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Background Previous studies of adolescents who play online games are

those gamers will most likely have less social skills.  However,

there has been no study on the social skills of adolescents who

play online games, as well as no correlation between the amount

of  time spent  on game and social skills of adolescents who

play online game demonstrated. This will help  the nature of

online  game users more, and it is important to promote and

develop the social skills of  adolescents who play online games.

Objective To determine the levels of social skills, the relationship between

social skills, type of online games and time spent their playing.

To compare the levels of social skills on each side with different

time spent and different types of games.

Design A cross – sectional descriptive study.

Setting Internet cafes in Bangkok.
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Materials and Methods Data  were collected  from 471 youth  who  played  online games

at Internet cafes in Bangkok.  Participants were to complete

three questionnaires covering the following areas; 1) personal

information; 2) evaluation of social skills; and, 3) test on

behaviors of game addiction. The statistics used to analyze are

mean, percentage, Kruskal-Wallis test and Spearman’s Rho

correlation by using SPSS program.

Results The study found hat 1.3% of students with social skills is avery

low, 18.3% were low, 32.5% were a middle level, 29.5% were

high and 18.5% were very high level. The types of game were

not related to social skills, time spent and social skills have

negative correlation at p = 0.01; social skills and game addiction

have negative correlation at p = 0.01. Time spent on playing

games and game addiction have different results on social

skills on   each side.

Conclusion To study the social skills of youth who play online games at

Internet cafes in Bangkok.  The comparison of social skills as a

whole individuals of the types of games were’ played and time

used for playing the games. Including the relationship between

social skills and time to play the game.
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เหตุผลของการทำวิจัย จากการศึกษาในกลุ่มผู้เล่นเกมส์ออนไลน์ที่ผ่านมา  มีแนวโน้มว่า

ผู้ที่เล่นเกมส์ออนไลน์จะมีความสามารถทางสังคมที่ต่ำ  แต่ยังไม่มี

การศึกษาโดยตรงในวัยรุ ่นกลุ่มที่เล่นเกมส์ออนไลน์ในด้านระดับ

ทักษะทางสังคม  รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างระยะเวลาที่ใช้ใน

การเลน่และระดบัทกัษะทางสงัคมของวยัรุ่นกลุม่ดงักลา่ว  การศกึษา

ในครั ้งนี ้จะทำให้เข ้าใจถึงลักษณะของวัยร ุ ่นกลุ ่มที ่ เล ่นเกมส์

ออนไลน์มากขึ ้นและนำไปใช้แนวแนวทางในช่วยพัฒนาทักษะ

ทางสังคมของวัยรุ่นต่อไป

วัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาระดับทักษะทางสังคมของวัยรุ่นที่เล่นเกมส์ออนไลน์โดย

ใช้บริการจากร้านอินเตอร์เนตในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการ

เปร ียบเทียบทักษะทางสังคมโดยรวมและแยกเป ็นแต่ละด้าน

จากชนิดของเกมส์ท ี ่ เล ่นและระยะเวลาท ี ่ใช ้ในการเล ่นเกมส์

รวมไปถึงการหาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะทางสังคมและเวลา

ที่ใช้ในการเล่นเกมส์

รูปแบบการวิจัย การศกึษาวจัิยเชงิพรรณนา ณ จุดเวลาใดเวลาหนึง่

สถานที่ทำการศึกษา ร้านอินเตอร์เนตในเขตกรุงเทพมหานคร

ตัวอย่างและวิธีการศึกษา กลุม่ตวัอยา่ง คอื วยัรุน่อาย ุ18 - 24 ปี ปีทีใ่ช้บริการรา้นอนิเตอรเ์นต

เพื่อเล่นเกมส์ออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร จำนวน 471  คน

เครือ่งมอืทีใ่ช้เกบ็รวบรวมขอ้มูลแบง่เปน็ 3  ส่วน คอื 1) แบบสอบถาม

ข้อมูลส่วนบุคคล  2) แบบวัดทักษะทางสังคม  3) แบบทดสอบ

พฤตกิรรมการตดิเกมส ์ สถิติท่ีใช้ในการวเิคราะหคื์อ ค่าเฉล่ีย, ร้อยละ,

Kruskal-Wallis Test และ Spearman’s Rho correlation

ผลการศึกษา ผลการศึกษาพบว่าวัยรุ ่นร้อยละ 1.3 มีทักษะทางสังคมอยู ่ใน

ระดับต่ำมาก  ร้อยละ 18.3 อยู่ในระดับต่ำ  ร้อยละ 32.5 อยู่ใน

ระดับปานกลาง  ร้อยละ  29.5  อยู่ในระดับสูง และร้อยละ 18.5

อยู่ในระดับสูงมาก   เกมส์ออนไลน์ท่ีต่างประเภทกนัไม่มีความสัมพันธ์

:

:

:

:

:

:



642  Chula Med Jพรรณกนก  รักศรอัีกษร และ ณทัธร  พทิยรตันเ์สถยีร

กับทักษะทางสังคม  ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมส์ออนไลน์และ

ทักษะทาง มีความสัมพันธ์กันทางลบในรูปเชิงเส้นที่ระดับนัยสำคัญ

0.01 โดยระยะเวลาที่เพิ่มขึ้นมีผลทำให้ทักษะทางสังคมลดลงใน

3 ด้านคือ  ด้านความไวในการรับรู้อารมณ์ผู้อื่น  ด้านการควบคุม

อารมณ์  และด้านความไวในการรับรู้สังคม  ทักษะทางสังคมและ

พฤติกรรมการติดเกมส์มีความสัมพันธ์ในทางลบในรูปเชิงเส้นที่ระดับ

นัยสำคัญ 0.01  โดยพฤติกรรมการติดเกมส์มีผลทำให้ทักษะทาง

สังคมลดลง 4 ด้านคือ  ด้านความไวในการรับรู ้อารมณ์ผู ้อ ื ่น

ด้านการควบคุมอารมณ์  ด้านความไวในการรับรู้สังคม และด้าน

การควบคมุทางสงัคม

สรุป ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมส์และพฤติกรรมการติดเกมส์มีผลต่อ

ระดับทักษะทางสังคม ความรู้ที่ได้จากการศึกษาในครั้งนี้สามารถ

นำไปเป็นแนวทางสำหรับบุคคลทั่วไปในการช่วยส่งเสริม พัฒนา

และปรับปรุงทักษะทางสังคม  รวมถึงการนำไปใช้ปรับเปลี ่ยน

พฤตกิรรม   การเลน่เกมสข์องตนเองใหถ้กูตอ้งและเหมาะสมตอ่ไป

คำสำคัญ ทักษะทางสงัคม, เกมสอ์อนไลน.์
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ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการสื่อสาร

ในปัจจุบันมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคมอย่างยิ่ง

คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เนตเข้ามามีบทบาทในการดำรง

ชีวิตมากขึ้นในทุกเพศทุกวัยทั ้งในด้านการทำงานและ

ความบันเทิง จากข้อมูลการสำรวจของสำนักงานสถิติ

แห่งชาติในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในปี  พ.ศ. 2552

พบว่าสัดส่วนการใช้อินเตอร์เน็ตสูงสุดที่ร้อยละ 47.3 เป็น

ผู้ที ่อยู่ในกลุ่มอายุ 15 - 24 ปี(1) อาจกล่าวได้ว่าวัยรุ่น

ส่วนใหญ่  ซึ่งปัจจุบันกำลังอยู่ในวัยเรียนในมีแนวโน้ม

จะใช้เวลาอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์เพื่อเล่นเกมส์ออนไลน์

