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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างช่องทางการเล่นเกมออนไลน์และชั่วโมง
การเล่นที่มีผลต่อการติดเกมออนไลน์ของเยาวชนไทย โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 507 คน ที่ศึกษาในระดับ
มัธยมปลายในเขตกรุงเทพมหานคร เมื่อวิเคราะห์เรื่องเวลาและช่องทางในการเล่นเกมออนไลน์ที่แตกต่างกัน
ว่ามีความสัมพันธ์กับการติดเกมออนไลน์ที่ต่างกันหรือไม่ พบผลว่าปฏิสัมพันธ์ของช่องทางการเล่นเกมและ
เวลาการเล่นเกมมีผลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (F = 5.623, p =.000) นั่นคือผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ในสถานที่
ให้บริการหรือร้านเกมเมื่อใช้เวลามากขึ้นจะยิ่งมีการติดเกมมากขึ้นกว่าการเล่นในช่องทางส่วนตัวอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ น าไปสู่ข้อเสนอเชิงนโยบายที่ต้องจ ากัดเวลาและสถานที่ในการเล่นเกมออนไลน์  
จากการศึกษาแนวนโยบายในหลายประเทศพบถึงแนวปฏิบัติและมาตรการจึงได้ข้อสรุปที่ส าคัญ คือ การใช้
มาตรการด้านภาษี การใช้ความร่วมมือด้านภาคประชาสังคม และการเปลี่ยนสภาพการจ่ายภาษีของ
ผู้ประกอบการให้เป็นการเสียภาษีสรรพสามิต นอกจากนี้เครื่องมือวัดการติดเกมออนไลน์ที่ตรงตามเนื้อหา
ทฤษฎีและสมบูรณ์ตามหลักสถิติ ด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirm Factor Analysis)  
ที่มีค่าดัชนีบ่งชี้ที่สมบูรณ์  (P : Chi-square = .78, CMIN/DF = 3.415, TLI = .952, CFI = .966, RMSEA   
= .069) 
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ค าส าคัญ 
 ปัญหาการติดเกมออนไลน์  ชั่วโมงการเล่นเกม ช่องทางการเล่นเกมออนไลน์ นโยบายเปรียบเทียบ 
การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง 
 
ABSTRACT 
 The main objective of this research is to analyze the interaction between channels 
and hours of playing online games and online game addiction of Thai youth (507 participants at 
secondary school level). This is to find out whether the difference of time and channels for 
online games has a relationship with online game addiction. The results showed that channels 
and time devoted to online games have statistically significant relationship with online game 
addiction (F = 5.623, p = .000) That is, those who play online games at internet cafés or game 
centers are more addicted to online games than those who play online games using private 
channels. Moreover, there is a statistically significant relation revealing that those who play online 
games at internet cafés tend to spend longer time than those using private channels. Thus, the 
Government should enact the policies to control the time and channels of online games e.g., 
by employing tax incentives, cooperation of civil society and transformation of the enterprise tax 
to the excise tax. In addition, the instrumentation of online game addiction corresponds to the 
theory and is complete according to the statistics by confirmatory factor analysis method (P: Chi-
square = .78, CMIN / DF = 3.415, TLI = .952, CFI = .966, RMSEA = .069). 
 
Keywords  
 Hours of Playing Online Games, Channels of Online Games, Online game Addiction, 
Comparison Policy, Two-way ANOVA 
 
