญ่นีห่นักไปทางเสยีนะครบั ไม่ค่อยได้ครับ"  (วัยรุ่นชาย 21 ปี 

ภาคใต้) 
"ถามว่ามไีด้ไหม ก็มไีด้นะ แต่ทีไ่ด้มากสุดนีก่็เมือ่วานซืนเลยครบั 19,000 บาท ครบั 

เป็นเงนิจรงิๆ โอนเขา้บญัชเีลยครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"เพือ่นๆ ผมลงแทงกนัทไีม่เยอะครบั มากสุดก ็100 บาทครบั ข าๆ กนัไป เอาเงนิมากนิ

ขา้วครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"ส่วนใหญ่จะแทงกนัก็ต่อเมือ่ ไม่มเีงนิ ร้อนเงนิจรงิๆ มนัจะเป็นช่วงสิ้นเดือนครบั ทีไ่ม่

ค่อยมเีงนิกนั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"ระบบสุ่ม ครัง้เดียวมนัไม่ได้ของครับ มนัต้องสุ่มมากขึ้นกว่าเดิม" (วยัรุ่นชาย 15 ปี 

ภาคตะวนัออก) 
"เหมอืนว่าเราจองตวัละครนี้ไว้แล้วไม่ได้ ครัง้แรกมนัสุ่มไม่ได้ เราก็ต้องสุ่มไปเรือ่ยๆ 

จนกว่าเราจะได ้มนัเปลอืงเงนิน่ะครบั (หวัเราะ)" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
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"ผมคดิว่าถ้าสุ่มครัง้เดยีว มนัไม่ไดห้รอก ผมว่าสุ่มทลีะ 10, 20 ครัง้ เลยดกีว่าเพราะมนั
การนัตมีากกว่า" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

"Call of duty ช่วงต้นเกมมนัไม่มกีารนัตใีหเ้ลยว่าเราจะไดข้องชิ้นนี้ๆ คอืเราสุ่มปุ๊บมนัก็
จะมขีองทีเ่ราได้มาแล้ว แล้วมนัก็ได้ของซ ้าๆ มาอีก ก็ไม่อยากได้เลย เพราะยิง่ได้มามนักไ็ม่ได้
เอามาท าอะไร" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

"เงนิทีเ่ตรยีมไว้เติมเกมสุ่มของ ถ้ายงัไม่พอ ผมก็ต้องเบรกการสุ่มของไว้ก่อน" (วยัรุ่น
ชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

"พวกระบบสุ่มกาชา ส าหรบัคนทีม่งีานท า มเีงนิ ผมว่าเขาก็อาจจะติดเหมอืนกนั แต่
อย่างผม ผมก็เก็บเงนิไปเรือ่ยๆ ก็สุ่มบางครัง้ก็ได้ ไม่ต้องสุ่มทุกครัง้ทีเ่ล่นเกม บางอย่างมนัให้
ราคา ตรีาคามาน้อยแต่ใหข้องเยอะ อ่ะ เรากส็ุ่ม" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

"แต่ถ้ามนัเป็นแรร์ไอเทมจรงิๆ เราไปเจอ เราอยากได้ แต่เราต้องเติมเป็น 1,000 เป็น 
10,000 กว่าบาท เราไม่ไหว เราอย่าเตมิเลย" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
 
ลูทบอ็กซ์: การเส่ียงโชค สุ่มของ และการพนันในการเล่นเกม 

ลูทบ็อกซ์ (loot box) คอืระบบกล่องสุ่มไอเทมหรอืกล่องปรศินาในเกมออนไลน์ ซึ่งเป็น
กลวธิหีนึ่งของการเล่นเกม อนัเป็นองคป์ระกอบหนึ่งของการออกแบบเกม ในแง่ของการลุ้นเพื่อ
ความตื่นเต้น โดบอาศยัเรื่องของดวงในการเสี่ยงโชค โดยสุ่มของจากการซื้อในเกมแต่ละครัง้ 
เพื่อใหไ้ดไ้อเทมพเิศษต่างๆ มทีัง้ทีไ่ดร้บัมาฟรเีป็นรางวลัจากการเล่น และทีต้่องซื้อดว้ยเงนิจรงิ 
โดยผู้เล่นไม่มทีางรู้ได้ว่าตวัเองจะได้รบัอะไรจนกว่าจะเปิดกล่อง  ลูทบ็อกซ์มลีกัษณะของ item 
trading ในลูทบ็อกซ์ ในกล่องกาชา เพื่อที่จะเอาของ สกิน หรอืไอเทม (skin betting behavior) 
เป็นระบบทีอ่อกแบบมาเพื่อจะกระตุ้นใหผู้เ้ล่นเกม-ผูซ้ื้อ มคีวามต้องการ อยากได ้ซื้อเรื่อยๆ เตมิ
เงนิเรื่อยๆ จนกว่าจะไดส้ิง่ของที่ต้องการ มลีกัษณะของความเป็นการพนัน (gambling) คอืมไีด้
และมเีสยี เมื่อเสยีเงนิสุ่มของแลว้ ไม่สามารถการรนัตไีดว่้าจะไดร้บัไอเทมนัน้จรงิ  

"ระบบลูทบ็อกซ์ เป็นระบบทีเ่ขาสร้างมาเพือ่จะให้เราติด ซื้อเรือ่ยๆ เติมเงนิเรือ่ยๆ ค่ะ"  
(วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"รูปแบบการซื้อสนิค้าเสมอืนในเกมออนไลน์ ไอเทม การพนัน ม ี3 แบบ"  (ธีรารตัน์ พนั
ทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"แบบแรกคอื gambling คอื เราลงไปเล่นเอง เหมอืนเป็นนักพนันดว้ย กค็อื เดก็ๆ เขา้ไป
เล่น เดก็เกอืบ 100% ทีเ่ล่นเกมรูว่้ามพีนันอยู่ โดยทีไ่ม่ต้องรูว่้านิยามพนันคอือะไร คอืเหมอืนกบั
แทง แทงเแลว้เสีย่ง แลว้เอาของมคี่า แค่นี้กร็ูแ้ลว้ว่าเป็นการพนัน เขาบอกเราเอง แต่ผูใ้หญ่ยงังง
อยู่เลย มนัคอืพนันเหรอ" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
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"แบบทีส่องคอื betting คอืเราเป็นผูดู้ เหมอืนกบัการแทงบอล, มา้แข่ง, ชกมวย เราแค่ไป
ทายผลแพ้-ชนะ เราไม่ต้องไปแข่งบอลเอง ไม่ต้องแข่งม้าเอง ไม่ต้องชกเอง"  (ธีรารตัน์ พนัทว ี
วงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"แบบสุดท้ายคอื item trading ในลูทบ็อกซ์ ในกล่องกาชาทัง้หลาย เพือ่ทีจ่ะเอาของ" (ธี
รารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"การพนันผดิกฎหมายตามมาตรา 12 บญัญัติพระราชการพนัน พ.ศ. 2478 เขาไม่ได้
โฆษณา ล่อลวง จูงใจ ชักจูง ผ่านสือ่ แต่ทุกวันนี้ก็ต้องยอมรับว่าเกมคือสือ่หนึง่บนมือถือ 
แอปพลิเคชัน่ใดทีม่นัมกีารสือ่สารใหเ้ล่นเกม เล่นพนัน มนัต้องผดิกฎหมายส"ิ  (ธีรารตัน์ พนัทว ี
วงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ทุกแพลตฟอร์มถ้ามลีกัษณะนี้คอืการพนันหมด ทัง้ตู้ม้า กาชา"  (ธีรารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธ
นะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"การพนันมนัเกดิขึ้นไดห้มดเลย เพราะฉะนัน้คุณไม่สามารถจดัการปัจจยัเสีย่งด้วยการ
ปราบปรามจับกุม และไม่ใช่แค่บอกว่าเป็นอบายมุข"  (ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก,  19 
กนัยายน 2563) 

"การพนันถูกกฎหมายมหีลายประเทศ ของเราการพนันถูกกฎหมายคอื สลากกินแบ่ง
รฐับาล" 

"เทคโนโลยมีนัท าใหก้ารพนันไปแฝงอยู่ในตรงนัน้" (ธีรารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 
กนัยายน 2563) 

"McGill University ของ Canada มงีานวจิยัทีพ่บว่า ผู้ใหญ่ทีต่ิดพนันเล่นพนันมาตัง้แต่
เดก็ เพราะฉะนัน้ถ้าจะหยุดวงจรนี้ต้องหยุดทีเ่ดก็ เพราะว่าจะไปจดัการผูใ้หญ่ทีส่มองสว่นหน้าถูก
ท าลายมนัสายไปแลว้ ความยบัยัง้ชัง่ใจมนัหายไป ต้องรบีจดัการ (early intervention) ในวยัทีเ่ขา
ยงัไม่ตดิอะไร" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ในญีปุ่่น ในไต้หวนั มรี้านทีข่ายไอเทมพวกนี้เยอะ หมายความว่า ก็อตซิลล่าม ี4 แบบ 
ถ้าคุณหยอดตู้กาชา คุณมโีอกาสเจอ 1 ใน 4 พีก่อ็าจจะบา้หยอดๆๆ จนเจอ 4 ตวัครบ หรอืบางที
พีห่ยอดทไีรพีก่ไ็ดแ้ค่ 2 อนั พีเ่อา 2 อนันี้ไปแลก ไปขายกบัรา้นนี้ แลว้รา้นนี้เคา้กม็ตีวัทีพ่ีไ่ม่ม ีก็
เทรดกนั ซื้อขายกนั" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"มนัขึ้นอยู่กบัความพอใจ เพยีงแต่ว่าผูบ้รโิภคเนีย่ รบัรูข้อ้มูลแค่ไหนว่า มนัม ี4 ตวั จรงิ
หรอืเปล่า ปัญหาคอื มนัอาจจะมแีค่ตวัเดียวก็ได้ ถูกไหม ทีนี้  ถ้ากฎกติกา หรอืผู้ผลิตบอกว่า มี
แน่ๆ 4 ตวั ในตู้กาชานี้มคีรบทุกตวั แบบนี้กถ็อืว่าแฟร ์ ถ้าพีม่เีงนิพีก่ห็ยอดหมดตู้ พีก่ม็โีอกาสได้
ครบ 4 ตวั เพราะมนัแรนดอมมา ตรงนี้มนักไ็ม่มใีครมาก าหนดมาตรฐานน่ะเนอะว่า คุณจะต้องให้
ข้อมูลได้เวลาเราไปกดตู้กาชาว่ามนัม ี4 แบบ แต่ว่าในตู้นัน้มคีรบ 4 แบบ หรอืไม่ เขาไม่การนัตี 
ปัญหามันอยู่ตรงนี้แหละ ใครเป็นคนเข้ามาก าหนดมาตรฐาน" (นิธิพัทธ์ ประวีณวงศ์วุฒิ, 23 
กนัยายน 2563) 
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 "มนัไม่มคีนมาบงัคบัให้คุณมาซื้อนะ ถ้าคุณอยากได้ตวัทีคุ่ณอยากได้ คุณก็ต้องไปรา้น
พวกนัน้ส ิทีเ่ขาตัง้ราคาอยู่แล้วว่าตัวนี้ราคาเท่าไร คุณก็ต้องไปจ่ายเงนิซื้อตวันัน้มา แต่นี ่คอื
รูปแบบของเกมเกมหนึง่ มนัก็จะย้อนกลบัไปทีเ่รือ่งของวจิารณญาณของคนเล่นเกมนัน่แหละ
ว่าเขามมีากน้อยแค่ไหน ถ้าเป็นผูใ้หญ่เขาอาจจะบอกว่ามนักแ็ค่สนุกๆ ไม่ซเีรยีส แต่ถ้าเป็นเดก็ 
ซเีรยีส แลว้ต้องไปบงัคบัใหเ้ขาเปลีย่นวธิกีารท า business model พีก่ม็องว่ามนัไม่แฟรน์ะ เขา
กอ็าจจะบอกกลบัมาว่ากไ็ม่ไดม้ใีครบงัคบัใหม้าเล่นนะ"(นิธิพทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 
2563) 

"พนันมนัคอื gambling คือมีได้และมีเสยี แต่ว่าไอเทมในเกมพวกนี้เนีย่ มันไม่น่าจะ
เหมอืนการพนันไปซะทเีดยีวถูกไหม ถ้าเปรยีบเทยีบกบัการพนัน พีว่่ามนัไม่น่าจะตรงซะทเีดยีว" 
(นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"การพนันคอืคุณลงเงนิไป คุณมสีทิธิท์ีจ่ะไม่ได ้ถูกไหม แต่ว่าการซื้อไอเทมในเกมเนีย่ 
ยงัไงกไ็ด ้เราจ่ายเงนิไป เพยีงแต่มนัจะราคาเท่าไร แพง มาก น้อย เท่าไร แพงแบบ make sense 
หรอืเปล่า" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

 "เว็บเกมพนันออนไลน์พวกนี้  มนัก็คอืการพนันจรงิๆ มแีบงค์ โอนเงนิเขา้ไปแล้วกม็ชีปิ
ให ้แลว้กไ็ปเล่น ซึง่ตรงนี้มนักผ็ดิกฎหมายชดัเจน กม็กีารเทรดเงนิจรงิๆ"  (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์
วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"ผมคดิว่ามนัเป็นทรกิหนึง่ของการเล่นเกม การออกแบบเกม คอืเกมน่ะ ขอ้หนึง่ของมนั
ก็คอื เรือ่งของดวง เพราะว่ามนัไม่สามารถจะให้คนเล่นเก่งแลว้จะชนะไดอ้ย่างเดียว มนัต้องพึง่
ดวงดว้ย เป็นองคป์ระกอบของ game design” (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

“ซึง่ส่วนนี้มันก็ไปผูกกบัจิตวิทยาคนทีอ่ยากได้ ชอบเสีย่งโชค แล้วก็เข้าข้างตัวเอง” 
(วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

“เช่น สมมตว่ิา เราต้องซื้ออนันี้เท่านี้ เรากต้็องซื้อเพชร เพือ่ทีจ่ะมาซื้ออนันี้ แต่อนันี้เนีย่
มนับอกว่าจะไดบ้างอย่าง ในนี้มนัไม่ไดห้มด แต่ว่าจะไดแ้ค่บางอนั เป็นการสุ่มของออกจากอนัที ่
เราซื้อ ซึง่เราก็คิดว่า เอ๊ย! มนัมขีองอนันี้ด้วย เราอยากได้อนันี้  เราขาดอยู่พอดี ก็นัน่แหละ เป็น
ธรรมชาตขิองมนุษยท์ีแ่บบว่าเขา้ขา้งตวัเอง” (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

“ก็เหมอืนการเล่นหวยน่ะ ก็เป็นรูปแบบของการเสีย่งโชคแบบหนึง่" (วรชัญ์ ครุจิต, 14 
สงิหาคม 2563) 

"แต่ถามว่าเป็นพนันไหม มนัก็ต้อง define ก่อนว่า "พนัน" คอือะไร "พนันกบัใคร" กบั
เพือ่นหรอืว่าอะไร" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"ก็เป็นโมเดลทีห่ลายๆ เกมน ามาใช้เพราะมนัใช้ได้ผล” (วรัชญ์ ครุจิต, 14 สิงหาคม 
2563) 

“มนัล่อใจเรา ด้วยสิง่ทีเ่รามคีวามต้องการ อยากได้ อยากม ีเช่น ถ้าเราซื้อเท่านี้ แลว้ม ี
set 10 อนันี้ แลว้เราไม่ไดส้นใจ 10 อนันี้ แลว้เราไม่สนใจเลย พอประเมนิคุณค่าแลว้เรามองว่าไม่
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คุม้ เรากไ็ม่เอาใช่ไหม แต่ว่าถ้าเกดิมนัม ี30 แลว้สุ่ม 10 เรากค็ดิว่า เอ๊ย! ถ้าเราไดอ้นันี้ เราคุม้ แต่
ว่าถ้าไม่ไดก้็คอืเราซวยเอง ฉะนัน้มนักเ็ป็นการเพิม่คุณค่าใหก้บัสิง่เดมินัน่แหละ" (วรชัญ์ ครุจติ, 
14 สงิหาคม 2563) 

"มนัก็เหมอืนการจบัฉลาก เหมอืนชิงโชค คอืถ้าคดิว่าสิง่เหล่านี้เป็นพนัน การชิงโชค 
เสีย่งโชค กเ็ป็นการพนันเหมอืนกนั" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

 
การยบัยัง้ชัง่ในการเล่นเกม-ซ้ือของในเกม จากระบบลูทบอ็กซ์ในเกมออนไลน์ 

อย่างไรกต็าม ผูท้รงคุณวุฒสิะทอ้นใหเ้หน็ถงึ อายุ ช่วงวยั ความยบัยัง้ชัง่ใจ การเลี้ยงดู 
การได้รบัการสอน และวจิารณญาณของเด็กและวยัรุ่นนัน้มคีวามแตกต่างกนั เกมออนไลน์ใน
ปัจจุบนัส่วนใหญ่จะเป็นในรูปแบบของลูทบอ็กซ์ โดยทีผู่เ้ล่นเองอาจจะยงัไม่เขา้ใจ  

  
"เดก็แต่ละคน มคีวามแตกต่างกนัในช่วงวยั ความยบัยัง้ชัง่ใจกแ็ตกต่างกนั การเลี้ยงดู 

การได้รบัการสอนกแ็ตกต่างกนั ครอบครวัพื้นฐาน ฐานะครอบครวัทีแ่ตกต่างกนั คงต้องแลว้แต่
เคส" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"แต่ว่าอายุก็น่าจะเป็นปัจจยัหลกัปัจจยัหนึง่ การเลี้ยงดูของครอบครวั" (วรชัญ์ ครุจิต, 
14 สงิหาคม 2563) 

"อย่างลูกผมกเ็ล่นเกม กค็่อนขา้งงกเหมอืนกนันะ หรอืว่าอยากซื้อแต่กไ็ม่ค่อยจะมาขอ
เท่าไรนะ เคยมบีา้งทีต้่องสมคัรสมาชิก สมมตจิะขอเล่นเกมเนีย่ก็ยากอยู่แล้ว กอ็าจจะรูต้วัเองว่า
ถ้าจะเล่นเกมก็คอืไดเ้ท่านั ัน้ก็ดีแลว้ แต่ถ้าจะขอเพิม่ก็อาจจะโดนดุ หรอือาจจะไม่ได้เล่นดว้ยซ ้า 
อนันัน้คงขึ้นอยู่กบัการควบคุม การตัง้กฎดว้ย" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"รูปแบบของการตดิเกมดว้ย ถ้าตดิเกมมากคงต้องท าใหไ้ด"้ (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 
2563) 

"ในกลุ่มเพือ่นดว้ย ถ้ากลุ่มเพือ่นเดยีวกนัมกีนัหมด มนักเ็หมอืนกบัมอืถอื ทุกคนม ีเราก็
ต้องม ีเหมอืนไอโฟน หรอืทุกคนมเีครือ่งประดบัอะไรเตม็ตวัหมด เรากแ็บบกลายเป็นตวัถ่วงทีม
ถ้าเราไม่ม ีซวยอกี ถูกกดดนัจากคนในทมี" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"แต่ว่าแน่นอน ถ้าเกิดมนัมคีวามเสีย่ง สมมติมคีวามเสีย่ง 10 ข้อ ทีเ่ป็นปัจจยั คนทีม่ี
ความเสีย่ง 1, 2, 3, 4, 5 มนักแ็น่นอนว่าต้องมคีวามเสีย่งเพิม่ไปเรือ่ยๆๆ แต่ว่าแต่ละขอ้ปัจจยัมนั
กม็นี ้าหนักไม่เท่ากนั เช่น อายุ กม็นี ้าหนักสูง ฐานะครอบครวักส็ูง หรอืว่า margin ทีเ่คยได ้สมมติ
ว่า เด็กคนนี้ได้เงิน 1,000 บาท แบบเป็นลูกเศรษฐี ก็ไม่ได้คิดอะไรมาก" (วรัชญ์ ครุจิต, 14 
สงิหาคม 2563) 

"เด็กทีเ่ล่นเกมส่วนใหญ่มแีนวโน้มทีจ่ะติดเกม เพราะเกมสมยันี้สรา้งมาเพือ่ใหต้ิด เชือ่
ไหมว่าหมอชาญวิทย์ทีเ่ขาท าเรือ่งติดเกม เขาบอกผมเองเลยว่า สมัยก่อนเขาติดเกม Tertis, 
Minesweeper อะไรพวกนี้ เกมไพ่สมยัก่อนผมก็เล่นเยอะนะ พวก Solitaire เนีย่ พวกนี้คอืเกมที ่
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ถูกสรา้งมาเพือ่ใหต้ดิ เพราะฉะนัน้มนัไม่แปลกเลยถ้าเล่นแล้วจะติด" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 
2563) 

"ต้องบอกก่อนว่าเกมออนไลน์ในปัจจุบนัส่วนใหญ่จะเป็นในรูปแบบของลูทบอ็กซ์ โดยทีผู่้
เล่นเองก็อาจจะยงัไม่เข้าใจ แต่ว่าเล่นไปแล้วชอบ เพลิดเพลิน ในต่างประเทศก็จะคล้ายๆ กนั"  
(ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"การเตมิเงนิแบบสุ่มซื้อของ จ านวนคนไขท้ีต่ดิเกม เยอะนะ รอ้ยละ 80 เตมิเกม ส่วนใหญ่
จะเป็นเดก็ๆ" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"พอมกีารแข่งขนัเกมก็จะมกีารเดิมพนัในหมู่เพือ่นตามมา ซึง่เป็นออฟไลน์หรอือาจจะ
เป็นจากแชทติ้งในกลุ่มทีเ่ขาสนใจเช่นเดยีวกนั" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"การเล่นพนันไม่ได้มแีค่การเติมเงนิ ไม่ได้มแีค่เว็บพนันออนไลน์เข้ามา ยงัมกีารพนัน
อืน่ๆ ทีเ่ด็กก็จะเข้าอีสปอรต์คาเฟ่ ซึง่ก็น่าตกใจส าหรบัเคสทีไ่ด้ดูแล ก็เป็นเด็กอายุต า่กว่า 18 ปี 
เป็นเด็กประถมด้วยซ ้า เด็กก็รู้จกัการโยกสล็อตแล้ว ทัง้สล็อตแมชชีนในร้านเกม" (ทิพาวรรณ 
บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"เด็กเคยเห็นโฆษณาพนันออนไลน์ผ่านโซเชียลมเีดีย เว็บไซต์ เกมทีส่นใจ หรอืแม้แต่
การพูดคุยกบักลุ่มเพือ่น เป็นต้น" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

“ในแง่ของภาวะแทรกซ้อนจากการติดตามใน 3 ปีงบประมาณ กจ็ะพบปัญหาทีพ่บร่วม 
คอื เพศไม่เหมาะสม การพนัน ความรุนแรง" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ในจ านวนปัญหาพฤตกิรรมทางเพศทีไ่ม่เหมาะสมคอืมเีป็นเคสคดเีกดิขึ้น" (ทพิาวรรณ 
บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ส่วนในเรือ่งการพนัน หรอืพนันแฝง จากปีงบประมาณ 2561-2562 พบว่าส่วนใหญ่ จะ
เป็น skin betting behavior ซื้อของ ไอเทม กาชา แต่ปีงบประมาณ 2563 เรือ่งพนันค่อนขา้งชดั 
บางคนเข้าสู่การเป็นนักพนันหน้าใหม่ เริม่จะ gambling เริม่จะรู้จักคาสโิน บาคาร่า มากขึ้น" 
(ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"และทีส่ าคญักค็อืเรือ่งของการพนันมปัีญหาร่วมกบัการติดเกมออนไลน์" (ทิพาวรรณ 
บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
 
 
3.1.5 แนวโน้มจากการพนันในเกมออนไลน์และผลกระทบ  

ข้อมูลแนวโน้มจากการพนันในเกมออนไลน์และผลกระทบจะศึกษาเกี่ยวกับ 
ประสบการณ์ถูกโกงจากการซื้อสนิค้า ไอเทม หรือการพนันในเกม ซึ่งข้อมูลในส่วนดงักล่าว
จะน าเสนอ เป็นจ านวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง และแนวโน้มการติดซื้อสนิค้า ไอเทม หรอื
การพนันในเกมออนไลน์ และผลกระทบจากการพนันในเกม ข้อมูลในส่วนนี้จะน าเสนอเป็น 
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จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของกลุ่มตัวอย่างสามารถแจกแจง 
รายละเอยีด ไดด้งัตารางต่อไปนี้ 
 
 
ตำรำงท่ี 28 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่ำงจ ำแนกตามประสบการณ์ถกูโกง
จากการซ้ือสินค้า ไอเทม หรือการพนันในเกม 
 

ประสบการณ์ถกูโกง 
จากการซ้ือสินค้า ไอเทม หรือการพนันในเกม 

จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

1) เคย 
2) ไม่เคย 

90 
310 

22.50 
77.50 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางที่ 28 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยมปีระสบการณ์ถูกโกงจากการซื้อ

สินค้า ไอเทม หรือการพนันในเกม มีจ านวน 130 คน คิดเป็นร้อยละ  77.50 และเคยมี
ประสบการณ์ถูกโกงจากการซื้อสินค้า ไอเทม หรือการพนันในเกม  มีจ านวน 90 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 22.50 
 
กลไก วิธี การจดัการ การโกงในการซ้ือขายสินค้าเสมือน ไอเทม ในเกม  
 ในการซื้อขายสนิคา้เสมอืน ไอเทม ในเกม วยัรุ่นไทยมทีัง้ผูท้ีไ่ดร้บัผลประโยชน์และเสยี
ผลประโยชน์จากการโกง ผู้ซื้อ-ขาย ต้องท าการตรวจสอบและศึกษาระบบการซื้อ-ขายแต่ละ
แหล่ง แต่ละช่องทางการติดต่อสื่อสารก่อนจึงจะสามารถมัน่ใจได้ว่าการซื้อ -ขายครัง้นัน้จะไม่มี
ปัญหา 
 

 "เคยโดนโกงไหม ไมค่รบั เพราะถ้าจะซื้อหรอืจะขาย ผมกจ็ะดูเครดติเขาว่าเขาเคยมกีาร
ซื้อขายอะไรกบัคนอืน่ไหม เยอะน้อยแค่ไหน ถงึจะตดัสนิใจ" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 

"ไม่เคยโดนโกงนะ" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
"แต่โดยปกตทิีม่นัมโีกงกนั บางท ีสมมตขิองการนีาไทยแลนด์ มเีวบ็ปลอมประมาณ 10 

เวบ็ เขากไ็ปกดเขา้เว็บปลอมบ้างบางทไีม่ทนัอ่านชือ่ ชือ่มนัจะเพี้ยนๆ นิดนึงน่ะ" (วยัรุ่นชาย 22 
ปี ภาคเหนือ) 

"บางทีผมโดนทกัมาใน messenger หวดัดี ฉันการนีาไทยแลนด์ แล้วไอ่การนีาขา้งบน
อกีแชตหนึง่กบ็อกว่า อย่าหลงเชือ่บุคคลทีแ่อบอา้งเป็นพนักงาน" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
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"ผมกเ็คยโดยแฮก็ ID เหมอืนกนันะ เพราะเคยโดยหลอกใหใ้ส่เลขไอด ีพอโดนปุ๊ บกโ็ดน
แฮ็กไปเลย หายไปหมดทัง้ ID เลย ผมก็ไปแจ้ง report แล้วทางนัน้ก็ไปบล็อก user นัน้" (วยัรุ่น
ชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"steam ก็เป็นไปไม่ได้ทีจ่ะโกง เพราะว่า ถ้าจะแฮ็กไอดี steam อย่างไรก็โดนจบัได้
แน่นอน ระบบดมีาก" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"เคยมข่ีาวทีม่เีดก็ขโมยเอาไอดีเกม Point Blank คนอืน่มาขาย แล้วโดนเจ้าของจบัได้
ว่าเป็นไอดตีวัเอง" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"แต่ถ้าเป็นในเซฟิเวอรไ์ทย ส่วนใหญ่จะเป็นพวกเวบ็ขายไอดทีีช่อบไปขโมยไอดีคนอืน่
มาขาย" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"แต่ก็ไม่เคยโดนโกง เพราะเป็นคนรูจ้กัในเกมตัง้แต่แรกแล้ว เป็นหวัแคลน แก่แล้วลูก
โตแลว้ แต่เขาเล่นเกม กเ็ล่น Free Fire นีแ่หละค่ะ" (วยัรุ่นหญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"มีเพือ่นทีโ่ดนโกงตอนซื้อขายไอเทมจากผู้เล่นรายอืน่นะ แต่หนูยังไม่เคยโดนโกง"  
(วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"เคยโดนโกงอยู่ครัง้หนึง่ตอนมธัยมต้นครบั ตอนนัน้เติมเกมไปได้สกั 5,000 บาท แล้ว
ครบั แล้วแบบตวัผมนีค่อื top มากครบั แล้วมใีครเข้าไปแฮ็กระบบไม่รู้ครับ หายหมดเลยครับ 
ทัง้ตวัทัง้เงนิทัง้ของในเกม" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ตอนนัน้ก็ท าอะไรไม่ได้ครบั ต้องตัดใจเลิกเล่นไปช่วงหนึง่ แล้วก็กลับมาเล่นใหม่" 
(วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ตอนนัน้ไม่ได ้report ไปที ่GM ครบั เพราะตอนนัน้ผมเดก็ครบั แลว้ยงัไม่รูอ้ะไร กแ็บบ 
งง ว่าของหายไปไหน" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"มนักเ็หมอืนเราพลาดเองดว้ยครบั เพราะเราเปิดระบบทิ้งไว ้ตอนนัน้เล่นเกมทีร่า้น ทุก
วนันี้ก็เลยเช็คทุกอย่างให้เรยีบร้อยก่อนเลิกเล่นเลยครบั ก่อนทีจ่ะออกจากเกม ออกจากร้าน"  
(วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"เมือ่ก่อนมนัสามารถแฮก็เขา้ไปไดอ้ยู่ คนทีไ่ม่มเีงนิ เตมิเกมไม่ได ้กจ็ะแฮก็ระบบเขา้ไป 
มนัจะมโีคด้ส าหรบัแฮก็ สามารถเขา้ไปเตมิเงนิจ านวนนี้ มเีชลล์ใหเ้ตมิไดไ้ม่อัน้" (วยัรุ่นชาย 21 ปี 
ภาคใต้) 

"แต่ว่าปัจจุบนันี้  ระบบของ FIFA มนัพฒันาขึ้นนะครบั เขาจบัคนโกงพวกนี้มาลงโทษ
แลว้ครบั หรอืแมแ้ต่พวก Pro Player พวกสายสตรมีเมอรพ์วกนี้กเ็หมอืนกนั บางคนเตมิแลว้ขาย
อะไหล่ทิ้ง เอารายได้ พวกนี้ก็มคีรบั ก็โดนจบัแบน user ไปแล้วก็มคีรบั มนัก็มพีวกทีโ่ดนแบน 
แลว้กลบัมาใหม่นะครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
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พฤติกรรมการติดพนัน 

ในส่วนของการซื้อสนิค้าเสมือนในเกม ลูทบ็อกซ์ ที่อาจกล่าวได้ว่าเป็นการพนัน ก็
ต่อเมื่อเล่นเพื่อมุ่งหวงัรางวลั และผู้เล่นไม่ได้มสี่วนที่ท าใหแ้พ้หรอืชนะเลย หรอืถ้ามกี็เป็นส่วน
น้อย หากเล่นชนะได้รางวลั คอืเป็นเรื่องของโชคหรอืความบงัเอิญ ซึ่งมอีงค์ประกอบของการ
พนันในเกมออนไลน์ ประกอบไปดว้ย 3 ขอ้ ไดแ้ก่ 1) การวางเดมิพนั (consideration) คอื มกีาร
วางเงนิเพื่อเอาไปเสีย่ง 2) เป็นความบงัเอญิ (chance) ในการเสีย่ง และ 3) มขีองรางวลั (prize) 
โดยมกีารลุน้ว่าเงนิทีว่างเดมิพนัลงไปจะไดข้องทีต้่องการหรอืไม่ เป็นลกัษณะของการตดัสนิใจที่
จะเล่นพนัน (gambling decision making) เมื่อมคีวามเสี่ยงสูง การลุ้นมากขึ้น และเมื่อได้ของ
รางวลัทีต้่องการ จะเกดิความรูส้กึมคีวามสุข พงึพอใจ ซึ่งเป็นระบบการใหร้างวลัของสมอง (the 
brain reward system) คือ ระบบการให้ความรู้สกึ "พึงพอใจ" หรือ "มีความสุข" เมื่อได้รบัสิง่
กระตุ้น และจะท าให้เกิด "ความต้องการ" ที่จะได้รบัสิง่นัน้อีก ซ ้าแล้วซ ้าอีก ซึ่งเป็นพฤติกรรม
การติดพนัน กล่าวคือ มีอาการขาดไม่ได้ คิดถึงอยู่เสมอว่าจะต้องท า เพราะฉะนัน้ก็คือถ้ามี
โอกาสกอ็ยากจะเล่นอกีเรื่อยๆ ซ ้าๆ จนมอีาการเสพตดิ 

"องค์ประกอบของการพนัน ม ี3 ข้อ 1.มกีารวางเดิมพนั (consideration) คอืต้องมกีาร
วางเงินเพือ่เอาไปเสีย่ง มันเป็นความบังเอิญ (chance) และมีของมีค่ารออยู่ (prize) ซึง่เรา
อาจจะไดห้รอืไม่ได ้เพราะอยู่ที ่chance ของเรา" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 
2563) 

"การตดิพนัน กค็อื ขาดไม่ได ้คอืคดิถงึอยู่เสมอว่าจะต้องไปท า เพราะฉะนัน้กค็อืถ้ามี
โอกาสก็อยากจะไปเล่นพนัน หลกัๆ ก็คอื มคีวามอยาก ทีบ่งัคบัตวัเองให้ไม่ให้เลิกเล่นไม่ได้" 
(วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"การทีเ่ราเล่นเกมทุกวนัๆ รูปแบบนี้การการติดเกมด้วยหรอืไม่/การเข้าไปกดรบัไอ
เทมฟรใีนเกมเป็นเวลาทุกวนัๆ เป็นรูปแบบหนึง่ของการตดิพนันหรอืไม่ อย่างไร" (วรชัญ์ ครุจติ, 
14 สงิหาคม 2563) 

"ค าว่า "ตดิ" กบัค าว่า "ชอบ" มนักต่็างกนันะ ตัง้แต่เล่นไปเรือ่ยๆ หรอืว่า ชอบ หรอืตดิ 
ค าว่า "ติด" เนีย่ มนัคอืทิ้งไม่ได้เลย ถ้าเมือ่ไรทีแ่บบว่า เราจะนอนอยู่แล้วแลว้แบบว่าลมื ต้องลุก
ขึ้นมา อนันี้มนัก็เป็นอีกขึ้นหนึง่แลว้ หรอืว่า ไม่ได้เลย คดิถึงตลอดเวลาจนไม่เป็นอนักินอนันอน 
ไม่ท างาน แอบเล่นในหอ้งเรยีน" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"แต่ค าว่า "ชอบเล่น" มันก็จะอีกระดับหนึง่ ช่างมัน ไม่เป็นไร ถ้าไม่ได้เล่นตอนนี้" 
(วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"มนัก็อาจจะระบุยาก ว่าการที ่เล่นทุกวนัถือว่าติดเกมหรอืไม่ ผมมองว่า ลกัษณะนี้
ไม่ใช่การติดเกมนะ มนัคอืงานอดิเรก มนัก็เหมอืนกบัการทีเ่ราติดละคร คอืถามว่าติดไหม มนัก็
เหมอืนกบัเราชอบดูน่ะ แต่ถ้าถามว่าเราอยู่ได้โดยไม่มมีนัได้ไหม เราก็อยู่ได ้แต่ถ้าติดจรงิๆ มนั
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จะอยู่ไม่ได ้คอืมนัจะลงแดง มอีาการทางกาย กจ็ะมคีวามเสีย่งขึ้นมาแลว้ เสีย่งต่อการมผีลในการ
ด าเนินชีวติแล้วหรอืไม่ เช่น ถ้าผมสอนๆ อยู่แล้วผมขอเล่นเกมก่อน แบบนี้  มนัก็คงไม่ได้น่ะ" 
(วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"ในเรือ่งของการเสพติดเนีย่ หมอว่ามนัมองเป็นสองอย่าง หนึง่ก็คอื ติดใจในเนื้อหา 
สนุกสนาน ไดเ้ป็นผูเ้ล่นเอง ไดล้งมอืต่อสู ้หรอือะไรกต็าม อกีส่วนหนึง่กค็อืมนัไดลุ้น้" (ทพิาวรรณ 
บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"การลุ้นเนีย่จะเป็นเรือ่งของ gambling decision making ยิง่เสีย่งสูง ยิง่ลุ้นมาก แล้ว
ถ้าได้สกัครัง้นึงเนีย่มนัก็เหมอืนกบั สมองก็ได้เรยีนรูเ้กีย่วกบั brain reward system แล้ว" (ทิพา
วรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ในการทดลองวิจัยของต่างประเทศ เขาอธิบายในเรือ่งของ model of gambling 
decision making ทดลองในหนูนะคะ หนูเนีย่จะท าพฤติกรรมเสีย่งมากขึ้นเพือ่ให้ได้รางวลัที ่
ต้องการเยอะขึ้น สิง่เหล่านี้เกิดการท าลายจากบรเิวณสมองส่วนหน้าในส่วนของ orbitofrontal 
cortex ส่วนในคนคล้ายๆ กนั เกิดการท าลายที ่ ventromedial prefrontal cortex จึงท าให้เกิดมี
พฤตกิรรมซ ้าๆ (compulsive behavior) จนเกดิการตดิ" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
 
ความเส่ียงของการติดพนัน 

ความเสีย่งของการตดิพนัน คอื มโีอกาส มแีนวโน้มทีจ่ะก่อใหเ้กดิผลเสยี การใชเ้วลา
ว่างไปในการเล่นพนันเสีย่งโชคอาจน าไปสู่การตดิพนัน ซึ่งทุกคนทีเ่ล่นมโีอกาสเป็นตดิการพนัน 
เนื่องจากตดิใจในเนื้อหา ตดิใจทีไ่ดลุ้น้ เสีย่งโชค แลว้มกีารกระท าซ ้าๆ จนเป็นพฤตกิรรมเสพตดิ 

 
"ความเสีย่ง (risk) ก็คอื มโีอกาส มแีนวโน้มทีจ่ะก่อใหเ้กิดผลเสยี" (วรชัญ์ ครุจิต, 14 

สงิหาคม 2563) 
"ในเกมออนไลน์มพีนัน ในอีสปอร์ตมพีนัน บางประเทศมองเป็นเรือ่งเดียวกนั สหราช

อาณาจกัรให ้gaming อยู่ในแผนก gambling act / นิวซแีลนด์ ออสเตรเลยี แยกแผนก gambling 
กบั gaming" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"มนัควบคู่กนั ตดิใจในเนื้อหาดว้ย ตดิใจทีไ่ดลุ้น้ดว้ย แลว้ยงัท าซ ้าๆ จนเป็นพฤตกิรรม
เสพตดิดว้ย สิง่เหล่านี้มนัเกดิขึ้นควบคู่กนั" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ในแง่ของสารเสพตดิกย็งัมงีานวจิยัอืน่ๆ ทีเ่ปรยีบเทยีบพยาธสิภาพของสมองกบัสาร 
ระหว่าง addictive behavior กค็อืเล่นเกมทีม่เีนื้อหารุนแรงค่อนขา้งเยอะ กบัสารอะไร กไ็ดค้วาม
ใกล้เคียงกับโคเคน กับสุรา ทีเ่กีย่วข้องสัมพันธ์กัน เพราะฉะนัน้ผลของการเสพติดก็จะมทีัง้
เคลิบเคลิ้ม สนุก ตืน่เต้น เร้าใจ ยบัยัง้ความรู้สกึเจ็บปวดในชัว่ขณะ เด็กอาจจะถูกต าหนิ ถูกว่า 
การเรยีนยิง่ยาก หรอืเด็กสมาธิสัน้ท าไมจงึเข้าสู่เกมไดง้่าย แล้วท าไมติดง่าย เลิกยาก มนัก็จะมี
ผลเกีย่วกบัสมอง การเปลีย่นแปลงของสารสือ่ประสาท การท าพฤติกรรมซ ้าๆ เกิดการเรยีนรู้
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ใหม่ๆ การตัดสินใจสุดท้ายแล้วก็จะเป็นลักษณะทีข่าดความยับยัง้ชัง่ใจ หุนหันพลันแล่น ใช้
อารมณ์มากกว่า ในขณะทีค่ดิวเิคราะห์ก็จะน้อยลง ด้อยลง" (ทิพาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 
2563) 

"มคีวามเสีย่งเข้าสู่เว็บพนันสูงมาก ส่วนใหญ่เป็นความเสีย่งจากการได้รบั ได้เห็น
โฆษณา แลว้การจดัแข่งแต่ละครัง้ เจา้มอืหรอืเจา้ภาพเนีย่ ไม่ทราบว่าเป็นกลุ่มไหน ไม่มใีครบอก
ได"้ (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
 
