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บทคดัย่อ

	 การศึกษาการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ในกลุ่มนกัเรียนและนกัศึกษาในจงัหวดั

เชียงราย มีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษาการรู้เท่าทนัส่ือเกมในในกลุ่มนกัเรียนและนกัศึกษา 

ในจงัหวดัเชียงราย โดยใชท้ฤษฎีการรู้เท่าทนัส่ือของ J. Potter เป็นแนวทางในการวดัระดบั

การรู้เท่าทนัส่ือเกม การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเชิงปริมาณ (Qualitative Research)  
โดยใชว้ธีิการสุ่มตวัอยา่งแบบโควตา (Quota Sampling) ตามประเภทสถานศึกษา ไดแ้ก่ 

สายสามญั สายอาชีพและอุดมศึกษา รวมเป็น 408 คน ผลการศึกษาพบว่า ตวัแปร เพศ 

ประเภทของสถานศึกษา ระดบัชั้นการศึกษา รายไดเ้ฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง รายไดโ้ดยเฉล่ีย

ของครอบครัว อาชีพของผูป้กครองและจ�ำนวนสมาชิกในครอบครัว มีความแตกต่างกนั

อยา่งมีนยัยะส�ำคญัทางสถิติ ขณะท่ีตวัแปรสถานภาพของครอบครัวมีความแตกต่างกนั

อยา่งไม่มีนยัยะส�ำคญัทางสถิติ  

ค�ำส�ำคญั :	การรู้เท่าทนัส่ือ, เกมออนไลน์

Abstract

	 The objective of this research was to study the literacy in online-game of student 

in Chiang Rai Province. Potter’s Media Literacy theory was measure of online-game. 

This study is a qualitative research. Quota sampling was method from 3 type of education 
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institutions as follow: general education institution, vocational school and university.  

The total sample are 408 samples. The result found that gender, education institution, 

level of education, average revenue of sample, average revenue of family of sample, 

career of parent’s sample and number of family members are differed significantly. 

However, the study also found that the status of family is not differed significantly.  

Keywords :	Media literacy, Online-game

บทน�ำ

	 ปัจจุบนัเกมเป็นส่ือยา่งหน่ึงท่ีอยูใ่กลก้บัเดก็และวยัรุ่นมากกวา่ส่ืออ่ืน ๆ   เน่ืองจาก

เป็นส่ือท่ีหาง่ายเขา้ถึงไดง่้ายใหค้วามสนุกสนานและมีการส่งเสริมการขายมากมายจาก 

ผูผ้ลิตและพฒันาเกมอีกดว้ย อีกทั้งเกมยงัเหมือนเป็นเคร่ืองมือในการช่วยเล้ียงเด็กของ 

พ่อแม่ผูป้กครอง เน่ืองจากคิดว่าเกมเป็นส่ิงท่ีจะช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้เทคโนโลย ี

ท่ีเปล่ียนแปลงไป นอกจากน้ี เกมยงัท�ำใหพ้อ่แม่มีเวลาส่วนตวัมากข้ึนเพราะจะไดไ้ม่ตอ้ง

มาคอยอยูก่บัลกูตลอดเวลา

	 จากผลการวิจยัทั้งในและต่างประเทศช้ีให้เห็นว่าปัจจยัท่ีเด็กเกิดพฤติกรรม 

ท่ีไม่เท่าทนัส่ือนั้นเกิดจากหลายปัจจยั ดงังานวจิยัของ ปัณณธร ชชัวรัตน์ (2552) พบวา่ 

ปัจจยัท่ีท�ำใหเ้ด็กไม่รู้เท่าทนัส่ือเกมมาจากปัจจยัหลายปัจจยั ดงัน้ี ปัจจยัดา้นครอบครัว 

ครอบครัวท่ีเล้ียงลกูแบบปล่อยปะละเลย ไม่ฝึกวนิยัใหก้บัเดก็ ตามใจเดก็ ไม่มีการลงโทษ 

หรือครอบครัวท่ีแตกแยกต่างคนต่างอยู ่ไม่มีกิจกรรมร่วมกนั ส่ิงเหล่าน้ีท�ำใหเ้ดก็รู้สึกเหงา

และขาดความสุขจึงหนัไปพ่ึงพาเกม ปัจจยัดา้นสภาพแวดลอ้ม เน่ืองจากการพฒันาอยา่ง

รวดเร็วของเทคโนโลยส่ีงผลใหเ้กมออนไลนมี์รูปแบบน่าเล่นมากข้ึน สนุกสนาน สวยงาม  

เขา้ถึงไดง่้ายหลากหลายอุปกรณ์ จึงมีส่วนจูงใจท่ีท�ำใหเ้ดก็หนัไปเล่นเกม อีกทั้งกลุ่มเพื่อน 

ท่ีชกัชวนกนัเล่นกมี็ส่วนส�ำคญัอยา่งมากในการเล่นเกมของเดก็เพราะตอ้งการการยอมรับ

ในสงัคม ตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม ปัจจยัดา้นการเปล่ียนแปลงของสารเคมีในสมอง 

ในทางการแพทยพ์บวา่เม่ือเดก็เล่นเกมสมองจะกระตุน้การหลัง่สารโดปามีน (Dopamine) 

ท่ีท�ำใหม้นุษยรู้์สึกสนุกสนานออกมามาก จึงท�ำใหรู้้สึกสนุก ต่ืนเตน้ เร้าใจเม่ือเล่นเกม  

แต่เม่ือพอหยดุเล่นเกมสมองก็จะหยดุการหลัง่สารน้ีออกมาจึงเป็นเหตุให้เด็กพยายาม 

ไปเล่นเกมเพราะเม่ือเล่นแลว้รู้สึกสนุกต่ืนเตน้ไม่อยากหยดุเล่นเกม

	 การขาดการรู้เท่าทนัส่ือยงัส่งผลกระทบต่อตนเองและส่ิงรอบตวัทั้งทางดา้น

กายภาพ จิตใจ ครอบครัวและสงัคม โดยการท่ีเล่นเกมเป็นระยะเวลานานยงัส่งผลกระทบ
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ท่ีเป็นปัญหามากมาย ไดแ้ก่ สุขภาพร่างกาย สุขภาพจิตใจ การเรียนและพฤติกรรม ซ่ึงถือ