ความส าคัญของปัญหา 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อทุกภาคส่วน 
และกลายเป็นสิ่งจ าเป็นในชีวิตประจ าวันอย่างไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ ทั้งนี้ปัญหาที่เกิดจากผลกระทบ
เชิงลบของการใช้งานเทคโนโลยีที่ได้รับความสนใจจากประชาคมโลกอย่างกว้างขวางประการหนึ่ง  
คือ ปัญหาทางสังคมที่เกิดจากการติดเกมออนไลน์ของเยาวชนทั่วโลก ซึ่งถือเป็นปัญหาที่ได้รับความ
สนใจในระดับสากล เช่น องค์การอนามัยโลก (WHO) ได้กล่าวถึงปัญหาการติดเกม (Game Disorder) 
ว่าเป็นพฤติกรรมและสภาพจิตที่เข้าข่ายโรค โดยในปี 2018 จึงได้จัดกลุ่มอาการติดเกมให้ เป็น 
โรคจิตเภท ที่ท าให้เกิดอาการอยากเล่นเกมและไม่สามารถหยุดเล่นได้ น าไปสู่ผลกระทบทางสุขภาพ  
แม้ว่ากลุ่มผู้มีปัญหาถึงขนาดไม่สามารถควบคุมตนเองได้นั้นจะไม่ได้มีจ านวนมากนัก แต่ผู้ที่มีความ
เสี่ยงต่อการติดเกมและเข้าถึงเกมทั่วโลกมีปริมาณมหาศาล จากรายงานของ WHO พบว่ามีผู้เล่นเกม
ทั่วโลกจ านวนราว 2.2 พันล้านคน โดยผู้ที่มีความเสี่ยงต่อการติดเกมมากที่สุดเป็นผู้ชายวัยรุ่นถึง  
วัยผู้ใหญ่ตอนต้นที่มีอายุราว 18 – 24 ปี (Dong et al., 2018) ทั้งนี้การเพิ่มขึ้นของความเสี่ยงในการ
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เกิดปัญหาการติดเกมออนไลน์นั้นมีผลเนื่องมาจากความนิยมที่เพิ่มมากขึ้นของเด็กและวัยรุ่นต่อการ
เล่นเกมออนไลน์ ก่อให้เกิดการขยายตัวของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ที่ส่งผลอย่างเป็นพลวัตรต่อจ านวน
ผู้ใช้ที่เพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง (Holman, 2014) ซึ่งผลจากการติดเกมออนไลน์นอกจากจะท าให้เกิด
การหลบหลีกจากสังคมภายนอกซึ่งเป็นสังคมตามปกติ (Yee, 2006) ยังสามารถส่งผลผลกระทบ 
ทางจิตวิทยาและทางร่างกาย การแปลกแยกจากสังคม การท าร้ายตัวเองและผู้อื่น สุขภาพเสีย 
ตลอดจนการเสียชีวิตและฆ่าตัวตาย (Bruner & Bruner, 2006) งานวิจัยชิ้นนี้จึงมุ่งตอบค าถามว่า 
ช่องทางในการเล่นเกมออนไลน์และชั่วโมงการเล่นเกมมีผลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ของเยาวชนหรือไม่อย่างไร นอกจากนี้ผลกระทบท าให้รัฐบาลของประเทศที่ประสบปัญหาจ าเป็นต้อง
สร้างแนวนโยบายเพื่อควบคุมและแก้ไขปัญหา รวมถึงผลกระทบข้างเคียงที่อาจเกิดจากปัญหาอีกด้วย 
ส าหรับประเทศไทยนั้นภาครัฐ มีแนวทางส าหรับการจัดการต่อปัญหาการติดเกมออนไลน์ 
โดยมุ่งจัดการในเชิงควบคุมและปราบปราม แต่ยังคงพบปัญหาอยู่อย่างสม่ าเสมอ  
 ส าหรับสถานการณ์ที่ปรากฏในสังคมไทยในปัจจุบัน ผลการส ารวจของส านักงานสถิติ
แห่งชาติ ปี พ.ศ. 2561 พบประเด็นส าคัญว่า ประชากรในกลุ่มอายุ 15 – 19 เป็นกลุ่มอายุที่ใช้
อินเตอร์เน็ตเพื่อเล่นเกม ดูหนังหรือฟังเพลง ถึงร้อยละ 89.3 สะท้อนให้เห็นความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้น
จากการเล่นเกมที่อาจน าไปสู่ปัญหาการติดเกมออนไลน์ได้ และด้วยการอ้างอิงจากตัวเลขสถิติข้างต้น
คาดว่ามีผู้เล่นเกมออนไลน์ประเทศไทยราว 27.47 ล้านคน ด้วยมูลค่าการตลาดราว 2 หมื่นล้านบาท
ซึ่งถือเป็นกลุ่มอุตสาหกรรมที่ขยายตัวอย่างรวดเร็ว ท าให้เด็กและเยาวชนไทยมีความเสี่ยง 
ต่อการติดเกมออนไลน์มากขึ้นหลายเท่าตัว 
 การขยายตัวของผู้เล่นเกมออนไลน์ที่มีความเสี่ยงในการติดเกมออนไลน์ จึงเป็นประเด็น 
ท้าทายในการสร้างแนวนโยบายที่สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างตรงประเด็นจ าเป็นต้องมีการทบทวน
แนวนโยบายของภาครัฐด้วยผลวิจัยเชิงประจักษ์ รวมไปถึงการศึกษาทบทวนแนวนโยบายของประเทศ
อื่นที่ประสบปัญหา เพื่อให้เห็นจุดดี จุดด้อย เพื่อสร้างองค์ความรู้จากการเปรียบเทียบเพื่อค้นพบ
แนวทางหรือข้อจ ากัด ในการปรับปรุงแนวนโยบายของประเทศไทย งานวิจัยชิ้นนี้มุ่งที่จะน า 
ผลเชิงประจักษ์ที่ได้จากการทดสอบ ผสานเข้ากับการเปรียบเทียบนโยบายของต่างประเทศ  
เพื่อขยายขอบเขตองค์ความรู้ เพื่อสร้างแนวทางที่เข้มแข็งในการแก้ไขปัญหา ผลพลอยได้จากการวิจัย
ยังสามารถสร้างเครื่องมือที่ถูกต้องตามหลักวิชาการในการวัดการติดเกมออนไลน์ ภายใต้บริบท 
ที่เหมาะสมของประเทศไทยอีกด้วย 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างช่องทางการเล่นเกมออนไลน์และชั่วโมงการเล่นที่มีผลต่อการ
ติดเกมออนไลน์ของเยาวชนไทย และน าผลที่ได้เสนอแนะในเชิงนโยบายจากการเปรียบเทียบ 
แนวทางการแก้ไขปัญหาในระดับสากล 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 งานวิจัยชิ้นนี้เป็นการใช้ข้อมูลทุติยภูมิจากงานวิจัยเรื่องปัจจัยเชิงสาเหตุที่มีอิทธิพลต่อการ
ติดเกมออนไลน์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครซึ่งมีกลุ่มตัวอย่าง
คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 และปีที่ 5 ปีการศึกษา 2553/2 ในสังกัดส านักงานการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน ในเขตกรุงเทพมหานคร จากจ านวนโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา 119 โรงเรียน ซึ่งมีจ านวน
ประชากร 96,592 คน การเลือกโรงเรียนใช้การสุ่มตัวอย่างอย่างง่ายโดยการท าสลากระบุเลขที่
โรงเรียนและท าการสุ่มได้กลุ่มตัวอย่างโรงเรียนจ านวน 6 โรงเรียน คือ  1. โรงเรียนนวมินทราชูทิศ
เตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า 2. โรงเรียนบางกะปิ  3.  โรงเรียนบดินเดชา (สิงห์  สิงหเสนี )  
4. โรงเรียนสวนอนันต์ 5. โรงเรียนวัดอินทราม และ 6. โรงเรียนบดินเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) 2  
จากนั้นจึงใช้การเลือกกลุ่มนักเรียนเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 จ านวน 1 ชั้นเรียน
นักเรียนชั้นระดับมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 1 ชั้นเรียน แล้วจึงท าสลากเลขที่ระบุชั้นเรียนจากนั้นจึง
สุ่มอย่างง่าย และท าการเก็บแบบสอบถามจากนักเรียนที่อยู่ในชั้นที่ถูกระบุ ได้จ านวนกลุ่มตัวอย่าง
ทั้งสิ้น 507 คนทั้งเพศชายและเพศหญิงซึ่งเพียงพอต่อการวิเคราะห์ในล าดับถัดไป 
 
เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย แบบวัดการติดเกมออนไลน์ มีวิธีวัดคุณภาพของ
เครื่องมือ โดยขั้นแรกสร้างกลุ่มเครื่องมือวัดให้มีจ านวนมากเพียงพอ และให้ผู้เชี่ยวชาญปรับแก้  
เพื่อทดสอบความแม่นตรงในเนื้อหา จากนั้นจึงเก็บตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง  
50 คน เพื่อหาค่าความเที่ยงตรง (Validity) ด้วยวิธีการทางสถิติ และแบบวัดลักษณะภูมิหลัง 
ด้วยการวัดปัจจัยส่วนบุคคล 
  
1.แบบวัดลักษณะภูมิหลัง  
 ได้แก่ เพศ อายุ ระดับชั้น จ านวนค่าใช้จ่าย ลักษณะการพักอาศัย ลักษณะช่องทาง 
การเล่นเกม จ านวนชั่วโมงที่เล่นและเกมที่เล่น 
2.แบบวัดการติดเกมออนไลน์ 
 ตัวแปรการติดเกมออนไลน์นั้นประกอบด้วยข้อค าถาม 18 ข้อซึ่งประยุกต์มาจาก Griffiths 
(2005) และ Kim and Namkoong (2008) โดยแบ่งเป็น 4 องค์ประกอบคือ 1) แรงปรารถนา  
2) การแปรปรวนของอารมณ์ความรู้สึก 3) การก าเริบและอยากถอนออกหรือเลิก 4) ความขัดแย้งทั้ง
ต่อตัวเองและผู้อื่นผู้วิจัยจึงท าการทดสอบการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirm Factor 
Analysis) พบผลดังนี ้
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ตารางที่ 1 การทดสอบการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของแบบวัดการติดเกมออนไลน ์
 

 ข้อค าถาม ค่าน  าหนัก
องค์ประกอบ 

1. ฉันมักเล่นเกมจนลืมเวลาหรือเลยเวลาทีต่ั้งใจไว้  .738 
2. ฉันโดนบ่นว่าเล่นเกมออนไลน์เยอะไป .725 
3. ฉันอยากเล่นเกมออนไลน์แม้มีสิ่งอื่นที่จะต้องไปท า .808 
4. ฉันรู้สึกสบายใจขึ้นหากได้เล่นเกมออนไลน์เวลาฉันมีปัญหา .724 
5. ฉันติดต่อสื่อสารกับเพื่อนที่อยู่โลกของเกมออนไลน์มากกว่าเพื่อนที่อยู่ในโลกของความเป็นจริง .576 
6. ฉันรู้สึกร าคาญหากใครมารบกวนในขณะที่เล่นเกมออนไลน ์ .730 
7. ฉันรู้สึกอยากเล่นเกมอยู่ตลอดเวลาแม้ในขณะท ากิจกรรมอยา่งอื่น .799 
8. ฉันมักจินตนาการและพูดคุยถงึเรื่องราวที่ประสบจากการเล่นเกมออนไลน์กับเพื่อนอยู่เสมอ .755 
9. ฉันพบว่าตัวเองอยากเล่นเกมออนไลน์ในขณะที่ไม่สามารถเล่นเกมออนไลน์ได ้ .764 
10. ฉันใช้เวลาอยู่กับครอบครัวน้อยลงเพื่อที่ฉันจะได้มีเวลาในการเล่นเกมออนไลน์มากขึ้น .711 
11. ฉนัมักจะสร้างมิตรภาพใหม่กับผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ที่อยู่ในกลุ่มเดียวกัน .650 
12. ฉันมักจะไม่ท าการบ้านหรือละทิ้งหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายเพียงเพราะฉันต้องการที่จะเล่นเกม