หรืออยู่ในโลกของอินเตอร์เนตมากกว่าที ่จะออกไปทำ

กิจกรรมอยา่งอืน่  เปน็ทีน่า่สนใจวา่การใชเ้วลาไปกบัเกมส์

ออนไลน์จะมีความสัมพันธ์ หรือผลกระทบต่อความ

สามารถในการปรับตัวให้เข้ากับสังคมของเหล่านักเรียน

กลุ่มนี้หรือไม่

การศึกษาในครั้งนี้  ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะทำ

การศกึษาระดบัทกัษะทางสงัคมของวยัรุน่  ซ่ึงมอีายตุัง้แต่

18 - 24 ปีที่ตัดสินใจมาใช้เวลาในการเล่นเกมส์ออนไลน์

ท่ีร้านอนิเตอรเ์นตมากกวา่ทีจ่ะไปทำกจิกรรมอืน่ ๆ   ซ่ึงจะ

เน้นศึกษาในกลุ่มวัยรุ่นที่เล่นเกมส์ประเภท MMORPG

เพือ่นำไปเปรยีบเทยีบกบัเกมสอ์อนไลนช์นิดอ่ืน  เนือ่งจาก

เกมส์ออนไลน์ประเภท  MMORPG เป็นเกมส์ออนไลน์

ที่มีผู้เล่นจำนวนมากเข้าไปร่วมเล่นในเกมส์พร้อม ๆ กัน

โดยผู้เล่นทุกคนที่เข้าไปร่วมเล่นจะต้องมีการปฏิสัมพันธ์

โต้ตอบกันระหว่างตนกับบุคคลอื่น ๆ ที่กำลังเล่นเกมส์นี้

ในเวลาเดียวกันเพื่อสื่อสารและช่วยเหลือซึ่งกันและกันให้

บรรลุจุดมุ่งหมายหรือบรรลุวัตถุประสงค์ตามเงื่อนไขของ

เกมส์ที่วางเอาไว้(2) จึงเปรียบเสมือนผู้เล่นเกมส์กำลังอยู่

ในสังคมอีกสังคมหนึ่ง และการอยู่ร่วมในสังคมไม่ว่าที่ใด

ก็ตามก็ต้องมีและใช้ทักษะทางสังคมเพราะทักษะทาง

สังคมมีส่วนช่วยทำให้บุคคลอยู่ร่วมกัน และทำงานร่วม

กันอย่างราบรื ่น(3) จึงอาจกล่าวได้ว ่าเกมส์ออนไลน์

ประเภท MMORPG เป็นเกมส์ที่เกี่ยวข้องกับทักษะทาง

สังคมโดยตรง  ดงันัน้เพือ่ใหไ้ดค้ำตอบทีชั่ดเจนผูว้จัิยเลอืก

ศึกษาทั้งในกลุ่มวัยรุ่นที่เล่นเกมส์ออนไลน์ต่างประเภท

กันเพื่อนำมาเปรียบเทียบว่าทักษะทางสังคมของแต่ละ

กลุ่มจะเป็นไปในทิศทางใดและมีความแตกต่างกันหรือไม่

อ ีกประเด็นที ่ผ ู ้ว ิจ ัยสนใจและต้องการจะหา

คำตอบจากการวจัิยในครัง้นี ้คอื ระยะเวลาทีใ่ช้ในการเลน่

เกมส์ออนไลน์จะมีความสมัพันธ์หรือส่งผลกระทบตอ่ระดับ

ทักษะทางสังคม หรือความสามารถในการปรับตัวต่อ

สถานการณ์จริงรอบตัวในด้านใด   นอกจากนี้งานวิจัยใน

ครั้งนี้ยังเป็นแนวทางในการส่งเสริมให้วัยรุ่นมีพัฒนาการ

ที่ดีในการปรับตัวให้สามารถอยู่ร่วมผู้อื ่นได้เป็นอย่างดี

และสร้างสังคมที่สงบสุขต่อไป

วิธีการศึกษา

การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ

แบบพรรณนา ณ จุดเวลาใดเวลาหนึ่ง (Cross-sectional

Descriptive Study) โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือ

ในการศกึษา เกบ็รวบรวมขอ้มูลจากวยัรุ่นอาย ุ 18 - 24 ปี

ที่ใช้บริการเล่นเกมส์ออนไลน์ในร้านอินเตอร์เนตในเขต

กรุงเทพมหานครที่แบ่งตามการบริหารงานของกรุงเทพ

มหานคร 6 กลุ่ม  ทำการสุม่กลุ่มละ 2 เขต (อำเภอ)  รวม

ท้ังส้ิน 12 เขต  โดยกำหนดวา่ในแตล่ะเขตจะตอ้งเกบ็ข้อมูล

จากรา้นอนิเตอรเ์นตไมต่ำ่กวา่ 5 ร้าน  รวมทัง้สิน้ 70 ร้าน

และเลือกเก็บเฉพาะวัยรุ ่นที ่กำลังใช้บริการเล่นเกมส์

ออนไลนอ์ยูเ่ทา่นัน้  ไดต้วัอยา่งทีเ่ขา้เกณฑค์ดัเลอืกจำนวน

471 คน โดยใชแ้บบสอบถามทัง้หมด 3 ส่วน ประกอบดว้ย

ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล  ได้แก่

ข้อมูลส่วนบุคคลของผู ้เข ้าร่วมวิจัยข้อมูลส่วนบุคคล

เกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของการใช้อินเตอร์เนต  ชื่อเกมส์