เป็นผลกระทบท่ีส�ำคญัท่ีจะขดัขวางการพฒันาของเดก็ไม่วา่จะเป็นการพฒันาดา้นร่างกาย 

จิตใจ อารมณ์ สงัคม โดยมีผลกระทบกบัเดก็ ดงังานวจิยัของ (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) 

พบวา่ ดา้นสุขภาพร่างกาย การเล่นเกมมากเกินไปท�ำใหไ้ม่ไดอ้อกก�ำลงักายส่งผลโดยตรง

ในการแสดงออกทางกายท่ีหาสาเหตุไม่ได ้ ไดแ้ก่ ปวดหวั ปวดตา ปวดหลงั เจบ็หนา้อก 

อ่อนเพลีย แต่เม่ือหยดุเล่นเกมอาการดงักล่าวกจ็ะหายไป โดยการเล่นเกมท�ำใหค้วามดนั

โลหิตสูงข้ึนและยงัสมัพนัธ์กบัการเป็นโรคอว้นในวยัเดก็ละวยัรุ่นท่ีเพ่ิมมากข้ึนในปัจจุบนั 

ดา้นพฒันาการ มีผลโดยตรงการดา้นพฒันาการเขา้สงัคม แมเ้ดก็จะมีสงัคมในเกมออนไลน์

แต่กไ็ม่มีความสามารถในการเขา้ไปใหชี้วติในสงัคมจริงๆได ้เพราะรูปแบบในการปฏิสมัพนัธ์

มีความแตกต่างกนัโดยส่งผลถึงสภาวะทางจิตของเดก็ ไดแ้ก่ ซึมเศร้า วา้เหว ่ วิตกกงัวล  

อีกทั้งยงัส่งผลต่อความสมัพนัธ์ในครอบครัวท่ีจะท�ำใหไ้ม่มีการท�ำกิจกรรมร่วมกนั พฒันา 

การทางดา้นสติปัญญาก็ลดนอ้ยลงเพราะมวัแต่คิดจดจ่อกบัเกมไม่ไดฝึ้กฝนดา้นอ่ืนๆ  

ดา้นพฤติกรรมและสภาพจิตใจ โดยเดก็ท่ีเล่นเกมอยา่งต่อเน่ืองยาวนานมีความเส่ียงท่ีจะมี

พฤติกรรมกา้วร้าวรุนแรงดว้ยการเลียนแบบจากในเกมโดยเร่ิมจากความคิดและอารมณ์ 

จนส่งผลถึงพฤติกรรมในท่ีสุด ดา้นการเรียนและสงัคม เดก็ท่ีเล่นเกมจะหมกมุ่นอยูก่บัเกม

จนขาดความรับผดิชอบของตนเองส่งผลใหก้ารเรียนแยล่ง ขาดการปฏิสมัพนัธ์กบัผูอ่ื้น 

โดยเฉพาะกบัคนในครอบครัวจนก่อเกิดเป็นปัญหาโรคซึมเศร้า อาการวติกกงัวล ความเครียด

และท่ีเด่นชดัคือการแยกตวัออกจากสังคมแลว้น�ำตวัเองไปสู่โลกเกมออนไลน์แทน 

ซ่ึงไม่มีการปฏิสมัพนัธ์ของความเป็นจริง

	 การรู้เท่าทนัส่ือเกมนั้นมีความส�ำคญัอยา่งมากในการป้องกนัผลกระทบดา้นลบ

จากการเล่นเกมอีกทั้งยงัเป็นการสร้างสมดุลใหแ้ก่ชีวติ ดงันั้นการวจิยัคร้ังน้ีจึงมุ่งศึกษาการรู้

เท่าทนัส่ือเกมของกลุ่มเยาวชนเป็นการประเมินเพ่ือน�ำไปสู่การเตรียมการป้องกนัถึงผลดา้นลบ

และส่งเสริมความรู้ความเขา้ใจใหแ้ก่เยาวชนในการเล่นเกมเพื่อใชชี้วติอยา่งมีความสุข

วตัถุประสงค์

	 1.	 ศึกษาการรู้เท่าทนัส่ือเกมในในกลุ่มนกัเรียนและนกัศึกษาในจงัหวดัเชียงราย

แนวคดิและทฤษฎี

	 แนวคดิการรู้เท่าทนัส่ือ 

	 การส่ือสารมวลชนมีความเป็นไปไดใ้นการส่งสารท่ีจะส่งผลกระทบต่อผูรั้บสาร

ดงันั้นการรู้เท่าทนัส่ือจึงเป็นการช่วยเหลือตวัเองเพ่ือไม่ใหไ้ดรั้บผลกระทบทางลบของส่ือ 
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โดยท่ีผูรั้บส่ือสามารถควบคุมตวัเองไม่ใหผู้มี้อิทธิพลทางส่ือต่างๆสามารถชกัน�ำไปสู่ผล 

กระทบดา้นลบ การรู้เท่าทนัส่ือนั้นสามารถพฒันาไดจ้ากการพฒันาจากตนเองหรือจาก 

การแนะน�ำจากผูอ่ื้น ซ่ึงการพฒันาตนเองเพ่ือรู้เท่าทนัส่ือนั้นไม่มีวนัจบส้ินดงัเช่นการพฒันา

ของส่ือเองกไ็ม่มีวนัจบส้ิน การรู้เท่าทนัส่ือนั้นมีหลายมิติมาก เช่น ความคิดภายในของเรา 

ทศันคติ อารมณ์ จิตวทิยา การแสดงออกทั้งทางตรงและทางออ้ม ดงันั้นการจะรู้เท่าทนัส่ือ

จ�ำเป็นท่ีจะตอ้งใชก้ารประมวลผลหลายมิติเพื่อใหเ้กิดความรู้เท่าทนัส่ือ

	 W. James Potter (2010) ไดอ้ธิบายแนวคิดของการรู้เท่าทนัส่ือ วา่มีองคป์ระกอบ 4  ส่วน 

คือ 1. โครงสร้างความรู้ (knowledge structure) 2. การประมวลขอ้มูลข่าวสาร (information 

processing tools)  3. แรงจูงใจในการตดัสินใจ (decisions motivated) 4. การไหลของขอ้มูล