ออนไลน ์
.753 

13. ฉันมักจะใหค้วามส าคัญกับการเล่นเกมออนไลน์ก่อนเป็นอันดับแรกมากกว่าสิ่งที่ฉันจ าเป็น 
ต้องท า 

.758 

14. ผลการเรียนของฉันตกต่ าลงเพราะฉันใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์มากกว่าที่จะอ่านหนังสือ .674 
15. ฉันมักจะชอบโกหกบุคคลอื่นเพียงเพื่อที่จะไม่ให้พวกเขาได้รู้ถึงจ านวนชั่วโมงที่แท้จริงที่ฉันใช้

ไปกับการเล่นเกมออนไลน ์
.613 

16. ฉันรู้สึกว่าถ้าชีวิตนี้ปราศจากเกมออนไลน์ ชีวิตของฉันมันจะต้องน่าเบื่อและไร้ซึ่งความ
สนุกสนาน 

.575 

17. ฉันพยายามที่จะใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ให้น้อยลง แตม่ันก็ไม่เคยประสบความส าเร็จ
เลยซักท ี

.728 

18. ฉันเลือกที่จะใชเ้วลาส่วนมากไปกับการเล่นเกมออนไลน์มากกว่าที่จะเลือกออกไปเที่ยวข้าง
นอกกับเพื่อน 

.572 

 
 ผลที่ ได้พบว่า ในค าถามข้อที่  15  16 และ 18 ค่าน้ าหนักความเป็นองค์ประกอบ  
(Factor Loading) ไม่ผ่านเกณฑ์ที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ที่ .65 จึงท าการตัดข้อค าถามออกเพื่อความ
สมบูรณ์ของแบบจ าลองการวัด (Measurement Model) ซึ่งเมื่อตัดข้อค าถามออกพบว่าข้อค าถาม 
ที่ 5 กลับมีปัญหาไม่ผ่านเกณฑ์จึงตัดออกอีกครั้งจนสมบูรณ์ และสามารถแบ่งเป็น 4 องค์ประกอบ 
ตามทฤษฎี คือ แรงปรารถนาในข้อค าถามที่ 1,3,5,11,12 การแปรปรวนของอารมณ์ ความรู้สึกในข้อ
ค าถามที่ 4,6,7การก าเริบและอยากถอนออกหรือเลิกในข้อค าถามที่ 8,9,13,17 และความขัดแย้งทั้ง
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ต่อตัวเองและผู้อื่นในข้อค าถามที่ 2,10,14 จากนั้นจึงท าการปรับปรุงแบบจ าลอง (Modification 
Indices) พบว่าค่าความสมบูรณ์ของแบบจ าลองอยู่ในระดับดีมากสามารถแสดงได้ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2 ดัชนีความสมบูรณ์ของแบบจ าลองการวัด 
 

ค่าดัชน ี ค่าดัชน ี เกณฑ์พิจารณา ค่าอ้างองิ 
P : Chi-square .78 ต้องไม่ Sig Hair, (2006) 

CMIN/DF 3.415 ระหว่าง2-5 Loo and Thorpe (2000) 
TLI .952 > .90 Benler, (1990); Hair, (2006) 
CFI .966 > .90 Benler, (1990); Hair, (2006) 

RMSEA  .069 < .08 Hair, (1998) 
  
 ทั้งนี้ผลดังกล่าวแสดงความสมบูรณ์ของแบบทดสอบที่สามารถเป็นเครื่องมือวัดการติดเกม
ออนไลน์ได้เป็นอย่างดีอีกทั้งเมื่อทดสอบค่าความเชื่อมั่นด้วยวิธีการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์ ครอนบาช 
(Cronbach’s Alpha) พบว่ามีค่าที่ระดับ .908 ซึ่งถือเป็นค่าความเชื่อมั่นที่ดีมาก ดังนั้ นการใช้
เครื่องมือวัดการติดเกมออนไลน์จึงมีความสมบูรณ์ในทุกตัวช้ีวัด 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เครื่องมือและคุณภาพของข้อค าถาม 
 เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย แบบวัดการติดเกมออนไลน์ มีวิธีวัดคุณภาพของ
เครื่องมือ โดยขั้นแรกสร้างกลุ่มเครื่องมือวัดให้มีจ านวนมากเพียงพอ และให้ผู้เชี่ยวชาญปรับแก้  
เพื่อทดสอบความแม่นตรงในเนื้อหา จากนั้นจึงเก็บตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง  
50 คน เพื่อหาค่าความเที่ยงตรง (Validity) ด้วยวิธีการทางสถิติ และแบบวัดลักษณะภูมิหลังด้วยการ
วัดปัจจัยส่วนบุคคล  
 การวิเคราะหข์้อมูล 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ในงานวิจัยแบ่งออกได้เป็น 3 ส่วนคือ 
 1.สถิติพรรณนา ซึ่งใช้อธิบายในส่วนของภูมิหลังของกลุ่มเป้าหมาย 
 2.สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
  2.1 Validity ของเครื่องมือในการวิจัย 
   - วิเคราะห์ปัจจัยเชิงยืนยัน CFA 
  2.2 Reliability ของเครื่องมือวิจัย 
   - ค่าสถิติพื้นฐานเช่นความเบ้ ความโด่งในการกระจายตัวของข้อมูล 
   - ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่า (Coefficient α) ของคอนบราค 
 3.สถิติเชิงอนุมาน ผู้วิจัยแบ่งออกเป็นสองส่วนใหญ่ด้วยกันเพื่อให้เห็นความชัดเจน  
ในส่วนหนึ่งผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ถดถอย (Regression Analysis) เพื่อทดสอบว่าตัวแปรที่สนใจ  
ซึ่งได้แก่ชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์มีผลต่อการติดเกมออนไลน์หรือไม่เพื่อ ตอบค าถามวิจัย  
และส าหรับการวิเคราะห์เพื่อให้ได้ข้อเสนอที่มีประเด็นผู้วิจัยใช้ การวิเคราะห์ความแปรปรวน 
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แบบสองทาง (2 Way ANOVA) ในการวิเคราะห์เพื่อหาข้อเสนอเชิงนโยบายต่อการแก้ปัญหา 
การติดเกมออนไลน์เพื่อตอบวัตถุประสงค์ในการออกนโยบายที่เหมาะสม 
ผลการวิจัย 
 ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าจ านวนชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์มีผลท าให้เกิด 
การติดเกมออนไลน์ที่มากขึ้นของเด็กและเยาวชน และเมื่อท าการทดสอบเพื่อวิ เคราะห์  
ตามวัตถุประสงค์งานวิจัยที่ว่าจ านวนช่ัวโมงในการเล่นเกมออนไลน์กับช่องที่แตกต่างกันในการเล่นเกม
ออนไลน์มีผลหรือแตกต่างกันหรือไม่ในการติดเกมออนไลน์ พบผลว่า ปฏิสัมพันธ์ดังกล่าวมีผลต่อ 
การติดเกมออนไลน์อย่างมีนัยส าคัญด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทางซึ่งสามารถเสนอ
รายละเอียดการวเิคราะห์ทั้งหมดดังนี ้
 1.ลักษณะทั่วไปของกลุ่มประชากรกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
และ 5  
 