 
แนวโน้มการติดซ้ือสินค้า ไอเทม หรือการพนันในเกมออนไลน์  

ในการวเิคราะหแ์นวโน้มการติดซื้อสนิคา้ ไอเทม หรอืการพนันในเกมออนไลน์  (online 
gambling) ของกลุ่มตวัอย่างจากการประเมนิจาก Problem Gambling Severity Index (PGSI) 
จ านวน 9 ขอ้ค าถาม ใชเ้กณฑร์ะดบัการวดัแบบ Likert Scale (ไม่เคย (0), บางครัง้ (1), บ่อยครัง้ 
(2) และประจ า (3)) มีระดับคะแนนตัง้แต่ 0-27 คะแนน ในการจัดกลุ่มของนักพนัน โดยจะ
ประมวลผลแบ่งกลุ่มออกเป็น 3 กลุ่ม คอื กลุ่มที ่1) นักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) หมายถงึ 
กลุ่มทีม่ผีลคะแนนน้อยกว่า 2 คะแนน ลงไป เป็นผูท้ีม่คีวามเสีย่งต ่าในการเป็นโรคตดิพนัน กลุ่ม
ที่ 2) นักพนันที่เป็นปัญหา (problem gamblers) หมายถึง กลุ่มที่มีผลคะแนนระหว่าง  3-7 
คะแนน เป็นผู้ที่มคีวามเสีย่งปานกลางในการเป็นโรคติดพนัน และกลุ่มที่ 3) ผู้เสพติดการพนัน 
(pathological gamblers) หมายถงึ กลุ่มทีม่ผีลคะแนนมากกว่า 8 คะแนน ขึน้ไป เป็นผูท้ีม่คีวาม
เสีย่งสูงในการเป็นโรคตดิพนัน 

 
ตำรำงท่ี 29 แสดงจ ำนวนและร้อยละของกลุ่มตวัอย่ำงจ ำแนกตามแนวโน้มการติดซ้ือ
สินค้า ไอเทม หรือการพนันในเกมออนไลน์ 

 

แนวโน้มการติดซ้ือสินค้า ไอเทม 
หรือการพนันในเกมออนไลน์ 

จ านวน 
(คน) 

ร้อยละ 

1) นักพนันหน้าใหม ่(new gamblers) 
2) นักพนันทีม่ปัีญหา (problem gamblers) 
3) ผูเ้สพตดิการพนัน (pathological gamblers) 

289 
70 
4 

72.25 
17.50 
10.25 

รวม 400 100.00 
 
จากตารางที่ 29 พบว่า พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่  เป็นนักพนันหน้าใหม่ (new 

gamblers) มจี านวน 289 คน คดิเป็นร้อยละ 72.25 รองลงมา เป็นนักพนันทีม่ปัีญหา (problem 
gamblers) มีจ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 17.50 และ เป็นผู้เสพติดการพนัน (pathological 
gamblers) มจี านวน 4 คน คดิเป็นรอ้ยละ 10.25 
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ตำรำงท่ี 30 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ าแนกตามผลกระทบจากการพนันในเกมด้านสุขภาพจิต 
 
ผลกระทบจาก
การพนันในเกม
ด้านสุขภาพจิต 

ระดบัควำมคิดเหน็ 
รวม 

ค่ำ 
เฉลี่ย 

SD 
ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

1) หงุดหงดิง่าย 
หวัรอ้น 

52 
(13.00) 

91 
(22.75) 

129 
(32.25) 

75 
(18.75) 

53 
(13.25) 

400 
(100.00) 

3.04 1.21 ปานกลาง 

2) สมาธสิัน้ 34 
(8.50) 

72 
(18.00) 

118 
(29.50) 

106 
(26.50) 

70 
(17.50) 

400 
(100.00) 

2.74 1.91 ปานกลาง 

3) มคีวามเครยีด 34 
(8.50) 

74 
(18.50) 

152 
(38.00) 

78 
(19.50) 

62 
(15.50) 

400 
(100.00) 

2.85 1.15 ปานกลาง 

4) อารมณ์
แปรปรวนง่าย 

36 
(9.00) 

77 
(19.25) 

123 
(30.75) 

114 
(28.50) 

50 
(12.50) 

400 
(100.00) 

2.84 1.14 ปานกลาง 

5) รูส้กึซมึเศรา้ 23 
(5.75) 

31 
(7.75) 

93 
(23.25) 

120 
(30.00) 

133 
(33.25) 

400 
(100.00) 

2.23 1.16 น้อย 

รวม 2.74 0.96 ปานกลาง 
 

จากตารางที่ 30 พบว่า ระดับความคิดเห็นต่อผลกระทบจากการพนันในเกมด้าน
สุขภาพจิตของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (2.74) โดยกลุ่มตัวอย่างมีระดบั
ความคดิเหน็ต่อผลกระทบประเดน็ “หงุดหงดิง่าย หวัรอ้น” (3.04) มากทีสุ่ด รองลงมา ไดแ้ก่ “มี
ความเครยีด” (2.85), “อารมณ์แปรปรวนง่าย” (2.84), “สมาธิสัน้” (2.74), และ “รู้สกึซึมเศรา้” 
(2.23) ตามล าดบั 
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ตำรำงท่ี 31 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ าแนกตามผลกระทบจากการพนันในเกมด้านสุขภาพกาย 
 
ผลกระทบจาก
การพนันในเกม
ด้านสุขภาพกาย 

ระดบัควำมคิดเหน็ 
รวม 

ค่ำ 
เฉลี่ย 

SD 
ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

1) แสบตา ตาพล่า 
แพแ้สง 

107 
(26.75) 

110 
(27.50) 

94 
(23.50) 

61 
(15.25) 

28 
(7.00) 

400 
(100.00) 

3.52 1.23 มาก 

2) ปวดหลงั  
ปวดคอ  
ปวดกลา้มเนื้อ 

121 
(30.25) 

128 
(32.00) 

96 
(24.00) 

28 
(7.00) 

27 
(6.75) 

400 
(100.00) 

3.72 1.16 มาก 

3) กลา้มเนื้อไม่
ค่อยมแีรง/ไม่
แขง็แรง 

45 
(11.25) 

71 
(17.75) 

104 
(26.00) 

97 
(24.25) 

83 
(20.75) 

400 
(100.00) 

2.75 1.28 ปานกลาง 

4) ทานอาหาร
น้อยลง/ผอม/
น ้าหนักลดลง 

33 
(8.25) 

36 
(9.00) 

92 
(23.00) 

95 
(23.75) 

144 
(36.00) 

400 
(100.00) 

2.30 1.27 น้อย 

5) ทานอาหารมาก
ขึน้/อว้น/
น ้าหนักเพิม่ขึน้ 

41 
(10.25) 

52 
(13.00) 

117 
(29.25) 

82 
(20.50) 

108 
(27.00) 

400 
(100.00) 

2.59 1.29 น้อย 

รวม 2.97 0.90 ปานกลาง 
 

จากตารางที่ 31 พบว่า ระดับความคิดเห็นต่อผลกระทบจากการพนันในเกมด้าน
สุขภาพกายของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (2.97) โดยกลุ่มตวัอย่างมีระดับ
ความคดิเห็นต่อประเด็น “ปวดหลงั ปวดคอ ปวดกล้ามเนื้อ” (3.72) มากที่สุด รองลงมา ไดแ้ก่ 
“แสบตา ตาพล่า แพแ้สง” (3.52), “กลา้มเนื้อไม่ค่อยมแีรง/ไม่แขง็แรง” (2.75), “ทานอาหารมาก
ขึ้น/อ้วน/น ้ าหนักเพิ่มขึ้น” (2.59), และ “ทานอาหารน้อยลง/ผอม/น ้ าหนักลดลง” (2.30) 
ตามล าดบั 
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ตำรำงท่ี 32 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ าแนกตามผลกระทบจากการพนันในเกมด้านสมอง 
 
ผลกระทบจาก
การพนันในเกม

ด้านสมอง 

ระดบัควำมคิดเหน็ 
รวม 

ค่ำ 
เฉลี่ย 

SD 
ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

1) ความสามารถ
ในการตดัสนิใจ
ลดลง 

30 
(7.50) 

60 
(15.00) 

97 
(24.25) 

119 
(29.75) 

94 
(23.50) 

400 
(100.00) 

2.53 1.21 น้อย 

2) ควบคุมการใช้
จ่ายเงนิล าบาก/
ใชเ้งนิเก่งขึน้ 

51 
(12.75) 

59 
(14.75) 

101 
(25.25) 

96 
(24.00) 

93 
(23.25) 

400 
(100.00) 

2.70 1.31 ปานกลาง 

3) มอีาการย ้าคดิ
ย ้าท า 

50 
(12.50) 

58 
(14.50) 

131 
(32.75) 

75 
(18.75) 

86 
(21.50) 

400 
(100.00) 

2.78 1.28 ปานกลาง 

4) มภีาวะวติก
กงัวล หดหู ่

28 
(7.00) 

50 
(12.50) 

76 
(19.00) 

110 
(27.50) 

136 
(34.00) 

400 
(100.00) 

2.31 1.25 น้อย 

5) ผลการเรยีน
ลดลง 

39 
(9.75) 

35 
(8.75) 

87 
(21.75) 

89 
(22.25) 

150 
(37.50) 

400 
(100.00) 

2.31 1.31 น้อย 

รวม 2.53 1.00 น้อย 
 

จากตารางที่ 32 พบว่า ระดบัความคดิเหน็ต่อผลกระทบจากการพนันในเกมด้านสมอง
ของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับน้อย (2.53) โดยกลุ่มตัวอย่างมีระดบัความคดิเห็นต่อ
ประเด็น “มีอาการย ้าคิดย ้าท า” (2.78) มากที่สุด รองลงมา ได้แก่ “ควบคุมการใช้จ่ายเงิน
ล าบาก/ใชเ้งนิเก่งขึน้” (2.70), “ความสามารถในการตดัสนิใจลดลง” (2.53), “มภีาวะวติกกงัวล 
หดหู่” (2.31), และ “ผลการเรยีนลดลง” (2.31) ตามล าดบั 
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ตำรำงท่ี 33 แสดงจ ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง 
จ าแนกตามผลกระทบจากการพนันในเกมด้านพฤติกรรม 
 
ผลกระทบจาก
การพนันในเกม
ด้านพฤติกรรม 

ระดบัควำมคิดเหน็ 
รวม 

ค่ำ 
เฉลี่ย 

SD 
ควำม 
หมำย 

มำก 
ท่ีสุด 

มำก 
ปำน 
กลำง 

น้อย 
น้อย 
ท่ีสุด 

1) ควารบัผดิชอบ
ต่อหน้าทีล่ดลง 

38 
(9.50) 

62 
(15.50) 

135 
(33.75) 

94 
(23.50) 

71 
(17.75) 

400 
(100.00) 

2.76 1.19 ปานกลาง 

2) เหนื่อยหน่าย 
เฉ่ือยชา ไม่
กระตอืรอืรน้ 

36 
(9.00) 

77 
(19.25) 

124 
(31.00) 

95 
(23.75) 

68 
(17.00) 

400 
(100.00) 

2.80 1.20 ปานกลาง 

3) มพีฤตกิรรมใช้
ความรุนแรง 

31 
(7.75) 

59 
(14.75) 

107 
(26.75) 

103 
(25.75) 

100 
(25.00) 

400 
(100.00) 

2.55 1.23 น้อย 

4) หมกมุ่นกบัเกม, 
มโีอกาสจะเล่น
เกมทนัท ี

47 
(11.75) 

63 
(15.75) 

97 
(24.25) 

115 
(28.75) 

78 
(19.50) 

400 
(100.00) 

2.72 1.27 ปานกลาง 

5) โกหกคนใกลต้วั/
คนในครอบครวั 

30 
(7.50) 

39 
(9.75) 

66 
(16.50) 

82 
(20.50) 

183 
(45.75) 

400 
(100.00) 

2.13 1.30 น้อย 

6) ต้องพึง่พาผูอ้ื่น
เรื่องเงนิ 

29 
(7.25) 

32 
(8.00) 

48 
(12.00) 

65 
(16.25) 

226 
(56.50) 

400 
(100.00) 

1.93 1.29 น้อย 

7) อยากดื่มเหลา้/
เครื่องดื่ม
แอลกอฮอล์ 

15 
(3.75) 

30 
(7.50) 

45 
(11.25) 

76 
(19.00) 

234 
(58.50) 

400 
(100.00) 

1.79 1.14 น้อยทีสุ่ด 

8) อยากสูบบุหรี/่
สารเสพตดิต่างๆ  

16 
(4.00) 

16 
(4.00) 

42 
(10.50) 

42 
(15.00) 

266 
(66.50) 

400 
(100.00) 

1.64 10.8 น้อยทีสุ่ด 

9) อยากคา้ขาย/ใช้
การคา้บรกิาร
ทางเพศ 

15 
(3.75) 

15 
(3.75) 

36 
(9.00) 

49 
(12.25) 

285 
(71.25) 

400 
(100.00) 

1.57 1.05 น้อยทีสุ่ด 

10) คดิฆ่าตวัตาย/
พยายามฆ่าตวั
ตาย 

14 
(3.50) 

18 
(4.50) 

33 
(8.25) 

54 
(13.50) 

281 
(70.25) 

400 
(100.00) 

1.58 1.05 น้อยทีสุ่ด 

รวม 2.10 0.95 น้อย 
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จากตารางที่ 33 พบว่า ระดับความคิดเห็นต่อผลกระทบจากการพนันในเกมด้าน
พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับน้อย (2.10) โดยกลุ่มตัวอย่างมรีะดับความ
คดิเห็นต่อประเดน็ “เหนื่อยหน่าย เฉื่อยชา ไม่กระตือรอืร้น” (2.80) มากที่สุด รองลงมา ไดแ้ก่ 
“ควารบัผดิชอบต่อหน้าทีล่ดลง” (2.76), “หมกมุ่นกบัเกม, มโีอกาสจะเล่นเกมทนัท”ี (2.72), “มี
พฤตกิรรมใชค้วามรุนแรง” (2.55), “โกหกคนใกลต้วั/คนในครอบครวั” (2.13), “ต้องพึง่พาผู้อื่น
เรื่องเงนิ” (1.93), “อยากดื่มเหล้า/เครื่องดื่มแอลกอฮอล์” (1.79), “อยากสูบบุหรี่/สารเสพติด
ต่างๆ” (1.64), “คดิฆ่าตวัตาย/พยายามฆ่าตวัตาย” (1.58) และ “อยากคา้ขาย/ใช้การค้าบริการ
ทางเพศ” (1.57) ตามล าดบั 
 
ตำรำงท่ี 34 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอย่ำง จ าแนกตาม
ผลกระทบจากการพนันในเกมในภาพรวม 
 

ผลกระทบจากการพนันในเกมในภาพรวม ค่ำเฉลี่ย SD ควำมหมำย 

1) ดา้นสุขภาพจติ 2.74 0.96 ปานกลาง 
2) ดา้นสุขภาพกาย 2.97 0.90 ปานกลาง 
3) ดา้นสมอง 2.53 1.00 น้อย 
4) ดา้นพฤตกิรรม 2.10 0.95 น้อย 

รวม 2.58 0.82 น้อย 
 

จากตารางที ่34 พบว่า ระดบัความคดิเหน็ต่อผลกระทบจากการพนันในเกมในภาพรวม
ของกลุ่มตวัอย่างอยู่ในระดบัน้อย (2.58) โดยกลุ่มตวัอย่างมรีะดบัความคดิเห็นผลกระทบจาก
การพนันในเกม “ดา้นสุขภาพกาย” (2.97) มากทีสุ่ด รองลงมา ไดแ้ก่ “ดา้นสุขภาพจติ” (2.74), 
“ดา้นสมอง” (2.53) และ “ดา้นพฤตกิรรม” (2.10) ตามล าดบั 
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ผลกระทบเก่ียวกบัการเล่นเกม การติดเกม และการพนันในเกม 
 
ข้อมูล ข่าวสาร เก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีปรากฏในสื่อ 

ข้อมูล ข่าวสารที่ปรากฏในสื่อต่างๆ พบได้ทัง้สื่อมวลชน สื่อกระแสหลัก สื่อสังคม
ออนไลน์ สื่อบุคคล และสื่อเกมออนไลน์ โดยมีลักษณะของข้อมูล ข่าวสารที่ปรากฏผ่านสื่ อ 
หลายรูปแบบทัง้เชิงบวกและเชงิลบ  ได้แก่ ข่าวการจดังานแข่งเกม การโปรโมตเกม โฆษณา
เชญิชวนเล่นเกม รายงานผลการวจิยัเกี่ยวกบัเกม พฤตกิรรมทีเ่กดิจากการเล่นเกม ผลกระทบ
ทีเ่กดิขึน้จากเกม และความรุนแรงทีเ่กดิขึน้จากการเล่นเกม 

 
"youtuber, influencer เขามวีธิทีีจ่ะเชญิชวน ชกัจูงใหค้นมาเล่นเกม และกจ็ะมเีกมเนื้อหา

แปลกๆ ทีไ่ม่เหมาะสม เช่น ความรุนแรง เรือ่งเพศ"  (ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก,  19 
กนัยายน 2563) 
 "ข่าวทีส่ ือ่มวลชนน าไปน าเสนอ มหีลายมตินิะ เช่น ข่าวการจดังานเกม หรอืเป็นข่าว
พฤตกิรรมทีเ่กดิขึ้นจากเกม คนแพใ้นเกมไป bully คนชนะ แลว้กก็รณีทีลู่กแทงแม่ 12 แผล" (ธี
รารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
 "สือ่ออนไลน์ สือ่กระแสหลกั กจ็ะมทีัง้ข่าวเดก็ตดิเกม ข่าวคอมพวิเตอร ์ ขอ้มูลทวัรน์า
เมนต์การแข่งขนัอสีปอรต์ หลายๆ อย่างปนๆ กนั" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 
 "สือ่มวลชน ทีวี วิทยุ แต่ว่าน่าจะเป็นสือ่ออนไลน์เป็นหลัก พวก Facebook, Line, 
Youtube และพวก Game ทีเ่ล่นด้วย คอืตวัเองก็เล่นเกมดว้ย ก็จะมโีฆษณาเกมทีม่ทีัง้รูปแบบ
ของสปอต และกเ็ป็นขอ้มูลข่าวสารเกีย่วกบัเกม" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
 "ขอ้มูล ข่าวสารเกีย่วกบัเกมจะมาจากสือ่หลกั เป็นพวกข่าว" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 
2563) 
 "ส่วนใหญ่แลว้ถ้าเป็นข่าวทางจะเป็นโทนกลางๆ"  (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
 "โทนทางบวก ถ้าเป็นรูปแบบของข่าว กจ็ะเป็นเรือ่งของการเปิดตวัเกม การโปรโมตเกม 
หรอืว่าขอ้มูลเกีย่วกบัการเล่นเกม เช่น ช่วงโควดิกจ็ะมกีารเล่นเกมมากขึ้น และ switch จะขายดี
ขึ้นหลาย 100% ซึง่เป็นเรือ่งของเชงิพาณิชย"์ (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
 "โทนทางลบ ก็มบี้าง คอืจะไม่ได้อยู่ในข่าว แต่จะเป็นการส่งต่อกนัมาในเครอืข่ายของ
การเล่นเกมมากกว่า อย่างผมท างานอยู่ในเกีย่วกบัดา้นผลกระทบ กจ็ะมนีักวชิาการเฉพาะกลุ่ม 
ฉะนัน้คนอาจจะไม่ได้เห็นเชิงกว้าง ซึง่ส่วนใหญ่ทีค่นเห็นกนัเชิง mass จะเป็นข่าวข้อมูลเชิง
บวกมากกว่า" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
 "ส่วนน้อยทีเ่ห็นเรือ่งผลกระทบของการเล่นเกม โดยมากจะเป็นเรือ่งของวจิยั หรอืเป็น
เรือ่งของเกมเมอร/์แคสเตอน์ถูก bully กม็บีา้งในข่าว ยกเวน้เรือ่งของการก่อเหตุฆาตกรรม หรอื
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มเีรือ่งของความรุนแรงทีเ่กีย่วขอ้งกบัเกม แลว้มกีารเชือ่มโยงประเดน็เหล่านี้เขา้กบัเกม เหล่านี้
กจ็ะเป็นโทนลบทีพ่บเหน็" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

 
ผลกระทบเชิงบวกของเกมออนไลน์ 

 เกมออนไลน์เป็นกจิกรรมหนึ่งในแพลตฟอรม์ทีไ่ดร้บัการออกแบบมาด้วยความตัง้ใจที่
ท าให้ผู้เล่น เล่นแล้วมคีวามสุข ในด้านปัจเจกบุคคล ผลเชิงบวกที่เกิดขึ้น ได้แก่ คลายเครยีด 
เพิม่ความคดิสร้างสรรค์ การฝึกฝนทกัษะ การวางแผน ประสาทตา ประสาทสมัผสั ทัง้นี้ขึ้นอยู่
กบัการเลอืกรูปแบบของเกมและประเภทเกมทีผู่เ้ล่นท าการเล่น ในดา้นอุตสาหกรรมเกม ผลเชงิ
บวกทีเ่กดิขึน้ ไดแ้ก่ การหมุนเวยีนทางเศรษฐกจิจากกจิกรรมต่างๆ เกี่ยวกบัเกม การเกดิอาชีพ
ที่หลากหลายเกิดขึ้นในอุตสาหกรรมเกม เช่น แคสเตอร์ สตรมีเมอร์ เกมดีไซเนอร์ และอินฟลู
เอนเซอร ์

 
"เกมดีๆ ก็ม ีในส่วนทีต้่องสนับสนุน ส่งเสรมิ เราก็เห็นด้วย" (ธีรารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะ

เอนก, 19 กนัยายน 2563) 
"ถามว่าเกมดีไหม เกมดี อย่างทีพ่ีบ่อกคอืต้องสร้างสรรค์ เกมหนึง่เกมไม่ได้แปลว่าเดก็

ทุกคน เด็กทุกวยั เล่นเกมนี้ได้หมด ผู้ใหญ่ต้องช่วยจดัการเรือ่งเนื้อหา ความรุนแรง"  (ธีรารตัน์ 
พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ถามว่ามงีานวจิยัทีบ่่งบอกว่าเกมมปีระโยชน์ไหม ค าตอบคอื ม ีแต่ว่าเขาชัง่น ้าหนักกนั
ไหมว่ามนัเทยีบกบัผลเสยีหายไม่ได"้ (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"เกมมปีระโยชน์ไหม ม ีก็คอืเพือ่ออกแบบให้คนได้ใช้สมอง เกมวางแผนก็ม ีแต่ต้องมี 
screen time management คอืการบรหิารจดัการเวลาในการเล่นทีด่ี" (ธีรารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะ
เอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"เกมเป็นกจิกรรมหนึง่บนโลกออนไลน์ในแพลตฟอรม์ทีไ่ดร้บัการออกแบบมาด้วยความ
ตัง้ใจทีท่ าใหเ้ล่นแลว้มคีวามสุข เล่นไดน้านๆ พอเล่นนานๆ กลายเป็นเล่นต่อเนือ่ง กน็ าไปสู่การ
ติดเกม มันมีการไปค้นคว้าข้อมูลหลายส านักทีย่ืนยันว่า การออกแบบเกมแต่ละเกมต้องใช้
นักจติวทิยาการออกแบบทางโปรแกรม คนทีศ่กึษาดา้นพฤตกิรรมเดก็ พฤตกิรรมของคน ว่าต้อง
ท าอย่างไรให้เล่นเกมแล้วมคีวามสุข เล่นต่อแล้วยิง่อยากเล่น มกีารออกแบบไอเทมทัง้หลายให้
เป็นตวัดึงดูด เพือ่จะใหม้กีารซื้อเพิม่ เพือ่ให้ชนะภารกิจในเกมนี้ ในขัน้นี้ และก็ซื้อเพิม่เพือ่จะไป
ต่อเรือ่ยๆ" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"เกมกบัเรือ่งเศรษฐกิจ เรายอมรบัว่ามเีงนิหมุนเวยีน และมอีาชีพทีห่ลากหลายเกิดขึ้น
มาก เช่น แคสเตอร์ สตรมีเมอร ์ดีไซเนอร ์มสีถาบนัการศกึษา มอีินฟลูเอนเซอร ์มคีอมมวินิตี้ มี
กจิกรรมเยอะแยะเลย" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
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"เรามองอสีปอรต์ว่าเป็นอะไร เป็นกฬีาหรอืเปล่า ถ้ามองว่าเป็นกฬีา มนักเ็ริม่ใกลเ้คยีง
กบัความเป็นกฬีาขึ้นมาทุกท ีมนักจ็ะเป็นปีรามดิ เปรยีบเทยีบกบัฟุตบอล แต่คนทีจ่ะตดิทมีชาต ิ
มนักม็จี านวนน้อย คนเล่นเยอะไหม เยอะนะ เพราะเรากอ็ยู่ในวงการนี้ กม็คีนเล่นเกมเยอะ" (นธิิ
พทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"อีกมุมหนึง่ อุตสาหกรรมเกมไม่ได้มเีฉพาะคนเล่นเกมอย่างเดียว มนัมผีู้สร้างเกม มี
อุตสาหกรรมต่อเนือ่งจากเกม เช่น อาชพีใหม่ นักสรา้งเกม คนจดัอเีวนต์เกีย่วกบัเกม ซึง่มนัท า
ให้เกิดการหมุนเวยีนทางเศรษฐกิจ ในมุมมองของพีค่่อนข้างบวกนะ ไม่ได้ติดลบมากในเรือ่ง
ของเกม" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"เกมออนไลน์เป็นเรือ่งทีม่ที ัง้สองด้าน แน่นอนว่ามเีชิงบวกเชิงลบ" (วรชัญ์ ครุจิต, 14 
สงิหาคม 2563) 

 
 "ถ้าเล่นอยู่ในระดบัทีพ่อด ีผมกม็องว่ามนัยงัมปีระโยชน์ในแบบของมนันะ แต่มนักม็กีาร
ดงึดูดใหช้วนเล่นจากการออกแบบใหส้ามารถเกิดการตดิได ้ซึง่ถ้าเราไม่ตระหนักตรงนี้ เช่นใน
กลุ่มคนทีม่วุีฒภิาวะทีข่าดการยัง้คดิ ตรงนี้ไม่ได้โทษใครนะ แต่มนัเป็นเรือ่งทางกายภาพดว้ย 
สมองส่วนการยัง้คดิเนีย่มนัยงัพฒันาไม่เตม็ที"่ (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"ผมคดิว่าเกมเนีย่ม ีpotential ในเชิงบวกมากเหมอืนกนันะ แต่ว่าพอมนัมศีกัยภาพใน
การตดิ เรือ่งทีเ่ป็นพฤตกิรรมเสพตดิเนีย่ มนักแ็ทบจะไม่ดทีัง้นัน้ เพราะเสพตดิเนีย่เป็นเรือ่งของ
ความสุดขัว้ไง" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"วนันึงผมก็เล่น 10-30 นาที เหมอืนกบัการ reset สมอง" (วรชัญ์ ครุจิต, 14 สงิหาคม 
2563) 

"อย่างผมเล่นเกมเนีย่ กเ็พือ่คลายเครยีด ใชค้ าว่า unwild แลว้กนั เหมอืนเราไขลานมา
ทัง้วนั อยู่กบัอะไรมาทัง้วนั อย่างผมกเ็ล่นเกมเดมินะ เล่นมาหลายเดอืนละ ผมเล่นเกม shadow 
fight เป็นเกมต่อยมวย คล้ายๆ street fighter ซึง่ตอนแรกๆ ก็ยอมรบัว่าติดเกมเหมอืนกนันะ 
แต่พอเล่นมาหลงัๆ มนักไ็ม่มอีะไร ฉากต่อไปอะไรแลว้ คอืผมว่ามนัเล่นแบบโง่ๆ น่ะ ผมรูส้กึว่า
มนัเล่นแลว้แบบไม่ต้องใชอ้ะไรมากน่ะ กส็ูไ้ปเรือ่ยๆ" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"แต่เดี๋ยวนี้ตัวเกมมันมี chapter ใหม่ไปเรือ่ยๆ แล้วมันก็จะดึงดูดเราทุกวัน มันจะมี
รางวลัใหเ้ราทุกวนั แลว้เรากเ็ขา้มาเกบ็ไอเทมไป มนักค็่อนขา้ง simple นะ กเ็ลยรูส้กึว่าเล่นแลว้
ผ่อนคลาย แต่บางเกมเนีย่มนัมอีะไรใหเ้ราต้องซื้อมากมาย" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"หนึง่ คอื คลายเครยีด อนันี้ผมเชือ่ว่ามนัท าไดจ้รงิ เหมอืนกบัเราท างานมาทัง้วนัเนอะ 
เราก็ไม่ได้เล่นเกมในเวลาท างาน แต่พอก่อนนอนก็เป็นช่วงเวลาทีเ่รา relax ก็เล่นให้มนัผ่อน
คลาย เหมือนกับว่าเราเข้าไปอีกโลกนึงทีม่ ันไม่มีงาน ซึง่เราไม่ต้องไปสนใจเรือ่งอืน่ๆ มัน
เหมอืนการ reset สมอง เหมอืนการทีเ่รานัง่เฉยๆ แล้วฟังเพลง" (วรชัญ์ ครุจิต, 14 สงิหาคม 
2563) 
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"สอง คอื เศรษฐกจิ/ธุรกจิ มนักเ็ป็นโอกาส มนัสามารถท าในเรือ่งของเศรษฐกจิได ้และ
เรือ่งของศกัยภาพการแข่งขนั"  (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"คดิว่ามนัน่าจะมปีระโยชน์ในเรือ่งของความคดิสรา้งสรรคด์ว้ยนะ เพราะว่าเกมรูปแบบ
ใหม่มนักท็ าใหเ้ราเหน็อะไรๆ มากขึ้น" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"อกีขอ้หนึง่คอื เป็นเรือ่งของการฝึกฝน เช่น เกมทีฝึ่กขบัเครือ่งบนิ ขบัรถ แต่ก่อนม ีout 
run นะ ท าใหเ้ราฝึกประสาทตา ประสาทสมัผสั" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"อกีขอ้หนึง่ในเชงิ marketing กท็ าเรือ่งเกมได ้กเ็ป็นเรือ่งของ gamification" (วรชัญ์ ครุ
จติ, 14 สงิหาคม 2563) 

 
ผลกระทบเชิงลบของเกมออนไลน์ 

เกมออนไลน์ในปัจจุบนัเข้าถงึง่าย มกีารออกแบบโดยอาศยัหลกัจิตวทิยาดงึดูดใหผู้้เล่น
เพลดิเพลนิ ท าใหเ้กดิปัจจยัเสีย่งต่างๆ ในกลุ่มคนทีเ่ล่นเกมมากกว่าปกต ิจะมคีวามเสีย่งตดิเกม 
โดยเฉพาะเด็กและวยัรุ่น มผีลเชิงลบในด้านพฤติกรรม มอีาการสมาธิสัน้ มพีฤติกรรมติดจอ มี
การตดิสื่อสงัคมออนไลน์ การเสพตดิการเล่นเกมแบบกลุ่ม มปีฏสิมัพนัธ์หรอืการใชช้วีติในสงัคม
ทีเ่ปลีย่นไป การแยกแยกโลกจรงิและโลกเสมอืนในเกมเปลีย่นไป น าไปสู่ปัญหา พูดคุยเรื่องเพศ 
มคีวามเสี่ยงเรื่องของการถูกล่อลวง การใช้จ่ายเงนิ ส าหรบัเกมที่มกีารพนันแฝงซ่อนอยู่ จะมี
ความเสีย่งในการเขา้สู่เวบ็พนันออนไลน์ 

 
"ต้องยอมรับก่อนว่า การเล่นเกมมีผลกระทบ"  (ธีรารัตน์ พันทวี วงศ์ธนะเอนก,  19 

กนัยายน 2563) 
 "แต่ว่า ไม่ว่าอะไรกต็าม การเล่นเกม ถ้ามนัไมส่รา้งสรรคเ์นีย่ มนักม็ปัีญหาจรงิๆ อย่างที ่
องคก์ารอนามยัโลก โดย 194 ประเทศ คงไม่รบัรองหรอกว่า ใหอ้าการเล่นเกม 4-5 ชัว่โมงต่อวนั
นัน้ นานตดิต่อกนันานถงึ 12 เดอืน แล้วมอีาการทางกาย ทางจติ ตามนี้ 1..2..3..4 เขาเรยีก 
Gaming Disorder" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
 "จากกรณทีีเ่กดิขึ้น พีไ่ปรวบรวมองคก์รมาได ้88 องคก์ร ไปทีส่ภาในอกี 2 วนันี้ เราแค่
รูส้กึว่า ท าไมไม่มใีครสนใจปัญหาแบบนี้ แลว้มนักจ็ะเกดิขึ้นซ ้าแลว้ซ ้าอกี แลว้ผูป้ระกอบการก็
บอกว่ามเีงนิหมุนเวยีน 4-5 หมืน่ลา้น ตกลงเงนิใครล่ะ เงนิเดก็ เงนิพ่อแม่" (ธรีารตัน์ พนัทว ี
วงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"เด็กเล่นเกมทุกคนเสีย่งติดเกม และในเกมก็มกีารพนัน ถามว่าเสีย่งติดเกมไหม ก็คง
เสีย่ง เพราะมกีารพนันซ่อนอยู่" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"เกมเป็นสนิคา้ทีม่กีลุ่มเป้าหมายเป็น เดก็และเยาวชน ซึง่เป็นกลุ่มเปราะบางทีไ่ม่พร้อม
จะตดัสนิใจอะไรไดด้ว้ยตวัเอง" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
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"จรงิๆ ในภาษาหมอ เดก็ทุกคนทีเ่ล่นเกมเสีย่งตดิเกม เหมอืนคนทีเ่สพยา ทุกคนเสีย่งตดิ
ยา ถูกไหม เพราะเราก็ไม่รู้ว่าเมือ่ไรจะติด แค่ครัง้เดียวก็เป็นความเสีย่งแล้ว มันไม่มรีะดบัที ่
ปลอดภยั เพราะฉะนัน้เรือ่งนี้จึงเป็นเรือ่งววิาทะในสงัคม"  (ธีรารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 
กนัยายน 2563) 
 "ถามว่าโทษพ่อแม่ไดไ้หม โทษได ้แต่โทษพ่อแม่ฝ่ายเดยีวไม่ได"้ (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธ
นะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
 "เกมออนไลน์เป็นกิจกรรมทางธุรกิจ ซึง่เป็นสือ่ออนไลน์ เป็นสินค้าชนิดหนึ ่งทีม่ ี
กลุ่มเป้าหมายหลกัคอื เด็ก วยัรุ่น และคนวยัท างานช่วงต้นๆ ซึง่เป็นกลุ่มคนทีเ่ล่นเกมมาก เล่น
หนัก และมคีวามเสีย่งตดิเกม ส่วนคนวยัท างานและผูใ้หญ่ จะไม่มเีวลาเล่นมากเท่าคนกลุ่มแรก" 
(ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"เด็กประถมยงัแยกแยะไม่ได้ ซ้อมเล่นเกม ซ้อมฆ่า กลายเป็นว่าไปฝังหวัว่าการท าลาย
ลา้ง การฆ่าคนแมใ้นโลกเสมอืนจรงิไม่เป็นไร ถงึมเีหตุไงว่า เดก็ 7 ขวบ ฆ่าเดก็ 5 ขวบ แลว้ไม่หนี
ไปไหนเพราะรอใหเ้ดก็ 5 ขวบ ฟ้ืนขึ้นมา มคีนถามว่าท าไมไม่หนี เดก็ 7 ขวบ บอกว่า รอใหน้้อง
ฟ้ืน ท าไมไม่ฟ้ืนเหมอืนในเกม" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

 "คนทีเ่ล่นเกมเป็นอาชีพ เป็นนักเล่นเกมเลยก็ยงัมไีม่เยอะ แต่มอีาชีพนัน้อยู่จริง มกีาร
บริหารจัดการทีเ่ป็นลกัษณะนักกีฬาอาชีพจรงิ ยกตัวอย่างคือ ทีมของบุรีรัมย์ ทีม่ ีบุรีรัมย์อี
สปอรต์ แลว้กจ็ะมทีมีภายในย่อยๆ เขามกีารจา้งเดก็พวกนี้ มเีงนิเดอืนให ้มเีปอรเ์ซนต์จากการ
ได้รบัรางวลัในการลงแข่งขนั บรหิารจดัการเหมอืนกบันักฟุตบอลคนหนึง่เลย เด็กที เ่ป็นกลุ่ม
ยอดปีรามดิก็ม ีเด็กทีเ่ป็นกลุ่มฐานปีรามดิก็ม ี เป็นเด็กทีเ่ล่นเกมโดยทีส่นุกสนาน ก็มทีัง้สอง
แบบ"  (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 
 "มแีน่นอน ผมเล่นเกมมาตัง้แต่เดก็" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
 "เกมสมยัก่อนมนัไม่ได้ดึงดูดให้เราเล่นทุกวนัขนาดนัน้ไง" (วรชัญ์ ครุจิต, 14 สงิหาคม 
2563) 
 "แต่ว่าก็เป็นเรือ่งทีต้่องระวงั มนัสามารถก่อให้เกิดอาการติดได้ มนัก็เหมอืนสิง่เสพตดิ
ประเภทหนึง่แต่กย็งัอ่อนกว่าประเภทอืน่ สมมตว่ิาบุหรี ่สูบบุหรีม่วนหนึง่มนักไ็ม่ด ีการกนิเหลา้
แก้วหนึง่กไ็ม่ดแีลว้" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
 "สมมติเราจะเล่นเกมเนีย่ ถ้าเป็นคนวยัท างาน เกิดเราเล่นทัง้คนื พรุ่งนี้คงจะไปท างาน
ไม่ไหว แต่ถ้าเป็นวัยเด็กเนีย่เป็นวัยทีไ่ม่ได้คิดอะไร ก็คงเล่นไปเรือ่ยๆ" (วรัชญ์ ครุจิต, 14 
สงิหาคม 2563) 
 "คอื หนึง่ มนัอาจจะเขา้ถงึยากกว่า"  (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
 "แต่ก่อนผมเริม่เล่นตัง้แต่เกม Prince of Persia คอืกว่าจะได้เล่นที มนัต้องเปิดเครือ่ง 
ต้องเซต็เครือ่ง มนัยากไง แลว้กม็าเล่นอาตาร ิ(Atari) กเ็กมกไ็ม่เท่าไรนะ คอืมนัเขา้ถงึจรงิ เรามี
เครือ่งอยู่จรงิ แต่เล่นไปปุ๊บ มนัก็จบ แล้วก็เบือ่แล้ว มนัไม่ไดส้นุกมากขนาดนัน้ เหมอืนเกมกด 
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มันก็แบบ แค่หนวดปลาหมึกขยับไปมา ดองกี้คอง มันไม่ได้มหัศจรรย์พันลึกให้เล่นต่อไป
นานๆ" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"แต่ก่อนนีซ่ื้อของ กแ็พง เกมตลบัหนึง่ แพงมาก เนีย่! ผมเคยยมืเพือ่นมาตลบัหนึง่ แลว้
ท าหาย โอโ้ห! ตอนนัน้เกบ็เงนิเป็นเดอืนน่ะกว่าจะซื้อคนืมนัได ้หรอืว่ากว่าพ่อแม่จะซื้อใหเ้รานีค่อื
มนัยากมาก ออ้นวอนกนัเท่าไร ต้องท าด ีใช่ไหม" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"แต่สมัยนี้ เกมมันเข้าถึงได้ง่ายมากไง เด็กทุกคนมีมือถือ แล้วในมือถือนัน้ก็สามารถ
โหลดเกมได ้และมนัไม่ใช่เกมเดยีว มนัโหลดไดทุ้กเกม" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"เกมมนัเขา้ถงึง่ายกว่าเดมิเยอะมาก และมนักม็กีารดไีซน์โดยจติวทิยาของผูเ้ล่น ท า UX, 
UI ใหม้นัโคตรจะน่าเล่นเลย คุณไม่ชอบเกมนี้ คุณกเ็ปลีย่น" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"ผลกระทบทีม่นัเกิดขึ้นคอื ท าให้คนเกิดสมาธิสัน้ หรอืว่าการจดจ่อสัน้ โดยเฉพาะเด็ก
และวยัรุ่น คอืมนักเ็ป็นทุกอย่าง แต่ผมว่าสือ่ดจิทิลั ซึง่เกมกเ็ป็นส่วนหนึง่ในนัน้ มนัท าใหแ้บบ แต่
ก่อน ถึงแม้เราไม่ชอบ แต่เราก็ต้องเล่นไปจนจบ ใช่ไหม หรอืแบบถ้ามนัยากจรงิๆ เราก็เลิกเล่น
ไปเอง มันท าให้ความอดทนของคนเรามนัต า่ลงด้วยน่ะ คือแบบยากแล้ว เริม่ไม่ชอบแล้ว ก็
เปลีย่นเกม อะไรแบบนี้  คอืจรงิๆ มนัก็เป็นมานานแล้ว แต่ว่ามนัเหมอืนกบัดีไซน์เกมทีค่่อนขา้ง
ง่ายไปจนถงึกลางๆ แลว้พอยากปุ๊บ ทนีี้มนัไม่ใช่แค่สูตร ขึ้นๆ ลงๆ ซ้ายขวาๆ แต่ว่ามนัจะเป็นไอ
เทม คอืมนัขึ้นอยู่กบัไอเทม" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"มนัเป็นเรือ่งของการซื้อขายไอเทมในเกม บางเกมผมเข้าไปอ่านรวีวิ มคีนบอกเลยว่า 
เนีย่! คอืตัง้ใจขายไอเทมเลยใช่ไหม กร็ูแ้กวกนั" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
 "พฤตกิรรมการเล่นเกมของวยัรุ่นในปัจจุบนั เป็น 1 ใน 10 ภยัออนไลน์จากขอ้มูลส ารวจ
ของมูลนิธอินิเทอรเ์น็ตร่วมพฒันาไทย ปี พ.ศ.2563" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"จากรายงานเฝ้าระวังโรคติดเกมและภาวะแทรกซ้อนในคลีนิกจิตเวชเด็กและวยัรุ่น 
ปีงบประมาณ 2563 พบว่าจ านวนผูป่้วยทีเ่ป็นเดก็และวยัรุ่นเพิม่สูงขึ้นมาก ปัจจุบนัมผีูป่้วยไดร้บั
การวนิิจฉัยว่าเป็นโรคติดเกมแลว้ 211 คน เพิม่จากปีงบประมาณ 2562 ถึง 40 คน" (ทิพาวรรณ 
บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ในแง่ของรายละเอยีด เช่น อายุ เราพบอายุทีน่้อยทีสุ่ด คอื 8 ปี เป็นวยัเดก็ อายุมากทีสุ่ด 
คอื 24 ปี เป็นวยัผูใ้หญ่ตอนต้น แต่ว่าช่วงอายุส าคญัทีจ่ านวนผูป่้วยหนาแน่นมากทีสุ่ด คอื 13-17 
ปี เป็นกลุ่มวยัรุ่น" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ผลกระทบในวยัเดก็ จะเจอปัญหาพฤตกิรรมตดิจอร่วมด้วย ส่วนใหญ่จะเป็นจากการใช้
สมาร์ทโฟนแทบทุกราย รองลงมาคอืเล่นเกมในอุปกรณ์แท็บเล็ตของบิดามารดา" (ทิพาวรรณ 
บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ผลกระทบในวยัรุ่น จะเป็นปัญหาการตดิสือ่สงัคมออนไลน์ การเสพตดิการเล่นเกมแบบ
กลุ่ม หรอืไลฟ์สตรมีมิง่ ความพยายามในการลงแข่งแบบทวัรน์าเมนต์หรอืทีเ่ด็กๆ เรยีกกนัว่า อี
สปอรต์" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
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"เดก็บางคนมพีฤตกิรรมตามมาจากการทีเ่ขาธุรกรรมทางการเงนิ หรอืการใชเ้งนิจ านวน
มาก เช่น ลกัขโมยบตัรเครดิตผูป้กครอง ขโมยเงนิ เติมเงนิ หรอืบางคนกไ็ปเป็นหนี้ในร้านเกม" 
(ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ทนีี้ยงัมปัีญหาสะทอ้นอืน่ๆ เช่น ก้าวรา้วรุนแรงมากขึ้น ถงึขัน้ท ารา้ยตวัเอง ท ารา้ยผูอ้ืน่ 
พยายามฆ่าตวัตาย พยามฆ่าผูอ้ืน่" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"มปัีญหาการด าเนินชวีติตามมา เช่น ใช้บุหรี ่บุหรีไ่ฟฟ้า ใช้เหลา้ หรอืแม้แต่สารเสพตดิ
อืน่ๆ ทีผ่ดิกฎหมายอกี" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ส่วนใหญ่จะเรยีนไม่ค่อยไหว ปรับตัวทีโ่รงเรยีนไม่ได้ ออกจากระบบการศึกษาภาค
บงัคบักม็ ีนะคะ อย่างของไทย ภาคบงัคบัคอื ม.3 หรอืออกกลางทางระหว่างนัน้ หรอืไปจนถงึขัน้
ระดบัมหาวทิยาลยัทีอ่อกกลางคนักม็มีาแลว้" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ในเรือ่งของปฏิสมัพันธ์หรอืการใช้ชีวติในสงัคม เด็กก็จะแยกตวัในชีวติจรงิ แต่ในโลก
ออนไลน์อาจจะเป็นบุคลกิทีต่รงกนัขา้ม" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ปัจจยัเสีย่งอืน่ๆ ปัญหาพฤตกิรรมอืน่ๆ ในวยัรุ่นทีพ่บ เช่น สารเสพตดิ และพฤตกิรรม
เสีย่งอนัตราย การลงแข่ง การเข้าสู่เว็บพนันออนไลน์ หรอืบางทีเล่นเกมอยู่แล้วมกีารพนันแฝง
หรอืมกีารลง betting นะคะ betting behavior และม ีchatting behavior ซึง่น าไปสู่ปัญหา พูดคุย
เรือ่งเพศ มคีวามเสีย่งเรือ่งของการถูกล่อลวง และบางรายกถู็กล่อลวง เกิดขึ้นจรงิ" (ทิพาวรรณ 
บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ทีส่ าคญัก็คอื ส่วนใหญ่ผู้ปกครองมารู้ทีหลงั ไม่รู้ว่าเกมสมยันี้เล่นกบัเพือ่นเป็นกลุ่ม 
แชทกนัได ้อาจจะไม่รูว่้าเกมสมยันี้ใชค้วามพยายามมากในการเล่นแต่ละครัง้ ต้องใชเ้งนิจ านวน
มาก เสยีเวลาไปมาก แต่จะรูแ้ค่ว่า หมกมุ่นกบัเกม ไม่ออกจากเกมเลย ไม่ช่วยงานบา้น ฟังก์ชัน่
ในชวีติเสยีไป แต่ไม่รูว่้าเกมออนไลน์มนัมเีอฟเฟกต์มากต่อเดก็ขนาดนี้" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 
ตุลาคม 2563) 
 