ข่าวสาร (information processing task) โดยมีรายละเอียดแต่ละองคป์ระกอบ ดงัน้ี	

	 1.	 โครงสร้างของความรู้

		  -	 ผลกระทบของส่ือ ส่ือสามารถสร้างผลกระทบทั้งทางบวกและทางลบ 

ต่อผูรั้บสารได ้ไม่วา่จะทาง ความคิด ทศันคติ พฤติกรรม

		  -	 แนวคิดเก่ียวกบัส่ือ ความสามารถใชส่ื้อเพ่ือใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงค ์

ท่ีตนเองตอ้งการได ้โดยท่ีสามารถเลือกใชส่ื้อไดถ้กูช่องทางเหมาะสม	

		  -	 วงการธุรกิจของส่ือ การรู้ถึงเบ้ืองหลงัสาเหตุของการผลิตส่ือดงักล่าว 

ออกมาวา่เพื่อหวงัผลประการใด ท�ำเพื่อใคร หรือท�ำไมตอ้งท�ำเช่นน้ี

		  - 	 การควบคุมจดัการตวัเอง มีความสามารถยบัย ั้งชัง่ใจตวัเองไม่ใหผ้ลกระทบ

ของส่ือส่งผลต่อตวัเองมากเกินไปจนเกิดผลเสีย 

		  - 	 ความเป็นปัจจุบนัทนัการณ์ ทราบถึงกระแสความเป็นไปของสงัคม เขา้ใจ

ถึงสถานการณ์ปัจจุบนัท่ีเกิดข้ึน		

	 2.	 การประมวลขอ้มูลข่าวสาร

		  -	 การวิเคราะห์ สามารถแยกแยะส่ิงท่ีจะพิจารณาออกเป็นส่วนยอ่ยท่ีมี 

ความสัมพนัธ์กนั เพ่ือท�ำความเขา้ใจแต่ละส่วนให้ถ่องแท ้ รวมทั้งความสัมพนัธ์ของ 

ส่วนต่างๆ อีกดว้ย

		  -	 การประเมิน กระบวนการเกบ็ขอ้มูล ตีความ บนัทึก และใชข้อ้มูลเก่ียวกบั

เร่ืองนั้นๆวา่สามารถท�ำอะไรไดแ้ละจะท�ำต่อไปอยา่งไรดว้ยวธีิการและเคร่ืองมือท่ีหลากหลาย

		  -	 การจดักลุ่ม จดัแบ่งขอ้มลูเป็นส่วนต่างๆไวอ้ยา่งเหมาะสม ส่วนใดเป็นส่วน

สาระส�ำคญั ส่วนใดเป็นส่วนเสริม ส่วนใดท่ีไม่มีความส�ำคญั เพ่ือการจดัการในขั้นตอนต่อไป
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		  - 	 นิรนยั การน�ำความรู้พ้ืนฐานซ่ึงอาจเป็นความเช่ือ ขอ้ตกลง กฎ หรือ 

บทนิยาม ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีรู้มาก่อนและยอมรับวา่เป็นความจริงเพ่ือหาเหตุผลน�ำไปสู่ขอ้สรุป 

เป็นการอา้งเหตุผลท่ีมีขอ้สรุปตามเน้ือหาสาระท่ีอยูภ่ายในขอบเขตของขอ้อา้งท่ีก�ำหนด

		  -	 อุปนยั การแสดงเหตุผลจากส่วนยอ่ยเพ่ือสรุปเร่ืองราวไปหาส่วนใหญ่ 

เป็นการรวบรวมความจริงจากเร่ืองราวต่างๆแลว้สรุป การอา้งเหตุผลโดยอาศยัหลกัฐาน

จากประสบการณ์

		  -	 สงัเคราะห์ การสร้างขอ้คิดขอ้สงัเกตต่อเร่ืองราวท่ีไดรั้บเพื่อหาแง่มุมอ่ืนๆ

ท่ีสามารถเป็นประโยชนต่์อการเขา้ใจการส่ือสาร

		  -	 สรุป การรวบรวมเอาใจความส�ำคญัของเร่ืองมาเรียบเรียงใหม่ใหก้ระชบั

โดยใชส้�ำนวนภาษาของตนเอง ตอ้งสรุปความใหต้รงกบัจุดมุ่งหมายของเน้ือเร่ือง

	 3.	 แรงจูงใจในการตดัสินใจ

	 องคป์ระกอบโครงสร้างความรู้เป็นปัจจยัท่ีก่อใหเ้กิดคุณลกัษณะเฉพาะบุคคล 

เม่ือมีการเปิดรับส่ือ(personal locus) ซึงจะมีความสัมพนัธ์กบัแรงจูงใจในการตดัสินใจ 

องคป์ระกอบท่ีสองของพฒันาการรู้เท่าทนัส่ือ Potter กล่าววา่ คุณลกัษณะเฉพาะบุคคลเม่ือ

เปิดรับส่ือ (personal locus) เป็นลกัษณะท่ีจ�ำแนกผูรั้บสารออกตามระดบัของการควบคุม 

(control) และระดบัของการมีสติ (consciousness) ท่ีเกิดข้ึนในขณะท่ีผูรั้บสารเปิดรับส่ือ

ผูรั้บสารแต่ละคนจะมีคุณลกัษณะเฉพาะบุคคลเม่ือเปิดรับส่ือ (personal locus) ท่ีแตกต่าง

กนัออกไป ผูรั้บสารคนเดียวกนัแต่เม่ืออยูใ่นช่วงเวลาท่ีต่างกนักอ็าจมีคุณลกัษณะดงักล่าว

แตกต่างกนัได้

	 กล่าวโดยสรุปคือ ผูรั้บสารท่ีมีระดบัการรู้เท่าทนัส่ือสูงจะมีระดบัของการควบคุม 

(control) และระดบัของการมีสติ (consciousness) ท่ีสูงและมีความตระหนกัรู้ (Awareness) 

ในขณะท่ีเปิดรับส่ือโดยท่ีรู้ว่าเปิดรับส่ือโดยมีวตัถุประสงคอ์ะไร เช่น การเปิดรับส่ือ 

เพื่อความบนัเทิง เพื่อการตดัสินใจ เพื่อหาความรู้ เป็นตน้ 

	 4.	 การไหลของขอ้มูลข่าวสาร (Information Processing Tools)

	 องคป์ระกอบสุดทา้ยของการรู้เท่าทนัส่ือเป็นกระบวนการพิจารณาคดักรอง 

และเลือกสารก่อนเขา้สู่ขั้นตอนการประมวลผลเพื่อแปลความหมาย โดยในกระบวนการ

คดักรองในชั้นตอนน้ีมี 3 ระดบั ไดแ้ก่ ระดบั ไดแ้ก่ การคดักรอง (the filtering task)  