ตารางที่ 3 แสดงกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
 

ลักษณะทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
เพศ ชาย 248 48.9 

หญิง 259 51.1 
อาย ุ 15 94 18.4 

16 242 47.7 
17 161 31.8 
18 10 2 

ลักษณะการพักอาศัย พ่อแม่ 359 70.8 
พ่อหรือแม ่ 79 25.6 

ญาต ิ 42 8.3 
หอพัก 13 2.6 
อื่นๆ 14 2.8 

การเล่นเกมออนไลน ์ เล่นเกมออนไลน ์ 277 54.6 
ไม่เล่นเกมออนไลน ์ 230 45.4 

แหล่งที่ใช้เล่น เครื่องส่วนตัว 368 72.6 
ร้านเกม/ร้าน
อินเทอร์เน็ต 

84 16.6 

ไม่เล่นเกมออนไลน ์ 55 10.8 
 
 2.การวิเคราะหส์มการถดถอยในเรื่อง ชั่วโมงการเล่นเกมต่อการติดเกมออนไลน์ 
 ค าถามส าคัญในการวิจัยส่วนแรกเพื่อที่จะสามารถทดสอบวัตถุประสงค์ของงานวิจัยจ าเป็นที่
จะต้องตอบค าถาม คือ “เวลาในการเล่นเกมมีอิทธิพลต่อการติดเกมออนไลน์หรือไม่” ผู้วิจัยจึงท าการทดสอบ
โดยการใช้สมการเชิงเส้นหรือการวิเคราะห์การถดถอยนั่นเอง ซึ่งจากการทดสอบพบผลดังนี ้
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ตารางที่ 4 ชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ผลต่อการติดเกมออนไลน ์
 

ตัวแปร สัมประสิทธิ์มาตรฐาน ระดับนัยส าคัญ ค่าท านายสมการ 

ชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน ์ .558 .000 .311 
  
 จากผลที่ได้สรุปว่า ชั่วโมงในการเล่นเกมออนไลน์ผลต่อการติดเกมออนไลน์ (β = .558 p 
= .000) ซึ่งสามารถท านายการติดเกมออนไลน์ได้ร้อยละ 31.1 (R² = .311) นั่นคือการใช้เวลาที่มาก
ขึ้นท าให้มีโอกาสในการเป็นผู้ติดเกมออนไลน์มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการของเด็กและ
วัยรุ่น ที่มีภาวะพัฒนาการทางสมองซึ่งตอบสนองต่อระบบรางวัลของเกมออนไลน์มากกว่าผู้ใหญ่ 
ความท้าทายและตื่นเต้น ก่อให้เกิดความอยากที่จะเล่นเกมอย่างสม่ าเสมอ (Kim and Namkoog, 
2008) ดังนั้นระยะเวลาการเล่นที่มากขึ้น เท่ากับ การได้รับรางวัลที่มากขึ้นหรือใหญ่ขึ้น และมี  
ค่าเท่ากับการเสรมิแรงที่รุนแรงมากขึ้นนั่นเอง (Techaniyom, 2011) 
 3.การวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทางในเรื่อง ปฏิสัมพันธ์ของช่ัวโมงและช่องทางการเล่น
เกมต่อการติดเกมออนไลน ์
 จากผลการวิเคราะห์สมการถดถอยข้างต้นท าให้เกิดประเด็นค าถามต่อเนื่องว่า ชั่วโมงการ
เล่นเกมออนไลน์เพียงพอที่จะอธิบายการติดเกมออนไลน์หรือไม่ หรือมีประเด็นอื่นหรือปัจจัยอื่นที่เข้า
มามีผลด้วย ซึ่งข้อเท็จจริงนั้น เกมสวมบทบาทผู้เล่นหลายคนโลกเสมือน (MMORPG) เป็นประเภท
เกมที่นอกจากจะให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินจากบทบาทตัวละครของตนแล้ว ยังสามารถ
ตอบสนองความต้องการของเด็กและวัยรุ่นในการมีสังคมและการสร้างอัตลักษณ์ให้กับตนเอง  
การได้รับการยอมรับ และความรู้สึกมีกลุ่มเพื่อนอีกด้วย ทั้งนี้พฤติกรรมการเล่นเกมที่อาศัยช่อง
ทางการเล่นที่ก่อให้เกิดกลุ่มเพื่อนและการยอมรับของเพื่อนที่มากกว่า ย่อมต้องเป็นการใช้บริการใน
ร้านเกมหรืออินเทอร์เน็ตคาเฟ่ ที่สามารถใช้งานได้พร้อมกันหลายคนในพื้นที่เดียวกัน ดังนั้นจึงเกิดเป็น
ประเด็นค าถามว่า “ลักษณะช่องทางการใช้งานที่แตกต่างกันมีความสัมพันธ์ต่อการติดเกมออนไลน์
หรือไม่” เมื่อผนวกเข้ากับประเด็นที่ได้รับการพิสูจน์แล้วในตอนต้นจึงได้เป็นประเด็นวิจัยเกิดขึ้นว่า 
“ระยะเวลาและช่องทางในการเล่นที่แตกต่างกันมีความสัมพันธ์ต่อการติดเกมออนไลน์หรือไม่”  
ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการแปลงจ านวนชั่วโมงในการเล่นให้กลายเป็นระดับกลุ่ม 3 กลุ่มด้วยกันคือ 1.เล่นเกม
ออนไลน์ 0-3 ชั่วโมง 2.เล่นเกมออนไลน์ 3 ชั่วโมงแต่ไม่เกิน 6 ชั่วโมง และ 3.เล่นเกมออนไลน์มากกว่า 
6 ชั่วโมงขึ้นไป แล้วท าการทดสอบความแปรปรวนสองทางที่มีผลดังนี้ 
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ตารางที่ 5  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง 
 

แหล่งความแปรปรวน 
ผลรวมก าลัง

สอง 
องศาอสิระ 

ค่าเฉลี่ยก าลัง
สอง 

F 
ระดับ

นัยส าคัญ. 

ชั่วโมงในการเล่น 15.997 2 7.999 16.214 .000 
ช่องทางในการเล่น 19.681 2 9.841 19.948 .000 
ชั่วโมงในการเล่นคูณกับช่องทางในการ
เล่น 

11.097 4 2.774 5.623 .000 

ความคลาดเคลื่อน 245.670 498 .493   

รวม 2658.719 507    
  
จากตาราง พบว่ากลุ่มการใช้เวลาที่ต่างกันมีความสัมพันธ์กับการติดเกมออนไลน์ที่ต่างกัน และ

ช่องทางในการเล่นเกมที่ต่างกันก็มีความสัมพันธ์กับการติดเกมออนไลน์เช่นกัน และเมื่อน าตัวแปรทั้งสองมา
ปฏิสัมพันธ์กันก็พบผลที่น่าสนใจว่า เวลาและช่องทางที่แตกต่างกันมีความสัมพันธ์กับการติดเกมออนไลน์ที่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยสามารถแยกได้ชัดเจนว่า ผู้ที่ใช้บริการอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ มีระดับ
การติดเกมออนไลน์ที่สูงกว่า โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มที่ใช้เวลาเล่นมากกว่า 6 ชั่วโมงขึ้นไป ซึ่งแสดงเป็น
แผนภาพได้ดังนี้ 