ในขณะทีว่ยัรุ่นไทยนัน้ส่วนใหญ่รบัรูผ้ลกระทบเกี่ยวกบัการเล่นเกม การตดิเกม และการ
พนันในเกมจากสื่อออนไลน์และสื่อบุคคล ได้แก่ ข่าวและบุคคลใกล้ตัว โดยติดตามข่าวสาร 
การอปัเดตเกี่ยวกบัเกม ทัง้เชงิบวกและเชงิลบ  

 
เชงิลบ 
"ถ้าเป็นข่าวทีอ่อกในทวี ีมนักจ็ะเป็นดา้นลบของเกม หนูกร็บัรูน้ะคะ แต่ว่าหนูกจ็ะไม่ไป

ยุ่งเกีย่วกบัตรงนัน้" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"รู้สกึว่า ในมุมมองทีเ่ขาน าเสนอข่าวเกีย่วกบัเกม เป็นมุมมองด้านเดียวของเกมทีเ่ขา

ได้รบัฟังมาจากคนทีป่ระสบจรงิ แต่ไม่ได้มาถามอีกกลุ่มหนึง่ทีย่งัเล่นเกมอยู่ว่ามนัเป็นอย่างนัน้
จรงิไหม คอืเขาเสนอแค่ว่า เกมมนัไม่ได ้ท าใหค้นกลายเป็นอย่างนี้ๆ แต่ไม่ไดม้องดูสาเหตุอืน่ว่า 
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คนทีเ่ขากลายเป็นอย่างนัน้ เขาไม่ได้เล่นเกมอย่างเดียว เขาอาจจะมสีาเหตุอืน่ด้วยค่ะ"  (วยัรุ่น
หญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"คดิว่าสมยันี้มนัไม่ได้เกีย่วกบัเกมซะทเีดยีวนะ น่าจะเป็นทีพ่่อแม่ ให้เด็กๆ ทีเ่ล็กมาก 
เล่นโทรศพัท์ เล่นเกมตัง้แต่เดก็" (วยัรุ่นหญงิ 18 ปี ภาคตะวนัออก)  

"มุมมองจากภายนอกต่อคนเล่นเกมทีร่บัรูม้าคอื แย่มาก แบบชอบว่า พวกเด็กติดเกม 
ไม่ว่าจะเป็นข่าวอาชญากรรม หรอืเดก็ไปฆ่าตวัตาย กจ็ะโทษเกม ตดิเกม เลยีนแบบ" (วยัรุ่นหญงิ 
22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"ส่วนใหญ่คิดว่า ข่าวทีอ่อกมาจากเกมในประเทศไทยเนีย่ ทุกอย่างเป็นเพราะเกม 
อะไรๆ กโ็ทษเกม ซึง่ทัง้ๆ ทีจ่รงิๆ แลว้มนัอาจจะไม่ใช่ อาจจะเป็นทีต่วัเด็กเอง ตวัพ่อแม่เองก็ได้ 
อย่างเช่น เดก็มปัีญหา ชกต่อย"  (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 

"ส่วนทีเ่สยีๆ กม็คีรบั พวกทีใ่ชโ้ปรแกรมโกงในการแข่งขนั มนักไ็ม่จบไม่สิ้นสกัท ีข่าวก็
ออกมาบ่อยมาก มเีกมเมอรใ์ชโ้ปรแกรมโกงเขา้แข่งขนั แล้วโดนจบั หรอืมข่ีาวทีเ่ด็กอายุต า่กว่า 
13 ปี เป็นสตรมีเมอรใ์น Twitch เพราะว่าทาง Twitch เขาจ ากดัอายุตัง้แต่ 13 ปี ขึ้นไปถงึจะสตรมี
ได้ แต่นีเ่ขาโกงอายุเข้าไปทัง้ทีจ่รงิๆ เขาอายุยงัไม่ถึง ก็โดนจบัไปแลว้ตอนนี้"  (วยัรุ่นชาย 21 ปี 
ภาคใต้) 

 
เชงิบวก 

 "หนูจะตดิตามแค่พวกข่าวอปัเดตเกม มเีกมอะไรทีเ่ขายงันิยมกนัอยู่" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี 
ภาคเหนือ) 

"ข่าวทีด่ีๆ เกีย่วกบัเกมก็มนีะครบั อย่าง Twitch เขาจะพฒันาสตรมีเมอร์ของเขาใหด้ี
ขึ้น ใหม้รีะบบจดัการสตรมีเมอรห์น้าใหม่" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"Twitch มนัเป็นโปรแกรมทีส่ตรมีเมอร์เข้าไปมากสุดแล้วครบั ปัจจุบนัก็มคีน 15 ล้าน
คนแลว้ครบัทีเ่ขา้ไปดู แลว้มมีสีตรมีเมอร ์2 ลา้นคนต่อเดอืนครบั ไม่ซ ้าหน้าเลย" (วยัรุ่นชาย 21 ปี 
ภาคใต้) 

"สงัคมเกมตอนนี้มนัก็มคีนยอมรบักนัมากขึ้น ไม่งัน้คงไม่มกีารสตรมีมิง่ หรอืการไลฟ์
สตรมีกนัเยอะขึ้น" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"มนักค็งต้องแลว้แต่มุมมองความคดิคน" (วยัรุ่นหญงิ 17 ปี ภาคใต้)  
"แต่ถ้าเขามาว่าๆ หนู หนูกค็งบอกเขาว่า มนัมอีกีหลายเกมใหเ้ขาไดล้องดูก่อนว่ามนัมี

เกมแนวไหนบา้ง" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 
"ถ้าเกมไม่ดจีรงิ ม.กรุงเทพ คงไม่เอาเรือ่งเกมมาท า เป็นสาขาใหเ้รยีนหรอกครบั เพราะ

การศึกษาสมยันี้ก็เริม่จบัมอืกบัพวกอีสปอร์ต การน่ีา ในการผลิตเกม เดี๋ยวนี้ก็มคีณะเกมแล้ว
ครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
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พฤติกรรมติดเกมและผลกระทบ 
 จากการสมัภาษณ์วยัรุ่นที่เล่นเกมและผูท้รงคุณวุฒ ิพบว่า ผลกระทบทีเ่กดิขึน้กบัวัยรุ่น 
ม ี3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นสุขภาพกาย, ดา้นสุขภาพจติ, ดา้นสมอง และดา้นพฤตกิรรม 
 

ผลกระทบด้านสุขภาพกาย 
ได้แก่ พกัผ่อนไม่เพยีงพอ, ปัญหาสายตา, ปัญหานิ้วลอ็ก, ปวดกล้ามเนื้อ, น ้าหนักต ่า

กว่าเกณฑ์, น ้าหนักตวัเกินเกณฑ,์ การเจรญิเติบโตผดิปกติ, เนือยนิ่ง, สุขอนามยัไม่เหมาะสม,
อาการหมกมุ่น, มอีาการถอน อยากเล่นเกมตลอดเวลา 

 
 ในวัยรุ่นที่เล่นเกม มีปัญหาเกี่ยวกับสุขภาพกายโดยได้รับผลกระทบที่เกิดขึ้นโดย
ประสบการณ์ตรงและทางออ้ม 
 

"ช่วงนี้จะเล่นน้อยลงเหลือ 6 ชัว่โมง ครับ คือจะแบ่งเป็นเล่นบนมือถือ กับเล่นใน
คอมพวิเตอร์ครบั เหมอืนว่าแบ่งปรบันิ้วมอืนิ้วเท้า ไม่ให้นิ้วเป็นอะไรมากเกินไป เพราะปีทีแ่ลว้
ผมมอีาการนิ้วลอ็กครบั" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

 "เล่นเกมมากๆ แลว้มนัสายตาเสยีนะ กไ็ม่ดนีะ" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
"เวลาดูข่าว กจ็ะเจอผูป้กครองมาบอกเด็กว่า เนีย่ เล่นเกมมากไปจนตาเกือบบอด บาง

คนกบ็อกว่าเดก็เล่นเกมกนัแลว้ทะเลาะกนั ตกีนั ฟันแทงกนั" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
 

ในขณะที่ผูท้รงคุณวุฒิได้ให้สะท้อนมุมมองเกี่ยวกบัพฤติกรรมติดเกมจากที่มต่ีอปัญหา
สุขภาพกายในทศิทางเดยีวกนั 

 
"พฤตกิรรมตดิเกมส่งผลต่อสุขภาพแน่นอน ไม่งัน้องคก์ารอนามยัโลก (WHO) คงไม่มอง

ว่าเป็นโรค" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
"ก็ต้องท าความเขา้ใจกบัสงัคม เศรษฐกิจ เทคโนโลย ีสุขภาวะ คอื ความสุขทางกาย จติ 

สงัคม มนัต้องควบคู่กนั ไม่ใช่ เศรษฐกจิด ีเทคโนโลยไีปไกลมาก แต่คนทีไ่ดป้ระโยชน์มเีพยีงคน
กลุ่มเดียว แต่คนเสยีประโยชน์ไปก่อปัญหาสงัคม พ่อแม่เสยีเงนิซื้อโทรศพัท์ให ้เสยีเงนิเตมิเกม
ให้ แต่ลูกติดเกม เสยีอะไรไม่รู้เนื้อรู้ตวั เผลอๆ จะเสยีลูก"  (ธีรารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 
กนัยายน 2563) 

"พฤติกรรมติดเกมเป็นปัจจยัเสีย่งทีถู่กมองว่าเป็นปัญหาสุขภาพเหมือนพนัน เพราะ
ประเทศทีพ่ัฒนาแล้วเขาใช้ public health approach คือปัญหาสุขภาพแบบทีค่นในสงัคมต้อง
ยอมรบัและมองว่ามนัมผีลกระทบต่อสุขภาพ กระทบต่อ กาย จิต ปัญญา สงัคม สุขภาวะ" (ธีรา
รตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
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"ในการทดลองวจิยัของต่างประเทศ เขาอธบิายในเรือ่งของ model of gambling decision 
making ทดลองในหนูนะคะ หนูเนีย่จะท าพฤตกิรรมเสีย่งมากขึ้นเพือ่ใหไ้ด้รางวลัทีต้่องการเยอะ
ขึ้น สิง่เหล่านี้เกิดการท าลายจากบรเิวณสมองส่วนหน้าในส่วนของ orbitofrontal cortex ส่วนใน
คนคล้ายๆ กนั เกิดการท าลายที ่ventromedial prefrontal cortex จึงท าให้เกิดมพีฤติกรรมซ ้าๆ 
(compulsive behavior) จนเกดิการตดิ" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"สมองส่วนหน้า (cerebrum cortex) เป็นสมองส่วนเบรคทีท่ าหน้าที ่คดิ วเิคราะห ์ยบัยัง้
ชัง่ใจ มีวินัย อดทน แต่สมองส่วนกลาง (central nervous system; ตัวย่อ : CNS) จะเกีย่วกับ
ปฏกิริยิาโต้ตอบ รวดเรว็ อารมณ์รอ้น โมโหรา้ย มนักระตุ้น สนองทนัท"ี (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะ
เอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"เมือ่เล่นเกม สมองส่วนหน้านี้จะท างานน้อย อะไรทีท่ างานน้อยมนัจะฝ่อ และการพฒันา
ของสมองมนัไม่เกนิ 20 ปี ถ้าช่วงเวลาใน 20 ปี สมองไม่ไดถู้กพฒันามนักห็มดเวลา พอโตขึ้นไป
ไม่มโีอกาสพฒันาแล้ว ก็กลายเป็นผูใ้หญ่ทีส่มองส่วนหน้าฝ่อ คดิไม่เป็น ยบัยัง้ชัง่ใจไม่ได ้พร้อม
จะเสพตดิทุกอย่าง" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"คุยเรือ่งสุขภาพกบัเดก็ไม่ได ้ ต้องคุยเรือ่งโอกาสทีเ่ขาจะแพ ้จะเจ๊ง จะรูไ้ม่เท่าทนั จะถูก
โกง เขาจะฟัง เพราะมนัเป็นเรือ่งเขา" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ถ้าเล่นเกมจนถึงขัน้ติดเกม ย่อมส่งผลต่อสุขภาพแน่นอน" (วรัชญ์ ครุจิต, 14 
สงิหาคม 2563) 

"เมือ่ไรทีถู่กวนิิจฉัยว่าติด มนัก็แน่นอน คนนอนน้อยกบัคนนอนเยอะ ก็มผีลแตกต่าง
กนัอยู่แลว้ อย่างแรกกเ็รือ่งของสายตา" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"เด็กๆ ทีต่ิดเกมจะมอีาการหมกมุ่น อยากเล่นตลอดเวลา มอีาการถอน มอีาการทน 
คอื ทนเล่นทัง้วนัทัง้คนื และเล่นนานขึ้นเรือ่ยๆ โดยเฉพาะในช่วงฤดูกาลทีจ่ะแข่งเกม อดหลบัอด
นอน บางคนถงึขัน้ไม่นอน มภีาวะการรบัรูท้ีผ่ดิปกต"ิ (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ผลของการติดเกมในระยะยาว ก็จะพบการเปลีย่นแปลงทางพันธุกรรม เกิดการ
เปลีย่นแปลงของยีนทีเ่กีย่วข้องกับสารสือ่ประสาทสองตัวทีเ่กีย่วข้องกัน คือ โดปามีน 
(dopamine) และ เซโรโตนิน (serotonin transporter gene) เช่นเดยีวกบัผูท้ีใ่ชส้ารเสพตดิ" (ทพิา
วรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ปัญหาโรคทางกายทีพ่บ บางคนเล่นจนติด เช่น น ้ าหนักตวัมทีัง้สองแบบ คอื หนึง่ 
น ้าหนักต า่กว่าเกณฑ ์กม็ผีลกระทบเรือ่งการเจรญิเตบิโต ความสูง เนือยนิง่ ไม่ไดอ้อกไปท าอะไร  
อดข้าว อดค่าขนมเพือ่ไปเติมเกม แบบสองจะเป็นน ้ าหนักตวัเกินเกณฑ์ ซึง่ตรงนี้พบได้บ่อย" 
(ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"สุขลกัษณะในชวีติประจ าวนั เช่น อาบน ้า แปรงฟัน บางคนกไ็ม่ค่อยท า"  (ทพิาวรรณ 
บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
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"ปัญหาการนอน นอนไม่หลบั นอนไม่พอ สิง่เหล่านี้เป็นตวับอกว่าท าไมเดก็ไม่มสีมาธิ
กบัการเรยีน" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"โรคทางกายแฝง ไม่ว่าจะเป็น โรคอว้น เบาหวานในวยัรุ่น นอกจากนี้กม็โีรคลมชกั มี
ให้เห็นประปรายส่วนใหญ่จะสัมพันธ์กับภาวะการอดนอนเรื้อรัง" (ทิพาวรรณ บูรณสิน, 27 
ตุลาคม 2563) 

"ปัญหานิ้วล็อก กระดูกล็อกข้อ มปีวดต้นคอ ซึง่เรือ่งกระดูกล็อกข้อพวกนี้สามารถ
กลบัคนืไดถ้้าคุณปรบัไลฟ์สไตล์ มนักย็งัพอฟ้ืนไหว" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ปัญหาสายตา ถ้ามปัีญหาเรือ่งจอประสาทตาเกดิขึ้น เป็นความผดิปกตทิีไ่ม่สามารถ
เปลีย่นแปลงกลบัได"้ (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
 

ผลกระทบด้านสุขภาพจิต 
ได้แก่ หวาดระแวง, หูแว่ว, ภาพหลอน, มเีสยีงในหวั, โรคสมาธิสัน้, โรคดื้อต่อต้าน, 

โรคบกพร่องทกัษะการเรยีนรู,้ วติกกงัวล, อารมณ์ซมึเศรา้ และอารมณ์แปรปรวน 
 

 ซึ่งในวัยรุ่นที่เล่นเกม มีปัญหาเกี่ยวกับสุขภาพจิตโดยได้รบัผลกระทบที่เกิดขึ้นโดย
ประสบการณ์ตรงและทางออ้ม 

 
"มนัอาจจะท าใหเ้ดก็หวัรอ้นง่ายเวลาทีเ่ขาโตขึ้นมา"  (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 

 "ทีเ่คยเจอคอื เล่น แข่งกนัแลว้แพ ้ แพแ้ต่ไม่ยอม กจ็ะหวัรอ้น ด่ากนัไปด่ากนัมา ขอ 
Facebook ขอทีอ่ยู่กนัไป เพือ่นทีโ่รงเรยีนเก่ากไ็ปต่อยกนัหลงัวดั" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "คอืผมหา้มแลว้มนัไม่ฟัง เล่นน่ะเล่นโหดได ้แต่ประเดน็คอื มนัปากดไีง ต่างคนกต่็างขงิ
กนั มา 1-1 กนั คนแพก้ไ็ม่ยอม ไอค้นชนะกเ็ยาะเยย้ คนแพก้ห็วัรอ้นส ิ โดนเยาะเยย้ โดนลอ้" 
(วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 

"เกมท าให้สมาธิสัน้ด้วย หนูสงัเกตจากในเกมนะ เหมอืนเขารออะไรไม่ได้น่ะ เด็กติด
โทรศพัท์น่ะ เขาไม่รออ่ะ อะไรชา้นิดชา้หน่อย แบบตอนทีน่างลม้แลว้ใหเ้ราไปชุบ กเ็ร่งๆๆ เรา มา
ชุบดิๆ ๆ" (วยัรุ่นหญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ)  

 
โดยที่ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้สะท้อนมุมมองเกี่ยวกับพฤติกรรมติดเกมจากที่มีต่อปัญหา

สุขภาพจติในว่ามผีลกระทบทีม่ากกว่าสุขภาพกาย 
"ปัญหาสุขภาพจติต่างหากทีม่นัต่อเนือ่งและเป็นปัญหาระยะยาว" (ทิพาวรรณ บูรณ

สนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
"มอีาการรุนแรงถงึขัน้มโีรคจติ เช่น หวาดระแวง หูแว่ว ภาพหลอน มเีสยีงในหวั อนันี้

กเ็ป็นปัญหาสุขภาพจติทีพ่บ" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
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"ในแง่ของโรคทางจติเวชอืน่ๆ ส าหรบัปัญหาการติดเกมออนไลน์ ในวยัเด็ก/วยัเรยีน 
พบว่ามี โรคสมาธิสัน้ โรคดื้อต่อต้าน โรคบกพร่องทักษะการเรียนรู้ วิตกกังวล และอารมณ์
ซึมเศร้า ในขณะทีก่ลุ่มโรคอืน่ๆ เช่น ออทิสติกหรอืบกพร่องทางสติปัญญาน้อยนะ มรี้อยละ 3" 
(ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ในวัยรุ่น เจอโรคสมาธิสัน้มาเป็นอันดับหนึ ่ง แต่เป็นสมาธิสัน้ทีเ่ริม่จะมีปัญหา
พฤตกิรรมต่อต้านรุนแรง รองลงมาเป็นโรคเกีย่วกบัอารมณ์ เช่น โรคซมึเศรา้ อารมณ์แปรปรวน" 
(ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ปัญหาโรคทางจติเวช แบ่งตามกลุ่มวยั ก่อนวยัเรยีน อย่างเช่น เดก็วยัอนุบาล 4-5 ปี 
ขวบ บางทีการทีเ่ขาติดจอ หรอืว่าไถไปเรือ่ยๆ เพราะคุณพ่อคุณแม่ให้เขาอยู่กับสมาร์ทโฟน 
นอกจากจะซึมซบัเนื้อหาทีไ่ม่เหมาะสมแล้ว บางทีการทีเ่ด็กได้เห็นเนื้อหาทีม่คีวามรุนแรงเกนิ
กว่าอายุก็จะไปกระตุ้นใหเ้กิดความวติกกงัวล เด็กจะมอีาการกลวั หรอืมปัีญหาการนอนไม่หลบั
ใหเ้หน็ ซึง่ปกตกิลุ่มนี้จะไม่ม"ี (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ปัญหาโรคทางจิตเวช กลุ่มเด็กวยัเรยีน จะพบเรือ่งของ อาการของโรคสมาธิสัน้ได้
มากขึ้น และอาการวติกกงัวล กระวนกระวาย กลวั มพีฤตกิรรมเล่นทีรุ่นแรง แผลงๆ โดยทีไ่ม่รูว่้า
ผลกระทบทีต่ามมาคอือะไร" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ปัญหาโรคทางจติเวชอืน่ๆ เช่น โรคทางอารมณ์ ปัญหาการเรยีนจะมาเด่นชดัในช่วง
ก่อนวยัรุ่น 9-12 ปี เจอบ่อยทีสุ่ดในช่วงวยัรุ่น ช่วงมธัยม เดก็กจ็ะทัง้ tolerance เล่นนานขึ้น เดก็ก็
เสยีเวลาไปกบัการเล่นเกม กไ็ม่มจีุดโฟกสัในเรือ่งของการเรยีน" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 
2563) 

"เชิงจิตสงัคม ในเรือ่งของการเติมเงนิ ลูทบ็อกซ์ เยอะมากน้อยแค่ไหน ณ ปัจจุบนั 
เทยีบกบัปีทีแ่ลว้ 62 เนีย่ เฉลีย่แลว้ประมาณ 75% เดก็ประถมเตมิเงนิน้อยกว่าเดก็มธัยม แต่ปีนี้  
63 เติมพอๆ กนั ช่วงอายุในการเติมเงนิเกมส่วนใหญ่กจ็ะประมาณ pre-teen ขึ้นไปจนถงึวยัรุ่น" 
(ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ถามว่าวยัมหาวทิยาลยัเติมเกมไหม ส าหรบัประสบการณ์ทีเ่จอเนีย่กลบัเจอว่าเตมิ
เงนิน้อยลง อาจจะใช้เงนิเป็นมากขึ้น แต่ถ้าเติมอย่างไม่บนัยะบนัยงัก็จะเป็นวยัก่อนวยัรุ่น และ
วยัรุ่น รอ้ยละ 80 คอืเพิม่ขึ้นประมาณ 5%" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
 

ผลกระทบด้านสมอง 
อย่างไรก็ตามวยัรุ่นทีเ่ล่นเกม สะท้อนปัญหาเกี่ยวกบัสมอง โดยระบุว่ามผีลต่อผลการ

เรยีน และอาการย ้าคดิย ้าท า 
 
"บางทกีร็ูส้กึว่าท าไมเรามอีาการย ้าคดิย ้าท า"  (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 
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"ตดัสนิใจยากอ่ะ เลิกเล่นไม่ได้เพราะเติมไปเยอะแล้วอ่ะ เสยีดาย"  (วยัรุ่นหญิง 22 ปี 
ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"อาจจะส่งผลกระทบกบัคนรุ่นเก่า ทีไ่ม่ยอมรบัในจุดๆ นี้น่ะครบั เพราะเขาจะมองว่า 
เล่นเกมไม่ดีนะ ท าลายการเรยีน ท าให้เรยีนไม่เก่งนะ อย่าเล่นเยอะ ไม่ดี แล้วจะท าอาชีพพวก
เกมไดเ้หรอ คอืผูใ้หญ่สมยัก่อนเขาไม่เหน็ดว้ยในเรือ่งเกมครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"คนทีเ่ป็นเด็กเรยีน แบบเรยีนอย่างเดียวไม่สนใจเรือ่งเกมเลย ก็จะมองว่า เกมเป็นตวั
แปรทีเ่ขา้มาแทรกซ้อน ท าใหก้ารเรยีนของเขามนับัน่ทอนลง หรอืท าใหเ้ขาเสยีการเรยีน" (วยัรุ่น
ชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"เกมมนัไม่ไดท้ ารา้ยใคร ถ้าเกดิเรารบัผดิชอบตวัเองได ้ถ้าเราก าหนดจุดหนึง่ทีส่ามารถ
ก าหนดเวลาตวัเองได ้มน้กไ็ม่มอีะไรเสยีหายถ้าควบคุมตวัเองได"้ (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ)  

 
 ผลกระทบด้านพฤติกรรม และความรนุแรงในเกม 

 เป็นทีน่่าสงัเกตว่าวยัรุ่นไทยใหค้วามสนใจกบัประเดน็เรื่องความรุนแรงจากการเล่นเกม 
โดยเฉพาะเกมประเภท Shooting หรอื FPS มากกว่าประเดน็อื่นๆ ส าหรบัด้านพฤติกรรมความ
รุนแรงจากการเล่นเกม มกีลุ่มวยัรุ่นที่มองว่าการเล่นเกมมผีลท าให้มพีฤติกรรมใชค้วามรุนแรง 
โดยเฉพาะในกลุ่มวยัเดก็และวยัรุ่น  

 
"ส่วนตวัผม ผมเห็นด้วยนะเรือ่งความรุนแรงในเกม เพราะบางทนี้องชาย 5 ขวบ ตอน

แรกเห็นผมเล่นเกมแนว open world เปิดโลกกว้าง ผมก็ให้เล่น ตอนหลังเห็นผมเล่น FPS 
อารมณ์เขากเ็ริม่เปลีย่น เขาเริม่ใชค้วามรุนแรงมากขึ้น" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

 
 ในขณะทีม่บีางกลุ่มไม่เหน็ดว้ยกบัพฤตกิรรมความรุนแรงจากการเล่นเกม 
 

"เด็กมีพฤติกรรมรุนแรงจากเกมไหม หนูคิดว่าไม่นะ"  (วัยรุ่นหญิง 22 ปี ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

"คนทีม่องเกมเป็นภาพลบ เขาอาจจะไม่ค่อยไดเ้ล่นเกมมากกว่า เขาอาจจะรูจ้กัแค่พวก
เกมทีรุ่นแรง อย่างพวก  Tales Runner กเ็ป็นเกมวิง่ แต่งตวัน่ารกัๆ เขากค็งไม่รูจ้กั" (วยัรุ่นหญงิ 
21 ปี ภาคเหนือ) 

"เรือ่งความรุนแรงในเกม ผมว่ามนัอยู่ทีค่นเล่นครบั ถ้าเกดิเล่นแลว้ตดิงอมแงม เอาเรือ่ง
ในเกมมาใชใ้นชวีติจรงิมนักไ็ม่ใช่" (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 

"ปัญหาความรุนแรงผมว่าไม่ไดอ้ยู่ทีเ่กม มนัอยู่ทีต่วับุคคล แต่ว่าการเอาเกมเขา้มาแล้ว
บอก ว่ ามี ปัญหาความรุนแ รง  มันอาจจ ะ ดู เ กิน ไปหน่อย"  ( วัย รุ่ น ชาย  22  ปี  ภาค
ตะวนัออกเฉียงเหนือ) 
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"เกมสาย FPS จะโดนเรือ่งความรุนแรงในเกม ส่วนใหญ่จะไปลงทีเ่กม GTA เลย ผม
สงสารเกมนี้มากเลย ผมกไ็ม่รูเ้หมอืนกนัเพราะอะไรถงึไปโทษเกมนี้ตลอด อาจจะเป็นเกมทีด่งัก็
ได"้ (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"ทีจ่รงิเกมทีรุ่นแรงกว่า GTA กม็นีะ อย่าง Hades เป็นเกมแนวสวมบทบาทเป็นฆาตกร 
คอืไล่ฆ่าคนทัง้เมอืงเลย" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"GTA เวลายงิคน คนกล็ม้ป้าบ คอืมนัไม่ไดส้มจรงิขนาดนัน้ แต่ Hades นีค่อืเลอืดทะลกั 
กระจายเลย เลอืดสาดเตม็เลย" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 

"Hades เป็นเกมทีถู่กแบนในหลายๆ ประเทศด้วย แต่ประเทศไทยไม่โดน ไม่เห็นไป
โทษเกมนี้เลย" 

"ผมก็ลองไปซื้อ Hades มาเล่นนะ เพราะเขาวิจารณ์กนัเยอะมาก ก็ลองเล่นดู ก็สนุกดี 
แต่มันก็แอบโหดนิดนึง โหดมากแหละ มีหน่วย SWAT มาไล่ตามฆ่า" (วัยรุ่นชาย 22 ปี 
ภาคเหนือ) 

"เวลาผมเล่นเกม ผมกไ็ม่เคยไปยงิใครจรงิๆ ในชวีติจรงิ" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ) 
 

อย่างไรกต็ามผูท้รงคุณวุฒไิดร้ะบุว่าเนื้อหาในเกมทีไ่ม่เหมาะกบัช่วงอายุ เป็นปัญหา
พฤติกรรมความรุนแรงจากการเล่นเกม ซึ่งมผีลท าให้เกิดการทะเลาะเบาะแว้ง และพฤติกรรม
การระรานทางไซเบอร ์ (cyberbully) 

 
"เกมทีม่สีญัลกัษณ์แห่งความตายเยอะๆ มเีลือด มมีดี มกีารเฉือนปาด บางรายก็มี

พฤตกิรรมท ารา้ยตวัเองคลา้ยในเกม บางรายใชว้ธิกีารเดยีวกนัท าร้ายคนอืน่" (ทพิาวรรณ บูรณ
สนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"เกมบางเกมมเีนื้อหาไม่เหมาะกบัช่วงอายุ เช่น เกมทีม่กีารใชอ้าวุธยงิต่อสูป้ะทะ เอา
ตวัรอด survival หรอืเกมทีม่นัสมจรงิมากๆ ทัง้ออฟไลน์/ออนไลน์ เด็กกม็ทีัง้พฤตกิรรมเลยีนแบบ 
หรอืบางทีก็มอีาการหลงผดิ เหมอืนชีวติยงัอยู่ในเกมทีเ่ขาเล่น ก็มอีาการทางจิตใหเ้หน็ มคีวาม
เสีย่งหลายอย่าง" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ปัญหาเชิงจิตสงัคมอืน่ๆ ก็จะเป็นผลการเรยีนตกต า่ พฤติกรรมก้าวร้าว เริม่กระท า
ผดิ ทะเลาะเบาะแวง้ และลามไปเป็น cyberbully นอกจากนี้กม็กีารถูกล่อลวง ซึง่ปัญหาพวกนี้พบ
เรยีงล าดบัจากมากไปน้อยลงมา" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
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3.2 การทดสอบสมมติฐำนการวิจยั 
งานวจิยัเรื่อง “พฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์ และการตดิ

พนันในเกมออนไลน์ของวัยรุ่นไทย” มีสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ 7 ข้อ ในการทดสอบ
สมมติฐานการวจิยัในครัง้นี้ ได้ก าหนดระดบัความมนีัยส าคญัทางสถิติที่ 0.05 โดยหากผลการ
ทดสอบปรากฏว่า ปฏิเสธสมมติฐานว่าง (H0) ยอมรับสมมติฐานทางเลือก (H1) แสดงว่า
สมมติฐานที่ตัง้ไว้เป็นจรงิ ในทางตรงกนัข้าม หากผลการทดสอบสมมติฐานยอมรบัสมมติฐาน
ว่าง (H0) และปฏเิสธสมมตฐิานทางเลอืก (H1) แสดงว่าสมมตฐิานทีต่ัง้ไวไ้ม่เป็นจรงิดงัทีค่าดไว้ 

ผลการทดสอบสมมตฐิานการวจิยัทัง้ 7 ขอ้ มดีงัต่อไปนี้ 
 

สมมติฐำนกำรวิจยัข้อ 1  
ลกัษณะทางประชากรของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการเล่นเกมและความ

เสีย่งตดิเกม 
 สมมติฐานย่อย 1.1 เพศของวัยรุ่นไทยมีความสมัพันธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกมและ
ความเสีย่งตดิเกม  

โดยเขยีนเป็นสมมตฐิานทางสถติไิดด้งันี้ 
H0 : เพศของวยัรุ่นไทยไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงตดิ

เกม 
H1 : เพศของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสีย่งตดิเกม 

 
ตำรำงท่ี 35 แสดงจ านวนและร้อยละของพฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม
จ าแนกตามเพศ 

พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม 
เพศ 

ชาย หญิง รวม 
1) กลุ่มปกต ิ 152 

(76.00) 
166 

(83.00) 
318 

(79.50) 
2) กลุ่มคลัง่ใคล ้ 37 

(18.50) 
25 

(12.50) 
62 

(15.50) 
3) กลุ่มน่าจะตดิเกม 11 

(5.50) 
9 

(4.50) 
20 

(5.00) 
รวม 200 

(100.00) 
200 

(100.00) 
400 

(100.00) 
Chi-Square = 3.139, Sig = .208 
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จากตารางที ่35 พบว่า พฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสีย่งตดิเกมของวยัรุ่นไทย แบ่ง
ออกเป็น 3 กลุ่ม โดยเป็นกลุ่มปกติมากที่สุด จ านวน 318 คน คดิเป็นร้อยละ 79.50 รองลงมา
ได้แก่ กลุ่มคลัง่ใคล ้จ านวน 62 คน คดิเป็นร้อยละ 15.50 และกลุ่มน่าจะติดเกม จ านวน 20 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 5.00 ตามล าดบั 

เมื่อใช้การเปรยีบเทียบค่าร้อยละพจิารณาประกอบ พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมและ
ความเสีย่งตดิเกมของกลุ่มปกต ิเป็นเพศหญงิ (รอ้ยละ 83.00) มากกว่าเพศชาย  (รอ้ยละ 76.00) 
กลุ่มคลัง่ใคล ้เป็นเพศชาย (รอ้ยละ 18.50) มากกว่าเพศหญงิ (รอ้ยละ 12.50) และกลุ่มน่าจะติด
เกม เป็นเพศชาย (รอ้ยละ 5.50) มากกว่าเพศหญงิ (รอ้ยละ 4.50) 
 ผลการวิเคราะห์ Chi-Square พบว่า ยอมรับ H0 ปฏิเสธ H1 ดังนัน้จึงไม่เป็นไปตาม
สมมติฐาน กล่าวคอื เพศของวยัรุ่นไทยไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมและความ
เสีย่งตดิเกม 

 
 สมมติฐานย่อย 1.2 อายุของวัยรุ่นไทยมีความสมัพันธ์กับพฤติกรรมการเล่นเกมและ
ความเสีย่งตดิเกม 

โดยเขยีนเป็นสมมตฐิานทางสถติไิดด้งันี้ 
H0 : อายุของวยัรุ่นไทยไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสีย่งติดเกม 
H1 : อายุของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสีย่งตดิเกม 

 
ตำรำงท่ี 36 แสดงจ านวนและร้อยละของพฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม
จ าแนกตามอายุ 

พฤติกรรมการเล่นเกม
และความเส่ียงติดเกม 

อายุ 

น้อยกว่า 
12 ปี 

13-15 ปี 16-18 ปี 19-23 ปี 
มากกว่า 
24 ปี รวม 

1) กลุ่มปกต ิ 2 
(100.00) 

64 
(84.21) 

94 
(77.69) 

154 
(80.21) 

4 
(44.44) 

318 
(79.50) 

2) กลุ่มคลัง่ใคล ้ 0 
(0.00) 

8 
(10.53) 

20 
(16.53) 

30 
(15.63) 

4 
(44.44) 

62 
(15.50) 

3) กลุ่มน่าจะตดิเกม 0 
(0.00) 

4 
(5.26) 

7 
(5.79) 

8 
(4.71) 

1 
(11.11) 

20 
(5.00) 

รวม 2 
(100.00) 

76 
(100.00) 

121 
(100.00) 

192 
(100.00) 

9 
(100.00) 

400 
(100.00) 

Chi-Square = 9.442, Sig = .306 
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จากตารางที่ 36 เมื่อใช้การเปรยีบเทยีบค่าร้อยละพจิารณาประกอบ พบว่า พฤติกรรม
การเล่นเกมและความเสีย่งติดเกมของกลุ่มปกตมิอีายุ 19-23 ปี มากที่สุด (ร้อยละ 80.21) ส่วน
กลุ่มคลัง่ใคลม้อีายุ 19-23 ปี มากทีสุ่ด (รอ้ยละ 15.63) และกลุ่มน่าจะตดิเกมมอีายุ 19-23 ปี มาก
ทีสุ่ด (รอ้ยละ 4.71) 

ผลการวิเคราะห์ Chi-Square พบว่า ยอมรับ H0 ปฏิเสธ H1 ดังนัน้จึงไม่เป็นไปตาม
สมมติฐาน กล่าวคอื อายุของวยัรุ่นไทยไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมและความ
เสีย่งตดิเกม 
 
สมมติฐำนกำรวิจยัข้อ 2  

ลกัษณะทางประชากรของวยัรุ่นไทยทีแ่ตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และ
บรกิารในเกมแตกต่างกนั 

 
สมมติฐานย่อย 2.1 วยัรุ่นไทยที่มเีพศแตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และ

บรกิารในเกมแตกต่างกนั  
โดยเขยีนเป็นสมมตฐิานทางสถติไิดด้งันี้ 
H0 : วัยรุ่นไทยที่มีเพศแตกต่างกนัมีการตัดสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบริการในเกม

ไม่แตกต่างกนั 
H1 : วัยรุ่นไทยที่มีเพศแตกต่างกนัมีการตัดสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบริการในเกม

แตกต่างกนั 
 
ตำรำงท่ี 37 การเปรียบเทียบการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกมของวยัรุ่น
ไทยจ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

t Sig 

1) เพศชาย 200 3.65 0.74 2.571 .106 
2) เพศหญงิ 200 3.44 0.86   

 

จากตารางที่ 37 พบว่า การตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารในเกมของวยัรุ่นไทย
เพศชาย มคี่าเฉลีย่ 3.65 และการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมของวยัรุ่นไทยเพศ
หญงิ มคี่าเฉลีย่ 3.44 
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ผลการวเิคราะห ์T-Test พบว่า ยอมรบั H0  ปฏเิสธ H1 ดงันัน้จงึไม่เป็นไปตามสมมตฐิาน 
กล่าวคือ วัยรุ่นไทยที่มีเพศแตกต่างกันมีการตัดสินใจซื้อสินค้า ไอเทม และบริการในเกม
ไม่แตกต่างกนั ทีร่ะดบันัยส าคญั 0.05 (Sig  0.05) 