ออนไลน์ท่ีเล่น  และระยะเวลาทีใ่ช้ในการเลน่เกมส์ออนไลน์

จำนวน 20 ข้อ โดยผู ้เข้าร่วมงานวิจัยเป็นผู ้ตอบแบบ

สอบถามเอง

ส่วนที ่ 2  แบบวดัทกัษะทางสงัคมฉบบัขอ้ความ

สำหรับนักเร ียนมัธยมศึกษาตอนต้นของดาราวรรณ

กล่อมเกลี้ยง(4)  ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นที่ 0.8779  แบบสอบ

ถามมีคำถามจำนวน 66  ข้อ  โดยแบ่งทักษะทางสังคม

ออกเปน็ 6 ดา้นคอื  การแสดงออกทางอารมณ ์ ความไวใน
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การรบัรู้อารมณผู้์อ่ืน  การควบคมุอารมณ ์  การแสดงออก

ทางสงัคม  ความไวในการรบัรู้ทางสงัคม  การควบคมุทาง

สังคม   โดยสามารถคิดคะแนนภาพรวมและคะแนนแยก

แต่ในละด้าน  คะแนนภาพรวมแบ่งออกเป็น 5 ระดับ

ไดแ้ก ่ ระดบัสูงมาก  ระดบัสูง  ระดบัปานกลาง  ระดบัตำ่

และระดบัตำ่มาก  ส่วนคะแนน  รายดา้นคดิโดยนำคะแนน

ของแต่ละด้านมาหารด้วยจำนวนข้อของด้านนั้น ๆ  และ

นำมาเทยีบเกณฑ ์ 3 ระดบัคือ  ระดบัสูง  ระดบัปานกลาง

และระดบัตำ่

ส่วนที ่ 3 แบบทดสอบ Problem Video Game

Playing (PVP) ฉบับภาษาไทย  ซึ่งแปลและพัฒนาแบบ

ทดสอบโดยผศ.นพ.ศิริไชย หงษ์สงวนศรีและคณะ(5)  จาก

การแปลแบบทดสอบ Problem  Video Game Playing

(PVP)  ใหเ้ปน็ภาษาไทยแลว้ดดัแปลงคำถามบางสว่นจาก

เกณฑว์นิจิฉัย Pathological gambling และ Substance

dependence ตาม DSM-IV ประกอบดว้ยคำถามจำนวน

9 ข้อ  มีค่า Cronbach’s alpha เทา่กบั 0.70  แบ่งคะแนน

ออกเป็น 2 ระดับคือไม่มีพฤติกรรมการติดเกมส์ และมี

พฤตกิรรมการตดิเกมส์

การวเิคราะหข้์อมลู

วิเคราะห์โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive

Statistics) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ความถี่ เพื่ออธิบาย

ลักษณะทั ่วไปและระดับทักษะทางสังคม ใช้สถิติเชิง

อนุมาน (Inferential  Statistic) เพื่อเปรียบเทียบระดับ

ทักษะทางสังคมแต่ละด้านของกลุ่มตัวอย่างจากประเภท

ของเกมส์และระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมส์ที่แตกต่างกัน

เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะทางสังคมกับประเภท

ของเกมส์ออนไลน์ที่เล่น ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมส์

และระดับการติดเกมส์  ได้แก่ Mann-Whitney Test,

Kruskal-Wallis Test  และ Spearman’s Rho correlation

ผลการศึกษา

วัยรุ ่นที ่ม ีอายุ 18 - 24 ปีที ่ใช้บริการร้าน

อินเตอร์เนตเพื่อเล่นเกมส์ออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานคร

จำนวน 471 ส่วนใหญ่เป็นเพศชายคิดเป็นร้อยละ 92.6

ส่วนใหญ่กำลังศึกษาอยู่คิดเป็นร้อยละ 89.6  มีเพียง

ร้อยละ 10.4 เท่านั้นที่ไม่ได้ศึกษาอยู่หรือศึกษาจบแล้ว

ระดับการศึกษาของบิดาและมารดา  มีระดับการศึกษา

ที่ระดับชั้นปริญญาตรีคิดเป็นร้อยละ  24.4 และ 26.8

ตามลำดับรองลงมาคือมีระดับการศึกษาอยู ่ท ี ่ระดับ

ชั้นประถมศึกษา  คิดเป็นร้อยละ 22.3 ในบิดาและ 26.3

ในมารดา  ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพทำธุระกิจส่วนตัวคิด

เป็นร้อยละ 42.5 ในบิดาและร้อยละ 35.2 ในมารดา

ส่วนใหญ่มีสถานภาพสมรสและอยู่ด้วยกันคิดเป็นร้อยละ

70.5  มีรายได้เฉลี ่ยของครอบครัวอยู ่ในช่วงไม่เกิน

20,000 บาทต่อเดือนคิดเป็นร้อยละ  44.6 ส่วนใหญ่มี

เครื ่องคอมพิวเตอร์อยู่ที ่บ้าน (ร้อยละ87.3) ส่วนใหญ่

ที่บ้านสามารถใช้บริการอินเตอร์เนตได้ (ร้อยละ 80.5)

วัตถุประสงค์ของการใช้อินเตอร์เนตส่วนใหญ่ใช้เพื่อเล่น

เกมสอ์อนไลนคิ์ดเปน็ร้อยละ  61.6 ความถี ่การใชบ้ริการ

ที่ร้านอินเตอร์เนตส่วนใหญ่เข้ามาใช้บริการสัปดาห์ละ

3 - 4 ครั้งคิดเป็นร้อยละ 34.2 เข้ามาใช้บริการตั้งแต่

5 คร้ังขึน้ไปหรอืเกอืบทกุวนัคดิเปน็ร้อยละ 21.9 ส่วนใหญ่

เขา้มาใชบ้ริการครัง้ละ 2 - 4 ช่ัวโมง (ร้อยละ45.2) การใช้

เวลาเล่นเกมส์ออนไลน์จากทุกสถานที่ต่อวันส่วนใหญ่ใช้

เวลาไม่เกิน 4 ชั่วโมงคิดเป็นร้อยละ 63.1  ประเภทของ

เกมส์ออนไลน์ที่เล่นเป็นเกมส์ออนไลน์ชนิด MMORGP

ร้อยละ  52.9  ประเภท Casual Game ร้อยละ 47.1

(ตารางที ่1)

จากการใช้เครื ่องมือวัดทักษะทางสังคมฉบับ

ข้อความ  แบบทดสอบพฤตกิรรมการตดิเกมส ์ พบวา่วยัรุ่น

ที ่ใช ้บร ิการร ้านอินเตอร ์เนตเพื ่อเล ่นเกมส์ออนไลน์

ในเขตกรงุเทพมหานคร  ส่วนใหญมี่ทักษะทางสงัคมระดบั

ปานกลางคดิเปน็รอ้ยละ  32.5  รองลงมาคอืมีทกัษะทาง

สังคมในระดบัสูงร้อยละ  29.5  มีทักษะทางสงัคมสงูมาก

ร้อยละ 18.5  มีทักษะทางสังคมต่ำร้อยละ  18.3  และมี

ทกัษะทางสงัคมตำ่มากเพยีงรอ้ยละ  1.3  ดา้นพฤตกิรรม

การติดเกมส์พบว่า มีพฤติกรรมการติดเกมส์ร้อยละ 27.2

(ตาราง ที ่2) ผู้ทีมี่พฤตกิรรมการตดิเกมสส่์วนใหญมี่ทกัษะ

ทางสังคมในระดับปานกลาง (ร้อยละ 44.5) รองลงมาคือ

มีทกัษะทางสงัคมระดบัตำ่ (ร้อยละ 22.7) (ตารางที ่3)
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ตารางที ่1. แสดงขอ้มูลส่วนบคุคลและขอ้มูลการเลน่เกมสอ์อนไลน์