 
ภาพที่ 1 แสดงการมีนัยส าคัญของประเด็นศึกษาจากการวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง 
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จากรูปแสดงผลที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการก าหนดนโยบายในการแก้ไขปัญหาการติดเกมออนไลน์ 
จะเห็นได้ว่าส าหรับผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ในร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่นั้นส่งผลให้เกิดการติดเกมออนไลน์
มากกว่าการใช้เครื่องส่วนอย่างเห็นได้ชัด โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเล่นเกิน 6 ชั่วโมงขึ้นไป ความห่างยิ่ง
เพิ่มขึ้นอย่างมากนั่นหมายถึง ผู้ที่ใช้ช่องทางการเล่นเกมออนไลน์ผ่านทางร้านให้บริการจะยิ่งมีค่าเฉลี่ย
ของการติดเกมออนไลน์สูงมากขึ้น ในขณะที่ผู้ที่ใช้ช่องทางด้วยเครื่องส่วนตัวหรือที่บ้านนั้นจะพบว่า
หากใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์มากขึ้นก็จะยิ่งมีค่าเฉลี่ยการติดเกมออนไลน์มากขึ้นในอัตราที่น้อย
กว่า ทั้งนี้มีกลุ่มตัวอย่างบางส่วนที่ใช้อินเทอร์เน็ตในหลายช่องทางแต่ไม่ได้เล่นเกมออนไลน์ ภาพที่
แสดงจึงบ่งชี้ว่าไม่ว่าจะใช้เวลาเท่าไหร่ก็ตามแต่หากไม่ได้เล่นเกมออนไลน์ก็จะไม่เป็นผู้ที่ติดเกม
ออนไลน์นั่นเองทั้งนี้ผลดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยชิ้นอื่น (Brand, M  et al.,2016)  และน าไปสู่
ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายที่แก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของเยาวชน ทั้งนี้ผู้วิจัยจะหยิบยกเอานโยบาย
ที่ใช้ในปัจจุบันมาวิเคราะห์ร่วมกับผลที่ได้รับ รวมถึงเปรียบเทียบกับแนวนโยบายของต่างประเทศที่
ประสบปัญหาในลักษณะเดียวกันซึ่งขอน าเสนอดังนี ้
 