 
 สมมติฐานย่อย 2.2 วยัรุ่นไทยที่มอีายุแตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และ
บรกิารในเกมแตกต่างกนั  

โดยเขยีนเป็นสมมตฐิานทางสถติไิดด้งันี้ 
H0 : วยัรุ่นไทยทีม่อีายุแตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารใน
เกมไม่แตกต่างกนั 
H1 : วยัรุ่นไทยทีม่อีายุแตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารใน

เกมแตกต่างกนั 
 

ตำรำงท่ี 38 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม 
และบริการในเกมของวยัรุ่นไทยจ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

F Sig. 
คู่ท่ี

แตกต่าง 
น้อยกว่า 12 ปี 2 3.90 0.61 2.956 .020  

13-15 ปี 76 3.62 0.63   2>3 
16-18 ปี 121 3.34 0.79   2, 4>3 
19-23 ปี 192 3.63 0.87    

มากกว่า 24 ปี 9 3.67 0.77    
*Sig. < .05 

 
 จากตารางที่ 38 พบว่า การตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมของวยัรุ่นอายุ
น้อยกว่า 12 ปี มคี่าเฉลี่ย 3.90 อายุ 13-15 ปี มคี่าเฉลี่ย 3.62 อายุ 16-18 ปี มคี่าเฉลี่ย 3.34 
อายุ 19-23 ปี มคี่าเฉลีย่ 3.63 และอายุมากกว่า 24 ปี มคี่าเฉลีย่ 3.67 

ผลการวเิคราะห ์One - way ANOVA พบว่า ปฏเิสธ H0 ยอมรบั H1 ดงันัน้จงึเป็นไปตาม
สมมตฐิาน กล่าวคอื วยัรุ่นไทยทีม่อีายุแตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารใน
เกมแตกต่างกนั ทีร่ะดบันัยส าคญั 0.05 (Sig < 0.05) 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทียบความแตกต่างรายคู่ สามารถสรุปไดว่้า วยัรุ่นไทยอายุ 13-
15 ปี มกีารตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารในเกมมากกว่าวยัรุ่นไทยอายุ 16-18 ปี และ
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วัยรุ่นไทยอายุ 13-15 ปี, อายุ 19-23 ปี มีการตัดสินใจซื้อสินค้า ไอเทม และบริการในเกม
มากกว่าวยัรุ่นไทยอายุ 16-18 ปี ทีร่ะดบันัยส าคญั .05 
 
 
สมมติฐำนกำรวิจยัข้อ 3  

ลกัษณะทางประชากรของวยัรุ่นไทยทีแ่ตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์แตกต่างกนั 
 

สมมตฐิานย่อย 3.1 วยัรุ่นไทยทีม่เีพศแตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์แตกต่างกนั 
โดยเขยีนเป็นสมมตฐิานทางสถติไิดด้งันี้  

H0 : วยัรุ่นไทยทีม่เีพศแตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์ไม่แตกต่างกนั 
H1 : วยัรุ่นไทยทีม่เีพศแตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์แตกต่างกนั 

 
ตำรำงท่ี 39 การเปรียบเทียบทศันคติท่ีมีต่อลูทบอ็กซ์ของวยัรุ่นไทยจ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

t Sig 

1) เพศชาย 200 3.19 0.75 0.751 .387 
2) เพศหญงิ 200 3.00 0.83   

 
จากตารางที ่39 พบว่า ทศันคติที่มต่ีอลูทบอ็กซ์ของวยัรุ่นไทยเพศชาย มคี่าเฉลี่ย 3.19 

และทศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์ของวยัรุ่นไทยเพศหญงิ มคี่าเฉลีย่ 3.00 
ผลการวเิคราะห ์T-Test พบว่า ยอมรบั H0  ปฏเิสธ H1 ดงันัน้จงึไม่เป็นไปตามสมมตฐิาน 

กล่าวคอื วยัรุ่นไทยทีม่เีพศแตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์ไม่แตกต่างกนั ทีร่ะดบันัยส าคญั 
0.05 (Sig  0.05) 
 

สมมตฐิานย่อย 3.2 วยัรุ่นไทยทีม่อีายุแตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์แตกต่างกนั 
โดยเขยีนเป็นสมมตฐิานทางสถติไิดด้งันี้  

H0 : วยัรุ่นไทยทีม่อีายุแตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์ไม่แตกต่างกนั 
H1 : วยัรุ่นไทยทีม่อีายุแตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์แตกต่างกนั 
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ตำรำงท่ี 40 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของทศันคติท่ีมีต่อลูทบอ็กซ์ของ
วยัรุ่นไทยจ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

F Sig. 
คู่ท่ี

แตกต่าง 
น้อยกว่า 12 ปี 2 2.95 0.21 7.771 .000  

13-15 ปี 76 2.95 0.66   4>2 
16-18 ปี 121 2.84 0.75   4>3 
19-23 ปี 192 3.31 0.82   4>2, 3 

มากกว่า 24 ปี 9 3.03 0.76    
*Sig. < .05 

 

 จากตารางที ่40 พบว่า ทศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์ของวยัรุ่นอายุน้อยกว่า 12 ปี มคี่าเฉลี่ย 
2.95 อายุ 13-15 ปี มคี่าเฉลีย่ 2.95 อายุ 16-18 ปี มคี่าเฉลีย่ 2.84 อายุ 19-23 ปี มคี่าเฉลีย่ 3.31 
และอายุมากกว่า 24 ปี มคี่าเฉลีย่ 3.03 

ผลการวเิคราะห ์One - way ANOVA พบว่า ปฏเิสธ H0 ยอมรบั H1 ดงันัน้จงึเป็นไปตาม
สมมตฐิาน กล่าวคอื วยัรุ่นไทยทีม่อีายุแตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบ็อกซ์แตกต่างกนั ทีร่ะดบั
นัยส าคญั 0.05 (Sig < 0.05) 
 ผลการวเิคราะหเ์ปรยีบเทียบความแตกต่างรายคู่ สามารถสรุปไดว่้า วยัรุ่นไทยอายุ 19-
23 ปี มทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์มากกว่าวยัรุ่นไทยอายุ 13-15 ปี และวยัรุ่นไทยอายุ 16-18 ปี ที่
ระดบันัยส าคญั .05 
 
สมมติฐำนกำรวิจยัข้อ 4  

ลกัษณะทางประชากรของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ 
 

สมมติฐานย่อย 4.1 เพศของวัยรุ่นไทยมีความสัมพันธ์กับแนวโน้มติดพนันในเกม
ออนไลน์ 

โดยเขยีนเป็นสมมตฐิานทางสถติไิดด้งันี้  
H0 : เพศของวยัรุ่นไทยไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ 
H1 : เพศของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ 
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ตำรำงท่ี 41 แสดงจ านวนและร้อยละของแนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์จ าแนกตาม
เพศ 
 

แนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์ 
เพศ 

ชาย หญิง รวม 
1) นักพนันหน้าใหม ่(new gamblers) 131 

(65.50) 
158 

(79.00) 
289 

(72.25) 
2) นักพนันทีม่ปัีญหา (problem gambling) 49 

(24.50) 
21 

(10.50) 
70 

(17.50) 
3) ผูเ้สพตดิการพนัน (pathological gamblers) 20 

(10.00) 
21 

(10.50) 
41 

(10.25) 
รวม 200 

(100.00) 
200 

(100.00) 
400 

(100.00) 
Chi-Square = 0.182, Sig = .001 

*Sig. < .05 
 
จากตารางที ่41 พบว่า แนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย แบ่งออกเป็น 3 

กลุ่ม โดยเป็นนักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) มากที่สุด จ านวน 289 คน คิดเป็นร้อยละ 
72.25 รองลงมาได้แก่ นักพนันที่มปัีญหา (problem gambling) จ านวน 70 คน คดิเป็นร้อยละ 
17.50 และผู้เสพติดการพนัน (pathological gamblers) จ านวน 41 คน คดิเป็นร้อยละ 10.25 
ตามล าดบั 

เมื่อพจิารณาตามเพศ พบว่า 1) นักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) แบ่งเป็นเพศชาย 
ร้อยละ 65.50 และเพศหญงิ ร้อยละ 79.00 2) นักพนันทีม่ปัีญหา (problem gambling แบ่งเป็น
เพศชาย ร้อยละ 24.50และเพศหญิง ร้อยละ 10.50 และ 3) ผู้เสพติดการพนัน (pathological 
gamblers) แบ่งเป็นเพศชาย รอ้ยละ 10.00 และเพศหญงิ รอ้ยละ 10.50 
 ผลการวิเคราะห์ Chi-Square พบว่า ยอมรับ H1 ปฏิเสธ  H0 ดังนั ้นจึงเป็นไปตาม
สมมตฐิาน กล่าวคอื เพศของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ 
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สมมติฐานย่อย 4.2 อายุของวัยรุ่นไทยมีความสัมพันธ์กับแนวโน้มติดพนันในเกม
ออนไลน์ 

โดยเขยีนเป็นสมมตฐิานทางสถติไิดด้งันี้  
H0 : อายุของวยัรุ่นไทยไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ 
H1 : อายุของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ 

 
ตำรำงท่ี 42 แสดงจ านวนและร้อยละของแนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์จ าแนกตาม
อายุ 
 

แนวโน้มติดพนัน 
ในเกมออนไลน์ 

อายุ 

น้อยกว่า 
12 ปี 

13-15 ปี 16-18 ปี 19-23 ปี 
มากกว่า 
24 ปี รวม 

1) นักพนันหน้าใหม ่
(new gamblers) 

1 
(50.00) 

67 
(88.16) 

98 
(80.99) 

118 
(61.46) 

5 
(55.56) 

289 
(72.25) 

2) นักพนันทีม่ปัีญหา 
(problem gambling) 

1 
(50.00) 

7 
(9.21) 

13 
(10.74) 

45 
(23.44) 

4 
(4.44) 

70 
(17.50) 

3) ผูเ้สพตดิการพนัน 
(pathological 
gamblers) 

0 
(0.00) 

2 
(2.63) 

10 
(8.26) 

29 
(15.10) 

0 
(0.00) 

41 
(10.25) 

รวม 2 
(100.00) 

76 
(100.00) 

121 
(100.00) 

192 
(100.00) 

9 
(100.00) 

400 
(100.00) 

Chi-Square = 32.780, Sig = .000 
*Sig. < .05 

 
 จากตารางที ่42 เมื่อใชก้ารเปรยีบเทียบค่ารอ้ยละพจิารณาประกอบ พบว่า แนวโน้มติด
พนันในเกมออนไลน์ของนักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) มอีายุ 13-15 ปี มากที่สุด (ร้อยละ 
88.16) ส่วนแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ของนักพนันทีม่ปัีญหา (problem gambling) มอีายุ 
19-23 ปี มากที่สุด (ร้อยละ 23.44) และแนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์ของผูเ้สพติดการพนัน 
(pathological gamblers) มอีายุ 19-23 ปี มากทีสุ่ด (รอ้ยละ 15.10) 

ผลการวิเคราะห์ Chi-Square พบว่า ยอมรับ H1 ปฏิเสธ  H0 ดังนั ้นจึงเป็นไปตาม
สมมตฐิาน กล่าวคอื อายุของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสี่ยง
ตดิเกม 
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สมมติฐานการวิจยัข้อ 5  
พฤติกรรมการเล่นเกมและความเสีย่งติดเกมของวยัรุ่นไทยทีแ่ตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจ

ซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมแตกต่างกนั  
โดยเขยีนเป็นสมมตฐิานทางสถติไิดด้งันี้ 
H0 : พฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสีย่งตดิเกมของวยัรุ่นไทยทีแ่ตกต่างกนัมี

การตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมไม่แตกต่างกนั 
H1 : พฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสีย่งตดิเกมของวยัรุ่นไทยทีแ่ตกต่างกนัมี

การตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมแตกต่างกนั 
 

ตำรำงท่ี 43 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมการเล่นเกมและ
ความเส่ียงติดเกมของวยัรุ่นไทยจ าแนกการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกม 
 
พฤติกรรมการเล่น
เกมและความเส่ียง

ติดเกม 
จ านวน ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

F Sig. 
คู่ท่ี

แตกต่าง 

1) กลุ่มปกต ิ 318 3.52 0.83 0.652 .522  
2) กลุ่มคลัง่ใคล ้ 62 3.65 0.70   - 
3) กลุ่มน่าจะตดิเกม 20 3.53 0.88    

 

 จากตารางที ่43 พบว่า พฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสีย่งติดเกมของวยัรุ่นไทยกลุ่ม
ปกต ิมคี่าเฉลีย่ 3.52 กลุ่มคลัง่ใคล ้มคี่าเฉลีย่ 3.65 กลุ่มน่าจะตดิเกม มคี่าเฉลีย่ 3.53 

ผลการวเิคราะห์ One - way ANOVA พบว่า ปฏิเสธ H1 ยอมรบั H0 ดงันัน้จึงไม่เป็นไป
ตามสมมติฐาน กล่าวคอื พฤติกรรมการเล่นเกมและความเสีย่งติดเกมของวยัรุ่นไทยทีแ่ตกต่าง
กนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมไม่แตกต่างกนั 

 
สมมติฐานการวิจยัข้อ 6 

ทศันคติที่มต่ีอลูทบ็อกซ์มคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารใน
เกม  

โดยเขยีนเป็นสมมตฐิานทางสถติไิดด้งันี้ 
H0 : ทศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์ไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม 

และบรกิารในเกม 
H1 : ทศันคติที่มต่ีอลูทบ็อกซ์มคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม 

และบรกิารในเกม 



 
 

 

 119 

ตำรำงท่ี 44 การวิเคราะห์สหสมัพนัธ์ระหว่างทศันคติท่ีมีต่อลูทบอ็กซ์มีความสมัพนัธ์กบั
การตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกม 
 

ตวัแปร 
การตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม 

และบริการในเกม 
r Sig. 

ทศันคติท่ีมีต่อลูทบอ็กซ์ .419 .000 
*Sig. < .05 

 

จากตารางที่ 44 พบว่า ปฏิเสธ H0 ยอมรบั H1 คอืยอมรบัสมมติฐานการวจิยั กล่าวคอื  
ทศันคติที่มต่ีอลูทบ็อกซ์มคีวามสมัพนัธ์กบัการตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารในเกม ที่
ระดบันัยส าคญั .05 (Sig. < .05) โดยเป็นความสมัพนัธ์ทางบวก ซึ่งหมายความว่า วยัรุ่นที่มี
ทศันคติต่อลูทบ็อกซ์มากก็จะมีการตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารในเกมมากด้วย และ
ความสมัพนัธ์ดงักล่าวเป็นความสมัพนัธ์อยู่ในระดบัปานกลาง 
 
สมมติฐานการวิจยัข้อ 7  

พฤติกรรมการเล่นเกมและความเสีย่งติดเกมของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
ตดิพนันในเกมออนไลน์ 

โดยเขยีนเป็นสมมตฐิานทางสถติไิดด้งันี้ 
H0 : พฤติกรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกมของวัยรุ่นไทยไม่มี

ความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ 
H1 : พฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงตดิเกมของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์

กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ 
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ตำรำงท่ี 45 แสดงจ านวนและร้อยละของแนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์จ าแนกตาม
พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม 
 

แนวโน้มติดพนัน 
ในเกมออนไลน์ 

พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม 

กลุ่มปกติ กลุ่มคลัง่ใคล้ กลุ่มน่าจะติดเกม รวม 

1) นักพนันหน้าใหม ่ 
(new gamblers) 

230 
(72.33) 

42 
(67.74) 

17 
(85.00) 

289 
(72.25) 

2) นักพนันทีม่ปัีญหา 
(problem gambling) 

56 
(17.61) 

13 
(20.97) 

1 
(5.00) 

70 
(17.50) 

3) ผูเ้สพตดิการพนัน 
(pathological gamblers) 

32 
(10.06) 

7 
(11.29) 

2 
(10.00) 

41 
(10.25) 

รวม 318 
(100.00) 

62 
(100.00) 

20 
(100.00) 

400 
(100.00) 

Chi-Square = 2.916, Sig = .572 
*Sig. < .05 

 
 จากตารางที ่45 เมื่อใชก้ารเปรยีบเทียบค่าร้อยละพจิารณาประกอบ พบว่า แนวโน้มติด
พนันในเกมออนไลน์ของนักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) เป็นกลุ่มปกติมากที่สุด (ร้อยละ 
72.33) ส่วนนักพนันทีม่ปัีญหา (problem gambling) เป็นกลุ่มคลัง่ใคลม้ากทีสุ่ด (รอ้ยละ 20.97) 
และผูเ้สพตดิการพนัน (pathological gamblers) เป็นกลุ่มคลัง่ใคลม้ากทีสุ่ด (รอ้ยละ 11.29) 

ผลการวเิคราะห์ Chi-Square พบว่า ยอมรบั H0 ปฏิเสธ H1 ดงันัน้จึงเป็นไม่เป็นไปตาม
สมมติฐาน กล่าวคือ  พฤติกรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกมของวัยรุ่นไทยไม่มี
ความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ 
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3.3 ความแตกต่างของลกัษณะทางประชากรกับพฤติกรรมการติดเกม การซ้ือสินค้า
เสมือนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย  

จากผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัยข้อ 2: ลักษณะทางประชากรของวัยรุ่นไทย
ทีแ่ตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมแตกต่างกนั พบว่า 
  เพศไม่มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกม  
  ในขณะทีอ่ายุของวยัรุ่นไทย มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการใน
เกม โดยพบว่า วัยรุ่นไทยอายุ 13-15 ปี มีการตัดสินใจซื้อสินค้า ไอเทม และบริการในเกม
มากกว่าวยัรุ่นไทยอายุ 16-18 ปี 

 
จากการทดสอบสมมติฐานการวิจัยข้อ 3 : ลักษณะทางประชากรของวัยรุ่นไทย

ทีแ่ตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์แตกต่างกนั พบว่า 
วยัรุ่นไทยเพศชายและเพศหญิงมีทศันคติท่ีมีต่อลูทบอ็กซ์ไม่แตกต่ำงกนั โดยจาก

ผลการส ารวจพบว่า การเปิดสุ่มกล่องท าให้มีความรู้สึกต่ืนเต้น ในขณะที่อายุแตกต่างกนั
ของวัยรุ่นไทยมีทัศนคติที่มีต่อลูทบ็อกซ์แตกต่างกัน โดยพบว่า วัยรุ่นไทยอายุ 19-23 ปี มี
ความรูส้กึตื่นเต้นมากกว่าวยัรุ่นไทยอายุ 13-15 ปี  
 

จากการทดสอบสมมติฐานการวจิยัข้อ 5: พฤติกรรมการเล่นเกมและความเสีย่งติดเกม
ของวยัรุ่นไทยทีแ่ตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมแตกต่างกนั พบว่า  
พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกมของวยัรุ่นไทย 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มปกติ, กลุ่ม
คลัง่ใคล้ และกลุ่มน่าจะติดเกม มีการตัดสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกมไม่
แตกต่างกนั  

 
  จากผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัยดังกล่าวข้างต้น พบว่า ลักษณะทำง 
ประชำกรของวยัรุ่นไทย ได้แก่ เพศ, อายุ และพฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติด
เกมของวยัรุ่นไทย 3 กลุ่ม (กลุ่มปกติ, กลุ่มคลัง่ใคล้ และกลุ่มน่าจะติดเกม) สามารถสรุป
ได้ว่า อายุ คือ ตัวแปรท่ีส าคัญต่อพฤติกรรมการติดเกม การซ้ือสินค้าเสมือนในเกม 
ลูทบอ็กซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
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3.4 ความสมัพนัธ์ระหว่างลกัษณะทางประชากรกบัพฤติกรรมการติดเกม การซ้ือสินค้า
เสมือนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 

จากการทดสอบสมมติฐานการวิจัยข้อ 4: ลักษณะทางประชากรของวัยรุ่นไทยมี
ความสัมพันธ์กับแนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์ พบว่า เพศและอายุของวยัรุ่นไทยมี
ความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์  

 
จากการทดสอบสมมตฐิานการวจิยัขอ้ 6: ทศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์มคีวามสมัพนัธ์กบัการ

ตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารในเกม พบว่า ทศันคติท่ีมีต่อลูทบอ็กซ์มีความสมัพนัธ์
กบัการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกม ทีร่ะดบันัยส าคญั .05 (Sig. < .05) โดย
เป็นความสมัพนัธ์ทางบวก ซ่ึงหมายความว่า วยัรุ่นท่ีมีทศันคติต่อลูทบอ็กซ์มากก็จะมีการ
ตัดสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกมมากด้วย และความสมัพนัธ์ดงักล่าวเป็น
ความสมัพนัธ์อยู่ในระดบัปานกลาง 
 

จากการทดสอบสมมติฐานการวจิยัข้อ 7: พฤติกรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกม
ของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัแนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์ พบว่า พฤติกรรมการเล่น
เกมและความเส่ียงติดเกมของวยัรุ่นไทยไม่มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มติดพนันในเกม
ออนไลน์ 
 
3.5 แนวทางการจดัการ การส่งเสริม การป้องกนั การแก้ปัญหา เพื่อสร้างความปลอดภยั 
และมาตรการรองรบัท่ีจ าเป็นเก่ียวกบัพฤติกรรมการติดเกม การซ้ือสินค้าเสมือนในเกม 
ลูทบอ็กซ์และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
 
 แนวทางการจดัการและมาตรการรองรบัทีจ่ าเป็นนัน้ควรเกดิขึน้มาจากความคดิเห็นของ
ทัง้ฝัง่ผูเ้ล่นเกมออนไลน์ ผูใ้หบ้รกิารผูท้รงคุณวุฒจิาก และผูเ้กี่ยวขอ้งในทุกภาคส่วน ซึ่งโดยป ญ
หาทีเ่กดิขึน้ไดส้ะทอ้นจากตวัวยัรุ่นทีอ่ยู่ในบรบิทสงัคมเกมออนไลน์ ดงันี้ 
 
ปัญหาและข้อควรระวงัเก่ียวกบัการเล่นเกม การติดเกม และการติดพนัน 
 วยัรุ่นไทยไดส้ะทอ้นวธิกีารป้องกนัปัญหา และขอ้ควรระวงัเกี่ยวกบัการเล่นเกม/ติดเกม/
ตดิพนัน อนัไดแ้ก่ การทะเลาะกนัในเกม, การตดิเกม, การใชเ้งนิจ านวนมากในการซื้อไอเทมใน
เกม, การจ ากัดอายุที่เหมาะสมและการเข้าถึงเกม, การจัดเรตติ้งเกม, การบูลลี่ในเกม, การ
ควบคุม-จ ากดัการซื้อขายสนิคา้ในเกม และการพนันในเกมออนไลน์  
 



 
 

 

 123 

 "เวลามปัีญหาทะเลาะกนัในเกม ถ้าแนะน าไดก้จ็ะบอกใหป้ล่อยวางมากกว่า ถ้าต่างฝ่าย
ต่างปล่อยวางไดม้นักจ็ะจบ คอืถ้าเล่นแพ ้ กไ็ปฝึกเลน่ใหเ้ก่งขึ้น วนัต่อไป มา 1-1 กนั กอ็าจจะ
เป็นฝ่ายชนะกไ็ด"้ (วยัรุ่นชาย 13 ปี ภาคกลาง) 
 "ถ้าเหตุการณ์นี้เกดิกบัผม ผมจะปล่อยเลย ไม่ยุ่ง จะไม่ไปด่าเขา ถ้าเขาด่ามา กจ็ะเดนิหนี 
จะไม่เขา้ไปทะเลาะดว้ย" (วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ) 

 "ผมว่าต้องใชว้จิารณญาณดว้ยเวลาเล่นเกม ซื้อของ คอืมนัไม่ใช่เวบ็สุ่มของอ่ะ พอเราไป
คลิกปุ๊บ เราจ่ายเงนิไปเท่านัน้ แล้วของทีเ่ราได้ มนัเหมอืนมนัสุ่มออกมา มันเหมอืนเป็นเว็บการ
พนันเว็บหนึง่เลย เหมอืนเป็นการพนันแบบเด็กเนิร์ดน่ะ ผมก็ดูไปสกัพกัแล้วก็ยงัไม่กล้าสมคัร
เลย เวบ็อะไรกไ็ม่รู ้ไม่มคีนรบัรองหรอืมคีนรูจ้กั แนะน าว่า เออ เวบ็นี้ไม่โกงนะ ผมถงึจะเขา้ไปใช"้ 
(วยัรุ่นชาย 22 ปี ภาคเหนือ)  

 "ไมน่่าจะมทีางป้องกนัได ้100% เพราะว่ามนัอยู่ทีค่น แต่ละคนว่าเขาคดิอย่างไรทีจ่ะต้อง
จ่ายเงนิเพือ่เล่นเกม อยู่ทีเ่ขาว่ามคีวามคดิอย่างไร เขามปีระสบการณ์อะไรมา" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี 
ภาคเหนือ) 

"บางคนก็เป็นสายเติมเกม คอืเติมอย่างเดียว เติมตลอด บางทีหนูก็เตือนเขานะคะว่า 
มนัไม่คุม้หรอก มนักไ็ดแ้ค่ตรงนัน้" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ)"หนูเคยถามเขาว่า ท าไมเขาถึง
เตมิเกมหนักมาก เขาบอกว่า กไ็ม่รูเ้หมอืนกนั แค่อยากเตมิ อยากไดข้อง" 

"ต้องไปดูในกลุ่มเทรด ถ้าจะซื้อ-ขายไอเทมกนัจรงิๆ เพราะว่าบางทีเขาเติมเพือ่ขาย
เยอะๆ เขาก็จะได้โค้ดมาเยอะ เขาก็จะลดราคาบ้าง มขีองแถมบ้าง มนัก็จะประหยดัเงนิเราไป
เยอะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"ถ้าท าใจไม่ได้ทีจ่ะซื้อของในเกม ก็แนะน าใหปิ้ดเกมไปก่อน (หวัเราะ) เพือ่จะไดท้ าใจ
ก่อนสกั 2-3 วนัค่อยเปิดเกมมา ถ้ายงัอยากไดไ้อเทมนัน้จรงิๆ กจ็ะไดค้ดิก่อน ย ้าตวัเองก่อน อย่า
เพิง่นะ" (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคเหนือ) 

"มนักข็ึ้นกบัตวัของเราเองดว้ยครบัว่าเราจะสามารถควบคุมตวัเองไม่ใหต้ดิไดม้ากน้อย
แค่ไหน" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"คนบางคนไม่สามารถควบคุมในจุดๆ นี้ได้ มนัก็จะท าให้เสยีเงนิไปเรือ่ยๆ ก็เข้าทาง
บรษิทัเขาทีไ่ดร้บัเงนิไปฟรีๆ " (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"พอช่วงมัธยมค่อยเริม่เข้าสู่เกมออนไลน์ก็ได้ ค่อยๆ พัฒนาไปทีละสเต็ปก่อนครบั"  
(วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"การก าหนดเรตและก าหนดช่วงอายุ ในไทยผมคดิว่าท าได้ยากครบั เพราะเรือ่งบาง
เรือ่ง บางคนยงัแอบท าเลยครบั ขนาดรา้นเหลา้ บางคนอายุไม่ถงึ 20 ปี ยงัแอบเขา้เลยครบั แลว้
ถ้าเอาเรือ่งสทิธิเกม ผมว่าไม่รอด อย่างไรสุดท้ายก็ต้องมเีด็กทีอ่ายุไม่ถึงแอบไปเล่นเกมอยู่ดี
ครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
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"ขนาดเรือ่งการ bully มมีาตรการตัง้เยอะตัง้แยะทีใ่ห้ลดการ bully แต่สุดท้ายทุกวนันี้
สงัคมไทยกย็งัมกีาร bully อยู่เลย" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ในสงัคมเกมก็มกีาร bully เยอะนะครบั แบบชอบด่ากนัว่า กระจอก ไอ้ไก่ แบบนี้น่ะ
ครบั ชอบด่ากนั ชอบขงิกนัเวลาน าเขามากกว่า 2-3 ลูก ไปด่าเขาว่าอ่อน กระจอก อะไรพวกนี้
ครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ผมก็เป็นคนหนึง่ครบัทีเ่คยไป bully คนอืน่ ตอนนัน้ยงัเด็กครบั แต่ว่าตอนนี้พอโตขึ้น 
ความคดิเริม่เปลีย่น ก็เล่นไปของเราครบั แต่ก็มแีซวเพือ่นบ้าง มขีงิบ้าง ข าๆ ครบัว่า ไอ้ไก่ บ้าง 
เวลาชนะเราต้องชงิขงิก่อนมนัครบั (หวัเราะ)" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ผมก็เป็นคนหนึง่ครบัทีเ่คยโดน bully ตัง้แต่เด็ก แบบชอบโดนเพือ่นแกลง้ ไม่รู้เพราะ
อะไรครบั แล้วตอน ม.ปลาย หนักสุดครบั คอื คนทีไ่ม่รู้จกัมา bully ตอนนัน้ผมเป็นจิตอาสาของ 
รด. ครบั คนนัน้ก็มา bully ผมครบัว่า เฮ้ย! ไอ้เหี้ย! ท าดีเอาหน้าเหรอวะ!? ไอ้สตัว์! ประมาณนี้
ครบั ตอนนัน้กน็้อยใจมากครบั เพราะเราโดนแกลง้อยู่ฝ่ายเดยีว เราท าอะไรไม่ไดเ้ลย เป็นคนไมสู่้
คนดว้ยครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"แต่พออยู่มหาวทิยาลัย ความคดิก็เริม่เปลีย่นครับ เริม่สู้คน เอาสถ้ิามคีนมา bully ก็
ปล่อยไปเลยครบั ถ้าเราไป bully กลบั มนัก็จะไม่จบไม่สิ้นสกัทคีรบั เราอยู่เฉยๆ แล้วเขา bully 
เราก็ช่างเขา ถ้าเราไม่ไดท้ าอะไรผดิ เราก็ไม่ต้องสนใจเขาครบั สุดท้ายคนที ่bully เรา วนัหนึง่ก็
จะไดร้บัผลกรรมทีม่นัท ากบัเราไวเ้องครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"คนที ่bully คนอืน่นีเ่ขาน่าสงสารนะครบั คนนัน้เอาผดิอะไรถึงไป bully เขา" (วยัรุ่น
ชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"แพกเกจแบบจ ากัดการซื้อ มันก็มีนะครับ บางอาทิตย์จะมีแพกเกจทีแ่บบว่า เติม 
2,000 บาท ได้อาวุธแรร์ทีเ่ป็นสมี่วงอนัแรกในเกม พวกมดีสวยๆ แต่เอาจรงิๆ มนัก็ไม่ไดใ้ช ้แ ค่
เอามาประดบัตวั จรงิๆ กไ็ม่เอาดกีว่า คอืเตมิไปแลว้ไดข้องแค่นี้มนัไม่คุม้ครบั" (วยัรุ่นชาย 15 ปี 
ภาคตะวนัออก) 

"เกมคอืสิง่ทีจ่ าลองมาใหเ้ราเล่น แต่นีค่อืชวีติจรงิ มนัไม่สามารถท าอย่างเกมได"้ (วยัรุ่น
ชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
 
การได้ร ับการส่งเสริมเก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์ การแข่งขัน จากรัฐบาลและ
หน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง 

ผูท้รงคุณวุฒไิดส้ะทอ้นถงึสภาวการณ์ของอุตสาหกรรมเกมทีเ่กดิขึน้ในสงัคมไทย พบว่ามี
หน่วยงานที่ท าหน้าที่สนับสนุนและส่งเสรมิกิจกรรมเกี่ยวกบัการเล่นเกมออนไลน์เพยีงพอแลว้ 
แต่ยงัขาดการควบคุมและป้องกนัปัญหาทีเ่กดิขึน้จากบรบิทของเกมออนไลน์ อาท ิปัญหาเดก็ตดิ
เกม ปัญหาการการเรยีน การจดัการแบบบูรณาการในอุตสาหกรรมเกมของผูท้ีป่ระกอบอาชพี
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และมรีายไดจ้ากการเล่นเกมออนไลน์/การแข่งขนัเกมออนไลน์ และแนวทางในการส่งเสรมิอาชพี
ทีเ่กดิขึน้จากอุตสาหกรรมเกมอย่างเหมาะสม 

 
"เด็กอายุ 13 ปี พ่อแม่พามาพบแพทย์เพราะผลการเรยีนตกต า่ มหีนีออกจากบ้าน สมาธิ

สัน้ มอีาการทางจติ เป็นต้น ท าใหเ้รารูส้กึว่า ไม่ใช่แค่คนในครอบครวัทีต้่องรบัผดิชอบกนัเอง เป็น
ปัญหาทีทุ่กคนต้องร่วมกันรับผิดชอบ มันไม่แฟร์ ท าไมภาครัฐไม่รู้เห็นอะไรเลย แล้วท าไม
ผู้ประกอบการถึงไดป้ระโยชน์แต่เพยีงฝ่ายเดียว" (ธีรารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 
2563) 

"กระทรวงการท่องเทีย่วและกฬีากส็่งเสรมิตามหน้าที ่ม ีพรบ.การกฬีาแห่งประเทศไทย ก็
ส่งเสรมิโดยตวับทกฎหมาย และสมาคมกฬีาอสีปอรต์แห่งประเทศไทย กม็สีมาชกิ มนีักธุรกจิเขา้
มาดูแลตรงนี้  อุตสาหกรรมเทเลคอม โทรคมนาคม TRUE, AIS, DTAC ก็มีกิจกรรม มีเงิน
มหาศาล กระโดดเขา้มาแย่งเคก้ เพราะเขามองว่าโทรศพัท์มอืถอื ถ้าแค่โทรเขา้โทรออก เดอืนละ 
50 บาท แต่ถ้ามกีจิกรรมใหเ้ล่น มเีกม มนักเ็ดอืนละ 300 บาท ขึ้นไป แปลว่ามนัมมีูลค่าเพิม่ขึ้น มี
ผลประโยชน์มหาศาล ใครจะไม่เขา้มาแย่ง อนันี้เขาพูดเองนะ DTAC พูด เหตุผลออกข่าวเลย จงึ
เป็นปรากฏการณ์ทีใ่นส่วนของการส่งเสรมิพีไ่ม่ค่อยห่วง เงนิมนัเยอะ" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะ
เอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ปัญหาติดเกมเป็นอะไรทีม่ทีุกภาค และเป็นส่วนทีม่นักระทบหลายอย่าง อย่างเด็กเนีย่ 
ปัญหาการเรยีนคอืมาเป็นอนัดบัหนึง่ ต้องออกจากระบบโรงเรยีน เดก็เริม่เกเร ผูป้กครองกอ็ยู่ไม่
เป็นสุข อนันี้เป็นเสยีงจากผู้ปกครอง จากสภาเด็กยงัมองเป็นปัญหาเลย ต้องมองให้รอบด้าน"  
(ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"มองจากยอดปีรามดิลงมา ทุกคนบอก โห! เป็นนักกฬีาอสีปอร์ต คุณมเีงนิเดอืน คุณ
แข่งต่างประเทศ เกมนี้ DOTA2 เงนิระดบัรอ้ยลา้น เงนิรางวลัสูงสุดกว่ากฬีาใดๆ ถามจรงิๆ ว่ามกีี ่
เปอรเ์ซนต์ทีไ่ปถงึจุดตรงนัน้ได"้ (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"เหมอืนนักฟุตบอล นักบาสเก็ตบอล มกีีเ่ปอร์เซนต์ทีผู่้เล่นติดทีมชาติ ฉะนัน้ต้องดู 
ไม่ใช่ว่าไม่ใหล้องเล่นนะ ทุกคนมฝัีน ทุกคนอยากลอง อยากเป็นนักกีฬา อยากฝึกซ้อม แต่เมือ่ไร
ถงึจะหยุด เมือ่ไรถงึจะรูว่้ามนัไม่ใช่ ไปไม่ถงึ" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"ไปต่อไม่ได ้ท าอย่างไร กเ็ลกิเล่น หรอืจะเล่นต่อเพือ่เป็นงานอดเิรก หรอืมอีาชพีอืน่ที ่
เกีย่วเนือ่ง ไปสมคัรเป็นผูช้่วยโคช้ ไปเป็นโคช้ อะไรกว่็าไป อสีปอรต์กไ็ม่ต่างกนั วนันี้ยงัไม่มคีน
ฉายภาพให้เห็นเลย โห! กว่าคุณจะเป็นนักกฬีาระดบันัน้ เด็กกลุ่มนี้มกีีเ่ปอร์เซนต์ แต่ในขณะที ่
อุตสาหกรรมต่อเนือ่ง คุณเล่นไม่เก่ง แต่คุณวเิคราะหเ์กมเก่ง คุณไปเป็นผูจ้ดัการทมีไดน้ะ แสดง
ว่าประสาทคุณไม่ไวเท่าเพือ่นแค่นัน้เอง แต่คุณรู้แพทเทิร์นในการเล่น และคุณก็สามารถฟอรม์
ทีมได้ เป็นหวัหน้าทีมได้ หรอืคนเล่นเกมไม่เก่ง แต่มศีิลปะในการพูด ในการพากย์ ในการใช้
ภาษา คุณไปเป็นนักพากย์เกมได้ หรอืคุณเป็นคนเขยีนเกมได้ ไปเรยีนเลย animation 2D 3D 
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กราฟิก เพือ่ทีจ่ะจบออกมาไปสมคัรงานบรษิัทเกม เขยีนเกม หรอืไปจดัเป็นออแกไนเซอร์แข่ง
เกมก็ได้ นีค่อืสิง่ทีเ่ด็กควรเห็นองคาพยพทัง้หมดว่า ถ้าคุณยงัรกัในอุตสาหกรรมเกมนี้  คุณมจีิก๊
ซอวต์ัง้หลายตวั และกไ็ปหยบิคนทีป่ระสบความส าเรจ็ตรงจุดนัน้ๆ มาแชร ์นีน่่าจะเป็นวธิบีรหิาร
จดัการทีด่กีว่าการไปบลอ็ก ไปหา้ม" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"ผมกย็งัเหน็ว่ามนัควรต้องมกีารท าทัง้สองขานะ ส่วนคนทีใ่นขาทีเ่ป็น professional ก็
สนับสนุนได้เต็มทีเ่ลย เพยีงแต่ว่าการคดักรองเข้ามา กลไก ก็จะต้องให้ทางสมาคม หรอืทางใด
เป็นผูดู้แล ว่ากว่าจะเขา้มาไดเ้นีย่ ต้องมอีะไรบา้ง"  (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"มกีารรองรบัคนทีพ่ยายามจะเข้ามาแต่เข้ามาไม่ได้ แล้วเขาไปไหนต่อ อย่างกีฬา 
เขาก็ไปเป็นโค้ช ถ้าไม่ติดทีมชาติ แต่ว่าถ้าเป็นเกม เกมเมอร์ แล้วจะมีวิธีอย่างไรต่อ บางคน
อาจจะดึงเอามาช่วยในการรณรงค์ให้การเล่นเกมเป็น healthy gamer, รู้เท่าทันเกม, balance 
อย่างไร เพราะตอนนี้ยงัไม่ม ีguideline จะส่งเสรมิ หรอืจะอย่างไร" (วรชัญ์ ครุจิต, 14 สงิหาคม 
2563) 
 
กฎ ระเบียบของร้านเกม กฎหมาย ท่ีออกมา ในการควบคมุพฤติกรรมการเล่นเกม  

ในประเทศไทยไม่มกีฎหมายทีม่าก ากบัดูแลเกมโดยเฉพาะ มคีวามจ าเป็นเร่งด่วนที่
ต้องมกีารยกร่างกฎหมายเกม พระราชบญัญัติการก ากบัดูแลเกมและการประกอบกิจการเกม 
ก ากบัที่ตวัเกม และก ากบัที่การประกอบกิจการเกม และให้ความส าคญักบัเด็กและวัยรุ่นเป็น
ส าคญั โดยผูท้ีม่สี่วนไดส้่วนเสยีทีค่วรมสี่วนร่วมในการบรหิารจดัการ ไดแ้ก่ ครอบครวั ครู เพื่อน 
ผูป้ระกอบกจิการเกม รา้นเกม หน่วยงานภาครฐัและเอกชน 

ส าหรับการกฎหมายจ าเป็นต้อง ใช้ 3 หลัก อย่างมีความสมดุล ได้แก่ 1) ป้องกัน
คุ้มครองเด็ก (Child Protection) 2) ธรรมาภิบาล (Good Governance) โปร่งใส ปลอดภัย 
ตรวจสอบได ้และ 3) ความรบัผดิชอบร่วม (Collective Responsibility) ใน 2 มติ ิมติแิรกคอื การ
จดัตัง้เป็นกองทุน มติิที่สอง คอื ต้องประกอบกิจการอยู่ในขอบเขต โดยใช้หลกัการผู้ก่อมลพษิ
เป็นผูจ้่าย (Polluter Pays Principle: PPP) 