การเช่ือมโยงความหมาย (meaning matching) และการสร้างความหมาย (meaning construction)

	 โดยบทความวิจยัน้ีไดน้�ำทฤษฎีการรู้เท่าทนัส่ือของ W. James Potter ใน 

องคป์ระกอบ โครงสร้างความรู้ (knowledge structure) มาเป็นปัจจยัช้ีวดัการรู้เท่าทนัส่ือ

เกมในในกลุ่มนกัเรียนและนกัศึกษาในจงัหวดัเชียงราย เพียงปัจจยัเดียว เน่ืองจาก 

องคป์ระกอบส่วนโครงสร้างความรู้นั้นมีความสอดคลอ้งกบัสถานการณ์ในการเล่นเกม
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มากท่ีสุด ซ่ึงองคป์ระกอบส่วนท่ีเหลือนั้นผูว้ิจยัพิจารณาแลว้พบว่าไม่สอดคลอ้งกบั

สถานการณ์การเล่นเกมจึงไม่ไดน้�ำมาเป็นปัจจยัในการรู้เท่าทนัส่ือเกม

	 แนวคดิเกมออนไลน์
	 เกมออนไลน์ คือ รูปแบบหน่ึงของการใชง้านแอพพลิเคชัน่เพ่ือความบนัเทิง 

ผา่นระบบอินเตอร์เนตผา่นอุปกรณ์ เช่น โทรศพัทมื์อถือ คอมพิวเตอร์ชนิดต่างๆ เพื่อเขา้

ใชง้านแอพพลิเคชัน่นั้น โดยท่ีเกมออนไลนน์ั้นมกัจะมีลกัษณะรูปแบบการเล่นท่ีสามารถ

เล่นคนเดียวหรือสามารถเล่นผา่นระบบเครือข่ายกบัคนอ่ืนๆไดโ้ดยไม่ตอ้งรู้จกัหรืออยู ่

ใกลก้นั ขอ้มูลของเกมกจ็ะถกูเกบ็ไวใ้นระบบเครือข่ายอินเตอร์เนตโดยสามารถเขา้ใชง้าน

ดว้ยรหสัผา่น ผูเ้ล่นเกมสามารถติดต่อส่ือสารกบัผูเ้ล่นคนอ่ืนๆไดห้ลายวธีิ เช่น การพิมพ์

ขอ้ความ การสนทนาเสียง

	 ปัจจุบนัรูปแบบเกมออนไลน์ท่ีไดรั้บความนิยมก็คือ Massively Multi-player 

Online Role-Playing Game ช่ือยอ่คือ MMORPG คือการออนไลน์อยูใ่นเกมเดียวกนั 

ท่ีมีคนร่วมเล่นอยูจ่ �ำนวนมาก โดยท่ีเราสวมบทบาทตวัละครเพ่ือท�ำภารกิจบางอยา่ง 

ท่ีเกมก�ำหนดให ้ โดยท่ีสามารถส่ือสารกบัเพ่ือนร่วมเกมไดห้ลายวิธี เช่น พิมพข์อ้ความ 

สนทนาเสียง เพื่อท�ำภารกิจในเกมใหส้�ำเร็จ

	 โดยศนูยเ์ทคโนโลยอิีเลก็ทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEX) ไดจ้ดั

แบ่งประเภทตามเน้ือหาเกมออนไลนไ์ด ้ดงัน้ี (รอบรู้ไอท่ี เล่ม 3,2547 : 24-25)

	 1.	 เกมประเภท Action เป็นเกมท่ีเนน้การบงัคบัและการ ตดัสินใจท่ีรวดเร็วเป็น

หลกัปกติแลว้เกมประเภทน้ีการด�ำเนินเร่ืองจะไม่ซบัชอ้น ขอ้ดี คือ การฝึกประสาทสมัผสั

และการตดัสินใจเฉพาะหนา้

	 2.	 เกมประเภท Adventure เป็นเกมท่ีอาศยัการผกูเร่ืองท่ีดี เนน้การแกปั้ญหา 

อยา่งเป็นขั้นเป็นตอนไม่เนน้การเคล่ือนไหวท่ีรวดเร็วแต่จะฝึกใหผู้เ้ล่นตั้งสติและวเิคราะห์

โจทยอ์ยา่งเป็นระเบียบ

	 3.	 เกมประเภท Simulation เนน้การจ�ำลองสถานการณ์ เกมประเภทน้ีเร่ิมตน้มา

จากความตอ้งการจ�ำลองเพื่อฝึกสอนทหารทางยทุธวธีิ เช่น การบิน การขบัรถถงั เป็นตน้ 

ขอ้ดีของเกมประเภทน้ี คือ การใหผู้เ้ล่นสามารถเขา้ใจการใชเ้คร่ืองมือต่างๆ ก่อนการ 

ใชง้านจริงไดเ้ป็นอยา่งดีต่อมาไดมี้การขยายขอบเขตของเกมประเภท Simulation เพ่ือจ�ำลอง

พฤติกรรมมนุษยม์าไวใ้นเกมดว้ย

	 4.	 เกมประเภท Role Playing Game(RPG) เป็นเกมท่ีมีจุดเด่นในเร่ืองของ 

การพฒันาตวัละครท่ีเป็นตวัแทนของผูเ้ล่น การรู้สึกวา่เป็นส่วนหน่ึงของการเจริญเติบโต

ของตวัละครในเกม โดยส่วนใหญ่เกม RPG จะมีเร่ืองราวในโลกแห่งจินตนาการเกม RPG 
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จะใชส่ิ้งท่ีเรียกวา่ Quest ในการผกูเร่ืองราวเพ่ือใหผู้เ้ล่นเขา้ใจโลกท่ีเก่ียวพนัอยู ่ ขอ้ดีคือ 

เนน้การแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นเป็นตอน มีการผกูเร่ืองท่ีดีและมีการใชภ้าษาท่ีมาก