การวิเคราะห์เชิงนโยบาย 
 การอภิปรายน าเสนอโดยยึดเอาหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ได้มาท าการวิเคราะห์ร่วมกับ
นโยบายที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน ซึ่งผู้วิจัยได้น าเสนอในแง่มุมเชิงนโยบาย 2 ด้านคือ นโยบายด้านอุปสงค์ 
และนโยบายด้านอุปทาน ทั้งนี้นโยบายด้านอุปสงค์ในกรณีปัญหาการติดเกมออนไลน์ค่อนข้างซับซ้อน
เนื่องจากเป็นปัญหาที่เกิดในระดับบุคคลที่รัฐไม่สามารถแทรกแซงได้ กลไกการบังคับใช้กฎหมายจึง
เป็นเครื่องมือหลักในหลายประเทศ ส าหรับนโยบายด้านอุปทานนั้นหมายความรวมถึงทั้งผู้ให้บริการ
เกมออนไลน์และผู้ให้บริการร้านเกม ดังนี ้
 5.1 ประเทศไทย 
  นโยบายด้านอุปสงค ์
 แนวทางปราบปราม การจัดการกับความต้องการเล่นเกมออนไลน์โดยทางตรงนั้นเป็นทางที่
ปฏิบัติได้ยาก ดังนั้น รัฐบาลไทยจึงพยายามใช้วิธีการทางกฎหมายในทางปราบปรามโดยได้ก าหนดให้
กระทรวงวัฒนธรรม ร่วมมือกับ กระทรวงมหาดไทย  ในการสร้างข้อก าหนดเวลาปิดเปิดและอนุญาต
ให้เล่นเกมของเด็กอายุต่าง ๆ รวมถึงการควบคุมตรวจสอบซึ่งมีเนื้อหาคือ 
 1.ให้เด็กต่ ากว่า 15 ปี เข้าใช้บริการได้ตั้งแต่เวลา 14.00-20.00 น.ในวันจันทร์-ศุกร์  
และตั้งแต่เวลา 10.00-20.00 น.ในวันหยุดราชการหรือปิดภาคเรยีน 
 2.ให้เด็กอายุตั้งแต่ 15 ปีขึ้นไป แต่ไม่เกิน 18 ปีเข้าใช้บริการได้ ตั้งแต่ 14.00-22.00 น. 
ในวันจันทร-์ศุกร์ และตั้งแต่เวลา 10.00-22.00 น.ในวันหยุดหรือปิดภาคการศึกษา 
 ส่วนการวิเคราะห์ เมื่อน าแนวนโยบายดังกล่าวมาวิเคราะห์กับข้อมูลเชิงประจักษ์ที่ได้พบว่า
ส าหรับผู้ที่มีอายุต่ ากว่า 15 ปีนโยบายมีความเหมาะสมเนื่องจากการก าหนดช่วงเวลาที่ไม่เกิน  
6 ชั่วโมง ในวันธรรมดาท าให้ระดับการเพิ่มขึ้นของการติดเกมออนไลน์ไม่เพิ่มสูงขึ้นมากนัก  
อย่างไรก็ตามส าหรับผู้ที่มีอายุเกิน 15 ปี ช่องว่างของช่วงเวลาท าให้เด็กสามารถเล่นเกมออนไลน์ 
ได้นานเกิน 6 ชั่วโมง ที่ร้านที่ให้บริการซึ่งอาจก่อให้เกิดการติดเกมออนไลน์ที่เพิ่มมากขึ้นได้ 
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 แนวทางป้องกัน 1.พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวิดิทัศน์ พ.ศ.2551 มีหลักแนวทางอยู่ที่
การจัดเนื้อหาและประเภทของเกมให้เหมาะสมกับช่วงวัยต่าง ๆ ของเด็ก ซึ่งลักษณะคล้ายคลึง 
กับการจัดเรตติ้งภาพยนตร์ ที่กระทรวงวัฒนธรรมเป็นกลไกหลักในการจัดการ 2.แนวนโยบายของ
กระทรวงสาธรณสุขและกรมสุขภาพจิต เป็นไปในเชิงการให้ความรู้ความเข้าใจถึงปัญหาการติดเกม
ออนไลน์และมุ่งเน้นให้ผู้ปกครองเข้าใจถึงโทษและลักษณะของการติดเกมออนไลน์ ด้วยวิธีการลด
ปริมาณการเล่นเกมออนไลน์ของบุตรหลาน 
 ส่วนการวิเคราะห์ การจัดความเหมาะสมของเกมมีส่วนส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากเนื้อหา 
เกมแบบ MMORPG เป็นประเภทเกมที่เป็นที่นิยมและก่อให้เกิดปัญหาการติดเกมออนไลน์มากที่สุด 
ดังนั้นการจ ากัดการเข้าถึงและจัดความเหมาะสมให้แก่เด็กที่มีวุฒิภาวะน้อยจึงมีความเหมาะสม  
ทั้งนี้เมื่อประกอบเข้ากับการให้ความรู้ตามแนวนโยบายแก่ผู้ปกครอง หากเกิดการน านโยบายไปปฏิบัติ
ได้ส าเร็จย่อมส่งผลดีอย่างยิ่งในการแก้ไขปัญหาการติดเกมออนไลน์ในระยะยาวของประเทศไทย 
 นโยบายด้านอุปทาน 
 แนวทางด้านอุปทาน มีความหมายรวมถึง นโยบายที่มีผลต่อผู้ประกอบการณ์เกมออนไลน์
และผู้ให้บริการร้านอินเทอร์เน็ต ซึ่งรัฐยังคงจ าเป็นที่จะต้องใช้มาตรการทางกฎหมายควบคู่ไปกับ
นโยบายด้านอุปสงค์ด้วยแนวทางหลักคือ 1. พ.ร.บ. ภาพยนตร์และวิดิทัศน์พ.ศ.2551 2. กฎกระทรวง
ว่าด้วยการอนุญาตและการประกอบกิจการร้านวิดิทัศน์ พ.ศ. 2552 และประกาศกระทรวง  
เรื่องแต่งตั้งนายทะเบียนและพนักงานเจ้าหน้าที่ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวิดิทัศน์  
พ.ศ. 2551 ซึ่งเป็นมาตรการที่ควบคุมการใช้บริการที่ไม่เหมาะสมของเด็กและเยาวชนผ่านการควบคุม
ผู้ให้บริการร้านอินเทอร์เน็ต โดยเจ้าภาพหลักในการจัดการปัญหาคือกระทรวงวัฒนธรรม อาศัยความ
ร่วมมือจากกระทรวงมหาดไทยในส่วนของ ฝ่ายปกครองและเจ้าหน้าที่ต ารวจในการบังคับใช้กฎหมาย 
เพื่อควบคุมตรวจสอบการให้บริการที่ไม่ถูกต้องตามข้อกฎหมายที่ได้ก าหนดเวลาให้บริการไว้ 
 ส่วนการวิเคราะห์ ข้อจ ากัดของ พ.ร.บ. ภาพยนตร์และวิดิทัศน์ พ.ศ. 2551 คือ ข้อก าหนด
โทษ การละเมิดถือเป็นความผิดทางปกครองไม่มีโทษทางอาญา โดยมีโทษสูงสุดเพียงระงับใช้
ใบอนุญาต ซึ่งอาจส่งผลให้มีผู้กล้าฝ่าฝืน อันที่จริงแล้วช่องทางของกฎหมายตามพ.ร.บ. คุ้มครองเด็ก 
พ.ศ.2546 ก าหนดโทษทางอาญาแก่ผู้ประกอบการที่ละเมิด แต่ภาครัฐไม่เลือกใช้ข้อก าหนดตาม
บทบัญญัติดังกล่าว ผลเชิงประจักษ์จากงานวิจัยบ่งชี้ว่ายังมีเยาวชนที่สามารถใช้บริการร้านเกมหรือ
อินเทอร์เน็ต ที่ใช้เวลามากกว่า 6 ชั่วโมง โดยมีผู้ที่รายงานว่าใช้บริการสูงที่สุดนานถึง 12 ชั่วโมง  
ดังนั้น การบังคับใช้กฎหมายในปัจจุบันอาจไม่เพียงพอต่อการแก้ปัญหาเนื่องมาจากการก าหนดโทษ 
ที่เบาท าให้เกิดการไม่ปฏิบัติตามข้อกฎหมายของผู้ประกอบการให้บริการร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่  
หรือร้านเกมนั่นเอง 
 5.2 นโยบายการแก้ไขปัญหาในต่างประเทศ 
 ในระดับนานาชาตินั้นปัญหาการติดเกมออนไลน์ของเยาวชนเป็นปัญหาที่รับความสนใจ
และติดตามอย่างใกล้ชิด เช่น ประเทศสหรัฐอเมริกามีผู้เล่นเกมกว่า 150 ล้านคน โดยมีมูลค่าใน
อุตสาหกรรมเกมราว 1.5 แสนล้านเหรียญสหรัฐ ผู้เล่นราวร้อยละ 3 – 4 เป็นผู้ใช้ที่มีแนวโน้มติดเกม 
ในประเทศจีน รัฐบาลจีนได้นิยามการติดเกมออนไลน์ให้เป็นอาการทางจิตชนิดหนึ่งซึ่งต้องเข้ารับการ
รักษา โดยจัดตั้งศูนย์รักษาผู้ติดเกมออนไลน์โดยเฉพาะ (Macartney, 2008) และส าหรับประเทศ
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เกาหลีใต้ ถือเป็นประเทศที่มีอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ที่ใหญ่ที่สุด พบรายงานว่า กว่าร้อยละ 2.4  
ของประชากรที่มีอายุ 9 – 39 ปี รายงานว่าตนเองเป็นผู้ติดเกมออนไลน์ และอีกร้อยละ 10 ได้รับการ
ระบุว่าเป็นผู้มีความเสี่ยงในการติดเกมออนไลน์ (Faiola, 2006) ข้อมูลเหล่านี้เป็นเครื่องยืนยันถึง
ปัญหาการติดเกมออนไลน์ที่เป็นปัญหาระดับนานาชาติ ซึ่งจากการตรวจสอบและพบนโยบายของ
ต่างประเทศดังนี ้
 ประเทศจีน เป็นประเทศที่มีเสถียรภาพด้านนโยบายและการน านโยบายไปปฏิบัติเนื่องจาก
สภาพทางการเมืองของประเทศ จากการค้นคว้าพบว่าประเทศจีนมีความพยายามในการสร้าง  
“แผนเพื่อลดการติดเกมออนไลน์ของเยาวชน” อย่างเป็นรูปธรรมผ่าน Ministry of Culture (MoC) 
และ  General Administration of Press and Publication (GAPP) ซึ่ ง แนวน โยบายหลั กคื อ 
การจัดการอุปทานโดยการก าหนดเรทติ้งเกมอย่างเข้มงวด และพัฒนาระบบการเข้าถึงโดยการจ ากัด
การเล่นไม่เกิน 3 ชั่วโมงส าหรับผู้ที่มีอายุต่ ากว่า 18 ปีบริบูรณ์ ซึ่งถ้าหากเล่นเกินกว่าที่ก าหนด  
ทางเกมจะแจ้งเตือนและลดรางวัลตอบแทนในเกมให้อยู่ในระดับที่ไม่จูงใจให้เล่นอีกต่อไปหรือระงับ
การเล่นทันทีซึ่งมีผลบังคับใช้เมื่อปี 2007 รวมถึงการสร้างศูนย์บ าบัดผู้ติดเกมออนไลน์ภายใต้การดูแล
ของรัฐ 
 ประเทศเวียดนาม ได้บังคับใช้การป้องกันการเข้าถึง จาก 4 ทุ่มถึง 8 โมงเช้า ซึ่งส่งผล
กระทบต่อผู้ประกอบการทั้งส่วนเกมออนไลน์และผู้ให้บริการร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ 
 ประเทศสหรัฐอเมริกาและยุโรป กลไกหลักของประเทศสหรัฐอเมริกาและประเทศในยุโรป 
คือ การจัดเรทติ้งเกมออนไลน์และอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ ซึ่งจุดเด่นของประเทศในกลุ่มนี้คือ  
การบังคับใช้การจัดระเบียบในแง่อุปทานที่เข้มแข็ง ซึ่งระบบการจัดความเหมาะสมของเกมออนไลน์
และอุตสาหกรรมภาพยนตร์ของประเทศกลุ่มนี้มีการวางรากฐานมาอย่างยาวนาน โดยในยุโรปนั้น 
The Pan European Game Information (PEGI) เป็นกลไกหลกัในการควบคุมการผลิตเกมออนไลน์
และจัดระดับความเหมาะสม ส าหรับในอเมริกาเหนือนั้น the Entertainment Software Rating 
Board (ESRB) เป็นกลไกหลักทั้งในอเมริกา แคนนาดา รวมถึงเม็กซิโกอีกด้วยซึ่งท าหน้าที่จัดระดับ
ความเหมาะสมของเกมเช่นกัน 
 ประเทศเกาหลีใต้ ประเทศเกาหลีใต้เป็นประเทศหนึ่งที่ประสบปัญหาจากการติดเกม
ออนไลน์เป็นอย่างมาก ทั้งนี้มาตรการหลักของรัฐบาล ได้พยายามระงับการเข้าถึงในช่วง 4 ทุ่ม 
ถึง 6 โมงเช้าและเลื่อนมาเป็น เที่ยงคืนถึง 6 โมงเช้าส าหรับเด็กที่มีอายุต่ ากว่า 16 ปีบริบูรณ์  
อย่างไรก็ตามกลับพบอุปสรรคจากผู้ประกอบการเพราะยอดรายได้ลดลงพร้อมทั้งการสร้างหน่วยงาน
ในการจัดระดับความเหมาะสมหรือเรทติ้ง เกมอีกด้วย สภาพปัญหาที่รุนแรงของประเทศเกาหลีท าให้
มีการผลักดันให้อุตสาหกรรมเกมนั้นจะต้องจ่ายภาษีในลักษณะเดียวกับแอลกอฮอล์และบุหรี่  
อย่างไรก็ตามแนวคิดดังกล่าวยังได้รับการยอมรับไม่มากนัก ทั้งนี้เพื่อง่ายต่อการเปรียบเทียบผู้วิจัย 
จึงได้น าเอาข้อมูลมาสร้างเป็นตารางแสดงแนวมาตรการที่ใช้ดังนี้ 
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ตารางที่ 6 เปรียบเทียบแนวมาตรการในการแก้ไขปัญหาของประเทศต่าง ๆ 
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เวียดนาม      