 
"ในเรือ่งของกฎหมายเกีย่วกบัเกมยงัไม่มเีลยในประเทศไทย ต่างจากต่างประเทศทีจ่ะ

มใีนเรือ่งของมาตรการทางสงัคมหรอืเชงิสงัคม ไม่ว่าจะเป็น การจดัเรตติ้งออนไลน์ กบัอกีอนักค็อื 
พระราชบญัญตั ิกจ็ะมใีนหลายๆ กฎหมาย อย่างพระราชบญัญตัเิกีย่วกบัการพนัน, สุขภาพ, การ
กีฬา, ถ้าเกีย่วกบัเกมออนไลน์ก็จะเป็นพระราชบญัญตัิเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์, การคุ้มครองเดก็ 
ซึง่ถามว่า ปี พ.ศ. กบัความก้าวไกลของเทคโนโลยมีนัก็ไม่สมัพนัธ์กนั บางพระราชบญัญัติยงั 
2400 กว่า ก็คดิว่าสิง่เหล่านี้ก็คงก าลงัมกีารบูรณาการและเป็นการขบัเคลือ่นงานด้านกฎหมาย
เพือ่ใหม้คีวามทนัสมยัมากขึ้น" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
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"จรงิๆ กฎหมายก็เป็นองค์ประกอบหนึง่ที ่ถ้าคุยกบันักกฎหมาย นักกฎหมายกจ็ะ
บอกว่า นักกฎหมายกเ็ปรยีบเหมอืนกบัสถาปนิกสงัคม ท าใหส้งัคมปราศจากอาชญากรรม ความ
รุนแรง อยู่ร่วมกนัไดอ้ย่างผาสุก แต่จรงิๆ แลว้กอ็าจจะมมีาตรการอย่างอืน่ทีเ่ป็นเชงิรุก เช่น การ
ควบคุมเกีย่วกบัผูป้ระกอบการต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น อนิเทอรเ์น็ต รา้นเกม หรอืผูใ้หบ้รกิารเซฟิเวอร์
ต่างๆ ใหม้คีวามรบัผดิชอบร่วมกนัมากขึ้น" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ในไทยไม่มกีฎหมายทีม่าก ากบัดูแลเกมโดยเฉพาะ ต้องมกีารยกร่างกฎหมายเกม" (ธรีา
รตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"พระราชบัญญัติการก ากับดูแลเกมและการประกอบกิจการเกม ก ากับทีต่ัวเกม และ
ก ากบัทีก่ารประกอบกจิการเกม เพราะไม่มกีฎหมายดูแลผูป้ระกอบกจิการเกม" (ธรีารตัน์ พนัทว ี
วงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"เดก็และเยาวชนเป็นกลุ่มเป้าหมาย มนัต้องมกีฎหมายทีก่ ากบัดูแลเกม ต้องจดัเรตติ้ง นี ่
คอืประเดน็ส าคญั" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"item trading ในประเทศทีพ่ฒันาแล้วเป็นเรือ่งการพนัน ใชก้ฎหมายพนันในการก ากับ" 
(ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"กฎหมายต้อง ใช้ 3 หลัก ต้องมีความสมดุล คือ 1. ป้องกันคุ้มครองเด็ก (Child 
Protection) 2. ธรรมาภิบาล (Good Governance) ต้องโปร่งใส ปลอดภยั ตรวจสอบได้ เพือ่ทีจ่ะ
บอกว่ากจิการเกมคุณพรอ้มทีจ่ะประกาศรายได ้รายจ่ายนะ เดก็เล่นเกมเสยีเงนิไปประมาณไหน
ต้องประกาศออกมา พ่อแม่จะได้รู้ ไม่ใช่เสียเงินไป 5 แสนแล้วยังไม่รู้ การจัดแข่งขนัต้องมี
ประกาศกติกา ท าอย่างไรถึงจะรู้ว่าไม่โกง 3. ความรบัผดิชอบร่วม (Collective Responsibility) 
ความรับผิดชอบร่วม คือ หนึง่ เป็นกองทุน สอง คือ ต้องประกอบกิจการอยู่ในขอบเขต ใช้
หลกัการผูก้่อมลพษิเป็นผูจ้่าย  (Polluter Pays Principle: PPP) ใครสรา้งความเสยีหาย คุณต้อง
จ่าย จะใหค้นอืน่มาแบกรบัค่าใชจ้่ายตรงนี้ได้อย่างไร คนทีก่่อมลพษิต้องเป็นผูร้บัผดิชอบ"  (ธีรา
รตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"Ideal ทีด่ีทีสุ่ด ก็คอื ต้องเริม่จากในบ้าน ต้องมคีนดูแล ต้องถามก่อนว่าปัญหามา
จากไหน ถ้าปัญหามาจากการยบัยัง้ชัง่ใจ ก็ต้องหาคนทีม่าช่วยยบัยัง้ชัง่ใจเขา ซึง่หน่วยทีเ่ล็ก
ทีสุ่ดกค็อื ครอบครวั ผูป้กครอง ทีม่ายบัยัง้ชัง่ใจ" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"ถ้าขยายกรอบออกจากครอบครวั จะเป็นเพือ่น ครู" (วรชัญ์ ครุจิต, 14 สงิหาคม 
2563) 

"ถ้าเป็นร้านเกม ต้องมกีลไกทีจ่ะมาช่วยให้เขายบัยัง้ชัง่ใจ อนันี้พูดถึง เวลาในการ
เล่น" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"ร้านเกม ต้องมีผู้ควบคุม กลไก ต่างๆ การจัดระเบียบควรเป็นอย่างไรจึงจะ
เหมาะสม มกีารควบคุมเวลาทีเ่หมาะสมในการเล่นของเด็กได้หรอืไม่ ควบคุมการใช้จ่ายเงนิได้
หรอืไม่" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
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แนวทางการบริหารจดัการ พฤติกรรมการเล่นเกมท่ีเหมาะสม การส่งเสริม การป้องกนั 
และการแก้ปัญหา เพื่อสร้างความปลอดภยัต่อวยัรุ่น 

 
การควบคมุสิทธิเสรีภาพในการเล่นเกม (Control) 
เด็กและวัยรุ่นควรมีสทิธิเสรภีาพในการเล่นเกมบนความรับผดิชอบ โดยมีการสร้าง 

ต้นแบบที่มาตรฐาน (Role Model)  เพื่อเป็นข้อก าหนด ข้อตกลง เพื่อการควบคุมทีช่ดัเจน และ
ไม่ใชก้ารบงัคบั 

 
"เดก็ทุกคนควรมสีทิธเิสรภีาพในการเล่นเกม อย่าไปรดิรอนเสรภีาพในการเล่นเกม

ของเดก็ สทิธเิสรภีาพเป็นเรือ่งหอมหวาน แต่ต้องมสีทิธเิสรภีาพบนความรบัผดิชอบ" (ธรีารตัน์ 
พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ผูป้กครองต้องมกีฎระเบยีบ ดูแล เอาใจใส่" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
"ต้องสรา้งลมิติ มกีรอบ มกีารควบคุม" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
"เกมออนไลน์อยู่ทีไ่หนมนัก็เล่นได้ มนัไม่เหมอืนเล่นสนุกเกอร์ ถ้าปิดสีทุ่่ม ก็เล่น

ไม่ได้แลว้ แต่เกมเนีย่มนัเป็น global เนอะ คุณเล่นตอนไหนกม็คีนเล่นกบัคุณไดท้ัว่โลก ฉะนัน้
วธิกีารบงัคบัเนีย่ พีค่ดิว่าไม่ใช่วธิทีีไ่ดผ้ล 100% คดิว่าวธิกีารทีจ่ะควบคุม ควรจะมลีกัษณะการ
สร้าง Role Model ทีช่ัดเจนขึ้นมาเป็นแบบให้เห็นมากกว่า" (นิธิพัทธ์ ประวีณวงศ์วุฒิ, 23 
กนัยายน 2563) 

 
การจดัการระยะเวลาท่ีเหมาะสมส าหรบัเล่นเกม (screen time management) 

ต้องมีการสื่อสารด้วยการตกลงพูดคุยกบัผู้เล่นเกมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ เพื่อ
ก าหนดกตกิา ขอ้ตกลง การจดัการหน้าทีท่ีต้่องรบัผดิชอบ และระยะเวลาทีเ่หมาะสมร่วมกนัใน
การเล่นเกมอย่างปลอดภยัทีจ่ะไม่เขา้สู่ภาวะเกดิโรคตดิเกม ควรใชเ้วลาหน้าจอ 1-2 ชัว่โมง ต่อ
วนั โดยแบ่งไดเ้ป็น 3 กลุ่ม ดงันี้ 

1) ส าหรบัวยัเดก็ อายุ 6-12 ปี ไม่ควรเกนิ 1 ชัว่โมงต่อวนั  
2) ส าหรบัวยัรุ่นทีเ่ล่นเกมเพื่อการผ่อนคลาย ไม่ควรเกนิ 2 ชัว่โมงต่อวนั 
3) ส าหรบัวยัรุ่นที่เล่นเกมเป็นอาชีพ ไม่ควรเกิน 2 ชัว่โมงต่อวนั โดยมตีารางฝึกซ้อม

และการพกัผ่อนทีช่ดัเจน 
 

"การคุยกบัเด็กและวยัรุ่นไม่เหมอืนคุยกบัผู้ใหญ่ เพราะฉะนัน้ต้องสร้างกติกาทีม่กีาร
สือ่สารอย่างสรา้งสรรคต่์อกนั ครูกบันักเรยีน หรอืพ่อแม่กบัลูก กต้็องมกีารคุยกนัตัง้แต่แรกเริม่ 
เช่น ตกลงกนัว่า เล่นเกมไดว้นัหนึง่ไม่เกินเท่านี้ๆ แต่ถ้ามกีจิกรรมอืน่ๆ ต้องพกัการเล่นนะ เป็น
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ต้น คอืต้องมกีารวางแผน ถ้าไม่ได้ตกลงกนัตัง้แต่แรกเริม่ แล้วมกีารแก้ เราก็จะถูกต่อต้าน"  (ธี
รารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ออสเตรเลยี การจ ากดัเวลาหน้าจอ ไม่เกิน 2 ชัว่โมงต่อวนั และต้องรบัชมแต่เนื้อหา
สรา้งสรรคเ์ชงิบวก เขาใหค้วามส าคญักบัพฤติกรรมเนือยนิง่หรอื sedentary behavior ไม่ว่าจะ
เป็นนัง่นิง่ นอนดูโทรทศัน์ นัง่ท างานนิง่ๆ ซึง่ก็จะส่งผลเสยีต่อสุขภาพในระยะยาวโดยเฉพาะ
การเกิดโรคไม่ติดต่อเรื้อรงั (NCDs) เช่น เบาหวาน ความดนั มะเร็ง" (ทิพาวรรณ บูรณสนิ, 27 
ตุลาคม 2563) 
 "ถ้าเป็นเดก็ๆ เล่นเกม พ่อแม่ควรจะควบคุมเวลาใหลู้ก เวลาอยู่หน้าจอ สกั 2 ชัว่โมงนะ 
ให ้ Fix เวลาเขาไว ้ อย่าใชก้ารหกัดบิ ยดึโทรศพัท์ ไม่ใหเ้ดก็เลน่ มนักไ็ม่ดเีนอะ ท าใหเ้ดก็
ต่อต้าน"  (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 
 "ถ้าเป็นวยัรุ่น กต้็องใหเ้ขาบอกตวัเอง ใหห้า้มใจตวัเองใหไ้ด ้เพราะเขากโ็ตแลว้ จะใหพ้่อ
แม่มาบอกตลอดเวลามนักค็งไม่ได"้  (วยัรุ่นหญงิ 21 ปี ภาคกลาง) 

"อย่าให้การเล่นเกมกินเวลาชวีติไปมากเกินจนกระทบกบัชีวติประจ าวนั ไม่ว่าจะเป็น
เรือ่งงาน เรือ่งเรยีน เล่นใหเ้หมาะสม เวลาเล่นใหต้ัง้สต ิกแ็ค่คนในเกม เรือ่งราวในเกมอย่าเอามา
ปนกนั" (วยัรุ่นหญงิ 22 ปี ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ)  

"ข้อมูลของการศึกษาวจิยัทีไ่ด้ตีพมิพใ์นสมาคมจิตแพทย์ ของกุมารแพทย์ประเทศไทย
เนอะ วยัเรยีน 6-12 ปี ไม่ควรเกนิ 1 ชัว่โมงต่อวนั วยัรุ่นขึ้นไป ไม่ควรเกนิ 2 ชัว่โมงต่อวนั แต่ทัง้นี้
ทัง้นัน้ screen time ก็คอืจ านวนเวลาทีป่ลอดภยั ทีจ่ะไม่เขา้สู่ภาวะเกิดโรคติดเกม"  (ทิพาวรรณ 
บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

 "เล่นคลายเครยีดจรงิๆ เล่นวนัละ 1-2 ชัว่โมง ก็น่าจะเหมาะสมแล้ว" (นิธิพทัธ์ ประวณี
วงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 
 "แต่ถ้าเล่นเกมเป็นอาชพี กจ็ะมแีพทเทริน์ในการฝึกซ้อม มวีธิบีรหิารจดัการเหมอืนกีฬา
ประเทภหนึง่ เล่นต่อวนักป็ระมาณ 1-2 ชัว่โมงนะ แต่ว่าจะมตีารางก าหนดการฝึกซ้อมทีแ่น่นอน 
บางเกมทีเ่ล่นเป็นทีม ก็จะมกีารท าแคมป์ของสโมสรอยู่ ซึง่แคมป์เนีย่จะเก็บตวัวนัทีซ่้อมทีม 
ต้องมานัง่เรยีงกนั คนนี้ท าอะไรๆ ช่วงทีไ่ม่ใช่วนัทีซ่้อมทีมก็ซ้อมอยู่ทีบ่้าน" (นิธิพทัธ์ ประวณี
วงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"ทีบ่้านก็มกีารตัง้กฎหลวมๆ ก็คอืต้องมคีวามรบัผดิชอบตวัเองในการท างาน เรือ่ง
เรยีน มกีารจ ากดัเวลาเล่น เวลาเล่นกค็วรม ีstation ใหเ้หน็เขา แต่บางทกีม็เีล่นในมอืถือบ้าง กม็ ี
เราก็พยายามต้องพูดบ่อยๆ คอื เด็กเนีย่ เราก็ต้องพูดบ่อยๆ เนอะผมว่า เพราะเรือ่งนี้มนัก็พูด
ยาก คงไม่สามารถพูดทีเดียวแล้วจะเชือ่ เพราะมันเป็นธรรมชาติเด็ก เขาไม่ใช่หุ่นยนต์ทีพู่ด
ทเีดยีวแลว้จะท าตามค าเราทุกอย่าง" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"แต่ว่าถ้ายิง่พูด กย็ิง่กดดนัใหเ้ดก็รูว่้าพ่อแม่อยากได้อย่างนี้ๆ นะ ถ้าเดก็ท าใหไ้ด ้พ่อ
แม่ก็ต้องให้ก าลงัใจ ชืน่ชมเขาเวลาทีเ่ขาควบคุมตวัเองได้ เราบอกให้เลกิ เขาก็เลิก แบบนี้ โอเค 
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ถ้าอย่างนี้เราก็ใหเ้ล่นเกมได้ แต่ถ้าเมือ่ไรทีพู่ดแลว้ไม่เลิก แสดงว่าเริม่ติดเกมแล้ว เพราะฉะนัน้
พ่อจะไม่ใหเ้ล่นแลว้ เขากจ็ะรูว่้าขอบเขต boundary ของเขาคอือะไร" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 
2563) 

"แต่ในฐานะทีเ่ราเป็นคนเล่นเกมมาก่อน เราก็รู้ว่ามันก็แบบ เดี๋ยวต่อไปเขาไปอยู่
หอพกั เขากค็งเล่นเกมทัง้คนื มนักม็ไีด ้เรากไ็ม่ไดแ้บบจะต้องไปตกอกตกใจอะไร คนตดิเกมเขา
กเ็ป็นผูเ้ป็นคนไดเ้หมอืนกนั ไม่ใช่แบบตดิเกมปุ๊บ เสยีคนปับ๊" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"มนัถงึจุดหนึง่ คอืบางทต้ีองใหเ้ขาคดิเอง ว่าถ้าเกดิเขาเล่นเกมทัง้คนื วนัรุ่งขึ้นเขาไม่
รูเ้รือ่งเลย ท าอะไรไม่ได ้เขากค็งเซง็เหมอืนกนั" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

 
การซ้ือ-ขาย ไอเทม สินค้าเสมือนในเกม และการพนันในเกมออนไลน์ (Item 

trading and virtual goods) 
ต้องมีการร่วมมอืจากภาครัฐและเอกชนที่ประกอบกิจการเกี่ยวกับการให้บรกิารเกม

ออนไลน์ในการก าหนดมาตรฐานกลางร่วมกนัโดยค านึงถึงหลกัจรยิธรรม เพื่อคดักรองผู้เล่น 
ก าหนดจ านวนซื้อของในระบบเกมที่เหมาะสม จ ากดัวงเงนิในการเล่น โดยจดัท าและพฒันา
เป็นซอฟต์แวร ์โปรแกรม หรอืแอปพลเิคชัน่ส าหรบัใชจ้ดัการการซื้อ-ขาย ไอเทม สนิคา้เสมอืน
ในเกม และการพนันในเกมออนไลน์โดยเฉพาะ 

 
"ต้องเขา้ใจและตระหนักตรงกนัก่อนว่า เกมมนัมผีล ผลในดา้นลบดว้ย มนัไม่ใช่สนุก

บนัเทงิอย่างเดยีว แลว้ไดเ้งนิจ านวนมาก จรงิๆ จากเคสทีล่งแข่ง หมอไดคุ้ยในเชงิลกึทุกเคสนะ 
ไม่ไดเ้งนิเลยสกับาท ไดเ้สื้อตวัเดยีว เดก็ทีล่งแข่งเกมจรงิๆ เนีย่ทีเ่ขามาเล่า ต้องออกจากระบบ
การศกึษา" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ถามว่าเขาไดเ้งนิรางวลัอย่างทีอ่สีปอรต์สากลไดเ้ป็นลา้นบาทไหม ไม่มเีลย แต่ถาม
ว่า ในการลงแข่ง เด็กเสยีอะไรบ้าง เสยีค่าโทรศพัท์แน่ๆ แพกเกจต่างๆ อนัลิมติเนอะ เติมเงนิ 
เตมิเพือ่ลุน้ เพือ่ใหเ้ก่งขึ้น เพือ่ใหไ้ดไ้ปแข่ง พอแข่งจรงิๆ ไม่เป็นไปตามทีห่วงัไว ้กจ็บ เกมนัน้ก็
จบไป แต่ผลเสยีทีต่ามมาก็ ขาดเรยีนไปแล้ว เวลาไม่พอ ไปเรยีนไม่ได้ ไม่อยากไปโรงเรยีน"  
(ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ใหพ้ยายามเตมิน้อยลง ยบัยัง้ชัง่ใจในตอนทีเ่ล่นเกมบ้าง ถ้าเตมิมากเกนิไป ผมว่าเขา
กจ็ะเสยีเงนิมากไปดว้ย" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 

"เรือ่งการพนันกบักฎหมาย เว็บพนันทีถู่กกฎหมายก็มีนะครบั แต่ต้องท าให้ชดัเจน
ครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ถ้าเป็นเรือ่งของการซื้อไอเทม การพนัน  ก็คอื ผู้ปกครองก็ต้องดูแลอยู่ด ีเพราะเงนิก็
เป็นของผูป้กครอง ต้องดูแลการใชจ้่ายของเดก็ในปกครอง ถงึแมจ้ะมเีงนิแต่กไ็ม่ใช่ว่าเราควรจะ
สนับสนุน เพราะว่ามนักจ็ะกลายเป็นว่าไม่มขีอบเขต" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
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"ส่วนตวัเกมเอง ควรต้องมกีารคดักรอง สมมติว่า การใช้จ่ายเงนิซื้อของในเกม ควร
ก าหนดใหซ้ื้อของไดม้ากทีสุ่ดวนัหนึง่ๆ เท่าไร ควรมลีมิติเท่าไร Operator ตอนนี้เองทีม่ข่ีาว คุกกี้
รนั ก็จะท าอะไรไดบ้้าง นีห่มายถึงเชิงเทคนิคนะ ว่าแบบซื้อได้วนัหนึง่ไม่เกินเท่านี้ๆ ซึง่อนันี้ไม่
แน่ใจว่าใครท าไดใ้นทางกฎหมาย ต้องม ีsoftware อะไรไหม" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"การห้ามซื้ออาจจะยากเนอะ แต่ว่าอาจจะเป็นเงือ่นไขหนึ ่งทีท่ าได้ก็คือ การท า 
Software เขา้มาครอบไว ้จ ากดัการซื้อทีเ่หมาะสม ถ้าเป็น web base กค็งท าได ้หรอื application 
ทีท่ ามาเพือ่จ ากดัเวลา จ ากดัวงเงนิในการเล่น" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"ทางรฐัควรจะสร้าง software อะไรขึ้นมาทีไ่ม่ใช่แค่เป็นการเตือนนะ แต่เป็นการห้าม
เลย หมายถงึ การจ ากดัวงเงนิ จรงิๆ กเ็ป็นการสมคัรใจกน่็าจะไดน้ะ ใหผู้ป้กครองโหลดแลว้มกีาร
ผูกบญัช ีเหมอืนกบั ATM ทีม่กีารหา้มกดเงนิเกนิเท่าไรต่อวนั" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

 
การจ ากดัเรตต้ิง เน้ือหา และอายุท่ีเหมาะสมในการเข้าถึงเกม (Rating, Content 

and Age) 
ในประเทศไทยยังไม่มกีารจัดการโดยเฉพาะเรตติ้ง และเนื้อหาที่มคีวามรุนแรง เพศ 

ภาษา ทีเ่ป็นรูปธรรม ถงึแมว่้าผูใ้หบ้รกิารเกมมกีารก าหนดเรตติ้ง อายุ และจ ากดัการเขา้ถึงเกม
ของผู้เล่นแล้ว แต่ต้องมรีะบบที่สามารถตรวจสอบการยนืยนัตวัตนผ่านระบบเกม และสามารถ
ตรวจสอบไดจ้รงิ นอกจากนี้ผูป้กครองต้องมกีารตรวจสอบเรตติ้ง เนื้อหา และอายุทีเ่หมาะสมใน
การเขา้ถงึเกมออนไลน์ของเดก็และวยัรุ่นในปกครองดว้ย  

 
"ผมว่าทางบรษิทัควรป้องกนัเรือ่งพวกนี้ไหม กค็วรจะป้องกนัเรือ่งอายุนะครบั อย่าเพิง่

ใหเ้ดก็เขา้มายุ่งเรือ่งการพนันก่อน" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
"บรษิทักเ็ป็นส่วนหนึง่ทีต้่องจ ากดัสทิธ ิและควบคุมในจุดๆ นี้ แต่ว่ามากกว่าบรษิทั กค็อื

ตวัของเราครบัทีต้่องควบคุมใหไ้ด้ อย่าให้เสพติดการพนัน และเสพติดการเติมเกมมากเกนิไป"  
(วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ช่วงอายุทีเ่หมาะสมน่าจะเป็นช่วง มัธยมต้นขึ้นไป ช่วงประถมก็เล่นได้นะครบั แต่
เดก็น่ะครบั น่าจะยงัไม่ถงึกบัขัน้เตมิเกม เพราะยงัไม่น่าจะมเีงนิมาก" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

"ช่วงประถมเริม่เล่นจากเกมออฟไลน์ก็ได้ ยังไม่ต้องเสียเงิน ฝึกสมาธิ ฝึกความรู้"  
(วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 

 
"rating หรอื content ทีเ่หมาะกบัช่วงอายุ จรงิๆ แล้วถ้าในของบรษิัทเกมเองก็จะมี 

rating บอกเอาไว"้ (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
"สหรฐัอเมรกิามกีฎหมาย Children's Online Privacy Protection Rule (COPPA) เขา

ค่อนข้าง concern เรือ่ง rating ซึง่แตกต่างจากคนไทย คนไทยไม่รู้เลยมนัม ี rating ด้วย เล่น
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ตามความนิยม ตามทีเ่ขาโฆษณาโดยทีไ่ม่ทนัไดน้ึกถงึ rating" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 
2563) 

"เรือ่ง rating เกม เว็บ commonsensemedia.org สิง่เหล่านี้ก็สามารถ search ดูได้
โดยสามารถใส่ชือ่เกมเขา้ไป กจ็ะมคี่า เดก็คดิว่า อายุนี้ควรจะเหมาะ ผูป้กครองคดิว่าอายุเท่านี้
จงึจะเหมาะ แลว้ผูเ้ชีย่วชาญคดิว่าอย่างไร" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ส่วนใหญ่เกมทีโ่ฆษณาแพร่หลายในบ้านเรา หรอืเกมทีม่ลีกัษณะเล่นเป็นกลุ่ม ก็จะ 
rating 12+ นะ ก็คอื ต้องมคีวาม brain matuality ความสมบูรณ์ของสมองในการแยกแยะผิด
ชอบชัว่ดทีี ่12 ปี ขึ้นไป คลา้ยๆ ในทางกฎหมายเนอะทีจ่ะก าหนดการรบัรูค้วามผดิชอบชัว่ด ีก็
คอืจะ 10-12 ปี เช่นเดียวกนั ก็อธิบายด้วยเรือ่งของความสามารถในการรบัรู ้ความเข้าใจตาม
ศกัยภาพของสมอง" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"เรือ่งอสีปอรต์ ในหลายๆ ประเทศ แทบจะ adult only นะ คอื 18 ปี ขึ้นไปในเรือ่งของ
การทีจ่ะลงแข่งชงิเงนิรางวลัหรอือะไรต่างๆ กย็งัไม่ใช่เรือ่งของเดก็เนอะ" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 
27 ตุลาคม 2563) 

"screen time อย่างเดียวไม่พอ ในบางวัย เช่น วัยรุ่น คุณพ่อคุณแม่ต้องใส่ใจ ยัง
จ าเป็นต้อง screen content หรอืว่าเนื้อหา โดยเฉพาะเนื้อหาทีม่คีวามรุนแรง เพศ ภาษา ขดัต่อ
ศีลธรรมหรอืกฎหมาย อย่างเกมบางเกมเป็นเกมก่ออาชญากรรม ยกตวัอย่างเช่น  GTA หรอื
แมแ้ต่การทีม่นีักแคสเกมนี้มาแสดงใหดู้ มาสอนวธิกีารเล่น สอนวธิกีารหาเงนิจากเกม สิง่เหล่านี้
เด็กเลียนแบบ ซึมซบั และตามมาด้วยความก้าวร้าว รุนแรงไดค้่อนข้างเยอะ" (ทิพาวรรณ บูรณ
สนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"พยายามดรอปการเล่นลงมา ถ้าเล่นมากเกินไป ไม่อินเกินไป มันอาจจะส่งผลต่อ
พฤตกิรรม ความคดิ ถ้าเอาสิง่ทีอ่ยู่ในเกมมาท าจรงิๆ มนัจะส่งผลรา้ย ยิง่เดก็ๆ เขายงัไม่รูเ้รือ่งจะ
ซึมซับความรุนแรงได้ง่าย มีเลียนแบบ ท าตาม มีถือไม้ไล่ฟาดพีน่้อง" (วัยรุ่นชาย 15 ปี ภาค
ตะวนัออก) 

 
การทะเลาะกนัและการระรานในเกม (Cyberbullying) 
ในการดูแลระบบเกมของผูใ้หบ้รกิารเกมยงัไม่สามารถควบคุมและจดัการการทะเลาะกนั

และการระรานในเกมได้ ควรมกีารพฒันาระบบตรวจจับ ตรวจสอบ และมมีาตรการจัดการ 
ก าหนดบทลงโทษทีเ่หมาะสม  

 
"อยากใหเ้หตุการณ์ bully มนัจบสกัทคีรบั ถ้าเป็นไปไดก้อ็ยากใหม้กีารควบคุมเรือ่งการ 

bully อย่างเช่น ตดิเครือ่งตรวจสอบ ระบบตรวจจบั มาตรการเดด็ขาด ปรบั จ าคุกกีปี่อะไรกว่็าไป
ครบั ใหท้ าเป็นกฎหมายไปเลยครบั" (วยัรุ่นชาย 21 ปี ภาคใต้) 
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 "ต้องพยายามให้เด็กๆ อยู่ในสายตาของผู้ปกครอง เพราะว่าถ้าเขาเล่นมากเกนิไป อาจ
เกดิความรุนแรงขึ้นมาไดน่้ะครบั" (วยัรุ่นชาย 15 ปี ภาคตะวนัออก) 
 

การนอนหลบั-พกัผ่อน 
การนอนหลบั-พกัผ่อนทีเ่หมาะสม ในวยัเด็ก ควรนอน 9-12 ชัว่โมงต่อวนั ในขณะที่

วยัรุ่น ควรนอน 8-10 ชัว่โมง 
 
"ข้อมูลจากสาธารณสุขของออสเตรเลีย การนอนในเด็กทีอ่ยู่ในวยัเรยีน 5-13 ปี ควร

นอนหลบั 9-11 ชัว่โมงต่อวนั ส าหรบัวยัรุ่น 14-17 ปี ควรนอนหลบั 8-10 ชัว่โมงต่อวนั"  (ทิพา
วรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"ค่าเฉลีย่การนอนจากข้อมูลวิจยัของ รศ.นพ.วรีะศกัดิ์ ชลไชยะ ภาควชิากุมารเวช
ศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั พบว่า ค่าเฉลีย่ของวยัรุ่นไทย นอน 7-7.5 ชัว่โมงต่อวนั ทัง้นี้
ขึ้นอยู่กบัสิง่แวดล้อมและกิจกรรมต่างๆ เช่น การบ้าน กิจกรรมทางสงัคมออนไลน์ ข้อแนะน า
ของอาจารย ์ช่วงวยัเรยีน ควรนอน 9-12 ชัว่โมงต่อวนั ช่วงวยัรุ่นควรนอน 8-10 ชัว่โมง และควร
นอนก่อน 22.00 น. เพือ่ให ้growth hormone หลัง่"  (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

 
การออกก าลงักาย  
เดก็และวยัรุ่นควรมกีารเคลื่อนไหวร่างกาย โดยออกก าลงักายแบบแอโรบกิอย่างน้อย 

1 ชัว่โมงต่อวนั  และมกีารบรหิารกลา้มเนื้ออย่างน้อย 3 วนัต่อสปัดาห ์
“จะมีข้อมูลทีเ่ป็นของ Australian Government Department of Health นะคะ เป็น

ข้อแนะน าการเคลือ่นไหวร่างกายในเด็กและวัยรุ่น 5-17 ปี ทางสาธารณสุขของออสเตรเลีย
แนะน าให้ออกก าลังกายแบบแอโรบิกอย่างน้อย 1 ชัว่โมงต่อวัน ต้องมีกิจกรรมกลางแจ้ง
สม า่เสมอ ต้องมีการบรหิารกล้ามเนื้ออย่างน้อย 3 วันต่อสัปดาห์" (ทิพาวรรณ บูรณสิน, 27 
ตุลาคม 2563) 

 
การบริหารจดัการ 
การบรหิารจดัการเดก็และวยัรุ่น ต้องใชศ้ลิปะ และสรา้งสรรค ์ใชค้วามรกั และหวงัดี ใช้

การสื่อสารเชงิสรา้งสรรค ์
โดยหน่วยงานทีท่ างานด้านเด็ก เยาวชน และครอบครวั ต้องใส่ใจกบัปัญหาพฤตกิรรม

การตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม การตดิพนันในเกมออนไลน์ ต้องมกีารบูรณาการท างาน
กนัทัง้ระบบทัง้ภาครฐั ภาคเอกชน และภาคประชาสงัคม โดยสร้างภูมคิุ้มกนั สร้างการรูเ้ท่าทนั 
มจีรรยาบรรณ และความรบัผดิชอบต่อสงัคม 
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"หน่วยงานทีท่ างานดา้นเด็กและครอบครวั ต้องใส่ใจกบัปัญหานี้  และสร้างการรูเ้ท่าทนั 
สร้างภูมคิุม้กนัใหเ้ขาอยู่กบัสนิค้าชนิดนี้อย่างมคีวามสุขทุกฝ่าย อย่างได้รบัผลกระทบน้อยทีสุ่ด 
ไม่เป็นภาระกบัฝ่ายใดฝ่ายหนึง่" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ครู เป็นองค์กรทีม่หีน้าทีโ่ดยตรง และท างานอย่างเป็นระบบในการถ่ายทอดใหเ้ด็ก แต่
ต้องมกีารอบรมครูก่อน ถ้าไปเริม่ทีพ่่อแม่ เรากไ็ม่มคีวามมัน่ใจว่าเมือ่ไรพ่อแม่จะสอนเด็ก" (ธรีา
รตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"การบรหิารจดัการเดก็และวยัรุ่น ต้องใชศ้ลิปะ และสรา้งสรรค ์ใชค้วามรกั และหวงัด"ี (ธี
รารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"การสือ่สารกบัเดก็ต้องคุยกนัด้วยกตกิา คุยเรือ่งชวีติของเขาว่ายงัมอีะไรใหอ้ีกเยอะนะ"  
(ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"การยนืยนัตวัตนของเดก็ก่อนจะซื้อของในเกมควรต้องมอียู่แล้วนะ ควรจะมกีารก าหนด
อายุ ซึง่ต้องท าใหไ้ดจ้รงิก่อน" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"ร้านเกม จะควบคุมอย่างไร มีข้อจ ากัด มีกรอบให้ชัดเจน"  (วรัชญ์ ครุจิต, 14 
สงิหาคม 2563) 

"สมมติว่าบริษัทเอกชนจะเข้ามาเป็นสปอนเซอร์ มันเหมือนรู้เท่าทันสือ่น่ะ คุณ
สนับสนุนเกม แต่ว่าคุณกต้็องม ีpart ทีร่บัผดิชอบเรือ่งของสงัคมดว้ย" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 
2563) 

"อย่าง Garena Thailand คุณท าอะไรเกีย่วกบัเรือ่งพวกนี้ไหม มเีงือ่นไข หรอืมอีะไร
สกัอย่าง เพราะว่าเรือ่งนี้เป็นเรือ่งทีม่ผีลกระทบทัง้สองดา้น" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"เหมอืนกบักรมสรรพสามติ หรอืโรงงานยาสูบ คอืคุณผลติบุหรี ่แต่คุณกต้็องท า CSR 
คุณก็ต้องแบ่งเงนิไปให้กบัรฐั เพราะว่าคนไทยก็จะต้องติดโรค ติดเชื้อกนั อะไรท านองนี้  หรอื
แมแ้ต่เรือ่งของการตดิเหลา้" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"เกมก็มลีกัษณะเดยีวกนั สมมติว่า สมาคมหรอืองค์กรหน่วยงานใดทีเ่ขาได้เงนิจาก
การเล่นเกมของคนไทยมา มนัก็ควรต้องตดัแบ่งเปอรเ์ซน็ต์ไปเลย สมมตินะ ที เ่ขาให้ สสส. เนีย่ 
ไดท้หีนึง่ก ็หลายพนัลา้น คนไทยเนีย่กนิเหลา้เพิม่ขึ้นทุกปี" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"ถ้าเกิดคุณรู้ว่าเด็กไทยทีเ่ล่นเกมเนีย่ จะส่งเสรมิเนีย่ คนไทยจะเล่นเกมเพิม่มากขึ้น 
มนัก็จะต้องมผีลกระทบเพิม่มากขึ้น คนทีต่ิดเกมมากขึ้นแน่นอน เพราะฉะนัน้กนัเงนิส่วนหนึง่ที ่
เป็นภาษ ีคนเล่นเกมกต้็องยอมจ่ายเงนิมากขึ้น สมมตนิะ คอืต้องแบ่งเอามาท าตรงนี้ กีเ่ปอรเ์ซน็ต์
กว่็าไปในการเอามาท าเป็นกองทุนเยยีวยาผูไ้ดร้บัผลกระทบจากการเล่นเกม หรอืการสรา้งอาชพี
จากการเล่นเกม เป็นต้น" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

“สมมตินะ มาผูกกบักองทุนสือ่ 2 เปอร์เซ็นต์ หรอืว่ากีเ่ปอร์เซ็นต์มาเข้ากองทุนสือ่ 
แลว้กองทุนสือ่กต้็องมโีจทยท์ุกปี ใหผู้ข้อทุนมาท าเรือ่งการแก้การตดิเกม หรอืการรบัผลกระทบ
จากการตดิเกม” (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
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การส่งเสริม 
ส่งเสรมิให้เด็กและวยัรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์ไม่ใช่เป็นเพยีงแค่ผูเ้ล่น แต่ให้ใช้เทคโนโลย ี

ใช้เกมอย่างรู้เท่าทนั ในขณะที่ต้องส่งเสรมิผูป้ระกอบกิจการเกี่ยวกบัอุตสาหกรรมเกมทีด่ี ใหม้ี
ความรบัผดิชอบต่อสงัคม 

 
"ส าหรบัเกม มนัไม่ต้องส่งเสรมิมาก มนัไปได้ด้วยตวัของมนัเองอยู่แลว้ เพราะเกมเป็น

สนิคา้ทีส่นุก ขายไดด้ ีแลว้กม็กีลุ่มเป้าหมายกวา้ง และนับวนัมนัจะโตขึ้นเรือ่ยๆ" (ธรีารตัน์ พนัทว ี
วงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ต้องส่งเสรมิกิจการทีด่ี ทีม่คีวามรบัผดิชอบ และสร้างสรรค์มากกว่า ผู้ประกอบการทีด่ี 
คอืมแีรงจูงใจทีท่ าให้เขาท าธุรกจิดี มคีวามสมดุล มคีวามรบัผดิชอบต่อสงัคม"  (ธีรารตัน์ พนัทว ี
วงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ส่งเสรมิใหเ้กดินวตักร สรา้งนวตักรรมจากเทคโนโลย"ี (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 
19 กนัยายน 2563) 

"ส่งเสรมิให้เขาไม่ใช่แค่ผู้เล่น ส่งเสริมให้ผู้คนในสงัคม ใช้เทคโนโลย ีใช้เกมอย่างรู้เท่า
ทนั" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

 
การป้องกนั 
ผู้ประกอบกิจการเกี่ยวกบัอุตสาหกรรมเกม หน่วยงานที่รบัผดิชอบ และสื่อที่เกี่ยวกับ

เกมออนไลน์ ต้องใช้วธิีการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ เป็นกลาง และเป็นข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจรงิ ไม่
ชี้น า หรอืท าการบดิเบอืนประเดน็ 

 
"วธิกีารป้องกนั แทนทีจ่ะบลอ็ก หรอืใหต้วัอย่างเชงิลบ เดก็ตดิเกมแลว้ไปฆ่าคนโน้นคนนี้

แล้วเอามาเล่นเกม เราคิดว่าปัจจุบันนี้มีตัวอย่างเชิงลบพอสมควรแล้วเนอะ เราเห็นสือ่ต่างๆ 
พยายามโยงใหเ้ป็น negative แต่ตวัอย่างทีเ่ป็น positive พีไ่ม่เคยเหน็เลย" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์
วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"ตอนนี้มหีน่วยงานภาคอืน่ๆ ก าลงัห่วงเด็ก เขาก็จะท า ความฉลาดทางดิจิทลั (Digital 
Intelligence Quotient : DQ) อย่าง AIS ขายเรือ่งนี้ ก็ไปเอาหลกัสูตรจากสงิคโปรม์า แล้วก็ก าลงั
จะเข้ากระทรวงศึกษาธิการ จะท าการจดัแข่งเกม ต้องห่วงอะไรบ้าง ต้องมมีาตรฐานนะ ในการ
ปกป้องคุม้ครองเดก็ เรือ่งพนัน เรือ่งยาเสพตดิ เครือ่งดืม่ชูก าลงั และอายุ" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธ
นะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"คอืถ้ามผีู้ประกอบการทีค่ดิก่อนท าแบบนี้มนักด็ี ฉะนัน้ต้องมคีน หน่วยงานทีเ่ขามาดูแล
ตรงนี้กนัเยอะๆ" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
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การแก้ปัญหา 
สร้างนักพนันที่ฉลาดขึ้น (smart gambler) และสร้างคนที่มคีวามรับผดิชอบต่อสงัคม 

(active citizen) ดว้ยการรณรงคท์ัง้ เดก็ วยัรุ่น พ่อแม่ ผูป้กครอง และผูป้ระกอบกจิการเกี่ยวกบั
อุตสาหกรรมเกมอย่างทัว่ถงึทุกภาคส่วน 

 
"ต้องยอมรบัว่ามนัไม่มนีักพนันหมดไปจากโลก เพราะฉะนัน้ต้องสร้าง smart gambler 

ใหเ้ขาฉลาดขึ้น" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
"เราต้องเป็น active citizen" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
"ทนีี้เรือ่งของการจ ากดัการซื้อในเกม คดิว่ายงัไม่มคีนท านะ ถ้าจะท าขึ้นมาต้องมกีารคุย

กนัทัง้ระบบ" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 
"การก าหนดจ านวนครัง้ในการซื้อต่อวนั มนัเป็นเรือ่งของความพงึพอใจในการซื้อ คนที ่

หมดเนื้อหมดตวักบัการซื้อของพวกนี้ก็ม ีไม่ใช่แค่ในไทย แต่ต่างประเทศก็มนีะ เพยีงแต่ว่าการ
เทยีบเคยีงกไ็ม่ต่างกบัเคสการซื้อไอเทมหลายๆ เคสในอเมรกิา ซึง่เดก็เป็นหนี้บตัรเครดติ เพราะ
ยงัไม่มวีจิารณญาณ" 

"ประเด็นอยู่ทีว่่าพอเป็นไอเทมในเกมแล้ว มันกลายเป็น negative ทันที ทัง้ๆ ที ่
พฤตกิรรมผูบ้รโิภคกไ็ม่ไดต่้างกนัในการซื้อของทัว่ๆ ไปทีไ่ม่ใช่ของในเกม" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์
วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

“ซึง่ผลกระทบมนักม็ทีัง้ทางกาย ทางใจ ทางสงัคม” (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 
“เรือ่งการเยยีวยา ทางกายกเ็ป็นทางการแพทย์ ก็ต้องมคีลนีิกแก้การติดเกม แต่อีกดา้น

หนึง่ก็คอืทางสงัคม การเรยีน การเข้าสงัคม ก็ต้องเป็นการรณรงค์"  (วรชัญ์ ครุจิต, 14 สงิหาคม 
2563) 

"การเยยีวยา เช่น การใหก้ารรกัษา ให้การปรกึษา ลด ละ เลิก พฤติกรรมเสีย่งต่างๆ สิง่
เหล่านี้อาจจะไม่ใช่ปัจจยัใดปัจจยัหนึง่ทัง้หมด แต่ถ้ารวมๆ กนัแลว้ แลว้ถามว่ามเีกมออนไลน์เป็น
ปัจจยัใช่ไหม ค าตอบคอื ใช่ กต้็องเฝ้าระวงัในจุดนี้อยู่" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"นอกเหนือจากนี้ก็เป็นการรณรงค์ทีท่ าได ้รณรงค์ทัง้ตัวเด็ก พ่อแม่ ผู้ปกครอง แต่มนัก็
ยาก อย่างทีบ่อกว่าเรือ่งนี้มนัเป็นเรือ่งของสมองทีย่งัพฒันาไม่เตม็ที"่ (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 
2563) 
 