	 5.	 เกมประเภท Strategy เป็นเกมวางแผนการรบเกิดจากความตอ้งการจ�ำลอง

สมรภูมิทางทหาร ผูเ้ล่นจะรับบทบาทท่ีเป็นผูคุ้มหน่วยทหารต่างๆ ให้การรบเป็นไป 

อยา่งมีประสิทธิภาพ

	 6.	 เกมประเภท Sport เป็นเกมการจ�ำลองการเล่นกีฬาโดยเฉพาะ โดยผูเ้ล่นถือวา่

เป็นนกักีฬาประเภทชนิดนั้น หรือเป็นส่วนหน่ึงของทีมโคช้

	 7.	 เกมประเภท Hybrid เกิดข้ึนเม่ือเกมสายต่างๆเร่ิมอ่ิมตวัผูเ้ล่นตอ้งการ 
ความหลากหลายในการเล่นเกมมากข้ึน ท�ำใหเ้กิดความคิดในการผสมรูปแบบการเล่นของ

เกมสายต่างๆ เขา้ดว้ยกนั

กรอบแนวคดิ
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ระเบียบวธีิวจิยั

	 งานวิจยัน้ีเป็นงานวิจยัเชิงปริมาณ (Qualitative Research) โดยผูว้ิจยัใชว้ิธีการ 

สุ่มตวัอยา่งแบบโควตา (Quota Sampling) ตามประเภทสถานศึกษา ประเภทสถานศึกษา

ละ 136 คน จ�ำนวน 3 ประเภทสถานศึกษา ไดแ้ก่ สายสามญั สายอาชีพและอุดมศึกษา  

รวมเป็น 408 คน เลือกตวัอยา่งการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Sampling) โดยแบ่งกลุ่ม

ตวัอยา่งออกเป็น 6 กลุ่ม ตามตารางต่อไปน้ี

ตารางที ่1	 จ�ำนวนกลุ่มตวัอยา่งท่ีแบ่งตามประเภทสถานศึกษาและระดบัชั้นการศึกษา

	

	 โดยการวจิยัคร้ังน้ีไดใ้ชแ้บบสอบถามในการเกบ็รวบรวมขอ้มูล ซ่ึงไดแ้บ่งค�ำถาม

ออกเป็น 5 มิติ ไดแ้ก่ 1. ผลกระทบของส่ือ 2. เน้ือหาส่ือเกมออนไลน ์3. วงการธุรกิจเกมออนไลน ์

4. การควบคุมจดัการตนเอง และ 5. การแยกแยะโลกแห่งความเป็นจริงกบัโลกในเกม  

ใชว้ธีิการวดัค่าแบบ Likert Scale โดยใชส้ถิติ T-Test และ F- Test ในการวเิคราะห์ขอ้มูล

ผลการศึกษา

ตารางที ่2	 ค่าเฉล่ียการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่งและการเปรียบเทียบ 

ความแตกต่าง

	 จากตารางท่ี 2 ผลการวเิคราะห์ พบวา่ ค่าเฉล่ียการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลนข์อง

กลุ่มตวัอยา่งและการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มตวัอยา่งเม่ือจ�ำแนก

ตามเพศ อยูใ่นระดบัปานกลาง มีค่าเฉล่ีย 2.64 โดยกลุ่มตวัอยา่งมีความแตกต่างกนัอยา่งมี

นยัยะส�ำคญัท่ี 0.001
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ตารางที่ 3	 ค่าเฉล่ียการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลนข์องกลุ่มตวัอยา่งและการเปรียบเทียบความ

แตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มตวัอยา่งเม่ือจ�ำแนกตามประเภทของสถานศึกษา

	 จากตารางท่ี 3 ผลการวเิคราะห์ระดบัการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลนข์องกลุ่มตวัอยา่ง 

พบว่า ระดบัการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์เม่ือเม่ือจ�ำแนกตามประเภทของสถานศึกษา 

อยูใ่นระดบัปานกลาง มีค่าเฉล่ีย 2.64 เม่ือพิจารณาในแต่ละประเภทของสถานศึกษา พบวา่ 

สายอุดมศึกษามีระดบัค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด 2.75 รองลงมาสายอาชีพ มีค่าเฉล่ีย 2.61 และ 

สายสามญัมีค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด 2.58 โดยกลุ่มตวัอยา่งมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะส�ำคญั

ท่ี 0.001 และเม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหว่างกลุ่มเป็นรายคู่ พบว่า  

เม่ือจ�ำแนกตามประเภทสถานศึกษามีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะส�ำคญัทางสถิติ จ�ำนวน 

2 คู่ คือ สายสามญักบัอุดมศึกษาและสายอาชีพกบัอุดมศึกษา ดงัตารางท่ี 4

ตารางที ่4	 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มเป็นรายคู่

	 เม่ือจ�ำแนกตามประเภทของสถานศึกษา (ค่าเฉล่ีย)
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ตารางที่ 5	 ค่าเฉล่ียการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลนข์องกลุ่มตวัอยา่งและการเปรียบเทียบความ

แตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มตวัอยา่งเม่ือจ�ำแนกตามระดบัชั้นการศึกษา

	 จากตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะห์การรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่ง  

พบวา่ ระดบัการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์เม่ือจ�ำแนกตามระดบัชั้นการศึกษาอยูใ่นระดบั

ปานกลาง มีค่าเฉล่ีย 2.64 เม่ือพิจารณาแต่ละระดบัชั้นการศึกษา พบวา่ ระดบัอุดมศึกษา 

มีระดบัค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด 2.75 รองลงมา ระดบัปวช. มีค่าเฉล่ีย 2.62 และระดบั ม.ตน้ มีค่าเฉล่ีย

นอ้ยท่ีสุด 2.56 โดยกลุ่มตวัอยา่งมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะส�ำคญัท่ี 0.01 และ 

เม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มเป็นรายคู่ พบวา่ ระดบัชั้นการศึกษา

มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะส�ำคญัทางสถิติ จ�ำนวน 4 คู่ คือ ม.ตน้กบัอุดมศึกษา ม.ปลาย

กบัอุดมศึกษา ปวช.กบัอุดมศึกษาและปวส.กบัอุดมศึกษา ดงัตารางท่ี 6

ตารางที ่6	 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มเป็นรายคู่

	 เม่ือจ�ำแนกตามระดบัชั้นการศึกษา (ค่าเฉล่ีย)
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ตารางที ่7 	ค่าเฉล่ียการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่งและการเปรียบเทียบ 