  
สรุปผลการวิจัย 
 1.จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า ชั่วโมงการเล่นเกมออนไลน์ที่มากขึ้นส่งผลให้เกิดการติด
เกมออนไลน์ที่มากขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และ ปฏิสัมพันธ์ของเวลาในการเล่นและช่องทาง 
ในการเล่นเกมออนไลน์ที่แตกต่างกันมีผลต่อการติดเกมออนไลน์ที่แตกต่างกัน โดยที่ผู้ที่ใช้เวลาเล่น
เกมทางสถานที่ให้บริการร้านเกมและอินเตอร์เนทคาเฟ่ที่มีการใช้งานมากกว่า 6 ชั่วโมงเป็นผู้ที่เสี่ยง
ต่อการติดเกมออนไลน์มากที่สุดตามข้อมูลของงานวิจัยชิ้นน้ี  
 2.จากการสืบค้นพบว่า ประเทศจีนมีแนวมาตรการที่รัดกุมและครบถ้วนมากที่สุด ซึ่งแนว
มาตรการที่พยายามจ ากัดการเข้าถึงในการเล่นเกมออนไลน์ในสถานที่ให้บริการนับเป็นมาตรการที่
สอดคล้องกับประเด็นวิจัย อีกทั้งการจ ากัดชั่วโมงในการเล่นให้ไม่เกิน 3 ชั่วโมง ก็เป็นผลดีตาม
หลักฐานเชิงประจักษ์ อย่างไรก็ตามพบรายงานถึงช่องว่างของนโยบาย เช่น เยาวชนยังสามารถสลับ
เกมหรือสลับไอดีเกมเพื่อเล่นเกมต่อไปได้ (Bong-Won Park and Jae-Hyeon Ahn, 2010) ในขณะ
ที่ทางสหรัฐอเมริกาก็ได้รับแรงกดดันทางสังคมถึงการจัดระดับเกมบางเกมที่ต่ ากว่าความเป็นจริง
เนื่องจากมีเนื้อหารุนแรง หรือกระทั่งในประเทศไทยที่พยายามผลักดันให้ผู้บริการเกมออนไลน์
ให้บริการตามช่วงก าหนดเวลา 4 ทุ่มถึง 8 โมงเช้า ที่เป็นมาตรการที่เคยใช้ระหว่างวันที่ 15 กรกฎาคม 
2546 – 30 กันยายน 2546 ก็ล้มเหลวเนื่องจากการกดดันจากผู้ประกอบการ ซึ่งจากปัญหาในหลาย
กรณีศึกษา 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ส าหรับประเทศไทยมีแนวนโยบายที่มีลักษณะส าคัญหลายประการ ซึ่งแนวการด าเนินการ
ดังกล่าว ถือเป็นสถานะในปัจจุบันของนโยบายใยการแก้ไขปัญหา (Status Quo) ซึ่งน าเสนอได้ดังนี ้
 1.ประเทศไทยมีนโยบายด้านอุปสงค์ในเชิงปราบปรามที่มีความชัดเจน เนื่องจากการได้รับ
ความชอบธรรมจากการออกกฎหมาย ท าให้อ านาจในการจัดการกับปัญหาที่เกิดจากความร่วมมือ  
จึงค่อนข้างมีประสิทธิภาพ ด้วยการให้กระทรวงวัฒนธรรม ร่วมมือกับ กระทรวงมหาดไทย  
ในการตรวจสอบและด าเนินการแก่ผู้ที่ฝ่าฝืน 
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 2.ส าหรับมาตรการด้านอุปสงค์ที่เกี่ยวข้องกับตัวเด็กโดยตรง เช่น การจ ากัดการเข้าถึงใน
การเล่นให้เล่นได้ไม่เกิน 3 ชั่วโมง ไม่ได้รับการยอมรับ ถึงแม้ว่าจะได้รับการสนับสนุนจากหลายฝ่าย 
เช่น กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ที่ออกมาตรการเสริมเช่น การก่อตั้งศูนย์สารวัต
อินเทอร์เน็ต เพื่อสออดส่องดูแล หรือ การก าหนดการสมัคร ID ที่ต้องยืนยันอายุว่าเกิน 18 ปี   
ทางไปรษณีย์ ต่างไม่ประสบผลส าเร็จเพราะไม่ได้รับความร่วมมือหรือในกรณีการยืนยันตัวตนก็เกิด
การใช้ตัวแทนในการยืนยัน เป็นต้น 
 3.มาตรการด้านอุปทานของประเทศไทยมีขีดความสามารถน้อย เมื่อเทียบกับหลาย
ประเทศโดยจะเห็นได้ว่าประเทศอเมริกาและยุโรป ใช้เพียงมาตรการในการจัดระดับความเหมาะสม
ของเกมออนไลน์ต่ออายุผู้เล่น ก็สามารถจัดการปัญหาได้ในระดับหนึ่ง และส าหรับประเทศอื่นจะใช้
นโยบายกดดันฝั่งผู้ประกอบการเป็นเครื่องมือช่วย เช่น จีน เกาหลีใต้เป็นต้น ในขณะที่ประเทศไทยมัก
ประสบปัญหาความต่อเนื่องของนโยบายเช่น การจัดระเบียบร้านอินเทอร์เน็ตค่าเฟ่ หรือ การปิดกั้น
เว็บไซต์ที่ไม่เหมาะสม โดยให้ผู้บริการอินเตอร์เน็ตแจ้งรายชื่อเว็บไซต์เกมออนไลน์ที่ไม่เหมาะสม  
ซึ่งได้รับความร่วมมือเพียงระยะต้น แต่ไม่มีผู้รับผิดชอบที่แท้จริงมาตรการจึงหายไปในที่สุด 
 4.ประเทศไทยไม่มีนโยบายด้านอุปทานที่ก ากับและสร้างความรับผิดชอบต่อผู้ประกอบการ
โดยตรง ในหลายประเทศนั้น รัฐผลักดันให้ผู้ให้บริการมีส่วนรับผิดชอบต่อปัญหา เช่น จีนที่ให้ผู้
ให้บริการเกมออนไลน์ต้องตรวจสอบการใช้งานของเด็กให้ใช้งานไม่เกิน 3 ชั่วโมงและต้องบังคับใช้
อย่างจริงจัง อย่างไรก็ตาม ปัญหาในลักษณะเดียวกับประเทศไทยที่ผู้ประกอบการไม่ให้ความร่วมมือ
สามารถพบได้ในเวียดนามเช่นกัน ในขณะที่การเปิดปิด Sever ตามเวลาที่ก าหนดนั้นได้รับแรงกดดัน
จากผู้ประกอบการในทุกกรณีศึกษา ทั้งในเกาหลีใต้ เวียดนาม และจีนซึ่งพอที่จะสร้างแนวทาง
ดังกล่าวให้เป็นรูปธรรมได้ดีที่สุด 
 5.มาตรการเชิงป้องกันและแก้ไข เช่นการจัดตั้งศูนย์บ าบัดผู้ติดเกมออนไลน์อย่างจริงจัง 
นั่นหมายถึงรัฐเป็นกลไกหลักในการให้ความช่วยเหลือ พบได้ในจีน อเมริกาและยุโรป ในขณะที่
ประเทศไทยยังไม่มีศูนย์เฉพาะทางอย่างจริงจัง การจัดตั้งศูนย์บ าบัดที่จริงจังนั้นสะท้อนให้เห็น
ความส าคัญของปัญหาว่าเป็นปัญหาที่ได้รับความสนใจอย่างแท้จริงจากรัฐ 
ข้อเสนอเชิงนโยบาย 
 จากข้อสรุปข้างต้นพร้อมทั้งผลจากการเปรียบเทียบและข้อจ ากัดที่ได้จากกรณีศึกษาท าให้
สามารถสังเคราะห์ออกมาเป็นข้อเสนอแนะเชิงนโยบายส าหรับการแก้ปัญหาการติดเกมออนไลน์ของ
เด็กและเยาวชนในประเทศไทย ซึ่งสามารถน าเสนอได้ดังนี้ 
 1.เพิ่มความสามารถในนโยบายด้านอุปทาน นโยบายด้านอุปทานเป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับ
ผู้ประกอบการทั้งจากกลุ่มผู้ให้บริการเกมออนไลน์ และกลุ่มร้านบริการอินเทอร์เน็ตคาเฟ่และร้านเกม 
ซึ่งการที่จะขอความร่วมมือในการด าเนินนโยบายนั้น จ าเป็นต้องได้รับความชอบธรรม (Legitimate 
Power) ในเชิงกฎหมาย เนื่องจากการให้ความร่วมมือมักหมายถึงการได้รับผลก าไรที่น้อยลง ไม่ว่าจะ
เป็นการจ ากัดการเข้าถึงทั้งชั่วโมงการเล่นและการปิดการให้บริการตามเวลาที่ก าหนด ซึ่งจะเห็นได้ว่า
ประเทศจีนสามารถบังคับใช้กฎหมายได้อย่างเต็มที่เนื่องจากสภาพทางการเมืองการปกครองนั่นเอง 
การสร้างนโยบายทางเลือกขึ้นจึงเป็นทางออกส าหรับการเพิ่มความกดดันในฝั่งอุปทาน เช่น วิธีการ
ทางภาษีหรือส่วนลดทางภาษี (Tax and Rebate) เพื่อสร้างความกดดันให้กับผู้ประกอบการ  
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เช่น หากจัดการตนเองให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมได้เพียง 3 ชั่วโมง จะได้รับส่วนลดทางภาษีเป็นต้น 
หรือในทางกลับกันผู้ที่ยังให้บริการเกินเวลาจะมีอัตราภาษีส่วนเพิ่ม โดยถ้าหากผู้ประกอบการสมัครใจ
ควบคุมด้วยตนเอง (Self-Regulation) ก็จะไม่โดนส่วนเพิ่มของภาษีซึ่งสามารถสร้างเป็นรูป
แบบจ าลองได้ เช่น 
 