มาตรการรองรบัท่ีจ าเป็นเก่ียวกบัการติดเกม/การพนันในเกม 

1. สร้างการรู้เท่าทนัสื่อ (Media, Information &. Digital Literacy - MIDL) โดยการ
ส่งเสรมิในเรื่องของการรูเ้ท่าทนัสื่อ เกมออนไลน์ การติดเกม การพนันในเกม และ
ภยัออนไลน์ในทุกๆ วยั ทัง้เด็ก วยัรุ่น พ่อแม่ ผู้ปกครอง ครู-อาจารย์ บุคคลใกลช้ดิ 
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ตลอดจนผู้ประกอบกิจการเกี่ยวกับอุตสาหกรรมเกม เพื่อสร้างคนที่มีความ
รบัผดิชอบต่อสงัคม (active citizen) 
 

"ในแง่อืน่ๆ ต้องมกีารส่งเสรมิในเรือ่งของการรู้เท่าทนัสือ่ และภยัออนไลน์ในทุกๆ วยั 
เพราะจากประสบการณ์ก็คอื ผู้ปกครองรู้ทีหลงัจากเกิดปัญหาแล้ว ซึง่เขาไม่ได้ป้องกนัทัง้ๆ ที ่
การดูแลก็ไม่ได้ปล่อยปละละเลย เพยีงแต่สมาร์ทโฟนอยู่ในมอืลูก แต่ไม่รู้ว่าลูกใช้ท าอะไรบา้ง" 
(ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"บางอย่างก็เขยีนในกฎหมายได้ เช่น ส่งเสรมิให้มกีารเอาเงนิจากกองทุนไปสร้างการ
รู้เท่าทัน แต่ถามว่าพอไหม ก็ไม่พออยู่แล้วล่ะ มันต้องมีหน่วยงานทีเ่กีย่วข้องทัง้ภาครัฐ 
ภาคเอกชน ภาคประชาสงัคม เพือ่ไปท าใหบุ้คคลแวดล้อมรอบตวัเด็ก สร้างการรู้เท่าทนัสือ่  ถ้า
มนัเกดิไดต้ัง้แต่ตวัเรา และเราไม่นิง่ดูดายกบัปัญหา มนักจ็ะท าใหล้ดผลกระทบไดม้ากขึ้น" (ธรีา
รตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"เราต้องเป็น active citizen" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 
 
2. จดัตัง้กองทุน โดยจดัให้เป็นภาษี หมายถึง ภาษีหรอืค่าธรรมเนียมประเภทหนึ่ง 

โดยรายได้ที่จดัเก็บได้จาก Earmarked tax จะต้องน าไปใช้จ่ายตามวตัถุประสงคท์ี่
ก าหนดไวเ้ท่านัน้ รฐับาลไม่สามารถน าไปใชจ้่ายตามวตัถุประสงคอ์ื่นๆ ได้ นอกจาก
น ามาบรหิารจดัการเพื่อส่งเสรมิ สนับสนุน และเพื่อสร้างการมสี่วนร่วมและความ
รบัผดิชอบต่อสงัคมในกลุ่มผูป้ระกอบกจิการในอุตสาหกรรมเกม 
 

"จดัให้มกีองทุนในกฎหมายเกม ส่งเสรมิ สนับสนุน เราต้องให้ม ีEarmarked tax หรอื 
ภาษีเพือ่วตัถุประสงค์เฉพาะ เหมอืน สสส. เพือ่ไปดูแล เยยีวยา"   (ธีรารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะ
เอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ถ้ามหีน่วยงานหลกัรบัผดิชอบ ก็ต้องมแีหล่งทุน ซึง่ตรงนี้จะมกีารตดัแบ่งงบประมาณ
มาจากส่วนไหน อย่างทีบ่อก หนึง่กค็อื มาจากภาษ ี(Tax) จากอุปกรณ์เกม การเล่นเกม โน่นนี ่
นัน่ สองกค็อื งบประมาณจากรฐั หรอืการบรจิาคของกองทุน หรอืหน่วยงานเอกชน ถ้าคุณเป็น
สปอนเซอร์เกม คุณก็ต้องมเีรือ่งของการรบัผดิชอบในส่วนของผลกระทบจากเกม" (วรชัญ์ ครุ
จติ, 14 สงิหาคม 2563) 
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3. ท าเป็นนโยบาย โดยท าการขบัเคลื่อนเรื่องพฤติกรรมติดเกม การพนันในเกม
ออนไลน์ การโฆษณาแฝง และภยัออนไลน์ ใหเ้ป็นวาระเร่งด่วนในระดบัชาติ  
 

"การทีจ่ะพูดเพือ่ให้คนยอมรับต้องเป็นนโยบาย โดยเฉพาะการแก้ไขปัญหาระดับ
นโยบาย การตกลงในสงัคมเรือ่งระดบันโยบายเป็นเรือ่งส าคญัมากทีจ่ะขบัเคลือ่นเรือ่งเกมให้
ส าเรจ็" (ธรีารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 2563) 

"ต้องใช้ทัง้ hard power และ soft power คือ hard power ใช้ในกรณีทีเ่ขาพูดไม่รู้เรือ่ง
แล้ว ส่วน soft power ส่วนอืน่ มาตรการอืน่ๆ ก็ต้องท าไป" (ธีรารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 
กนัยายน 2563) 

"ต้องมมีาตรการในการสกดักัน้สิง่ผดิกฎหมาย อบายมุข การพนันออนไลน์" (ทพิาวรรณ 
บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

"โฆษณาแฝงเกีย่วกบัการพนันออนไลน์ในโลกโซเชียลเนีย่ ยิง่บลอ็ก พีว่่ามนัไม่ใช่การ
แก้ปัญหาทีถู่กจุด มนัต้อง educate ตวัอย่างทีด่ีและตวัอย่างทีไ่ม่ดอีอกมาใหช้ดัเจน ตวัอย่างที ่
ไม่ด ีเดก็ตดิเกม ตดิการพนัน เราสามารถออกเป็นข่าวตามสือ่ได ้แต่ต้อง make sure นะว่ามนั
ออกมาจากเกมจรงิๆ ไม่งัน้จะกลายเป็นว่าโยนความผดิไปทีเ่กม แต่ว่าตวัอย่างทีด่ไีม่เหน็มเีคส
ไหนออกมาเลย" (นิธพิทัธ์ ประวณีวงศ์วุฒ,ิ 23 กนัยายน 2563) 

"ต้องสกัดกัน้ในบางเรือ่ง เช่น โฆษณาต่างๆ ทีต้่องไม่พยายามให้เรือ่งการพนัน 
กลายเป็นความปกติในสงัคม เพราะผลกระทบทีต่ามมา มนัก็จะมผีลกระทบทางเศรษฐกิจนะ 
เป็นหนี้  พอเป็นหนี้  ความกลุ้มใจก็มหาศาล หน้าทีฟั่งก์ชนัในการท างาน ในการใช้ชีวิต ก็ถูก
กระทบ สุดท้ายจะเป็นอาชญากรรมหรอืเปล่า จากทีต่ามดูในข่าว ก็ม ีมถีึงขัน้แทงกนั ฆ่ากนั"  
(ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 

 
4. การจดัตัง้หน่วยงานรบัผิดชอบหลกั โดยก าหนดเจ้าภาพหลกัที่เป็นหน่วยงาน

รบัผดิชอบในแต่ละดา้นในการด าเนินการโดยตรง 
 

"น่าจะมหีน่วยงานทีร่บัผดิชอบเรือ่งนี้โดยตรง อย่างเช่น ส านักงานเศรษฐกจิสรา้งสรรค ์
เพราะว่าอุตสาหกรรมเกมมมีูลค่าหลายพนัลา้น การส่งเสรมิหรอืการผลกัดนั ป้องกนั หรอืการ
กระท าใดๆ จะไดม้เีจา้ภาพหลกัทีช่ดัเจน จะเอานักกฬีาไปแข่ง จะไปในนามใคร ในนามบุรรีมัย์
เหรอ แลว้ทมีชาตไิทย ใครเป็นคนส่ง ใช่ไหม" (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"การทีจ่ะท าเรือ่งการรองรบัผลกระทบ ไม่ใช่ว่ามหีลายเจา้ภาพ กรมสุขภาพจติเหรอ ศริิ
ราช ฯลฯ มนัอยู่ทีค่ลนีิกแล้วจบไปเหรอ ใช่ไหม เกมมนัอยู่กบัเราไปตลอด มนัต้องมหีน่วยงาน
ถาวรทีม่าช่วยรองรบัเกีย่วกบัเรือ่งของการติดเกม ถ้าติดเหล้าติดบุหรีน่ี ่โอเค ก็เป็นเรือ่งของ
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กระทรวงสาธารณสุข แต่เรือ่งเกมนีจ่ะเป็นอะไร อย่างไร ในกระทรวงไหน ต้อง set ขึ้นมา ควร
จะม"ี (วรชัญ์ ครุจติ, 14 สงิหาคม 2563) 

"กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมัน่คงของมนุษย์ , กระทรวงวัฒนธรรม , 
กระทรวงศกึษาธิการ หรอื กระทรวงดจิิทลัเพือ่เศรษฐกิจและสงัคม ช่วยเอาไปใส่ในหลกัสูตรว่า
ช่วยท าให้คนในสงัคมเข้มแขง็ มนัต้องท าคู่กนั " (ธีรารตัน์ พนัทว ีวงศ์ธนะเอนก, 19 กนัยายน 
2563) 

"มาตรการทางปกครอง เช่น การท างานระหว่างหน่วยงานเพือ่ปกป้องคุม้ครองเดก็ ไม่ให้
เขา้สู่ในเรือ่งของการพนันทีผ่ดิกฎหมาย" (ทพิาวรรณ บูรณสนิ, 27 ตุลาคม 2563) 
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บทท่ี 4 
บทสรปุและข้อเสนอแนะ 

 
จากผลการวจิยัเรื่อง “พฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ลูทบ็อกซ์ และ

การติดพนันในเกมออนไลน์ของวัยรุ่นไทย” ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed 
Method) ดว้ยวธิวีจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Research) และวธิวีจิยัเชงิคุณภาพ (Qualitative 
Research) โดยในส่วนของการวจิยัเชิงปรมิาณนัน้ เป็นการวจิยัเชงิส ารวจ (Survey Approach) 
ด้วยการวัดตัวแปร เพียงครั ้ง เดียว ( cross-sectional study)  โดยการใช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) ใหผู้ต้อบแบบสอบถามเป็นผูก้รอกแบบสอบถามด้วยตนเอง และในส่วนของวธิี
วจิยัเชิงคุณภาพ เป็นการวเิคราะหเ์อกสาร (Document Analysis) และการสมัภาษณ์เชิงลกึ (In 
Depth Interview) ผูว้จิยัไดท้ าการวเิคราะหข์อ้มูลและแปลความหมายของผลการวเิคราะห์ข้อมูล
ตามวตัถุประสงคก์ารวจิยั ทัง้ 4 ขอ้ สามารถสรุปผลการวจิยัได้ ดงันี้ 
 
สรปุผลการวิจยั 
 
4.1 พฤติกรรมการติดเกม การซ้ือสินค้าเสมือนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการติดพนันในเกม
ออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
 
ลกัษณะทำงประชำกร 

เพศ พบว่า กลุ่มตวัอย่างเป็นเพศชายและเพศหญงิในสดัส่วนเท่ากนั โดยเป็นเพศชาย
จ านวน 200 คน คดิเป็นรอ้ยละ 50.00 และเพศหญงิจ านวน 200 คน คดิเป็นรอ้ยละ 50.00 

อายุ พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มอีายุระหว่าง 19-23 ปี มากที่สุด มจี านวน 192 คน 
คดิเป็นร้อยละ 48.00 รองลงมามอีายุระหว่าง 16-18 ปี มจี านวน 121 คน คดิเป็นร้อยละ 30.25 
และมอีายุน้อยกว่า 12 ปี น้อยทีสุ่ด มจี านวน 2 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.50 

ระดบัการศึกษา พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มกีารศกึษาระดบัปรญิญาตรมีากทีสุ่ด มี
จ านวน 223 คน คิดเป็นร้อยละ 55.75 รองลงมามีการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มี
จ านวน 102 คน คดิเป็นร้อยละ 25.50 และมกีารศึกษาระดบัมธัยมศึกษาตอนต้นน้อยที่สุด มี
จ านวน 75 คน คดิเป็นรอ้ยละ 18.75 

เกรดเฉลี่ยสะสม พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มเีกรดเฉลี่ยสะสมระหว่าง 3.01-3.50 
มากทีสุ่ด มจี านวน 134 คน คดิเป็นรอ้ยละ 32.50 รองลงมามเีกรดเฉลีย่สะสมระหว่าง 2.51-3.00 
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มจี านวน 102 คน คดิเป็นรอ้ยละ 25.50 และมเีกรดเฉลีย่สะสมน้อยกว่า 2.00 น้อยทีสุ่ด มจี านวน 
15 คน คดิเป็นรอ้ยละ 3.75 

รายรบัโดยเฉลี่ยต่อเดือน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มรีายไดโ้ดยเฉลีย่ต่อเดอืนน้อย
กว่า 5,000บาท มจี านวน 215 คน คดิเป็นร้อยละ 53.75 รองลงมามรีายได้โดยเฉลี่ยต่อเดือน 
5,001-10,000 บาท มีจ านวน 139 คน คิดเป็นร้อยละ 34.75 และมีรายได้โดยเฉลี่ยต่อเดือน
15,001-20,000 บาท น้อยทีสุ่ด  มจี านวน 3 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.75 
 
พฤติกรรมการเล่นเกม พฤติกรรมติดเกมและผลกระทบ 

เกมออนไลน์ในปัจจุบนั มลีกัษณะเป็นสนิค้าและเป็นธุรกิจดิจิทลัคอนเทนต์ประเภท
หนึ่งที่อยู่ในอุตสาหกรรมที่มมีูลค่าทางเศรษฐศาสตร์ มเีงนิหมุนเวยีนจากการที่ผู้เล่นเข้าไปใช้
บริการผ่านเครือข่ายของผู้ให้บริการเกม โดยผู้เล่นต้องท าการดาวน์โหลดเกมนัน้ๆ มาบน
ระบบปฏิบตัิการบนสมาร์ทดีไวซ์หรือแพลตฟอร์มต่างๆ เล่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต คอนโซล 
บอ็กซ์ และคอมพวิเตอร ์ผ่านระบบอนิเทอรเ์น็ตโดยเชื่อมต่อผ่านเซริฟ์เวอร ์สามารถเล่นร่วมกบั
คนอื่นทีอ่ยู่ต่างสถานทีก่นัได ้โดยมเีสยีค่าบรกิารตามจ านวนชัว่โมงอนิเทอรเ์น็ตทีเ่ล่น บางเกมผู้
เล่นสามารถเขา้เล่นไดฟ้รหีรอืบางเกมต้องเสยีค่าบรกิารก่อนจงึจะสามารถท าการเขา้เล่นเกมได้ 
ทัง้นี้อตัราค่าบรกิารขึ้นอยู่กบัทางผูใ้หบ้รกิารเป็นผูก้ าหนด โดยเกมนัน้มเีนื้อหา รูปแบบ วธิีการ
เล่นทีห่ลากหลาย  และมหีลายประเภท ทัง้นี้ขึน้อยู่กบัความสนใจและความต้องการของผูเ้ล่น  

เกมออนไลน์ท่ีได้รบัความนิยมในวยัรุ่น พบว่า วัยรุ่นไทยนิยมเล่นเกมออนไลน์
ประเภท Shooting Game มากทีสุ่ด โดยเฉพาะเกม Free Fire ซึ่งเป็นเกมแนว FPS (ย่อมาจาก 
First-person shooter)  เป็นเกมยงิมุมมองของบุคคลหนึ่ง มลีกัษณะเกมโดยใช้อาวุธหรอืการจู่
โจมผ่านมุมมองบุคคลอนัดบัแรก ผู้เล่นจะเหน็การกระท าต่างๆ ได้โดยผ่านดวงตาของตวัละคร
ในเกมที่เล่นหรอืควบคุมอยู่ การเล่นประเภทนี้จะน าเสนอความเหมือนจรงิในการเล่นด้วยมุม
กล้องถ่ายรูป จึงให้อารมณ์ทีรู่ ้สกึราวกบัแสดงบทบาทเป็นตวัละครนั ้นอยู่จรงิๆ ไม่ว่าจะเป็นการ
ประจนัหน้ากบัศตัรู หรอืความรูส้กึ 

ประเภทเกมท่ีชอบเล่น พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ชอบเล่นเกมประเภท Shooting 
Game มจี านวน 258 คน คดิเป็นรอ้ยละ 64.50 รองลงมาชอบเล่นเกมประเภท MOBA มจี านวน 
242 คน คดิเป็นรอ้ยละ 60.50 และชอบเล่นเกมประเภทอื่นๆ น้อยทีสุ่ด มจี านวน 31 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 7.75 โดยระบุว่าเป็นเกม Audition, Dead by Daylight, CS:GO, Rust, GTA V, Five M, 
Sky Children of the Light, Café, DragonRaJa, SuperstarSM, Lord & Beauties, Dress up 
games, 3D dree up game และ The Sims  
 วัตถุประสงค์ในการเล่นเกม พบว่า เล่นเพื่อความสนุก ผ่อนคลาย แก้เครียด 
นอกจากนี้ยงัมวียัรุ่นบางกลุ่มทีเ่ล่นเพื่อสตรมีเกม และลงแข่งขนัเกม 

https://game.mthai.com/mobile-games/111053.html
https://game.mthai.com/mobile-games/111053.html
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 แนวคิดในการตัง้ช่ือ เลือกตวัละคร/ฮีโร่ พบว่า วยัรุ่นไทยมกัใชช้ื่อของตวัเองในการ
ตัง้ชื่อตวัละครในเกม โดยมทีัง้ชื่อเล่น ชื่อจรงิ ฉายา และความชื่นชอบในหนังหรอืการตู์น เพื่อใช้
ระบุตวัตนในการเล่นเกม 
 การจดัสรรช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า วัยรุ่นไทยส่วนใหญ่ เล่นเกม
ออนไลน์ทุกวัน โดยใช้เวลาเล่นเกมหลังจากที่ท ากิจวัตรประจ าวันเสร็จแล้ว ซึ่ง ในช่วงเวลา 
20.01-24.00 น. เป็นช่วงทีพ่บการเล่นกมออนไลน์มากทีสุ่ด ใชเ้วลาในการเล่นเกมโดยเฉลีย่ 1-3 
ชัว่โมง แต่ในกรณีทีเ่ป็นวนัหยุด เช่น เสาร-์อาทติย ์จะมกีารใชเ้วลาเล่นเกมมากกว่าปกต ิ

ช่วงเวลาท่ีเล่นเกมเป็นประจ า พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมในช่วงเวลา 
20.01-24.00 น. มจี านวน 205 คน คดิเป็นร้อยละ 51.25 รองลงมาเล่นเกมในช่วงเวลา 16.01-
20.00 น. มจี านวน 93 คน คดิเป็นร้อยละ 23.25 และเล่นเกมในช่วงเวลา 04.01-08.00 น. น้อย
ทีสุ่ด มจี านวน 2 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.50 
 เวลาในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยใน 1 วนั พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใช้เวลาในการ
เล่นเกมโดยเฉลีย่ใน 1 วนั 1-3 ชัว่โมง มจี านวน 160 คน คดิเป็นรอ้ยละ 40.00 รองลงมาใชเ้วลา
ในการเล่นเกมโดยเฉลีย่ใน 1 วนั 3-5 ชัว่โมง มจี านวน 92 คน คดิเป็นรอ้ยละ 23.00 และใชเ้วลา
ในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยใน 1 วนั มากกว่า 8 ชัว่โมง น้อยที่สุด มจี านวน 14 คน คดิเป็นร้อยละ 
3.50 

ควำมถี่ในการเล่นเกมโดยเฉลี่ยใน 1 สัปดาห์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
มคีวามถี่ในการเล่นเกมโดยเฉลีย่ใน 1 สปัดาหท์ุกวนั วนัละครัง้ มจี านวน 119 คน คดิเป็นรอ้ยละ 
29.75 รองลงมามคีวามถี่ในการเล่นเกมโดยเฉลีย่ใน 1 สปัดาห์ทุกวนั วนัละหลายครัง้ มจี านวน 
110 คน คดิเป็นรอ้ยละ 27.50 และมคีวามถี่ในการเล่นเกมโดยเฉลีย่ใน 1 สปัดาห ์สปัดาหล์ะครัง้ 
น้อยทีสุ่ด มจี านวน 36 คน คดิเป็นรอ้ยละ 9.00 

บุคคลท่ีเล่นเกมด้วยกนั พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมกบัเพื่อน มจี านวน 306 
คน คดิเป็นรอ้ยละ 76.50 รองลงมาเล่นเกมคนเดยีว มจี านวน 258 คน คดิเป็นรอ้ยละ 64.50 และ
เล่นเกมกบับุคคลอื่นๆ น้อยทีสุ่ด โดยระบุว่า เล่นกบับอท, เพื่อนทางออนไลน์ และคนทีไ่ม่รูจ้กั มี
จ านวน 8 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.00 
 รูปแบบ และลกัษณะการเล่นเกม พบว่า มรีูปแบบเล่นกนัเป็นกลุ่ม โดยเล่นร่วมกนั
กบัเพื่อนเป็นทีม มกีารซ้อมทีมกนั และมลีกัษณะการอยู่ร่วมกนัเป็นกลุ่มสงัคมในเกมที่เรยีกว่า 
กลิด์ หรอืแคลน โดยมกีจิวตัรร่วมกนั แชรป์ระสบการณ์กนัในเกมเป็นประจ า  
 การเข้าร่วมแข่งขนัเกมออนไลน์ พบว่า การแข่งขนัเกมออนไลน์ เป็นกิจกรรมที่จดั
ขึ้นเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมการเล่นเกมออนไลน์ โดยมีทัง้จดัแข่งแบบออฟไลน์และแบบ
ออนไลน์ใหผู้เ้ล่นท าการแข่งขนัในงานอเีวนต์ โดยผูเ้ล่นสามารถลงแข่งขนัไดแ้บบเดีย่วหรอืแบบ
ทมี 
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 มูลค่า และรางวลัจากการเล่นเกม/แข่งเกม พบว่า การแข่งเกมจดัขึ้นเพื่อให้ผู้เข้า
แข่งขนัชิงของรางวลัจากสปอนเซอร์และผู้จัดงานแข่งขนั โดยรางวลัที่ผู้ชนะจะได้รบัจะอยู่ใน
รูปแบบของเงนิจรงิ หรอืสิง่ของ ไอเทม ทีเ่ป็นสนิคา้เสมอืนในเกม 

สถานท่ีในการเล่นเกม พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใช้บ้านเป็นสถานทีท่ี่ในการเล่น
เกม มจี านวน 302 คน คดิเป็นร้อยละ 75.50 รองลงมาใช้หอพกัเป็นสถานที่ที่ในการเล่นเกม 
มจี านวน 185 คน คดิเป็นร้อยละ 46.25 และใช้สถานที่อื่นๆ เป็นสถานที่ที่ในการเล่นเกมน้อย
ทีสุ่ด โดยระบุว่าเป็นรา้นกาแฟ มจี านวน 5 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.25 

อุปกรณ์ในการเล่นเกม พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ใชส้มารท์โฟนเป็นอุปกรณ์ในการ
เล่นเกม มจี านวน 356 คน คดิเป็นรอ้ยละ 89.67 รองลงมาใชโ้น้ตบุ๊ก/แมคบุ๊กเป็นอุปกรณ์ในการ
เล่นเกมมจี านวน 106 คน คดิเป็นรอ้ยละ 26.70 และใชอุ้ปกรณ์อื่นๆ เป็นอุปกรณ์ในการเล่นเกม
น้อยทีสุ่ด โดยระบุว่าเป็น EarPod มจี านวน 3 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.76 
 ทศันคติท่ีมีต่อผู้ท่ีเล่นเกมออนไลน์ด้วยกนั พบว่า ในสงัคมของผู้เล่นเกมออนไลน์มี
ผู้เล่นที่มคีวามสามารถ ทกัษะการเล่น อุปกรณ์ ไอเทม สิง่ของในเกมแตกต่างกนั ในบางกลุ่มมี
การทะเลาะเบาะแว้งกนั ความอยากได้ อยากมี อยากเป็น ในขณะที่บางกลุ่มมีความชื่นชม 
ฝึกฝน เพื่อพฒันาตนเอง 
 ความแตกต่างของ ทศันคติ อุปนิสยั พฤติกรรมการแสดงออก การใช้ชีวิตกับ
ครอบครวั/เพื่อน ก่อนและหลงัการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า วยัรุ่นไทยมพีฤติกรรมการแสดง
ตวัตนหลากหลายในก่อนและหลงัการเล่นเกมออนไลน์ บางกลุ่มอุปนิสยัไม่แตกต่างจากเดมิ เป็น
ตวัของตวัเอง สามารถแยกแยะเรื่องในเกมและเรื่องจรงิได ้ ในขณะทีบ่างกลุ่มอุปนิสยัที่แตกต่าง
กบัตวัตนจรงิเมื่อเข้าสู่โลกของเกมออนไลน์ มคีวามกลา้แสดงออกมากขึน้ มกีารแสดงอารมณ์ที่
รุนแรงเพิม่ขึน้ 

ระดบัปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกม พบว่า ระดบัความคดิเห็นต่อปัจจยัที่มผีลต่อการ
เล่นเกมในภาพรวมของกลุ่มตวัอย่างอยู่ในระดบัปานกลาง (2.79) โดยปัจจยัที่มผีลต่อการเล่น
เกมมากทีสุ่ด คอืดา้นบุคลกิภาพ (3.11) รองลงมาคอื ปัจจยัดา้นจติสงัคม (2.89) และปัจจยัด้าน
การเสพตดิ (2.38) ตามล าดบั 
 เมื่อพจิารณาแยกรายด้าน พบว่า ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกมด้านจิตสงัคมปัจจยั
มากท่ีสุด คือเล่นเกมเพื่อระบายความเครียด (4.01)  ในขณะทีปั่จจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกม
ด้านบุคลิกภาพมากท่ีสุด คือการสร้างปฏิสมัพนัธ์กบัผู้เล่นเกมด้วยกนั (3.44) และปัจจยัท่ี
มีผลต่อการเล่นเกมด้านการเสพติดมากท่ีสุด คือ ความคาดหวงัในการเล่นเกม ได้แก่ 
ความคาดหวงัต่อการชนะในเกม คาดหวงัในการซ้ือ/สุ่มไอเทมท่ีต้องการ ความคาดหวงั
เงิน และการความคาดหวงัจากเพื่อน  (3.30) 
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พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม (GAST)  
จากการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสีย่งตดิเกมของกลุ่มตวัอย่างดว้ยการ

ประเมินจากแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น Game Addiction Screening Test 
(GAST) Children and Adolescent Version จ านวน 16 ขอ้ค าถาม  

พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกมของวยัรุ่นชาย พบว่า พฤติกรรมการ
เล่นเกมและความเสี่ยงติดเกมของวยัรุ่นชายส่วนใหญ่ เป็นกลุ่มปกติ มจี านวน 171 คน คดิเป็น
ร้อยละ 85.50 รองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล้ มจี านวน 25 คน คดิเป็นร้อยละ 12.50 และเป็นกลุ่ม
น่าจะตดิเกมน้อยทีสุ่ด มจี านวน 4 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.00 

พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกมของวยัรุ่นหญิง พบว่า พฤตกิรรมการ
เล่นเกมและความเสี่ยงตดิเกมของวยัรุ่นหญงิส่วนใหญ่ เป็นกลุ่มปกติ มจี านวน 147 คน คดิเป็น
ร้อยละ 73.50 รองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล้ มจี านวน 37 คน คดิเป็นร้อยละ 18.50 และเป็นกลุ่ม
น่าจะตดิเกมน้อยทีสุ่ด มจี านวน 16 คน คดิเป็นรอ้ยละ 8.00 

สามารถสรุปได้ว่า พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกมของวยัรุ่นชาย
และวยัรุ่นหญิงส่วนใหญ่ไม่แตกต่างกนั โดยรวมจดัอยู่ในกลุ่มปกติ รองลงมาเป็นกลุ่ม
คลัง่ใคล้ และเป็นกลุ่มน่าจะติดเกม ตามล าดบั 
 
การซ้ือสินค้าเสมือนในเกม 

ความถี่ในการซ้ือสินค้า สุ่มของ ไอเทม และบริการในเกม พบว่า กลุ่มตัวอย่าง 
ส่วนใหญ่มคีวามถี่ในการซื้อสนิคา้ สุ่มของ ไอเทม และบรกิารในเกมเดอืนละ 1 ครัง้ มากทีสุ่ด มี
จ านวน 286 คน คดิเป็นร้อยละ 71.50 รองลงมาความถี่ในการซื้อสนิค้า สุ่มของ ไอเทม และ
บรกิารในเกมสปัดาห์ละ 1 ครัง้ มจี านวน 88 คน คดิเป็นร้อยละ 22.00 และมคีวามถี่ในการซื้อ
สนิคา้ สุ่มของ ไอเทม และบรกิารในเกม ทุกวนั น้อยทีสุ่ด มจี านวน 9 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.25 
 วิธีการใช้เงินในการเล่นเกม พบว่า ส่วนใหญ่วัยรุ่นไทย เล่นเกมในลักษณะแบบ 
pay to win มีการเติมเงินเพื่อใช้ในการเล่นเกมเม่ือมีความต้องการซ้ือไอเทม หรือสินค้า
เสมือนในเกมแทบทุกเกมท่ีเล่น โดยเฉพาะ “สกิน” ของตวัละครในเกม จากข้อมูลท่ีพบ 
พบว่ามีค่าใช้จ่าย 1,000-100,000 บาท ในการใช้เงินในการเล่นเกม โดยเป็นเงินเก็บท่ี
สะสมมาจากค่าขนมท่ีได้รบั 

ค่าใช้จ่ายในการซ้ือสินค้าในเกมโดยเฉลี่ยแต่ละครัง้ (ค่าอินเทอร์เน็ต, บตัรเติม
เงิน, ไอเทม ฯลฯ) พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มคี่าใชจ้่ายในการซื้อสนิคา้ในเกมโดยเฉลีย่แต่
ละครัง้ (ค่าอนิเทอรเ์น็ต, บตัรเตมิเงนิ, ไอเทม ฯลฯ) 100-499 บาท มากทีสุ่ด มจี านวน 153 คน 
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คดิเป็นร้อยละ 38.25 รองลงมา 35-99 บาท มจี านวน 106 คน คดิเป็นรอ้ยละ 26.50 และ1,500 
บาท ขึน้ไป น้อยทีสุ่ด มจี านวน 7 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.75 

 
วิธีการช าระค่าสินค้า ไอเทม และบริการในเกม พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้

วิธีการช าระค่าสนิค้า ไอเทม และบริการในเกมด้วยบัตรเติมเงนิ มากที่สุด มีจ านวน 81 คน 
คดิเป็นร้อยละ 20.25 รองลงมาใช้ E-wallet มจี านวน 80 คน คดิเป็นร้อยละ 20.00 และใช้ M-
pay น้อยทีสุ่ด มจี านวน 1 คน คดิเป็นรอ้ยละ 0.25 
 ช่องทางติดต่อสื่อสาร/ซ้ือ-ขาย สินค้า ไอเทม และบริการในเกม พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้ Facebook เป็นช่องทางติดต่อสื่อสาร/ซื้อ-ขาย สินค้า ไอเทม และ
บรกิารในเกมมากที่สุด มจี านวน 97 คน คดิเป็นร้อยละ 24.25 รองลงมาใช้ Website มจี านวน 
79 คน คดิเป็นรอ้ยละ 19.75 และใช ้Twitter น้อยทีสุ่ด มจี านวน 5 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.25 

การซ้ือ-ขาย สินค้าเสมือน ไอเทม และ ID ในเกม พบว่า นอกจากการซื้อขาย สนิคา้
เสมอืน ไอเทม และบรกิารในเกมระหว่างผู่เล่นกบัผูใ้หบ้รกิารเกมแล้ว ยงัมีการซ้ือ-ขาย สินค้า
เสมือน ไอเทม และ ID ในเกม ระหว่างผู้เล่นด้วยกนัด้วย ทัง้วิธีการซ้ือผ่านคนรู้จกั ผ่าน
คนกลาง ผ่านนายหน้า และผ่านระบบซ้ือ-ขายออนไลน์ ด้วยวิธีการเทรด โดยพบว่า 
Facebook เป็นช่องทางติดต่อสื่อสาร/ซ้ือ-ขาย สินค้า ไอเทม และบริการในเกมมากท่ีสุด 
ซึ่งการก าหนดราคาจะขึ้นอยู่กบัความต้องการสนิค้าเสมือน ไอเทมนัน้ๆ ยิง่เป็นของที่หายาก 
(แรร์ไอเทม) จะยิง่มคีวามต้องการจากผูเ้ล่นสูง และมรีาคาซื้อ-ขายสูงตามไปด้วย ในขณะทีก่าร
ซื้อ-ขาย ID เกม จะขึน้อยู่กบัเลเวล ความสามารถของตวัละคร และจ านวนสิง่ของ ไอเทมทีต่ดิตวั
ใน ID นัน้ๆ ว่ามจี านวนมากน้อยเพยีงใด 
 

ปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกมในภาพรวม พบว่า 
ปัจจยัด้านส่งเสริมการตลาด (3.62) มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการใน
เกม มากท่ีสุด รองลงมา ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นผลติภณัฑ ์(3.57), ปัจจยัดา้นราคา (3.54), ปัจจยัดา้น
บรกิาร (3.50) และ ปัจจยัดา้นความต้องการส่วนตวั (3.49) ตามล าดบั 

เมื่อแยกเป็นรายดา้น พบว่า 
ปัจจยัด้านความต้องการส่วนตัวท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และ

บริการในเกม มากท่ีสุด คือ “เพ่ิมความสนุกในการเล่นเกม” (3.87) 
ปัจจยัด้านผลิตภณัฑ์ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกม 

มากท่ีสุด คือ “ความสวยงามของสินค้า/ไอเทม” (3.61) 
ปัจจยัด้านราคาท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกม มาก

ท่ีสุด คือ “ระบบซ้ือ-ขาย/เติมเงินใช้ง่าย/สะดวก” (3.66) 
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ปัจจยัด้านการบริการและช่องทางการให้บริการท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า 
ไอเทม และบริการในเกม มากท่ีสุด คือ “มีการอปัเดตแพทช์เกมสม า่เสมอ” (3.66)  

ปัจจยัด้านส่งเสริมการตลาดท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการ
ในเกม มากท่ีสุด คือ “กิจกรรมแจกไอเทม/โปรโมชัน่พิเศษ” (3.73) 
 
 การตดัสินใจซ้ือสินค้าเสมือนในเกม พบว่า วยัรุ่นมตีดัสนิใจซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม
จากความพึงพอใจ ความต้องการ โดยสินค้าที่ซื้อมักเป็นสนิค้าแฟชัน่ เสื้อผ้า เครื่องประดบั 
อาวุธ เพื่อตกแต่งให้ตวัละครในเกมมคีวามสวยงาม ดูดี และมเีอกลกัษณ์เฉพาะตวัเป็นส าคญั  
นอกจากนี้ แพกเกจและโปรโมชัน่ในแต่ละเดือนที่มรีาคาไม่แพงจนเกินไปจะเป็นสิง่ทีส่่งผลต่อ
การตดัสนิใจซื้อด้วย ในขณะที่มวียัรุ่นบางกลุ่มก็ไม่ตดัสนิใจซื้อสนิค้าเสมอืนในเกมที่เป็นสนิคา้
แฟชัน่ และจะอาศยัการศกึษาจากผูเ้ล่นเกมทีเ่ป็นสตรมีเมอรก์่อน 

 
รปูแบบการซ้ือสินค้าเสมือนในเกมออนไลน์ในปัจจุบนั  

รูปแบบของการขายสินค้าเสมือน ไอเทมในเกมออนไลน์ พบว่า เป็นโมเดลหนึ่ง
ทางธุรกิจที่ท าให้บรษิัทมโีอกาสแสวงหาผลก าไรจากการให้บรกิารเกมได้ โดยสนิค้า ไอเทมที่
น ามาขาย จะเป็นสนิค้าเสมอืนในเกมที่ไม่สามารถจบัต้องได้ โดยให้ผู้เล่นสามารถซื้อเพื่อเพิม่
พลงัได้ เพื่ออปัเลเวลได้ หรอืเป็นสนิค้าแฟชัน่ฟุ่ มเฟือยที่เน้นความสวยงามเพื่ อการประดบัตก
แต่งตวัละครในเกม ส่วนใหญ่จะมรีาคาที่ก าหนดอยู่แล้วตามแต่ละผู้ให้บรกิารเกม การเล่นเกม
ออนไลน์กบัการเตมิเงนิ สิง่เหล่านี้ เป็นเรื่องของลูทบอ็กซ์เขา้มาดว้ยในแง่ของพฤตกิรรมเตมิเงนิ 
ซื้อของในเกม และระบบสุ่มไอเทมในเกม เป็นระบบที่ตัง้ใจให้เกดิความอยากโดยเล่นกบักเิลศ
ของผู้เล่นที่ต้องการสนิค้าเสมอืนนัน้ๆ เป็น item trading ในลูทบ็อกซ์ ในกล่องกาชา กล่องสุ่ม 
โปรโมชัน่ แพกเกจต่างๆ เพื่อเพิม่การลุน้และสรา้งความตื่นเต้นในการเปิดกล่องสุ่ม โดยมคีวาม
พงึพอใจในการตดัสนิใจซื้อจากวจิารณญาณของผูเ้ล่นเกม 

 กาชา (gacha) หรอื กาชาปอง (gachapon)  เป็นระบบสุ่มไอเทมในเกมออนไลน์ ซึ่ง
เป็นสิง่ของภายในเกม เป็นรูปแบบลกัษณะหนึ่งที่นิยมกนัในเกมมากในระบบเกมฟรแีละเสยี
เงนิ อาจเป็นการสุ่มตวัละคร ไอเทม สิง่ของ หรอือื่นๆ ภายในเกม โดยจะม ีตวัละคร ไอเทม 
สิง่ของ หรอือื่นๆ ที่ดีและมคีวามต้องการสูงมาล่อใจ ซึ่งระบบกาชา จะสุ่มของหลงัจากเปิด
กล่องหรอืรูปแบบอื่นๆ ที่ทางเกมนัน้ๆ จดัขึ้น และไม่มทีางรู้ได้เลยว่าจะสุ่มของที่ต้องการได้
จรงิหรอืไม่ 
 ลูทบอ็กซ์ (loot box) คอืระบบกล่องสุ่มไอเทมหรอืกล่องปรศินาในเกมออนไลน์ ซึง่เป็น
กลวธิหีนึ่งของการเลน่เกม อนัเป็นองคป์ระกอบหนึ่งของการออกแบบเกม ในแง่ของการลุน้เพื่อ
ความตื่นเต้น โดบอาศยัเรื่องของดวงในการเสีย่งโชค โดยสุ่มของจากการซื้อในเกมแต่ละครัง้ 



 
 

 

 147 

เพื่อใหไ้ดไ้อเทมพเิศษต่างๆ มทีัง้ทีไ่ดร้บัมาฟรเีป็นรางวลัจากการเล่น และทีต้่องซื้อดว้ยเงนิจรงิ 
โดยผูเ้ล่นไม่มทีางรูไ้ดว่้าตวัเองจะไดร้บัอะไรจนกว่าจะเปิดกล่อง ลูทบอ็กซ์มลีกัษณะของ item 
trading ในลูทบอ็กซ์ ในกล่องกาชา เพื่อทีจ่ะเอาของ สกนิ หรอืไอเทม (skin betting behavior) 
เป็นระบบทีอ่อกแบบมาเพื่อจะกระตุ้นใหผู้เ้ลน่เกม-ผูซ้ื้อ มคีวามต้องการ อยากได ้ ซื้อเรื่อยๆ 
เตมิเงนิเรื่อยๆ จนกว่าจะไดส้ิง่ของทีต้่องการ มลีกัษณะของความเป็นการพนัน (gambling) คอื
มไีดแ้ละมเีสยี เมื่อเสยีเงนิสุ่มของแลว้ ไมส่ามารถการรนัตไีดว่้าจะไดร้บัไอเทมนัน้จรงิ  

การยบัยัง้ชัง่ในการเล่นเกม-ซ้ือของในเกม จากระบบลูทบอ็กซ์ในเกมออนไลน์ 
พบว่า อายุ ช่วงวยั ความยบัยัง้ชัง่ใจ การเลี้ยงดู การได้รบัการสอน และวจิารณญาณของเด็ก
และวยัรุ่นนัน้มคีวามแตกต่างกนั เกมออนไลน์ในปัจจุบนัส่วนใหญ่จะเป็นในรูปแบบของลูทบอ็กซ์ 
โดยทีผู่เ้ล่นเองอาจจะยงัไม่เขา้ใจ  

 
รปูแบบลูทบอ็กซ์ในเกมออนไลน์  

  ราคาเติมเงินท่ีซ้ือเป็นประจ า พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ซื้อราคาเตมิเงนิ 100 บาท 
เป็นประจ า มจี านวน 159 คน คดิเป็นร้อยละ 39.75 รองลงมา ซื้อราคาเติมเงนิ 500 บาท เป็น
ประจ า มจี านวน 75 คน คดิเป็นรอ้ยละ 18.75 และซื้อราคาเตมิเงนิ 8 บาท เป็นประจ า น้อยทีสุ่ด 
มจี านวน 8 คน คดิเป็นรอ้ยละ 2.00 