ข้อมลูส่วนบคุคล จำนวน รอ้ยละ ขอ้มลูส่วนบคุคล จำนวน รอ้ยละ

เพศ  อาชพีหลกัของบดิา  

 ชาย 436 92.6 พนักงานรฐัวิสาหกจิ 16 3.4

 หญงิ 35 7.4 พนักงานเอกชน 52 11

สถานภาพการศกึษา  ธุรกิจส่วนตวั 200 42.5

ไม่ได้ศึกษา/ศึกษาจบแลว้ 49 10.4 ข้าราชการ 70 14.9

กำลงัศกึษาอยู่ 422 89.6 เกษยีณ/พ่อบ้าน/ว่างงาน 25 5.3

ระดับการศกึษาของผูท่ี้ไม่ได้ศึกษา/ศึกษาจบแลว้  อ่ืน ๆ 108 22.9

 ประถมศกึษา 6 1.3 ระดับการศกึษาของมารดา  

 มัธยมศกึษาตอนตน้ 22 4.7 ประถมศกึษา 124 26.3

 มัธยมศกึษาตอนปลาย/ประกาศนยีบัตร 6 1.3 มัธยมศกึษาตอนตน้ 57 12.1

วิชาชีพช้ันต้น

 อนุปริญญา/ประกาศนยีบัตรวชิาชีพช้ันสูง 2 0.4 มัธยมศกึษาตอนปลาย/ประกาศนยีบัตร 71 15.1

วิชาชีพช้ันต้น

 ปริญญาตรี 13 2.8 อนุปริญญา/ประกาศนยีบัตร 38 8.1

วิชาชีพช้ันสูง

ระดับการศกึษาของผูก้ำลังศึกษาอยู่  ปริญญาตรี 126 26.8

มัธยมศกึษาตอนตน้ 24 5.1 สูงกวา่ระดบัปริญญาตรี 33 7

มัธยมศกึษาตอนปลาย/ประกาศนยีบัตร 25 5.3 อ่ืน ๆ 22 4.7

วิชาชีพช้ันต้น

 อนุปริญญา/ประกาศนยีบัตรวชิาชีพช้ันสูง 10 2.1 อาชีพหลักของมารดา  

 ปริญญาตรี 362 76.9 พนักงานรฐัวิสาหกจิ 14 3

 ปริญญาโท 1 0.2 พนักงานเอกชน 52 11

 เกรดเฉลีย่ของผูท้ีก่ำลงัศกึษาอยู่ ธุรกิจส่วนตวั 166 35.2

 ต้ังแต ่0 - 1.99 19 4.5 ข้าราชการ 51 10.8

ต้ังแต ่2 - 2.99 283 67.1 เกษยีณ/แม่บ้าน/ว่างงาน 89 18.9

 ตัง้แต ่3 - 4 92 21.8 อ่ืน ๆ 99 21

 รวม 394 93.1 รายไดข้องครอบครวัตอ่เดอืน (บาท)  

 สถานภาพของผู้ปกครอง น้อยกวา่ 20.000 บาท 210 44.6

แตง่งาน/อยู่ด้วยกนั 332 70.5 20,000 - 40,000 บาท 94 20

แตง่งาน/แยกกนัอยู่ 45 9.6 40,001 - 60,000 บาท 71 15.1

 หย่าร้าง 61 13 60,001 - 80,000 บาท 40 8.5

 หม่าย 33 7 80,001 - 100,000 บาท 32 6.8

 ระดับการศกึษาของบดิา 100,000 บาทขึน้ไป 24 5.1

 ประถมศกึษา 105 22.3

มัธยมศกึษาตอนตน้ 50 10.6

มัธยมศกึษาตอนปลาย/ประกาศนยีบัตร 73 15.5

วิชาชีพช้ันต้น  

 อนุปริญญา/ประกาศนยีบัตรวชิาชีพช้ันสูง 45 9.6  

 ปริญญาตรี 115 24.4  

 สูงกวา่ระดบัปริญญาตรี 52 11  

 อ่ืน ๆ 31 6.6     
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ตารางที ่1. (ต่อ) แสดงขอ้มูลส่วนบคุคลและขอ้มูลการเลน่เกมสอ์อนไลน์

ข้อมลูส่วนบคุคล จำนวน รอ้ยละ ขอ้มลูส่วนบคุคล จำนวน รอ้ยละ

เครือ่งคอมพวิเตอรท์ีบ้่านหรอืทีพั่กอาศยั เวลาทีใ่ช้เล่นเกมสอ์อนไลนจ์ากทกุสถานทีโ่ดยประมาณ

 มี 411 87.3 ต่อสัปดาห์ (วัน)