ความแตกต่าง

	 จากตารางท่ี 7 ผลการวเิคราะห์การรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน ์พบวา่ ระดบัการรู้เท่าทนั

ส่ือเกมออนไลน์เม่ือจ�ำแนกตามรายไดข้องผูต้อบแบบสอบถามอยูใ่นระดบัปานกลาง  

มีค่าเฉล่ีย 2.64 เม่ือพิจารณาแต่ละรายไดเ้ฉล่ีย พบวา่ รายไดร้ะหวา่ง 4,001-5,000 บาท  

มีระดบัค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด 2.76 รองลงมา รายไดร้ะหวา่ง 3,001-4,000 บาท มีค่าเฉล่ีย 2.68  

และรายไดไ้ม่เกิน 3,000 บาท มีค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด 2.58 โดยกลุ่มตวัอยา่งมีความแตกต่างกนั

อยา่งมีนยัยะส�ำคญัท่ี 0.05 และเม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่ม 

เป็นรายคู่เม่ือจ�ำแนกตามรายไดข้องกลุ่มตวัอยา่ง พบวา่ รายไดข้องกลุ่มตวัอยา่งมีความแตกต่าง

กนัอยา่งมีนยัยะส�ำคญัทางสถิติ จ�ำนวน 2 คู่ คือ รายไดไ้ม่เกิน 3,000 บาทกบั รายไดร้ะหวา่ง 

3,001 - 4,000 บาทและรายไดไ้ม่เกิน 3,000 บาทกบัรายไดร้ะหวา่ง 4,001 - 5,000 บาท ดงัตารางท่ี 8

ตารางที ่8	 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มเป็นรายคู่

	 เม่ือจ�ำแนกตามรายไดข้องกลุ่มตวัอยา่ง (ค่าเฉล่ีย)
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ตารางที ่9 	ค่าเฉล่ียการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลนข์องกลุ่มตวัอยา่งและการเปรียบเทียบความ

แตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มตวัอยา่งเม่ือจ�ำแนกตามรายไดเ้ฉล่ียของครอบครัว

	 จากตารางท่ี 9 ผลการวิเคราะห์การรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่ง  

พบวา่ ระดบัการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลนเ์ม่ือจ�ำแนกตามรายไดเ้ฉล่ียของครอบครัวอยูใ่น

ระดบัปานกลาง มีค่าเฉล่ีย 2.64 เม่ือพิจารณาแต่ละระดบัรายไดเ้ฉล่ียของครอบครัวพบวา่ 

รายไดร้ะหวา่ง10,001-20,000 บาท มีระดบัค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด 2.71 รองลงมา มีรายไดร้ะหวา่ง 

20,001-30,000 บาท มีค่าเฉล่ีย 2.67 และระดบัรายไดม้ากกวา่ 30,000 บาทข้ึนไปมีค่าเฉล่ีย

นอ้ยท่ีสุด 2.55 โดยกลุ่มตวัอยา่งมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะส�ำคญัท่ี 0.01 และเม่ือ

เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มเป็นรายคู่เม่ือจ�ำแนกตามรายไดค้รอบครัว 

พบวา่ รายไดค้รอบครัวมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะส�ำคญัทางสถิติ จ�ำนวน 2 คู่ คือ  

รายไดร้ะหวา่ง10,001 - 20,000 บาทกบัรายไดม้ากกวา่ 30,000 บาทและรายไดร้ะหวา่ง 

20,001 - 30,000 บาทกบัรายไดม้ากกวา่ 30,000 บาท ดงัตารางท่ี 10

ตารางที ่10	 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มเป็นรายคู่

	 เม่ือจ�ำแนกตามรายไดค้รอบครัว (ค่าเฉล่ีย)
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ตารางที ่11	 ค่าเฉล่ียการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่งและการเปรียบเทียบ
ความแตกต่าง

	
	

	 จากตารางท่ี 11 ผลการวเิคราะห์การรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลนข์องกลุ่มตวัอยา่งท่ี 
พบวา่ ระดบัการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลนเ์ม่ือจ�ำแนกตามอาชีพของผูป้กครองอยูใ่นระดบั
ปานกลาง มีค่าเฉล่ีย 2.64 เม่ือพิจารณาแต่ละอาชีพของผูป้กครอง พบวา่ ลกูจา้ง / พนกังาน
บริษทัมีระดบัค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด 2.75 รองลงมา แม่บา้น/พอ่บา้นและพนกังานรัฐวสิาหกิจ 

มีค่าเฉล่ีย 2.64 เท่ากนัและอาชีพอ่ืนๆ มีค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด 2.56 โดยกลุ่มตวัอยา่งมีความแตกต่างกนั
อยา่งมีนยัยะส�ำคญัท่ี 0.0 และเม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มเป็น
รายคู่เม่ือจ�ำแนกตามอาชีพของผูป้กครองพบวา่ อาชีพของผูป้กครองมีความแตกต่างกนั
อยา่งมีนยัยะส�ำคญัทางสถิติ จ�ำนวน 3 คู่ คือ ลกูจา้ง/พนกังานบริษทักบัขา้ราชการ ลกูจา้ง/
พนกังานบริษทักบัเจา้ของธุรกิจและลกูจา้ง/พนกังานบริษทักบัอาชีพอ่ืนๆ ดงัตารางท่ี 12

ตารางที ่12	 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มเป็นรายคู่เม่ือจ�ำแนก

ตามอาชีพของผูป้กครอง (ค่าเฉล่ีย)
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ตารางที ่12	 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มเป็นรายคู่เม่ือจ�ำแนก
ตามอาชีพของผูป้กครอง (ค่าเฉล่ีย) (ต่อ)

ตารางที ่13	 ค่าเฉล่ียการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่งและการเปรียบเทียบ

ความแตกต่าง

	 จากตารางท่ี 13 พบวา่ ผลการวิเคราะห์การรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ของกลุ่ม

ตวัอยา่ง พบวา่ การรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลนข์องจ�ำนวนสมาชิกในครอบครัวอยูใ่นระดบั

ปานกลาง มีค่าเฉล่ีย 2.64 เม่ือจ�ำแนกตามจ�ำนวนสมาชิกในครอบครัว พบวา่ จ�ำนวนสมาชิก

ในครอบครัว 2 คน มีระดบัค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด 2.94 รองลงมา จ�ำนวนสมาชิกในครอบครัว  