ราคาแพค็เกจ/กล่องไอเทม/กาชา ท่ีซ้ือเป็นประจ า พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ซื้อ
แพค็เกจ/กล่องไอเทม/กาชา ราคา 99 บาท เป็นประจ า มจี านวน 133 คน คดิเป็นรอ้ยละ 33.25 
รองลงมา ซื้อแพค็เกจ/กล่องไอเทม/กาชา ราคาน้อยกว่า 59 บาท เป็นประจ า มจี านวน 111 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 27.75 และซื้อแพค็เกจ/กล่องไอเทม/กาชา ราคา 999 บาท เป็นประจ า น้อยทีสุ่ด 
มจี านวน 5 คน คดิเป็นรอ้ยละ 1.25 

ประเภทของโปรโมชัน่และรูปแบบลูทบ็อกซ์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจ พบว่า 
โปรโมชัน่และรูปแบบลูทบ็อกซ์ประเภท “การลดราคาสนิค้า” (3.56) มผีลต่อการตดัสนิใจมาก
ทีสุ่ด 

ทศันคติท่ีมีต่อลูทบอ็กซ์ในเกม พบว่า“การเปิดสุ่มกล่องท าใหรู้ส้กึตื่นเต้น (3.93) มาก
ทีสุ่ด  

 
แนวโน้มจากการพนันในเกมออนไลน์และผลกระทบ  

ประสบการณ์ถูกโกงจากการซ้ือสินค้า ไอเทม หรือการพนันในเกม พบว่า 
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ไม่เคยมปีระสบการณ์ถูกโกงจากการซื้อสนิคา้ ไอเทม หรอืการพนันในเกม 
มจี านวน 130 คน คดิเป็นรอ้ยละ 77.50 และเคยมปีระสบการณ์ถูกโกงจากการซื้อสนิค้า ไอเทม 
หรอืการพนันในเกม มจี านวน 90 คน คดิเป็นรอ้ยละ 22.50 
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 กลไก วิธี การจดัการ การโกงในการซ้ือขายสินค้าเสมือน ไอเทม ในเกม พบว่า ใน
การซื้อขายสินค้าเสมือน ไอเทม ในเกม วัยรุ่นไทยมีทัง้ผู้ที่ได้รับผลประโยชน์และเสีย
ผลประโยชน์จากการโกง ผู้ซื้อ-ขาย ต้องท าการตรวจสอบและศึกษาระบบการซื้อ-ขายแต่ละ
แหล่ง แต่ละช่องทางการติดต่อสื่อสารก่อนจึงจะสามารถมัน่ใจได้ว่าการซื้ อ-ขายครัง้นัน้จะไม่มี
ปัญหา 

พฤติกรรมการติดพนันในเกมออนไลน์ พบว่า ในส่วนของการซื้อสนิค้าเสมอืนใน
เกม ลูทบอ็กซ์ อาจกล่าวไดว่้าเป็นการพนัน กต่็อเมื่อเล่นเพื่อมุ่งหวงัรางวลั และผูเ้ล่นไม่ไดม้สี่วน
ทีท่ าใหแ้พห้รอืชนะเลย หรอืถ้ามกีเ็ป็นส่วนน้อย หากเล่นชนะไดร้างวลั คอืเป็นเรื่องของโชคหรอื
ความบงัเอิญ ซึ่งมอีงค์ประกอบของการพนันในเกมออนไลน์ ประกอบไปด้วย 3 ข้อ ได้แก่ 1) 
การวางเดมิพนั (consideration) คอื มกีารวางเงนิเพื่อเอาไปเสีย่ง 2) เป็นความบงัเอญิ (chance) 
ในการเสี่ยง และ 3) มีของรางวัล (prize) โดยมีการลุ้นว่าเงินที่วางเดิมพันลงไปจะได้ของที่
ต้องการหรอืไม่ เป็นลกัษณะของการตดัสนิใจทีจ่ะเล่นพนัน (gambling decision making) เมื่อมี
ความเสี่ยงสูง การลุ้นมากขึ้น และเมื่อได้ของรางวลัที่ต้องการ จะเกิดความรู้สกึมคีวามสุข พงึ
พอใจ ซึ่งเป็นระบบการให้รางวัลของสมอง ( the brain reward system) คือ ระบบการให้
ความรูส้กึ "พงึพอใจ" หรอื "มคีวามสุข" เมื่อไดร้บัสิง่กระตุ้น และจะท าใหเ้กดิ "ความต้องการ" ที่
จะไดร้บัสิง่นัน้อกี ซ ้าแลว้ซ ้าอกี ซึ่งเป็นพฤตกิรรมการตดิพนัน กล่าวคอื มอีาการขาดไม่ได ้คดิถงึ
อยู่เสมอว่าจะต้องท า เพราะฉะนัน้กค็อืถ้ามโีอกาสกอ็ยากจะเล่นอกีเรื่อยๆ ซ ้าๆ จนมอีาการเสพ
ตดิ 

ความเส่ียงของการติดพนัน พบว่า มโีอกาส มแีนวโน้มทีจ่ะก่อใหเ้กิดผลเสยี การใช้
เวลาว่างไปในการเล่นพนันเสีย่งโชคอาจน าไปสู่การตดิพนัน ซึ่งทุกคนทีเ่ล่นมโีอกาสตดิการพนนั 
เนื่องจากตดิใจในเนื้อหา ตดิใจทีไ่ดลุ้น้ เสีย่งโชค แลว้มกีารกระท าซ ้าๆ จนเป็นพฤตกิรรมเสพตดิ 

 
แนวโน้มการติดซ้ือสินค้า ไอเทม หรือการพนันในเกมออนไลน์ (PGSI) 

ในการวเิคราะหแ์นวโน้มการติดซื้อสนิคา้ ไอเทม หรอืการพนันในเกมออนไลน์  (online 
gambling) ของกลุ่มตวัอย่างจากการประเมนิจาก Problem Gambling Severity Index (PGSI) 
จ านวน 9 ขอ้ค าถาม แบ่งกลุ่มออกเป็น 3 กลุ่ม คอื กลุ่มที ่1) นักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) 
เป็นผู้ที่มีความเสี่ยงต ่าในการเป็นโรคติดพนัน  กลุ่มที่ 2) นักพนันที่เป็นปัญหา (problem 
gamblers) เป็นผู้ที่มคีวามเสี่ยงปานกลางในการเป็นโรคติดพนัน และกลุ่มที่ 3) ผู้เสพติดการ
พนัน (pathological gamblers) เป็นผูท้ีม่คีวามเสีย่งสูงในการเป็นโรคตดิพนัน 

พบว่า กลุ่มตวัอย่ำงส่วนใหญ่ เป็นนักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) มจี านวน 289 
คน คดิเป็นร้อยละ 72.25 รองลงมา เป็นนักพนันที่มปัีญหา (problem gamblers) มจี านวน 70 
คน คดิเป็นรอ้ยละ 17.50 และ เป็นผูเ้สพตดิการพนัน (pathological gamblers) มจี านวน 41 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 10.25 

เมื่อพจิารณาตามเพศของกลุ่มตวัอย่าง พบว่า นักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) เป็น
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เพศชาย ร้อยละ 65.50 และเพศหญิง ร้อยละ 79.00 นักพนันที่มปัีญหา (problem gambling) 
เป็นเพศชาย ร้อยละ 24.50 และเพศหญิง ร้อยละ 10.50 และผู้เสพติดการพนัน (pathological 
gamblers) เป็นเพศชาย รอ้ยละ 10.00 และเพศหญงิ รอ้ยละ 10.50 

เมื่อพจิารณาตามอายุของกลุ่มตวัอย่าง พบว่า แนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์ของ
นักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) มอีายุ 13-15 ปี มากที่สุด (ร้อยละ 88.16) ส่วนแนวโน้มตดิ
พนันในเกมออนไลน์ของนักพนันทีม่ปัีญหา (problem gambling) มอีายุ 19-23 ปี มากทีสุ่ด (รอ้ย
ละ 23.44) และแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ของผูเ้สพตดิการพนัน (pathological gamblers) 
มอีายุ 19-23 ปี มากทีสุ่ด (รอ้ยละ 15.10) 

 

ผลกระทบเก่ียวกบัการเล่นเกม การติดเกม และการพนันในเกม 
 ข้อมูล ข่าวสาร เก่ียวกบัเกมออนไลน์ท่ีปรากฏในสื่อ พบว่า ขอ้มูล ข่าวสารทีป่รากฏ
ในสื่อต่างๆ พบไดท้ัง้สื่อมวลชน สื่อกระแสหลกั สื่อสงัคมออนไลน์ สื่อบุคคล และสื่อเกมออนไลน์ 
โดยมลีกัษณะของข้อมูล ข่าวสารที่ปรากฏผ่านสื่อ หลายรูปแบบทัง้เชิงบวกและเชิงลบ ได้แก่ 
ข่าวการจดังานแข่งเกม การโปรโมตเกม โฆษณาเชญิชวนเล่นเกม รายงานผลการวจิยัเกี่ยวกบั
เกม พฤตกิรรมทีเ่กดิจากการเล่นเกม ผลกระทบทีเ่กดิขึน้จากเกม และความรุนแรงทีเ่กดิขึน้จาก
การเล่นเกม 
 ผลกระทบเชิงบวกของเกมออนไลน์ พบว่า เ กมออนไล น์ เ ป็นกิ จกร รมหนึ่ ง ใน
แพลตฟอร์มที่ได้รับการออกแบบมาด้วยความตัง้ใจที่ท าให้ผู้เล่น เล่นแล้วมคีวามสุข ในด้าน
ปัจเจกบุคคล ผลเชงิบวกทีเ่กดิขึน้ ไดแ้ก่ คลายเครยีด เพิม่ความคดิสรา้งสรรค ์การฝึกฝนทกัษะ 
การวางแผน ประสาทตา ประสาทสมัผสั ทัง้นี้ขึน้อยู่กบัการเลอืกรูปแบบของเกมและประเภทเกม
ที่ผู้เล่นท าการเล่น ในด้านอุตสาหกรรมเกม ผลเชิงบวกที่เกิดขึ้น ได้แก่ การหมุนเวียนทาง
เศรษฐกจิจากกจิกรรมต่างๆ เกี่ยวกบัเกม การเกดิอาชพีทีห่ลากหลายเกดิขึน้ในอุตสาหกรรมเกม 
เช่น แคสเตอร ์สตรมีเมอร ์เกมดไีซเนอร ์และอนิฟลูเอนเซอร ์

 ผลกระทบเชิงลบของเกมออนไลน์ พบว่า เกมออนไลน์ในปัจจุบนัเข้าถึงง่าย มกีาร
ออกแบบโดยอาศยัหลกัจติวทิยาดงึดูดใหผู้เ้ล่นเพลดิเพลนิ ท าใหเ้กดิปัจจยัเสีย่งต่างๆ ในกลุ่มคน
ที่เล่นเกมมากกว่าปกติ จะมีความเสี่ยงติดเกม โดยเฉพาะเด็กและวัยรุ่น มีผลเชิงลบในด้าน
พฤติกรรม มอีาการสมาธสิัน้ มพีฤติกรรมติดจอ มกีารติดสื่อสงัคมออนไลน์ การเสพตดิการเล่น
เกมแบบกลุ่ม มปีฏสิมัพนัธ์หรอืการใช้ชีวติในสงัคมที่เปลี่ยนไป การแยกแยกโลกจรงิและโลก
เสมอืนในเกมเปลีย่นไป น าไปสู่ปัญหา พูดคุยเรื่องเพศ มคีวามเสีย่งเรื่องของการถูกล่อลวง การ
ใช้จ่ายเงนิ ส าหรบัเกมที่มกีารพนันแฝงซ่อนอยู่ จะมคีวามเสี่ยงในการเข้าสู่เว็บพนันออนไลน์ 
ในขณะทีว่ยัรุ่นไทยนัน้ส่วนใหญ่รบัรูผ้ลกระทบเกี่ยวกบัการเล่นเกม การตดิเกม และการพนันใน
เกมจากสื่อออนไลน์และสื่อบุคคล ได้แก่ ข่าวและบุคคลใกลต้วั โดยติดตามข่าวสาร การอปัเดต
เกี่ยวกบัเกม 
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ผลกระทบจากการพนันในเกมในภาพรวม พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีผลกระทบจาก

การพนันในเกม “ด้านสุขภาพกาย” (2.97) มากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ “ด้านสุขภาพจิต” 
(2.74), “ดา้นสมอง” (2.53) และ “ดา้นพฤตกิรรม” (2.10) ตามล าดบั 

เมื่อแยกเป็นผลกระทบรายดา้น พบว่า 
ผลกระทบจากการพนันในเกมด้านสุขภาพกาย พบว่า กลุ่มตวัอย่าง “ปวดหลงั ปวด

คอ ปวดกลา้มเนื้อ” (3.72) มากทีสุ่ด  
ผลกระทบจากการพนันในเกมด้านสุขภาพจิต พบว่า กลุ่มตวัอย่าง “หงุดหงดิง่าย 

หวัรอ้น” (3.04) มากทีสุ่ด 
ผลกระทบจากการพนันในเกมด้านสมอง พบว่า กลุ่มตวัอย่าง “มอีาการย ้าคดิย ้าท า” 

(2.78) มากทีสุ่ด  
ผลกระทบจากการพนันในเกมด้านพฤติกรรม พบว่า กลุ่มตวัอย่าง “เหนื่อยหน่าย 

เฉื่อยชา ไม่กระตอืรอืรน้” (2.80) มากทีสุ่ด 
 
พฤติกรรมติดเกมและผลกระทบ พบว่า ผลกระทบที่เกิดขึ้นกบัวยัรุ่น ม ี3 ด้าน ได้แก่ ด้าน
สุขภาพกาย, ดา้นสุขภาพจติ, ดา้นสมอง และดา้นพฤตกิรรม 

ผลกระทบด้านสุขภาพกาย ได้แก่ พกัผ่อนไม่เพยีงพอ, ปัญหาสายตา, ปัญหานิ้วล็
อก, ปวดกล้ามเนื้อ, น ้าหนักต ่ากว่าเกณฑ์, น ้าหนักตัวเกินเกณฑ์, การเจริญเติบโตผดิปกติ, 
เนือยนิ่ง, สุขอนามยัไม่เหมาะสม,อาการหมกมุ่น, มอีาการถอน อยากเล่นเกมตลอดเวลา 

ผลกระทบด้านสุขภาพจิต ได้แก่ หวาดระแวง, หูแว่ว, ภาพหลอน, มเีสยีงในหวั, โรค
สมาธิสัน้, โรคดื้อต่อต้าน, โรคบกพร่องทักษะการเรียนรู้, วิตกกังวล, อารมณ์ซึมเศร้า  และ
อารมณ์แปรปรวน 

ผลกระทบด้านสมอง ไดแ้ก่ มผีลการเรยีนลดลง และอาการย ้าคดิย ้าท า 
 ผลกระทบด้านพฤติกรรม และความรุนแรงในเกม เป็นที่น่าสงัเกตว่าวยัรุ่นไทยให้
ความสนใจกบัประเดน็เรื่องความรุนแรงจากการเล่นเกม โดยเฉพาะเกมประเภท Shooting หรอื 
FPS มากกว่าประเด็นอื่นๆ ส าหรบัด้านพฤติกรรมความรุนแรงจากการเล่นเกม มกีลุ่มวยัรุ่นที่
มองว่าการเล่นเกมมผีลท าให้มพีฤติกรรมใช้ความรุนแรง โดยเฉพาะในกลุ่มวยัเด็กและวัยรุ่น 
 อย่างไรก็ตามผู้ทรงคุณวุฒไิด้ระบุว่าเนื้อหาในเกมที่ไม่เหมาะกบัช่วงอายุ เป็นปัญหา
พฤติกรรมความรุนแรงจากการเล่นเกม ซึ่งมผีลท าให้เกิดการทะเลาะเบาะแว้ง และพฤติกรรม
การระรานทางไซเบอร ์ (cyberbully) 
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4.2 การทดสอบสมมติฐำนการวิจยั 
 
สมมติฐำนกำรวิจัยข้อ 1 ลักษณะทำงประชำกรของวัยรุ่นไทยมีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม 
 สมมติฐานย่อย 1.1 เพศของวยัรุ่นไทยมีความสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกม
และความเส่ียงติดเกม  
 ผลการวจิยัพบว่า เพศของวยัรุ่นไทยไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมและ
ความเสีย่งตดิเกม 

 สมมติฐานย่อย 1.2 อายุของวยัรุ่นไทยมีความสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกม
และความเส่ียงติดเกม 

ผลการวจิยัพบว่า อายุของวยัรุ่นไทยไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมและ
ความเสีย่งตดิเกม 
 
สมมติฐำนกำรวิจัยข้อ 2 ลักษณะทำงประชำกรของวัยรุ่นไทย ท่ีแตกต่ำงกันมีการ
ตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกมแตกต่ำงกนั 

สมมติฐานย่อย 2.1 วยัรุ่นไทยท่ีมีเพศแตกต่ำงกนัมีการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม 
และบริการในเกมแตกต่ำงกนั  

ผลการวิจยัพบว่า วัยรุ่นไทยที่มีเพศแตกต่างกนัมีการตัดสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และ
บรกิารในเกมไม่แตกต่างกนั ทีร่ะดบันัยส าคญั 0.05 (Sig  0.05) 
 สมมติฐานย่อย 2.2 วยัรุ่นไทยท่ีมีอายุแตกต่ำงกนัมีการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม 
และบริการในเกมแตกต่ำงกนั  

ผลการวิจยัพบว่า วัยรุ่นไทยที่มีอายุแตกต่างกนัมีการตัดสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และ
บรกิารในเกมแตกต่างกนั ทีร่ะดบันัยส าคญั 0.05 (Sig < 0.05) 
 
สมมติฐำนกำรวิจยัข้อ 3 ลกัษณะทำงประชำกรของวยัรุ่นไทยท่ีแตกต่ำงกนัมีทศันคติท่ีมี
ต่อลูทบอ็กซ์แตกต่ำงกนั 

สมมติฐานย่อย 3.1 วยัรุ่นไทยท่ีมีเพศแตกต่ำงกันมีทัศนคติท่ีมีต่อลูทบ็อกซ์ 
แตกต่ำงกนั 

ผลการวจิยัพบว่า วยัรุ่นไทยทีม่เีพศแตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์ไม่แตกต่างกนั 
ทีร่ะดบันัยส าคญั 0.05 (Sig  0.05) 

สมมติฐานย่อย 3.2 วยัรุ่นไทยท่ีมีอายุแตกต่ำงกันมีทัศนคติท่ีมีต่อลูทบ็อกซ์ 
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แตกต่ำงกนั 
ผลการวจิยัพบว่า วยัรุ่นไทยทีม่อีายุแตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบ็อกซ์แตกต่างกนั ที่

ระดบันัยส าคญั 0.05 (Sig < 0.05) 
  
สมมติฐำนกำรวิจยัข้อ 4 ลกัษณะทำงประชำกรของวยัรุ่นไทยมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้ม
ติดพนันในเกมออนไลน์ 

สมมติฐานย่อย 4.1 เพศของวยัรุ่นไทยมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มติดพนันในเกม
ออนไลน์ 

ผลการวจิยัพบว่า เพศของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ 

 
สมมติฐานย่อย 4.2 อายุของวยัรุ่นไทยมีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มติดพนันในเกม

ออนไลน์ 

ผลการวจิยัพบว่า อายุของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมและความ
เสีย่งตดิเกม 
 
สมมติฐานการวิจยัข้อ 5 พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกมของวยัรุ่นไทยท่ี
แตกต่างกนัมีการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกมแตกต่างกนั  

ผลการวจิยัพบว่า พฤตกิรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกมของวยัรุ่นไทยทีแ่ตกต่าง
กนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมไม่แตกต่างกนั 

 
สมมติฐานการวิจยัข้อ 6 ทัศนคติท่ีมีต่อลูทบ็อกซ์มีความสัมพนัธ์กับการตัดสินใจซ้ือ
สินค้า ไอเทม และบริการในเกม  

ผลการวิจัยพบว่า ทัศนคติที่มีต่อลูทบ็อกซ์มีความสัมพันธ์กับการตัดสินใจซื้อสนิค้า  
ไอเทม และบรกิารในเกม ทีร่ะดบันัยส าคญั .05 (Sig. < .05) โดยเป็นความสมัพนัธ์ทางบวก ซึ่ง
หมายความว่า วยัรุ่นทีม่ทีศันคตต่ิอลูทบอ็กซ์มากกจ็ะมกีารตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิาร
ในเกมมากดว้ย และความสมัพนัธ์ดงักล่าวเป็นความสมัพนัธ์อยู่ในระดบัปานกลาง 
 
สมมติฐานการวิจยัข้อ 7 พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกมของวยัรุ่นไทยมี
ความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์ 

ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกมของวัยรุ่นไทยไม่มี
ความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ 
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4.3 ความแตกต่างของลกัษณะทางประชากรกับพฤติกรรมการติดเกม การซ้ือสินค้า
เสมือนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย  

จากผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัยข้อ 2: ลักษณะทางประชากรของวัยรุ่นไทย
ทีแ่ตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมแตกต่างกนั พบว่า 
  เพศไม่มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกม  
  ในขณะทีอ่ายุของวยัรุ่นไทย มีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการใน
เกม โดยพบว่า วัยรุ่นไทยอายุ 13-15 ปี มีการตัดสินใจซื้อสินค้า ไอเทม และบริการในเกม
มากกว่าวยัรุ่นไทยอายุ 16-18 ปี 
 

จากการทดสอบสมมติฐานการวิจัยข้อ 3 : ลักษณะทางประชากรของวัยรุ่นไทย
ทีแ่ตกต่างกนัมทีศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์แตกต่างกนั พบว่า 

วยัรุ่นไทยเพศชายและเพศหญิงมีทศันคติท่ีมีต่อลูทบอ็กซ์ไม่แตกต่ำงกนั โดยจาก
ผลการส ารวจพบว่า การเปิดสุ่มกล่องท าให้มีความรู้สึกต่ืนเต้น ในขณะที่อายุแตกต่างกนั
ของวัยรุ่นไทยมีทัศนคติที่มีต่อลูทบ็อกซ์แตกต่างกัน โดยพบว่า วัยรุ่นไทยอายุ 19-23 ปี มี
ความรูส้กึตื่นเต้นมากกว่าวยัรุ่นไทยอายุ 13-15 ปี  
 

จากการทดสอบสมมติฐานการวจิยัข้อ 5: พฤติกรรมการเล่นเกมและความเสีย่งติดเกม
ของวยัรุ่นไทยทีแ่ตกต่างกนัมกีารตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมแตกต่างกนั พบว่า  
พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกมของวยัรุ่นไทย 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มปกติ, กลุ่ม
คลัง่ใคล้ และกลุ่มน่าจะติดเกม มีการตัดสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกมไม่
แตกต่างกนั  

 
  จากผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัยดังกล่าวข้างต้น พบว่า ลักษณะทำง 
ประชำกรของวยัรุ่นไทย ได้แก่ เพศ, อายุ และพฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติด
เกมของวยัรุ่นไทย 3 กลุ่ม (กลุ่มปกติ, กลุ่มคลัง่ใคล้ และกลุ่มน่าจะติดเกม) สามารถสรุป
ได้ว่า อายุ คือ ตัวแปรท่ีส าคัญต่อพฤติกรรมการติดเกม การซ้ือสินค้าเสมือนในเกม 
ลูทบอ็กซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
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4.4 ความสมัพนัธ์ระหว่างลกัษณะทางประชากรกบัพฤติกรรมการติดเกม การซ้ือสินค้า
เสมือนในเกม ลูทบอ็กซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 

จากการทดสอบสมมติฐานการวิจัยข้อ 4: ลักษณะทางประชากรของวัยรุ่นไทยมี
ความสัมพันธ์กับแนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์ พบว่า เพศและอายุของวยัรุ่นไทยมี
ความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์  

 

จากการทดสอบสมมตฐิานการวจิยัขอ้ 6: ทศันคตทิีม่ต่ีอลูทบอ็กซ์มคีวามสมัพนัธ์กบัการ
ตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารในเกม พบว่า ทศันคติท่ีมีต่อลูทบอ็กซ์มีความสมัพนัธ์
กบัการตดัสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกม ทีร่ะดบันัยส าคญั .05 (Sig. < .05) โดย
เป็นความสมัพนัธ์ทางบวก ซ่ึงหมายความว่า วยัรุ่นท่ีมีทศันคติต่อลูทบอ็กซ์มากก็จะมีการ
ตัดสินใจซ้ือสินค้า ไอเทม และบริการในเกมมากด้วย และความสมัพนัธ์ดงักล่าวเป็น
ความสมัพนัธ์อยู่ในระดบัปานกลาง 
 

จากการทดสอบสมมติฐานการวจิยัข้อ 7: พฤติกรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกม
ของวยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัแนวโน้มติดพนันในเกมออนไลน์ พบว่า พฤติกรรมการเล่น
เกมและความเส่ียงติดเกมของวยัรุ่นไทยไม่มีความสมัพนัธ์กบัแนวโน้มติดพนันในเกม
ออนไลน์ 
 
4.5 แนวทางการจดัการ การส่งเสริม การป้องกนั การแก้ปัญหา เพื่อสร้างความปลอดภยั 
และมาตรการรองรบัท่ีจ าเป็นเก่ียวกบัพฤติกรรมการติดเกม การซ้ือสินค้าเสมือนในเกม 
ลูทบอ็กซ์และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
 
ปัญหาและข้อควรระวงัเก่ียวกบัการเล่นเกม การติดเกม และการติดพนัน 
 ปัญหา และข้อควรระวงัเกี่ยวกบัการเล่นเกม/ติดเกม/ติดพนัน ได้แก่ การทะเลาะกนัใน
เกม, การติดเกม, การใช้เงนิจ านวนมากในการซื้อไอเทมในเกม, การจ ากดัอายุที่เหมาะสมและ
การเข้าถึงเกม, การจดัเรตติ้งเกม, การบูลลี่ในเกม, การควบคุม-จ ากดัการซื้อขายสนิค้าในเกม 
และการพนันในเกมออนไลน์  
 
การได้ร ับการส่งเสริมเก่ียวกับการเล่นเกมออนไลน์ การแข่งขัน จากรัฐบาลและ
หน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง 

สภาวการณ์ของอุตสาหกรรมเกมที่เกิดขึ้นในสงัคมไทย พบว่า มหีน่วยงานที่ท าหน้าที่
สนับสนุนและส่งเสรมิกจิกรรมเกี่ยวกบัการเล่นเกมออนไลน์เพยีงพอแลว้ แต่ยงัขาดการควบคุม
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และป้องกนัปัญหาทีเ่กิดขึ้นจากบรบิทของเกมออนไลน์ อาทิ ปัญหาเด็กติดเกม ปัญหาการการ
เรยีน การจดัการแบบบูรณาการในอุตสาหกรรมเกมของผูท้ี่ประกอบอาชพีและมรีายไดจ้ากการ
เล่นเกมออนไลน์/การแข่งขนัเกมออนไลน์ และแนวทางในการส่งเสริมอาชีพที่เกิดขึ้นจาก
อุตสาหกรรมเกมอย่างเหมาะสม 
 
กฎ ระเบียบของร้านเกม กฎหมาย ท่ีออกมา ในการควบคมุพฤติกรรมการเล่นเกม  

ในประเทศไทยไม่มกีฎหมายทีม่าก ากบัดูแลเกมโดยเฉพาะ มคีวามจ าเป็นเร่งด่วนที่ต้อง
มกีารยกร่างกฎหมายเกม พระราชบญัญตักิารก ากบัดูแลเกมและการประกอบกจิการเกม ก ากบั
ที่ตวัเกม และก ากบัที่การประกอบกิจการเกม และให้ความส าคญักบัเด็กและวยัรุ่นเป็นส าคัญ 
โดยผู้ที่มสี่วนได้ส่วนเสยีที่ควรมสี่วนร่วมในการบรหิารจัดการ ได้แก่ ครอบครัว ครู เพื่อน ผู้
ประกอบกจิการเกม รา้นเกม หน่วยงานภาครฐัและเอกชน 

ส าหรับการกฎหมายจ าเป็นต้อง ใช้ 3 หลัก อย่างมีความสมดุล ได้แก่ 1) ป้องกัน
คุ้มครองเด็ก (Child Protection) 2) ธรรมาภิบาล (Good Governance) โปร่งใส ปลอดภัย 
ตรวจสอบได ้และ 3) ความรบัผดิชอบร่วม (Collective Responsibility) ใน 2 มติ ิมติแิรกคอื การ
จดัตัง้เป็นกองทุน มติิที่สอง คอื ต้องประกอบกิจการอยู่ในขอบเขต โดยใช้หลกัการผู้ก่อมลพษิ
เป็นผูจ้่าย (Polluter Pays Principle: PPP) 

 
แนวทางการบริหารจดัการ พฤติกรรมการเล่นเกมท่ีเหมาะสม การส่งเสริม การป้องกนั 
และการแก้ปัญหา เพื่อสร้างความปลอดภยัต่อวยัรุ่น 

1. การควบคมุสิทธิเสรีภาพในการเล่นเกม (Control) 
เดก็และวยัรุ่นควรมสีทิธเิสรภีาพในการเล่นเกมบนความรบัผดิชอบ โดยมกีารสรา้ง 

ต้นแบบที่มาตรฐาน (Role Model)  เพื่อเป็นข้อก าหนด ข้อตกลง เพื่อการควบคุมทีช่ดัเจน และ
ไม่ใชก้ารบงัคบั 

2. การจดัการระยะเวลาท่ีเหมาะสมส าหรบัเล่นเกม (screen time management) 
ต้องมีการสื่อสารด้วยการตกลงพูดคุยกบัผู้เล่นเกมออนไลน์อย่างสร้างสรรค์ เพื่อ

ก าหนดกติกา ข้อตกลง การจดัการหน้าทีท่ี่ต้องรบัผดิชอบ และระยะเวลาทีเ่หมาะสมร่วมกนัใน
การเล่นเกมอย่างปลอดภยัทีจ่ะไม่เข้าสู่ภาวะเกิดโรคติดเกม ควรใชเ้วลาหน้าจอ 1-2 ชัว่โมง ต่อ
วนั โดยแบ่งไดเ้ป็น 3 กลุ่ม ดงันี้ 

1) ส าหรบัวยัเดก็ อายุ 6-12 ปี ไม่ควรเกนิ 1 ชัว่โมงต่อวนั  
2) ส าหรบัวยัรุ่นทีเ่ล่นเกมเพื่อการผ่อนคลาย ไม่ควรเกนิ 2 ชัว่โมงต่อวนั 
3) ส าหรบัวยัรุ่นที่เล่นเกมเป็นอาชีพ ไม่ควรเกิน 2 ชัว่โมงต่อวนั โดยมตีารางฝึกซ้อม

และการพกัผ่อนทีช่ดัเจน 
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3. การซ้ือ-ขาย ไอเทม สินค้าเสมือนในเกม และการพนันในเกมออนไลน์ (Item 
trading and virtual goods) 
ต้องมกีารร่วมมอืจากภาครฐัและเอกชนทีป่ระกอบกจิการเกี่ยวกบัการใหบ้รกิารเกม

ออนไลน์ในการก าหนดมาตรฐานกลางร่วมกนัโดยค านึงถึงหลกัจริยธรรม เพื่อคดักรองผู้เล่น 
ก าหนดจ านวนซื้อของในระบบเกมที่เหมาะสม จ ากดัวงเงนิในการเล่น โดยจดัท าและพฒันาเป็น
ซอฟต์แวร ์โปรแกรม หรอืแอปพลเิคชัน่ส าหรบัใชจ้ดัการการซื้อ-ขาย ไอเทม สนิคา้เสมอืนในเกม 
และการพนันในเกมออนไลน์โดยเฉพาะ 

4. การจ ากัดเรตต้ิง เน้ือหา และอายุท่ีเหมาะสมในการเข้าถึงเกม (Rating, 
Content and Age) 
ในประเทศไทยยงัไม่มกีารจดัการโดยเฉพาะเรตติ้ง และเนื้อหาทีม่คีวามรุนแรง เพศ 

ภาษา ทีเ่ป็นรูปธรรม ถงึแมว่้าผูใ้หบ้รกิารเกมมกีารก าหนดเรตติ้ง อายุ และจ ากดัการเขา้ถึงเกม
ของผู้เล่นแล้ว แต่ต้องมรีะบบที่สามารถตรวจสอบการยนืยนัตวัตนผ่านระบบเกม และสามารถ
ตรวจสอบไดจ้รงิ นอกจากนี้ผูป้กครองต้องมกีารตรวจสอบเรตติ้ง เนื้อหา และอายุทีเ่หมาะสมใน
การเขา้ถงึเกมออนไลน์ของเดก็และวยัรุ่นในปกครองดว้ย  

5. การทะเลาะกนัและการระรานในเกม (Cyberbullying) 
ในการดูแลระบบเกมของผู้ให้บริการเกมยังไม่สามารถควบคุมและจัดการการ

ทะเลาะกนัและการระรานในเกมได ้ควรมกีารพฒันาระบบตรวจจบั ตรวจสอบ และมมีาตรการ
จดัการ ก าหนดบทลงโทษทีเ่หมาะสม  

6. การนอนหลบั-พกัผ่อน 
การนอนหลบั-พกัผ่อนทีเ่หมาะสม ในวยัเด็ก ควรนอน 9-12 ชัว่โมงต่อวนั ในขณะที่

วยัรุ่น ควรนอน 8-10 ชัว่โมง 
7. การออกก าลงักาย  

เดก็และวยัรุ่นควรมกีารเคลื่อนไหวร่างกาย โดยออกก าลงักายแบบแอโรบกิอย่างน้อย 
1 ชัว่โมงต่อวนั  และมกีารบรหิารกลา้มเนื้ออย่างน้อย 3 วนัต่อสปัดาห ์

8. การบริหารจดัการ 
การบรหิารจดัการเดก็และวยัรุ่น ต้องใช้ศลิปะ และสรา้งสรรค ์ใช้ความรกั และหวงัดี 

ใช้การสื่อสารเชงิสรา้งสรรค์ โดยหน่วยงานที่ท างานด้านเด็ก เยาวชน และครอบครวั ต้องใส่ใจ
กบัปัญหาพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม การติดพนันในเกมออนไลน์ ต้องมี
การบูรณาการท างานกันทัง้ระบบทัง้ภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม โดยสร้าง
ภูมคิุม้กนั สรา้งการรูเ้ท่าทนั มจีรรยาบรรณ และความรบัผดิชอบต่อสงัคม 
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9. การส่งเสริม 
ส่งเสริมให้เด็กและวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์ไม่ใช่เป็นเพียงแค่ผู้เล่น แต่ให้ใช้

เทคโนโลย ีใช้เกมอย่างรู้เท่าทนั ในขณะที่ต้องส่งเสรมิผู้ประกอบกิจการเกี่ยวกบัอุตสาหกรรม
เกมทีด่ ีใหม้คีวามรบัผดิชอบต่อสงัคม 

10. การป้องกนั 
ผูป้ระกอบกจิการเกี่ยวกบัอุตสาหกรรมเกม หน่วยงานทีร่บัผดิชอบ และสื่อทีเ่กี่ยวกบั

เกมออนไลน์ ต้องใช้วธิีการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ เป็นกลาง และเป็นข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจรงิ ไม่
ชี้น า หรอืท าการบดิเบอืนประเดน็ 

11. การแก้ปัญหา 
สรา้งนักพนันทีฉ่ลาดขึน้ (smart gambler) และสรา้งคนทีม่คีวามรบัผดิชอบต่อสงัคม 

(active citizen) ดว้ยการรณรงคท์ัง้ เดก็ วยัรุ่น พ่อแม่ ผูป้กครอง และผูป้ระกอบกจิการเกี่ยวกบั
อุตสาหกรรมเกมอย่างทัว่ถงึทุกภาคส่วน 

 
มาตรการรองรบัท่ีจ าเป็นเก่ียวกบัการติดเกม/การพนันในเกม 

1. สร้างการรู้เท่าทนัสื่อ (Media, Information &. Digital Literacy - MIDL)  
โดยการส่งเสรมิในเรื่องของการรูเ้ท่าทนัสื่อ เกมออนไลน์ การติดเกม การพนันใน

เกม และภยัออนไลน์ในทุกๆ วยั ทัง้เด็ก วยัรุ่น พ่อแม่ ผู้ปกครอง ครู-อาจารย์ บุคคลใกล้ชิด 
ตลอดจนผู้ประกอบกิจการเกี่ยวกบัอุตสาหกรรมเกม เพื่อสร้างคนที่มคีวามรบัผดิชอบต่อสงัคม 
(active citizen) 

2. จดัตัง้กองทุน 
โดยจัดให้เป็นภาษี หมายถึง ภาษีหรือค่าธรรมเนียมประเภทหนึ่ง โดยรายได้ที่

จดัเก็บได้จาก Earmarked tax จะต้องน าไปใชจ้่ายตามวตัถุประสงค์ทีก่ าหนดไว้เท่านัน้ รฐับาล
ไม่สามารถน าไปใช้จ่ายตามวัตถุประสงค์อื่นๆ ได้ นอกจากน ามาบริหารจัดการเพื่อส่งเสรมิ 
สนับสนุน และเพื่อสร้างการมสี่วนร่วมและความรบัผดิชอบต่อสงัคมในกลุ่มผูป้ระกอบกจิการใน
อุตสาหกรรมเกม 

3. ท าเป็นนโยบาย  
โดยท าการขบัเคลื่อนเรื่องพฤตกิรรมตดิเกม การพนันในเกมออนไลน์ การโฆษณา

แฝง และภยัออนไลน์ ใหเ้ป็นวาระเร่งด่วนในระดบัชาติ  
4. การจดัตัง้หน่วยงานรบัผิดชอบหลกั  

โดยก าหนดเจา้ภาพหลกัทีเ่ป็นหน่วยงานรบัผดิชอบในแต่ละด้านในการด าเนินการ
โดยตรง 
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อภิปรายผลการวิจยั 
 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
วัยรุ่นไทยนิยมเล่นเกมออนไลน์ประเภท Shooting Game มากที่สุด โดยเฉพาะเกม 

Free Fire ซึ่งเป็นเกมแนว FPS มรีูปแบบเล่นกนัเป็นกลุ่ม โดยเล่นร่วมกนักบัเพื่อนเป็นทมี มกีาร
ซ้อมทีมกนั และมลีกัษณะการอยู่ร่วมกนัเป็นกลุ่มสงัคมในเกมทีเ่รยีกว่า กิลด์ หรอืแคลน โดยมี
กจิวตัรร่วมกนั แชรป์ระสบการณ์กนัในเกมเป็นประจ า และแข่งขนัเกมออนไลน์ มพีฤตกิรรมการ
แสดงตวัตนหลากหลายทัง้ก่อนและหลงัการเล่นเกมออนไลน์ บางกลุ่มอุปนิสยัไม่แตกต่างจาก
เดมิ เป็นตวัของตวัเอง สามารถแยกแยะเรื่องในเกมและเรื่องจรงิได ้ ในขณะทีบ่างกลุ่มอุปนิสยัที่
แตกต่างกบัตวัตนจรงิเมื่อเข้าสู่โลกของเกมออนไลน์ มคีวามกล้าแสดงออกมากขึ้น มกีารแสดง
อารมณ์ทีรุ่นแรงเพิม่ขึน้ 

 
พฤติกรรมการเล่นเกมและความเส่ียงติดเกม (GAST)   
จากผลการวจิยัพบว่าพฤติกรรมการเล่นเกมและความเสี่ยงติดเกม (GAST)  ของวยัรุ่น

ชายและวยัรุ่นหญิงไม่แตกต่างกนั โดยพบว่า วยัรุ่นไทยส่วนใหญ่มพีฤติกรรมการเล่นเกมและ
ความเสี่ยงติดเกมจัดอยู่ในกลุ่มปกติ รองลงมาเป็นกลุ่มคลัง่ใคล้ และเป็นกลุ่มน่าจะติดเกม 
ตามล าดบั เมื่อพจิารณาตามลกัษณะประชากร คอื เพศ, อายุ และพฤติกรรมการเล่นเกมและ
ความเสี่ยงติดเกมของวัยรุ่นไทย 3 กลุ่ม (กลุ่มปกติ, กลุ่มคลัง่ใคล้ และกลุ่มน่าจะติดเกม) 
สามารถสรุปไดว่้า อายุ คอื ตวัแปรทีส่ าคญัต่อพฤตกิรรมการตดิเกม การซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม 
ลูทบ็อกซ์ และการติดพนันในเกมออนไลน์ของวยัรุ่นไทย นอกจากนี้ยงัพบว่า เพศและอายุของ
วยัรุ่นไทยมคีวามสมัพนัธ์กบัแนวโน้มตดิพนันในเกมออนไลน์ สอดคลอ้งกบั ทวศีลิป์ วษิณุโยธนิ 
และคณะ (2556) ที่ศึกษาการส ารวจสถานการณ์ปัญหาพฤติกรรมเสี่ยงและการติดเกมใน
นักเรยีน โรงเรยีนน าร่องระบบการดูแลช่วยเหลือนักเรยีน พบว่า การวเิคราะหปั์จจยัที่เกี่ยวข้อง
ต่อการเกดิปัญหาพฤตกิรรมเสีย่งและการตดิเกมพบว่า นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา (13-18 ปี) 
เสี่ยงต่อการมปัีญหาพฤติกรรมและติดเกมมากกว่านักเรยีนระดบัชัน้ประถม (7-12 ปี) และการ
วเิคราะหค์วามสมัพนัธ์ระหว่างนักเรยีนทีม่พีฤตกิรรมเสีย่งและไม่มพีฤตกิรรมเสีย่งกบัการตดิเกม 
และไม่ตดิเกมพบว่า ผูม้ปัีญหาพฤตกิรรมเสีย่ง มโีอกาสตดิเกม รอ้ยละ 48.40 และมโีอกาสไม่ตดิ
รอ้ยละ 23.90 ส่วนผูไ้ม่มพีฤตกิรรมเสีย่งมโีอกาสไม่ตดิรอ้ยละ 76.1  