 ไม่มี 60 12.7 ประมาณ 1 วันตอ่สัปดาห์ 29 6.2

การใชอ้นิเตอรเ์นตจากทีบ้่านหรอืทีพั่กอาศยั  ประมาณ 2 วันตอ่สัปดาห์ 63 13.4

ได้ 379 80.5 ประมาณ 3 วันตอ่สัปดาห์ 90 19.1

ไม่ได้ 92 19.5 ประมาณ 4 วันตอ่สัปดาห์ 75 15.9

แหลง่การใชบ้ริการอนิเตอรเ์นต  ประมาณ 5 วันตอ่สัปดาห์ 71 15.1

 บ้าน 379 80.5  ประมาณ 5 วันตอ่สัปดาห์ 25 5.3

 ร้านอนิเตอรเ์นต 471          100 ทุกวัน 118 25.1

สถานศกึษา 167 35.5 ระยะเวลาทีใ่ช้เล่นเกมสออนไลนจ์ากทกุสถานที ่(ช่ัวโมง)

ท่ีทำงาน 43 9.1  น้อยกวา่ 4 ช่ัวโมง 297 63.1

 อ่ืน ๆ 32 6.8  ต้ังแต ่4 แตน้่อยกวา่ 8 ช่ัวโมง 117 24.8

วัตถปุระสงคใ์นการใชอ้นิเตอรเ์นต   ต้ังแต ่8 แตน้่อยกวา่ 12 ช่ัวโมง 37 7.9

 หาขอ้มูล 61 13  ต้ังแต ่12 แตน้่อยกวา่ 16 ช่ัวโมง 10 2.1

 รับ - ส่งอเีมลล์ 9 1.9  ต้ังแต ่16 แตน้่อยกวา่ 20 ช่ัวโมง 9 1.9

 เลน่เกมส์ 290 61.6  ต้ังแต ่20 ช่ัวโมงขึน้ไป 1 0.2

 ท่องเวบ็ไซด์ 103 21.9 ประเภทของเกมสอ์อนไลนท์ีเ่ล่นบอ่ยทีสุ่ด  

 อ่ืน ๆ 8 1.7 เกมสป์ระเภท MMORPG 249 52.9

ความถีใ่นการใชบ้ริการรา้นเนตตอ่สปัดาห์  เกมสป์ระเภท Casual Game 222 47.1

 นอ้ยกวา่ 2 คร้ัง 117 24.8  

 2 - 3 คร้ัง 161 34.2  

 4 - 5 คร้ัง 90 19.1  

 5 คร้ังขึน้ไป 103 21.9  

ระยะเวลาทีใ่ช้เล่นเกมสออนไลนใ์นร้านอนิเตอรเ์นต (ช่ัวโมง)  

 น้อยกวา่ 2 ช่ัวโมง 105 22.3  

 ต้ังแต ่2 แตน้่อยกวา่ 4 ช่ัวโมง 213 45.2  

 ต้ังแต ่4 แตน้่อยกวา่ 6 ช่ัวโมง 88 18.7  

 ต้ังแต ่6 แตน้่อยกวา่ 8 ช่ัวโมง 25 5.3  

 ต้ังแต ่8 แตน้่อยกวา่ 10 ช่ัวโมง 22 4.7  

 ต้ังแต ่10 ช่ัวโมงขึน้ไป 18 3.8  
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เมื ่อทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างทักษะทาง