ทางเลือกนโยบาย จ ากัดการเล่น 3 ชั่วโมง ภาษีส่วนเพิ่ม 
(ร้อยละ) 

ภาษีส่วนลด 
(ร้อยละ) 

Status Quo ไม่ม ี ไม่ม ี ไม่ม ี
Self - Regulation มี ไม่ม ี มี (ร้อยละ 3) 
Tax and Rebate ไม่ม ี มี (ร้อยละ 7) ไม่ม ี

*ตัวเลขเป็นเพียงตัวเลขสมมุติเพื่อน าเสนอแนวทาง 
 2.การยกระดับเกมออนไลน์ให้มีสภาพทางภาษีสรรพสามิต แนวคิดดังกล่าวท าให้ความ 
จูงใจในการประกอบการต่ าลง ซึ่งรายได้ที่เพิ่มขึ้นสามารถน าไปสู่การจัดตั้งศูนย์บ าบัดการติดเกม
ออนไลน์ได้ วิธีการดังกล่าวอาจใช้รูปแบบเดียวกับ กองสลากกินแบ่งรัฐบาล หรือ ภาษีสรรพสามิต 
บุหรี่ เหล้า อย่างไรก็ตามแนวทางดังกล่าวจ าเป็นที่จะต้องท าการศึกษาอย่างละเอียดถึงผลดีและ
ผลกระทบที่เกิดขึ้นเสียก่อน ในแนวทางที่ผู้วิจัยน าเสนอเป็นเพียงแนวทางเบื้องต้นเท่านั้น 
 3 .การใช้ภาคประชาสั งคมและความร่ วมมือของทุกภาคส่ วน ( Public Private 
Partnership) ถึงแม้ประเทศไทยยังไม่มีการจัดตั้งศูนย์การบ าบัดที่จริงจัง อย่างไรก็ตามความร่วมมือ
ของภาคประชาสังคมและองค์กรอิสระ ก็สามารถพบเห็นได้ในหลายกรณี เช่น ศูนย์ข้อมูลคนหายเพื่อ
ต่อต้านการค้ามนุษย์ หรือ คณะกรรมาธิการกิจสตรี เยาวชน และผู้สูงอายุ ของวุฒิสภา เป็นต้น  
การสร้างความตื่นตัวให้กับสังคมถึงปัญหาการติดเกมออนไลน์เป็นหนทางที่ก่อให้เกิดกฎหมายใน
อนาคต เนื่องจากความต้องการและการให้ความส าคัญแก่ปัญหาท าให้ในท้ายที่สุดรัฐจะต้องเข้ามา 
มีบทบาทอย่างจริงจัง 
 4.ส าหรับกรณีข้อกฎหมายที่มีอ านาจบังคับสูงกว่าแต่ไม่ได้ถูกบังคับใช้ เช่น ในกรณีของ
พ.ร.บ. คุ้มครองเด็ก พ.ศ.2546 ที่มีข้อก าหนดโทษเป็นโทษทางอาญาซึ่งมีความผิดสูงกว่า พ.ร.บ. 
ภาพยนตร์และวิดิทัศน์ พ.ศ. 2551 ที่เป็นเพียงโทษทางปกครอง ควรท าการพิจารณาและผลักดันให้
เกิดบังคับใช้ที่เป็นรูปธรรม  
ข้อเสนอข้างต้นเป็นเพียงข้อเสนอเบื้องต้นซึ่งหากจะต้องสร้างเป็นทางเลือกนโยบายที่แท้จริง 
จ าเป็นต้องผ่านการค านวณอย่างเป็นระบบ ซึ่งงานวิจัยครั้งนี้ผลพลอยได้ที่ส าคัญอีกประการ คือ  
การสร้างมาตรวัดการติดเกมออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพและตรงตามทฤษฎีโดยมีความถูกต้องตามหลัก
สถิตินั่นเอง ผลการเสนอแนะที่ได้มาจากข้อมูลที่ถูกต้องย่อมน าไปสู่ทิศทางที่ถูกต้องในการสร้าง
แนวนโยบายในการแก้ไขปัญหาในระยะยาวในอนาคต 
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