เมื่อเปรียบเทียบผลการส ารวจของต่างประเทศเช่นประเทศอังกฤษ โดย Internet 
Advertising Bureau (2014) พบว่า เพศหญิงเล่นเกมมากกว่าเพศชาย คอืเป็นเพศหญิงถงึรอ้ย
ละ 52 ในขณะที่ผลการส ารวจของ Newzoo (2019) ในสหรฐัอเมรกิาพบว่าวยัรุ่นร้อยละ 46.00 
ของผู้ที่เล่นเกมออนไลน์นัน้เป็นเพศหญงิ ซึ่งคาดว่ามมีากกว่า 1,000,000,0000 คน โดยกลุ่มที่
พบเพศหญิงมากที่สุดคือกลุ่มคนที่ชอบเล่นเกมเพื่อรอให้เวลาผ่านไป (time filler) ส่วนใหญ่
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พบว่าเล่นเกมบนสมารท์โฟนเป็นหลกั ซึ่งในกลุ่มนี้พบว่าเป็นเพศหญงิอยู่มากถงึร้อยละ 36.00 
ในขณะที่เพศชายมเีพยีงร้อยละ 19.00 เท่านัน้ เมื่อพจิารณาเปรยีบเทียบระหว่างปี 2011 กบั 
2014 แลว้ พบว่าจ านวนผูเ้ล่นเกมทีเ่ป็นหญงินัน้เตบิโตขึน้ถงึรอ้ยละ 70 เช่นเดยีวกบัสถานการณ์
ปัจจุบนัของวยัรุ่นไทยทีพ่บว่าเพศหญงิเล่นเกมมากขึ้นกว่าข้อมูลทีพ่บในอดีต หากพจิารณาถงึ
ความชุกของความเสีย่งติดเกม (ในกลุ่มคลัง่ใคล้และกลุ่มน่าจะติดเกม) ของวยัรุ่นไทยจะพบว่า 
วยัรุ่นหญิงมคีวามชุกของความเสี่ยงติดเกมถึงกว่าร้อยละ 25.00 ซึ่งสูงกว่าวยัรุ่นชาย (ร้อยละ 
15.00) ซึ่งสอดคล้องกบัทวศีิลป์ วษิณุโยธิน และคณะ (2556) ที่พบว่า เพศเป็นปัจจยัเสี่ยงต่อ
การตดิเกม โดยเพศหญงิมคีวามเสีย่งตดิเกมมากกว่าเพศชาย (รอ้ยละ 3.80, รอ้ยละ 2.70)  

 
ปัจจยัท่ีมีผลต่อการเล่นเกม  
จากผลวจิยัทีพ่บว่า ปัจจยัทีม่ผีลต่อการเล่นเกมมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ ดา้นบุคลกิภาพ คอืการ

สร้างปฏิสมัพนัธ์กบัผู้เล่นเกมด้วยกนั ในขณะที่ปัจจยัที่มผีลต่อการเล่นเกมด้านจติสงัคมปัจจยั
มากทีสุ่ด คอืเล่นเกมเพื่อระบายความเครยีด และปัจจยัทีม่ผีลต่อการเล่นเกมดา้นการเสพตดิมาก
ทีสุ่ด คอื ความคาดหวงัในการเล่นเกม อนัหมายถงึ ความคาดหวงัต่อการชนะในเกม คาดหวงัใน
การซื้อ/สุ่มไอเทมที่ต้องการ ความคาดหวงัเงนิ และการความคาดหวงัจากเพื่อน สอดคล้องกบั 
ภคภร ลุ่มเพชรมงคล (2559) ที่ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตัง้ใจเล่นเกมด้วย
โทรศพัท์เคลื่อนที ่ของผู้บรโิภคในเขตสาทร คลองเตย และบางรกั พบว่า ปัจจยัด้านความเบกิ
บานใจ ในการเล่น และปัจจยัด้านการแสวงหาสาระในการเล่นเกม  มอีิทธิพลเชิงบวกต่อความ
ตัง้ใจเล่นเกมผ่านทางโทรศพัท์เคลื่อนที่ และสอดคลอ้งกบั นารรีตัน์ โพธสิุวรรณ์ (2552) ทีศ่กึษา
ปัจจัยเชิงเหตุที่มีผลต่อพฤติกรรมการติดเกมของวัยรุ่น พบว่า ปัจจัยด้านจิตลักษณะ
ประกอบด้วย ความเชื่ออ านาจในตน ลกัษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน และเจตคติต่อการเล่น
เกมอยู ปัจจยัด้านสภาพ แวดล้อม ได้แก่ การอบรมเลี้ยงดู การสนับสนุนทางสงัคมจากเพื่อน 
และสภาพแวดลอ้มทางสงัคม 

 
 
การซ้ือสินค้าเสมือนในเกม 
วยัรุ่นไทยกลุ่มปกติ, กลุ่มคลัง่ใคล้ และกลุ่มน่าจะติดเกม ทัง้ 3 กลุ่ม มีการตดัสนิใจซื้อ

สนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมไม่แตกต่างกนั วยัรุ่นไทยเล่นเกมในลกัษณะแบบ pay to win มี
การเตมิเงนิเพื่อใชใ้นการเล่นเกมเมื่อมคีวามต้องการซื้อไอเทม หรอืสนิคา้เสมอืนในเกมแทบทุก
เกมที่เล่น โดยเฉพาะ “สกิน” ของตัวละครในเกม จากข้อมูลที่พบ พบว่ามีค่าใช้จ่าย 1,000 -
100,000 บาท ในการใช้เงนิในการเล่นเกม โดยเป็นเงนิเก็บที่สะสมมาจากค่าขนมที่ได้รบั ใช้
วิธีการช าระค่าสนิค้า ไอเทม และบริการในเกมด้วยบตัรเติมเงนิ นอกจากการซื้อขาย สินค้า
เสมอืน ไอเทม และบรกิารในเกมระหว่างผู่เล่นกบัผู้ใหบ้รกิารเกมแลว้ ยงัมกีารซื้อ-ขาย สนิค้า
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เสมอืน ไอเทม และ ID ในเกม ระหว่างผูเ้ล่นดว้ยกนัดว้ย ทัง้วธิกีารซื้อผ่านคนรูจ้กั ผ่านคนกลาง 
ผ่านนายหน้า และผ่านระบบซื้อ-ขายออนไลน์ ด้วยวิธีการเทรด โดยพบว่า Facebook เป็น
ช่องทางตดิต่อสื่อสาร/ซื้อ-ขาย สนิคา้ ไอเทม และบรกิารในเกมมากทีสุ่ด ซึ่งการก าหนดราคาจะ
ขึน้อยู่กบัความต้องการสนิคา้เสมอืน ไอเทมนัน้ๆ ยิง่เป็นของทีห่ายาก (แรรไ์อเทม) จะยิง่มคีวาม
ต้องการจากผูเ้ล่นสูง และมรีาคาซื้อ-ขายสูงตามไปดว้ย ในขณะทีก่ารซื้อ-ขาย ID เกม จะขึ้นอยู่
กบัเลเวล ความสามารถของตวัละคร และจ านวนสิง่ของ ไอเทมทีต่ดิตวัใน ID นัน้ๆ ว่ามจี านวน
มากน้อยเพยีงใด  

ปัจจยัทีม่ผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิค้า ไอเทม และบรกิารในเกมในภาพรวม คอื ปัจจยั
ด้านส่งเสรมิการตลาด โดยปัจจัยที่มีผลมากที่สุด คือ “กิจกรรมแจกไอเทม/โปรโมชัน่พเิศษ” 
วยัรุ่นมตีดัสนิใจซื้อสนิคา้เสมอืนในเกมจากความพงึพอใจ ความต้องการ โดยสนิคา้ทีซ่ื้อมกัเป็น
สนิคา้แฟชัน่ เสือ้ผา้ เครื่องประดบั อาวุธ เพื่อตกแต่งใหต้วัละครในเกมมคีวามสวยงาม ดูด ีและมี
เอกลกัษณ์เฉพาะตวัเป็นส าคญั นอกจากนี้ แพกเกจและโปรโมชัน่ในแต่ละเดือนทีม่รีาคาไม่แพง
จนเกินไปจะเป็นสิ่งที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อด้วย ซึ่งประเภทของโปรโมชัน่และรูปแบบ
ลูทบ็อกซ์ที่มผีลต่อการตดัสนิใจ พบว่า โปรโมชัน่และรูปแบบลูทบ็อกซ์ประเภท “การลดราคา
สนิคา้” มผีลต่อการตดัสนิใจมากทีสุ่ด จากผลส ารวจพบว่า เพศไม่มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสินค้า 
ไอเทม และบรกิารในเกม ในขณะทีอ่ายุของวยัรุ่นไทย มผีลต่อการตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และ
บรกิารในเกม โดยพบว่า วยัรุ่นไทยอายุ 13-15 ปี มกีารตดัสนิใจซื้อสนิคา้ ไอเทม และบรกิารใน
เกมมากกว่าวัยรุ่นไทยอายุ 16-18 ปี สอดคล้องกับ พงศกร เพชรเจริญ (2557) ที่ได้ศึกษา
พฤตกิรรมและทศันคตเิกี่ยวกบัการเล่นเกมออนไลน์ของบุคคลวยัท างานในเขตกรุงเทพมหานคร 
พบว่าทศันคตดิา้นผลติภณัฑม์ผีลต่อระดบัการตดัสนิใจเล่นเกมออนไลน์มากทีสุ่ด และสอดคลอ้ง
กบัสราวุฒ ิสกัเทวนิ (2560) ที่ศึกษาแรงจูงใจและการสื่อสารการตลาดที่ส่งผลต่อการตดัสนิใจ
เติมเงนิเกม Arena of valor (ROV) พบว่า การสื่อสารการตลาดส่งผลต่อการตดัสนิใจเติมเงิน
เกมมากทีสุ่ด 

 
   รปูแบบของการขายสินค้าเสมือน ไอเทมในเกมออนไลน์  
  เป็นโมเดลหนึ่งทางธุรกจิทีท่ าใหบ้รษิทัมโีอกาสแสวงหาผลก าไรจากการใหบ้รกิารเกมได ้
โดยสนิค้า ไอเทมที่น ามาขาย จะเป็นสนิค้าเสมอืนในเกมที่ไม่สามารถจบัต้องได้ โดยให้ผู้เล่น
สามารถซื้อเพื่อเพิม่พลงัได้ เพื่ออปัเลเวลได ้หรอืเป็นสนิค้าแฟชัน่ฟุ่ มเฟือยทีเ่น้นความสวยงาม
เพื่อการประดบัตกแต่งตวัละครในเกม ส่วนใหญ่จะมรีาคาทีก่ าหนดอยู่แล้วตามแต่ละผูใ้หบ้ริการ
เกม การเล่นเกมออนไลน์กบัการเติมเงนิ สิง่เหล่านี้ เป็นเรื่องของลูทบ็อกซ์เข้ามาด้วยในแง่ของ
พฤตกิรรมเตมิเงนิ ซื้อของในเกม และระบบสุ่มไอเทมในเกม เป็นระบบทีต่ัง้ใจใหเ้กดิความอยาก
โดยเล่นกบักเิลศของผูเ้ล่นที่ต้องการสนิค้าเสมอืนนัน้ๆ เป็น item trading ในลูทบ็อกซ์ ในกล่อง
กาชา กล่องสุ่ม โปรโมชัน่ แพกเกจต่างๆ เพื่อเพิม่การลุน้และสรา้งความตื่นเต้นในการเปิดกล่อง
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สุ่ม โดยมคีวามพงึพอใจในการตดัสนิใจซื้อจากวจิารณญาณของผูเ้ล่นเกม ซึ่งผลการวจิยัพบว่า 
ทศันคติที่มต่ีอลูทบ็อกซ์ในเกมของวยัรุ่นไทยนัน้ “การเปิดสุ่มกล่องท าให้รู้สกึตื่นเต้นมากทีสุ่ด” 
โดยวัยรุ่นไทยเพศชายและเพศหญิงมีทัศนคติที่มีต่อลูทบ็อกซ์ไม่แตกต่างกัน  ในขณะที่
อายุแตกต่างกนัของวยัรุ่นไทยมทีศันคติที่มต่ีอลูทบ็อกซ์แตกต่างกนั โดยพบว่า วยัรุ่นไทยอายุ 
19-23 ปี มคีวามรูส้กึตื่นเต้นมากกว่าวยัรุ่นไทยอายุ 13-15 ปี  สอดคลอ้งกบัแนวคดิของ Rogers 
(1978) ทีม่ขีอ้คน้พบว่า ทศันคตมิคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรม กล่าวคอื พฤตกิรรมของบุคคลเป็น
ผลที่เกิดขึ้นจากความสมัพนัธ์ระหว่างความตัง้ใจและทศันคติ ซึ่งจากผลการวจิยัอาจคาดคะเน
แนวโน้มไดว่้า ทศันคตขิองวยัรุ่นไทยทีม่ต่ีอลูทบ็อกซ์ในเกมนัน้มคีวามสมัพนัธ์หรอือาจส่งผลต่อ
แนวโน้มพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสินค้าเสมือนในเกม และน าไปสู่การติดพนันในเกม
ออนไลน์ของวยัรุ่นไทย 
 

ลูทบอ็กซ์ (loot box)  
คอืระบบกล่องสุ่มไอเทมหรอืกล่องปรศินาในเกมออนไลน์ ซึ่งเป็นกลวธิหีนึ่งของการเล่น

เกม อนัเป็นองคป์ระกอบหนึ่งของการออกแบบเกม ในแง่ของการลุน้เพื่อความตื่นเต้น โดบอาศยั
เรื่องของดวงในการเสี่ยงโชค โดยสุ่มของจากการซื้อในเกมแต่ละครัง้ เพื่อให้ได้ไอเทมพเิศษ
ต่างๆ มทีัง้ทีไ่ดร้บัมาฟรเีป็นรางวลัจากการเล่น และทีต้่องซื้อดว้ยเงนิจรงิ โดยผูเ้ล่นไม่มทีางรูไ้ด้
ว่าตวัเองจะไดร้บัอะไรจนกว่าจะเปิดกล่อง ลูทบอ็กซ์มลีกัษณะของ item trading ในลูทบอ็กซ์ ใน
กล่องกาชา เพื่อที่จะเอาของ สกิน หรอืไอเทม (skin betting behavior) เป็นระบบทีอ่อกแบบมา
เพื่อจะกระตุ้นใหผู้เ้ล่นเกม-ผูซ้ื้อ มคีวามต้องการ อยากได ้ซื้อเรื่อยๆ เตมิเงนิเรื่อยๆ จนกว่าจะได้
สิง่ของทีต้่องการ มลีกัษณะของความเป็นการพนัน (gambling) คอืมไีดแ้ละมเีสยี เมื่อเสยีเงนิสุ่ม
ของแล้ว ไม่สามารถการรนัตีได้ว่าจะได้รบัไอเทมนัน้จรงิ สอดคล้องกบั พงศกร เรอืงเดชขจร 
(2560) ทีก่ล่าวว่าลูทบอ็กซ์คอืโมเดลธุรกจิหนึ่งทีไ่ดร้บัความนิยมในกลุ่มบรษิทัผูผ้ลติเกม ซึ่งเป็น
ลกัษณะของกล่องที่บรรจุของหรอืไอเทมภายในเกม โดยอาจเป็นเครื่องแต่งกายพิเศษ อาวุธ
พเิศษ ของใช้แปลกตา อุปกรณ์เพิม่ความสามารถ เป็นต้น เมื่อผู้เล่นเปิดกล่อง ระบบเกมจะท า
การสุ่มของใหผู้เ้ล่นหนึ่งชิ้นหรอืตามจ านวนเกมทีก่ าหนดไว ้ผูเ้ล่นจะมโีอกาสไดร้บัลูทบอ็กซ์จาก
การเล่นเกม เช่น ได้รบัรางวลัจากการชนะการแข่งขนั สะสมเงนิภายในเกมมาซื้อ แต่ส่วนใหญ่
มกัใชเ้งนิจรงิเพื่อจะมโีอกาสไดข้องทีต้่องการเพิม่มากขึน้และรวดเร็วขึน้ นอกจากนี้ยงัสอดคลอ้ง
กับ  David and Paul (2019) ที่ ศึ กษ า  Correction: Video game loot boxes are linked to 
problem gambling: Results of a large-scale survey พบว่าลูทบ็อกซ์นั ้นมีผลทางจิตวิทยา
คลา้ยคลงึเกี่ยวพนักบัการพนัน และดว้ยเกณฑท์างจติวทิยากส็ามารถตดัสนิได้ว่าตวัของมนัเอง
ก็คอืการพนันเช่นกนั นอกจากนัน้ การใช้จ่ายเงนิจ านวนมากเพื่อน าไปเปิดลูทบ็อกซ์นัน้มรีะดบั
การเป็นปัญหาเท่าเทียมกับการพนัน ซึ่งความตื่นเต้นในการเปิดหาสิง่ที่ต้องการโดยใช้เงนิ
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จ านวนมากนัน้อาจจะน าพาไปสู่ปัญหาเดียวกนักบัการพนันได้ด้วย โดยเกมใดก็ตามที่ระบบ
คลา้ยคลงึกบัการพนันนี้ควรถูกก าหนดเรตและใหข้ายไดเ้ฉพาะผูเ้ล่นอายุเกนิ 18 ปีขึน้ไปเท่านัน้ 

 
พฤติกรรมการติดพนันในเกมออนไลน์  

ในส่วนของการซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม ลูทบอ็กซ์ อาจกล่าวได้ว่าเป็นการพนัน กต่็อเมื่อ
เล่นเพื่อมุ่งหวงัรางวลั และผูเ้ล่นไม่ไดม้สี่วนทีท่ าใหแ้พห้รอืชนะเลย หรอืถ้ามกีเ็ป็นส่วนน้อย หาก
เล่นชนะได้รางวลั คอืเป็นเรื่องของโชคหรอืความบงัเอิญ ซึ่งมอีงค์ประกอบของการพนันในเกม
ออนไลน์ ประกอบไปดว้ย 3 ขอ้ ไดแ้ก่ 1) การวางเดมิพนั (consideration) คอื มกีารวางเงนิเพื่อ
เอาไปเสี่ยง 2) เป็นความบงัเอิญ (chance) ในการเสีย่ง และ 3) มขีองรางวลั (prize) โดยมกีาร
ลุ้นว่าเงนิที่วางเดิมพนัลงไปจะได้ของที่ต้องการหรอืไม่ เป็นลกัษณะของการตดัสนิใจที่จะเล่น
พนัน (gambling decision making) จากการซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ไอเทมในรูปแบบลูทบอ็กซ์
นัน่เอง จากข้อมูลประเภทของพนันออนไลน์ของศูนย์ศกึษาปัญหาการพนัน (2562) พบว่า คน
ไทยนิยมพนันสกนิ, อสีปอรต์ (skin betting) ถงึรอ้ยละ 5.90 เมื่อมคีวามเสีย่งสูง การลุน้มากขึ้น 
และเมื่อไดข้องรางวลัที่ต้องการ จะเกดิความรูส้กึมคีวามสุข พงึพอใจ ซึ่งเป็นระบบการใหร้างวลั
ของสมอง (the brain reward system) คอื ระบบการใหค้วามรูส้กึ "พงึพอใจ" หรอื "มคีวามสุข" 
เมื่อได้รบัสิง่กระตุ้น และจะท าใหเ้กดิ "ความต้องการ" ที่จะได้รบัสิง่นัน้อีก ซ ้าแล้วซ ้าอีก ซึ่งเป็น
พฤตกิรรมการตดิพนัน กล่าวคอื มอีาการขาดไม่ได ้คดิถงึอยู่เสมอว่าจะต้องท า เพราะฉะนัน้กค็อื
ถ้ามโีอกาสก็อยากจะเล่นอีกเรื่อยๆ ซ ้าๆ จนมอีาการเสพติด สอดคล้องกบัจีระพนัธ์ การะเกด 
(2553) ทีศ่กึษาเครอืข่ายเกมออนไลน์และปัจจยัทีท่ าใหเ้กดิการเสีย่งโชคในเยาวชน กรณีศกึษา: 
สามก๊กออนไลน์ (3 Kingdoms Online) และสเปเชยีล ฟอรซ์ (Special Force) พบว่าสาเหตุทที า
ให้เยาวชนเข้าร่วมและเลิกเสี่ยงโชคภายในเกมออนไลน์เกิดขึ้นจากบรบิทต่างๆ ที่อยู่ ในสงัคม
รอบตวัของเยาวชนผูเ้ล่นเกมออนไลน์ อาทเิช่น ความสนุก ผลตอบแทนจากการเสีย่งโชค ความ
อยากรู ้อยากลอง เพื่อน เนื้อหาของเกมออนไลน์ สิง่ต่างๆ เหล่านี้ก่อใหเ้กดิการเขา้ร่วมเสีย่งโชค
ในเกมออนไลน์ นอกจากนี้ยงัสอดคล้องกบั Brooks and Clark (2019) ที่ศึกษา Associations 
between loot box use, problematic gaming and gambling, and gambling-related cognitions 
ซึ่งเป็นการศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่างระบบลูทบ็อกซ์และการพนัน โดยได้ท าการดดัแปลงการ
วจิยัมาจากพฤติกรรมการพนันทีเ่กิดปัญหามาจากการเสี่ยงของรางวลัในลูทบ็อกซ์ พบว่า เกม
เมอรว์ยัผูใ้หญ่และเกมเมอรว์ยันักศกึษาระดบัปรญิญาตร ี เคยจ่ายเงนิเพื่อเปิดลูทบอ็กซ์ โดยสอง
กลุ่มมองว่าลูทบอ็กซ์เป็นการพนัน, ท าการซื้อขายและท าก าไรจากลูทบอ็กซ์เป็นเงนิจรงิ 
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แนวโน้มการติดซ้ือสินค้า ไอเทม หรือการพนันในเกมออนไลน์ (PGSI) 
จากผลการประเมินการวัดโรคติดพนัน Problem Gambling Severity Index (PGSI) 

พบว่า วยัรุ่นไทยทีเ่ล่นเกมออนไลน์ มพีฤตกิรรมการตดิเกม ซื้อสนิคา้เสมอืนในเกม ส่วนมากจดั
อยู่ในกลุ่มนักพนันหน้าใหม่ (new gamblers) รอ้ยละ 72.25 ซึ่งยงัเป็นผูท้ีม่คีวามเสีย่งต ่าในการ
เป็นโรคตดิพนัน รองลงมา อยู่ในกลุ่มนักพนันทีม่ปัีญหา (problem gamblers) รอ้ยละ 17.50 ซึ่ง
เป็นผู้ที่มีความเสี่ยงปานกลางในการเป็นโรคติดพนัน  และอยู่ในกลุ่มผู้เสพติดการพนัน 
(pathological gamblers) รอ้ยละ 10.25 ซึ่งกลุ่มนี้เป็นผูท้ีม่คีวามเสีย่งสูงในการเป็นโรคตดิพนัน  

หากพิจารณาถึงความชุกของความเสี่ยงติดเกมในกลุ่มนักพนันหน้าใหม่ (new 
gamblers) ของวยัรุ่นชายและวยัรุ่นหญงิ อนัเป็นกลุ่มผูท้ี่มคีวามเสีย่งต ่าในการเป็นโรคตดิพนัน 
จะพบว่า วยัรุ่นหญงิมคีวามชุกของความเสีย่งตดิพนันในเกมออนไลน์ถงึรอ้ยละ 79.00 ซึ่งสูงกว่า
วยัรุ่นชาย (ร้อยละ 65.50)  ซึ่งสอดคล้องกบัศูนยศ์ึกษาปัญหาการพนัน (2561, 2562) ที่พบว่า
จ านวนคนไทยที่เล่นการพนันอนัเป็นกลุ่มนักพนันหน้าใหม่ใน ปี พ.ศ.2560 เปรยีบเทียบกบัปี 
พ.ศ.2558 คอืเป็นเพศหญิงสูงกว่าเพศชาย โดยเป็นเพศหญิง 14.607 ล้านคน (เพิม่ขึ้น1.307 
ลา้นคน คดิเป็นรอ้ยละ 9.80) และเพศชาย 14.322 ลา้นคน (เพิม่ขึน้ 0.229 ลา้นคน คดิเป็นรอ้ย
ละ 1.60) และมนีักพนันหน้าใหม่ หรอืคนที่ไม่เคยเล่นมาก่อนแต่เพิง่เริม่เล่นเป็นครัง้แรกในปี 
พ.ศ.2562 ถึง 719,567 คน ซึ่งมากกว่านักพนันหน้าใหม่ในปี พ.ศ.2560 ที่มจี านวน 628,801 
คน คดิเป็นร้อยละ 14.43 ในขณะที่ความชุกของความเสี่ยงติดพนันในเกมออนไลน์ในกลุ่มนัก
พนันที่มปัีญหา (problem gambling) และกลุ่มผู้เสพติดการพนัน (pathological gamblers) อนั
เป็นกลุ่มที่มคีวามเสี่ยงปานกลางและมคีวามเสี่ยงสูงในการเป็นโรคติดพนัน จะพบว่าใน วยัรุ่น
เกือบร้อยละ 30.00 มคีวามเสี่ยงติดพนันในเกมออนไลน์ และพบว่าวยัรุ่นชายมีความชุกของ
ความเสี่ยงติดพนันในเกมออนไลน์ ถึงกว่าร้อยละ 34.00 ซึ่งสูงกว่าวยัรุ่นหญิง (ร้อยละ 21.00) 
สอดคลอ้งกบัศูนย์ศกึษาปัญหาการพนัน (2562) ทีพ่บว่า คนไทยมพีฤตกิรรมเข้าข่ายว่าเป็นนัก
พนันที่มปัีญหา 210,090 คน ในจ านวนนี้เป็นเด็กและเยาวชน อายุ 15-25 ปี 38,953 คน เป็น
เพศชาย (2.667 ลา้นคน) ซึ่งสูงกว่าเพศหญงิ (2.563 ลา้นคน) 

เมื่อเปรยีบเทยีบผลการส ารวจ/สรุปองค์ความรู้เรื่องจิตวทิยาของการพนันแบบมปัีญหา 
(วทิยากร เชียงกูล, 2562) ในสดัส่วนของผู้ติดการพนัน (Problem Gambling) ต่อประชากรวยั 
15 ปีขึ้นไป เฉลี่ยทัว่โลกอยู่ราวร้อยละ 2.30 แต่มคีวามแตกต่างกนัไปในประเทศต่างๆ ตัง้แต่
ระหว่างรอ้ยละ 0.50 (ในเดนมารค์และเนเธอรแ์ลนด์) ถงึรอ้ยละ 7.60 ในฮ่องกง ประเทศในเอเชยี
ตะวนัออก (มาเก๊า, ญี่ปุ่น, สงิคโปร)์ และตะวนัออกเฉียงใต้และยุโรปตะวนัออกบาง ประเทศ เชน่ 
เอสโทเนีย มสีดัส่วนค่อนขา้งสูง ขณะทีป่ระเทศพฒันาอุตสาหกรรม เช่น สหรฐัอเมรกิา แคนาดา 
อังกฤษ ออสเตรเลีย ฯลฯ อยู่ระดับกลางๆ ราวร้อยละ 2.00-3.00 นอกจากนี้จากผลส ารวจ
พฤติกรรมของเด็กและเยาวชนกบัการใช้สื่อออนไลน์ในช่วง “อยู่บ้าน หยุดเชื้อ เพื่อชาติ” และ
การเฝ้าระวงัเกี่ยวกบักลยุทธ์ทางการตลาดและการโฆษณาของธุรกจิพนันออนไลน์ (ศูนยศ์กึษา
ปัญหาการพนัน, 2563) พบว่า เมื่อเหน็โฆษณาการพนันออนไลน์แลว้ มเีดก็และเยาวชนตามเข้า
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ไปเล่นพนัน รอ้ยละ 13.24 โดยพบว่าการพนันประเภททีเ่ล่นมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ เกมยงิปลา รอ้ยละ 
31.68 เพราะมีลกัษณะไม่เหมือนการพนัน ผลการเล่นพนันส่วนใหญ่คอืร้อยละ 82.18 เสยี
มากกว่าได้ และน่าสงัเกตว่าจ านวนเงนิทีเ่สยีสูงสุดมากถงึ 100,000 บาท น้อยที่สุดอยู่ที่ 7,000 
บาท จากข้อมูลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าวัยรุ่นไทยที่เล่นเกมออนไลน์ทุกคน มีโอกาสที่จะถูก
กระตุ้นจากระบบลูทบอ็กซ์ในการซื้อสนิค้า ไอเทม ซึ่งเป็นเข้าข่ายของการพนันในเกมออนไลน์
จากระบบลูทบอ็กซ์ท่ีแฝงตวัอยู่ในเกมออนไลน์นี้ ผู้เล่นที่ขาดวจิารณญาณจะยงัไม่สามารถ
ยบัยัง้ชัง่ใจในการซื้อสนิค้านัน้ๆ ต้องเสยีเงนิเป็นจ านวนมากเพื่อให้ได้มาซึ่งไอเทมและของที่
ต้องการ ทัง้นี้ตวัของผูเ้ล่นเองอาจไม่รูว่้าวธิกีารเช่นนี้คอืการพนันนัน่เอง สอดคลอ้งกบั สุระชยั ภู
ผา (2558) ที่ศึกษามายาคติในการสื่อสารออนไลน์ในเว็บไซต์การพนัน โดยศึกษารูปแบบ
ความสมัพนัธ์การสื่อสารสญัญะของเว็บไซต์พนันออนไลน์กบัมายาคติและอุดมการณ์ต่างๆ ที่
แอบแฝงอยู่เบื้องหลงั พบว่า เว็บไซต์พนันออนไลน์สามารถยุบสญัลกัษณ์ ภาพตวัแทน และตวั
บ่งชี้ที่กระจ่ายอยู่ในสงัคมมาจดัวางสลบัต าแหน่งจนสามารถเปลี่ยนภาพลกัษณ์ของการพนัน
กลายเป็นภาพมายาเหมือนเกมที่น่าสนุกตื่นเต้น ที่ไปก่อตัวเป็นสภาวะเหนือจริงครอบง า
ความคดิของผู้รบัสารภายใต้จินตนาการแห่งความชอบธรรม และความสุขในการเล่นพนันได้
อย่างไม่รูจ้บ  

 
ผลกระทบของพฤติกรรมติดเกม การติดพนันในเกมออนไลน์  
ผลกระทบที่เกิดขึ้นกบัวยัรุ่น ม ี3 ด้าน ได้แก่ ด้านสุขภาพกาย, ด้านสุขภาพจิต, ด้าน

สมอง และดา้นพฤตกิรรม โดยมทีัง้เชงิบวกและเชงิลบ 
 ผลกระทบเชงิบวกของเกมออนไลน์ พบว่า เ ก ม อ อ น ไ ล น์ เ ป็ น กิ จ ก ร ร ม ห นึ่ ง ใ น
แพลตฟอร์มที่ได้รับการออกแบบมาด้วยความตัง้ใจที่ท าให้ผู้เล่น เล่นแล้วมคีวามสุข ในด้าน
ปัจเจกบุคคล ผลเชงิบวกทีเ่กดิขึน้ ไดแ้ก่ คลายเครยีด เพิม่ความคดิสรา้งสรรค ์การฝึกฝนทกัษะ 
การวางแผน ประสาทตา ประสาทสมัผสั ทัง้นี้ขึน้อยู่กบัการเลอืกรูปแบบของเกมและประเภทเกม
ที่ผู้เล่นท าการเล่น สอดคล้องกบัการศึกษาพฤติกรรมในการเล่นเกมกระดานและองค์ประกอบ
ของปัจจยัทางด้านผลกระทบจากการเล่นเกมของวยัรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร ของวราภรณ์ 
ลิ้มเปรมวฒันา และกนัตภณ ธรรมวฒันา (2560) ทีพ่บว่าผลกระทบทางดา้นบวกในดา้นอารมณ์
และความรู้สกึ ท าให้ความรู้สกึผ่อนคลายจากความตึงเครยีด สนุกสนาน เพลิดเพลิน ในด้าน
อุตสาหกรรมเกม ผลเชิงบวกที่เกิดขึ้น ได้แก่ การหมุนเวยีนทางเศรษฐกิจจากกิจกรรมต่างๆ 
เกี่ยวกบัเกม การเกิดอาชพีทีห่ลากหลายเกิดขึ้นในอุตสาหกรรมเกม เช่น แคสเตอร์ สตรมีเมอร ์
เกมดไีซเนอร ์และอนิฟลูเอนเซอร ์ 

 ผลกระทบเชิงลบของเกมออนไลน์ พบว่า เกมออนไลน์ในปัจจุบันเข้าถึงง่าย มีการ
ออกแบบโดยอาศยัหลกัจติวทิยาดงึดูดใหผู้เ้ล่นเพลดิเพลนิ ท าใหเ้กดิปัจจยัเสีย่งต่างๆ ในกลุ่มคน
ที่เล่นเกมมากกว่าปกติ จะมีความเสี่ยงติดเกม โดยเฉพาะเด็กและวัยรุ่น มีผลเชิงลบในด้าน
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พฤติกรรม มอีาการสมาธสิัน้ มพีฤติกรรมติดจอ มกีารติดสื่อสงัคมออนไลน์ การเสพตดิการเล่น
เกมแบบกลุ่ม มปีฏสิมัพนัธ์หรอืการใช้ชีวติในสงัคมที่เปลี่ยนไป การแยกแยกโลกจรงิและโลก
เสมอืนในเกมเปลีย่นไป น าไปสู่ปัญหา พูดคุยเรื่องเพศ มคีวามเสีย่งเรื่องของการถูกล่อลวง การ
ใช้จ่ายเงนิ ส าหรบัเกมที่มกีารพนันแฝงซ่อนอยู่ จะมคีวามเสี่ยงในการเข้าสู่เว็บพนันออนไลน์ 
ในขณะทีว่ยัรุ่นไทยนัน้ส่วนใหญ่รบัรูผ้ลกระทบเกี่ยวกบัการเล่นเกม การตดิเกม และการพนันใน
เกมจากสื่อออนไลน์และสื่อบุคคล ได้แก่ ข่าวและบุคคลใกลต้วั โดยติดตามข่าวสาร การอปัเดต
เกี่ยวกบัเกม หากพจิารณาพฤติกรรมการติดเกม การติดพนันในเกมออนไลน์ ในภาพรวม จะ
พบว่า วยัรุ่นไทย มผีลกระทบจากการพนันในเกม “ดา้นสุขภาพกาย” มากทีสุ่ด คอื มอีาการปวด
หลงั ปวดคอ ปวดกลา้มเนื้อสอดคลอ้งกบั ชลลดา บุญโท (2554) ทีศ่กึษาพฤตกิรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของนักศึกษามหาวทิยาลยั เทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรแีละผลกระทบจากเกม พบว่า 
ผลกระทบจากเกมออนไลน์ พบว่าด้านสุขภาพร่างกายมีปัญหาเกี่ยวกับระบบสายตา ด้าน
การเงนิ ท าให้ผู้เล่นมคี่าใช้จ่ายเพิม่ขึ้น ด้านการศึกษาและสติปัญญา ท าให้ผู้เล่นเกิดความคดิ
สร้างสรรค์เพิม่ขึ้น ด้านความสมัพนัธ์ในครอบครวั และกลุ่มเพื่อนเกมออนไลน์ ท าให้ผู้เล่นรูจ้กั
กบัเพื่อนใหม่ ๆ เพิม่ขึน้ ดา้นอารมณ์ ท าใหผู้เ้ล่นมคีวามรูส้กึ ผ่อนคลายจากความตงึเครยีด 

ในขณะทีผ่ลการวจิยัสะทอ้นว่าวยัรุ่นไทยใหค้วามสนใจกบัประเดน็เรื่องความรุนแรงจาก
การเล่นเกม โดยเฉพาะเกมประเภท Shooting หรอื FPS มากกว่าประเด็นอื่นๆ มกีลุ่มวยัรุ่นที่
มองว่าการเล่นเกมมผีลท าให้มพีฤติกรรมใช้ความรุนแรง โดยเฉพาะในกลุ่มวยัเด็กและวัยรุ่น  
อย่างไรกต็ามเนื้อหาในเกมทีไ่ม่เหมาะกบัช่วงอายุ เป็นปัญหาพฤตกิรรมความรุนแรงจากการเลน่
เกม ซึ่งมผีลท าใหเ้กดิการทะเลาะเบาะแวง้ และพฤตกิรรมการระรานทางไซเบอร ์ (cyberbully)  

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจยัไปใช้ 
1.1 หน่วยงานทีท่ างานดา้นเดก็ เยาวชน และครอบครวั ต้องใหค้วามส าคญั

กบัปัญหาพฤติกรรมการติดเกม การซื้อสนิค้าเสมอืนในเกม การติดพนันในเกมออนไลน์ โดย
ต้องมกีารบูรณาการท างานร่วมกนัทัง้ระบบ ทัง้ภาครฐั ภาคเอกชน ภาคประชาสงัคม องค์กร
ภาคเีครอืข่ายภายในและภายนอก ตลอดจนผู้ที่มสี่วนเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ 
โดยสร้างภูมิคุ้มกัน สร้างการรู้เท่าทัน อยู่บนพื้นฐานของจรรยาบรรณวิชาชีพ และความ
รบัผดิชอบต่อสงัคม 

1.2 จัดตัง้หน่วยงานรับผิดชอบหลัก โดยก าหนดเจ้าภาพหลักที่เป็น
หน่วยงานรบัผดิชอบในแต่ละดา้นในการด าเนินการโดยในเรื่องของการติดเกมและการพนันใน
เกมออนไลน์ โดยมุ่งเน้นการลดผลกระทบ โดยมตีวัแทนจากทุกภาคส่วน เพื่อเร่งจดัท าแผนงาน
และมาตรการป้องกนัวยัรุ่น โดยเฉพาะการพนันผ่านช่องทางการซื่้อขายสนิค้าเสมือนในเกม
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ออนไลน์ในรูปแบบลูทบ็อกซ์ที่ก าลงัเป็นโมเดลธุรกิจที่ได้รบัความนิยมอย่างรวดเร็วและเขา้ถงึ
วยัรุ่นไดง้่าย 

1.3 สรา้งการรูเ้ท่าทนัสื่อ (Media, Information &. Digital Literacy - MIDL) 
โดยส่งเสรมิการเผยแพร่ความรูแ้ละทศันคตทิีถู่กต้องเในเรื่องของ เกมออนไลน์ การตดิเกม การ
พนันในเกม และภยัออนไลน์ในทุกวยั 

1.4 ส่งเสรมิการจดัตัง้กองทุนป้องกนัและลดผลกระทบจากติดเกมและการ
พนันในเกมออนไลน์ โดยน ารายได้จากผลประกอบการของกลุ่มผู้ประกอบกิจการใน
อุตสาหกรรมเกมมาจดัสรรงบประมาณสนับสนุนมาตรการป้องกนัปัญหาการติดเกมและการพนนั
ในเกมออนไลน์ โดยเฉพาะในกลุ่มวยัรุ่น 

1.5 ส่งเสริมการศึกษาและการวิจัยปัญหาเกี่ยวกับการพนัน สาเหตุและ
ผลกระทบจากการพนัน รวมทัง้มาตรการป้องกนัและแก้ไขปัญหาทีเ่กี่ยวกบัการพนัน 

1.6 ส่งเสริมการเผยแพร่ความรู้และทัศนคติที่ถูกต้องเกี่ยวกับการพนัน 
สร้างการรู้เท่าทัน และการเสริมสร้างเครือข่ายเยาวชนเพื่อป้องกันการติดการพนันรวมทัง้
สนับสนุนกจิกรรมป้องกนัและลดผลกระทบจากการพนัน 

1.7 ต้องมกีารขบัเคลื่อนนโยบายและผลกัดนัให้มกีารยกร่างกฎหมายและ
บงัคบัใชก้ฎหมายทีเ่กี่ยวขอ้งกบัเกมออนไลน์ การตดิเกม การพนันในเกมออนไลน์ การโฆษณา
แฝง และภยัออนไลน์ ใหเ้ป็นวาระเร่งด่วนในระดบัชาต ิและปรบัปรุงกฎหมายทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการ
พนัน เช่น พ.ร.บ. การพนัน พ.ศ. 2478 เป็นต้น โดยเฉพาะมาตรการป้องกนัวยัรุ่นใหเ้ท่าทนัต่อ
สถานการณ์ปัจจุบนั 

 
2. ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 
2.1 การศกึษาวจิยัครัง้นี้ยงัอยู่ในขอบเขตจ ากดัในช่วงเฉพาะของวยัรุ่น จงึควรมี

การศกึษาวจิยัในลกัษณะเดยีวกนั แต่ศกึษาประชากรในกลุ่มอื่นๆ ดว้ย 
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 175 

ภาคผนวก จ. 
เอกสารแสดงความสมคัรใจในการเข้าร่วมการวิจยั 

ส าหรบัผู้ท่ีมีอายุ 18 ปี ขึ้นไป 
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ภาคผนวก ฉ. 
แบบสอบถาม 
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ภาคผนวก ฉ. (ต่อ) 
แบบสอบถาม 
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ภาคผนวก ฉ. (ต่อ) 
แบบสอบถาม 

 
 



 
 

 

 179 

ภาคผนวก ฉ. (ต่อ) 
แบบสอบถาม 

 



 
 

 

 180 

ภาคผนวก ฉ. (ต่อ) 
แบบสอบถาม 

 
 



 
 

 

 181 

ภาคผนวก ฉ. (ต่อ) 
แบบสอบถาม 

 
 



 
 

 

 182 

ภาคผนวก ฉ. (ต่อ) 
แบบสอบถาม 

 



 
 

 

 183 

ภาคผนวก ฉ. (ต่อ) 
แบบสอบถาม 
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ภาคผนวก ช. 
แบบสมัภาษณ์ 
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ภาคผนวก ช. (ต่อ) 
แบบสมัภาษณ์ 
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ภาคผนวก ช. (ต่อ) 
แบบสมัภาษณ์ 

 
 



 
 

 

 187 

 



 
 

 

 ก 

 