1 คน มีค่าเฉล่ีย 2.91 และจ�ำนวนสมาชิกในครอบครัว 3 คนและจ�ำนวนสมาชิกในครอบครัว

มากกวา่ 3 คนข้ึนไป มีค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด 2.61 เท่ากนั โดยกลุ่มตวัอยา่งมีความแตกต่างกนั

อยา่งมีนยัยะส�ำคญัท่ี 0.001 และเม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่ม 

เป็นรายคู่เม่ือจ�ำแนกตามจ�ำนวนสมาชิกในครอบครัว พบวา่ จ�ำนวนสมาชิกในครอบครัว
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มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะส�ำคญัทางสถิติ จ�ำนวน 2 คู่ คือ จ�ำนวนสมาชิก 2 คนกบั

จ�ำนวนสมาชิก 3 คนและจ�ำนวนสมาชิก 2 คนกบัจ�ำนวนสมาชิกมากกวา่ 3 คน ดงัตารางท่ี 14

ตารางที ่14	 การเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มเป็นรายคู่

	 เม่ือจ�ำแนกตามจ�ำนวนสมาชิกในครอบครัว (ค่าเฉล่ีย)

ตารางที ่15 	 ค่าเฉล่ียการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่งและการเปรียบเทียบ

ความแตกต่าง

	 จากตารางท่ี 15 ผลการวิเคราะห์การรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่ง 

พบวา่ การรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์เม่ือจ�ำแนกตามสถานภาพของครอบครัวอยูใ่นระดบั

ปานกลาง มีค่าเฉล่ีย 2.64 โดยสถานภาพอยูก่บัผูอ่ื้นท่ีไม่ใช่บิดาหรือมารดาตวัเองมีระดบั

ค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด 2.91 รองลงมา สถานภาพหยา่ร้าง/แยกกนัอยู ่มีค่าเฉล่ีย 2.68 และสถานภาพ

สมรสและสถานภาพบิดาหรือมารดาเสียชีวิต มีค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด 2.63 เท่ากนั โดย 

กลุ่มตวัอยา่งมีความแตกต่างกนัอยา่งไม่มีนยัยะส�ำคญั
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ตารางที ่16	 สรุปตวัแปรท่ีมีความสัมพนัธ์ระหวา่งการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์อยา่งมี 

นยัยะส�ำคญัทางสถิติ

	 จากตารางท่ี 16 พบวา่ ตวัแปร เพศ ประเภทของสถานศึกษา ระดบัชั้นการศึกษา 

รายไดเ้ฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง รายไดโ้ดยเฉล่ียของครอบครัว อาชีพของผูป้กครองและ

จ�ำนวนสมาชิกในครอบครัว มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัยะส�ำคญัทางสถิติและตวัแปร

สถานภาพของครอบครัวมีความแตกต่างกนัอยา่งไม่มีนยัยะส�ำคญัทางสถิติ

อภปิรายผลการวจิยั

	 จากประเดน็ท่ีพบจากงานวิจยั มีขอ้คน้พบท่ีเก่ียวขอ้งกบัลกัษณะทางประชากร 

ท่ีน�ำมาอภิปรายผลการวจิยัเก่ียวกบัการเล่นเกมออนไลนไ์ด ้ดงัน้ี

	 1)	 เพศ

	 เพศท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อระดบัการรู้เท่าทนัส่ือท่ีแตกต่างกนั โดยผลการศึกษา 

พบวา่ เพศชายมีระดบัการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลนสู์งกวา่เพศหญิง ทั้งน้ีอาจอธิบายไดว้า่ 

เพศชายใชเ้วลาอยูก่บัเกมออนไลนม์ากกวา่เพศหญิงจึงอาจจะท�ำใหเ้กิดการเรียนรู้แลว้เขา้ใจ

ส่ือเกมออนไลนม์ากกวา่ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั จกัร อินทจกัร และเกรียงไกร เจียมบุญศรี (2544) 

การพฒันาทกัษะและความช�ำนาญในงานนั้นๆ ซ่ึงความช�ำนาญเกิดจากการฝึกฝนท่ีอาศยั

ระยะเวลาประกอบกบัเทคนิคเฉพาะตวั และสอดคลอ้งกบั Edward  L  Thorndike (1905) 

การเรียนรู้เกิดไดเ้ม่ือมนุษยไ์ดเ้ลือกเอาปฏิกิริยาท่ีถกูตอ้งนั้นเช่ือมต่อเขา้กบัส่ิงเร้าท่ีเหมาะสม 

ส่ิงท่ีค่อยๆ สะสมพอกข้ึนทีละนอ้ยมากกวา่จะเกิดข้ึนทนัทีทนัใดหรือการเรียนรู้จะเกิดข้ึน

ทีละนอ้ยดว้ยการลองผดิลองถกูและพฒันาไปสู่ความช�ำนาญ
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	 2)	 อาชีพและรายไดเ้ฉล่ีย

	 อาชีพและรายไดท่ี้แตกต่างกนัมีผลต่อระดบัการรู้เท่าทนัส่ือท่ีแตกต่างกนั โดย 

ผลการศึกษา พบวา่ รายไดมี้ความสมัพนัธ์ต่อการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน ์ทั้งน้ีอาจอธิบาย

ไดว้่า รายไดปั้จจยัท่ีก�ำหนดความเป็นอยู ่ ความคิด ทศันคติ พฤติกรรมต่างๆ รายได ้

จึงมีความสมัพนัธ์ต่อการเขา้ถึงเกมออนไลน์และการเขา้ถึงเกมออนไลน์ไดม้ากกวา่ยอ่ม 

จะก่อให้เกิดการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ไดม้ากกว่า ซ่ึงสอดคลอ้งกบั เพญ็พกัตร์  

เตียวสมบูรณ์กิจ (2559) ปัจจยัความสามารถในการเขา้ถึงส่ือรวมถึงเวลาท่ีใชก้บัส่ือลว้น 

มีผลต่อการรู้เท่าทนัส่ือทั้งส้ิน ผูท่ี้เขา้ถึงส่ือไดม้ากยอ่มมีโอกาสรับขอ้มูลข่าวสารมาก

	 3)	 ระดบัชั้นการศึกษา

	 ระดบัชั้นการศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อระดบัการรู้เท่าทนัส่ือท่ีแตกต่างกนั  

จากการศึกษา พบวา่ ระดบัชั้นการศึกษามีความสมัพนัธ์ต่อการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน ์

ทั้งน้ีอาจอธิบายไดว้า่ นกัเรียนและนกัศึกษาแต่ละระดบัชั้นมีลกัษณะท่ีแตกต่างกนัอยา่ง

ชดัเจน คือ อาย ุซ่ึงอายเุป็นปัจจยัท่ีท�ำใหค้นมีความแตกต่างกนัเร่ืองความคิดและพฤติกรรม 

คนท่ีมีอายมุากกวา่จะมีพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีแตกต่างจากคนท่ีมีอายนุอ้ย 

กล่าวคือ คนท่ีมีอายุมากกว่าจะเล่นเกมออนไลน์เพ่ือวตัถุประสงคอ่ื์นท่ีมากกว่าเพ่ือ 

ความบนัเทิง เช่น เพ่ือการเขา้สงัคม เพ่ือการเป็นท่ี 1 เพ่ือการหลีกหนีสงัคม ซ่ึงสอดคลอ้งกบั  

ธนกฤต ดีพลภกัด์ิ (2556) โดยท่ีคนท่ีมีอายมุากจะมีพฤติกรรมการตอบสนองต่อการส่ือสาร

มากกว่าคนอายุนอ้ยโดยท่ีคนอายุนอ้ยก็จะมีพฤติกรรมต่อการส่ือสารเปล่ียนไปเม่ือ 

มีอายเุพิ่มมากข้ึนและเม่ือคนมีอายมุากข้ึนและจะมีโอกาสเปล่ียนใจหรือถูกชกัจูงไดน้อ้ย

ลงเน่ืองความประสบการณ์ท่ีมีมากข้ึน นอกจากน้ีอายยุงัมีความสัมพนัธ์ต่อการเปิดรับ

ข่าวสารและส่ิงต่างๆ ตามวตัถุประสงค ์ความสนใจ ความเช่ือและพฤติกรรมของตนเอง 

	 4)	 ประเภทของสถานศึกษา

	 ประเภทของสถานศึกษาท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อระดบัการรู้เท่าทนัส่ือท่ีแตกต่างกนั 

จากการศึกษา พบวา่ ประเภทของสถานศึกษามีความสมัพนัธ์ต่อการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน ์

ทั้งน้ีอาจอธิบายไดว้า่ การศึกษาเป็นปัจจยัท่ีก่อใหเ้กิด ความคิด ค่านิยม ทศันคติและพฤติกรรม

ท่ีแตกต่างกนั ผูท่ี้มีระดบัการศึกษาท่ีสูงยอ่มมีการรู้เท่าทนัส่ือไดม้ากกวา่เพราะถือวา่เป็น 

ผูท่ี้มีความรู้กวา้งขวางเขา้ใจในในการรู้เท่าทนัส่ือไดดี้ ไม่ถูกชกัจูงไดง่้าย หากปราศจาก

หลกัฐานหรือเหตุผลท่ีเพียงพอ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัจินตนา ตนัสุวรรณนนท ์ (2558) ผูท่ี้มี 

การศึกษาสูงยอ่มมีโอกาสรับขอ้มูลข่าวสารมากกวา่ผูท่ี้มีระดบัการศึกษาต�่ำ นอกจากน้ียงั

พบอีกวา่ผูท่ี้มีระดบัการศึกษาต�่ำจะถกูชกัจูงไดง่้าย
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	 5)	 จ�ำนวนสมาชิกในครอบครัว

	 จ�ำนวนสมาชิกในครอบครัวท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ 

ท่ีแตกต่างกนั จากการศึกษา พบวา่ จ�ำนวนสมาชิกในครอบครัวมีความสมัพนัธ์ต่อการรู้เท่าทนั

ส่ือเกมออนไลน์ ทั้งน้ีอาจอธิบายไดว้า่ สถาบนัครอบครัวมีบทบาทส�ำคญัในการเล้ียงดู 

อบรม สั่งสอน เพ่ือใหส้มาชิกในครอบครัวเป็นคนดีและสามารถอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่ง 

มีคุณภาพ ซ่ึงการท่ีคนในครอบครัวใหก้ารอบรบสั่งสอนการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน ์

ยอ่มส่งผลใหส้มาชิกในครอบครัวมีการรู้เทา่ทนัส่ือเกมออนไลนต์ามไปดว้ย ซ่ึงสอดคลอ้งกบั 

สุภารักษ ์ จูตระกลู (2559) โดยเฉพาะอยา่งยิง่ครอบครัวท่ีมีจ�ำนวนสมาชิกในครอบครัว

เพียงพอท่ีจะใส่ใจซ่ึงกนัและกนัท�ำใหส้มาชิกในครอบครัวไม่รู้สึกโดดเด่ียวอา้งวา้งและ 

ถกูผลกระทบของการขาดการรู้เท่าทนัส่ือได้

	 6)	 สถานภาพของครอบครัว

	 สถานภาพของครอบครัวท่ีแตกต่างกนัมีผลต่อการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน ์

ท่ีไม่แตกต่างกนั จากการศึกษา พบวา่ สถานภาพของครอบครัวไม่มีความสมัพนัธ์ต่อการ

รู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน์ ทั้งน้ีอาจอธิบายไดว้า่ นกัเรียนและนกัศึกษาท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง

นั้นจะเล่นเกมออนไลน์ช่วงเวลาหลงัเลิกเรียนเร่ิมตั้งแต่ระยะเวลาตั้งแต่ 16.00-20.00 น.  
การเล่นแต่ละคร้ังจะใชเ้วลา 2-3 ชัว่โมง และส่วนใหญ่จะเล่นกบัเพื่อนท�ำใหค้วามสมัพนัธ์

ในครอบครัวลดลงท�ำใหไ้ม่มีความแตกต่างกนัในการรู้เท่าทนัส่ือเกมออนไลน ์สอดคลอ้ง

กบั (ชลลดา บุญโท) ผูเ้ล่นเกมออนไลนส่์วนใหญ่จะเล่นเกมกบัเพื่อนในปริมาณ 4-6 คร้ัง/

สปัดาห์ เล่นคร้ังละ 2-3 ชัว่โมง/คร้ัง พบปัญหาดา้นความสมัพนัธ์และการพดูคุยกบัครอบครัว
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