สังคมกับประเภทของเกมสอ์อนไลน์  ความสัมพันธ์ระหว่าง

ทกัษะทางสงัคมกบัระยะเวลาทีใ่ช้ในการเลน่เกมส ์  ความ

สัมพันธ์ระหว่างทักษะทางสังคมและพฤติกรรมการติดเกมส์

โดยใชส้ถิติ Spearman’s Rho correlation  พบวา่ประเภท

ของเกมส์ออนไลน์ที่ต่างประเภทกันไม่มีความสัมพันธ์กับ

ทักษะทางสังคมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  ระยะเวลาที่

ใช้ในการเล่นเกมส์ออนไลน์มีความสัมพันธ์ทางลบกับ

ทักษะทางสังคม (ตารางที่ 4)  กล่าวคือการใช้ระยะเวลา

ในการเล่นเกมส์ออนไลน์ที่เพิ่มขึ้นจะทำให้ระดับทักษะ

ทางสงัคมโดยรวมลดลง หากนำระยะเวลาในการเลน่เกมส์

มาเปรียบเทียบในทักษะทางสังคมแต่ละด้านโดยใช้สถิติ

Kruskal-Wallis Test  จะพบวา่ระยะเวลาเลน่เกมสท่ี์แตก

ต่างกันจะส่งผลต่อทักษะทางสังคมใน 3 ด้านคือ ด้าน

ความไวในการรบัรู้อารมณ์ผู้อ่ืน (p <0.05) ด้านการควบคมุ

อารมณ์ (p <0.05) และด้านความไวในการรับรู ้สังคม

(p <0.05)   (ตารางที ่5)

ในส่วนความสัมพันธ์ระหว่างทักษะทางสังคมกับ

พฤติกรรมการติดเกมส์พบว่าพฤติกรรมการติดเกมส์มี

ความสมัพนัธท์างลบกบัทกัษะทางสงัคม (ตารางที4่)   เมือ่

นำพฤติกรรมการติดเกมส์มาเปรียบเทียบกับทักษะทาง

สังคมแต่ละด้านโดยใช้สถิติ Mann-Whitney Test   จะพบว่า

พฤติกรรมการติดเกมส์จะส่งผลให้ทักษะทางสังคมลดลง

4 ด้าน (p <0.05) คือ ด้านความไวในการรับรู้อารมณ์

ผู้อื่น  ด้านการควบคุมอารมณ์  ด้านความไวในการรับรู้

สังคม   และดา้นการควบคมุทางสงัคม (ตารางที ่6)

ตารางท่ี 2. ขอ้มูลระดบัทกัษะทางสงัคมและพฤตกิรรมการตดิเกมส์

ระดับทักษะทางสังคม                       พฤตกิรรมการเลน่เกมส์ 

          ไมติ่ดเกมส์                                   ติดเกมส์

จำนวน รอ้ยละ จำนวน รอ้ยละ

ทักษะทางสังคมต่ำมาก 4 0.8 2 0.4

ทักษะทางสังคมต่ำ 57 12.1 29 6.2

ทักษะทางสังคมปานกลาง 96 20.4 57 12.1

ทักษะทางสังคมสูง 114 24.2 25 5.3

ทักษะทางสังคมสูงมาก 72 15.3 15 3.2

รวม 343 72.8 128  27.2

ตารางที ่3. แสดงจำนวน ร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจำแนกตามระดับทักษะทางสังคมโดยรวมของกลุ่ม

ตวัอยา่งทีมี่พฤตกิรรมการตดิเกมส ์ จำนวน 128 คน

ระดับทักษะทางสังคมโดยรวม              ติดเกมส์

จำนวน รอ้ยละ

ทักษะทางสังคมต่ำมาก 2 1.6

ทักษะทางสังคมต่ำ 29 22.7

ทักษะทางสังคมปานกลาง 57 44.5

ทักษะทางสังคมสูง 25 19.5

ทักษะทางสังคมสูงมาก 15 11.7

รวม 128  100
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ตารางที ่4. ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะทางสังคม  ประเภทของเกมส์ออนไลน์  ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมส์ออนไลน์

และพฤตกิรรมตดิเกมสอ์อนไลนโ์ดยใช ้Spearman’s Rho correlation

ทักษะทางสังคม ประเภทของเกมส์ ระยะเวลาที่ใช้ พฤติกรรม

การติดเกมส์

ทักษะทางสังคม 1.000 0.060 - 0.154** - 0.189**

ประเภทของเกมส์ 0.060 1.000 - 0.168** 0.060

ระยะเวลาที่ใช้ - 0.154** - 0.168** 1.000 0.117**

พฤติกรรมการติดเกมส์ - 0.189** 0.060 0.117** 1.000

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

ตารางที ่5. แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะทางสังคมโดยรวมและรายด้านจากระยะเวลาที่ใช้เล่นเกมส์ที ่

แตกตา่งกนัของกลุม่ตวัอยา่งจำนวน 471 คน โดยใช ้ Kruskal-Wallis Test

ทักษะทางสังคม    Kruskal-Wallis Test

 S.D. χ2 df P-Value

ทักษะทางสังคมโดยรวม 86.43 14.53 16.16 5 0.006**

การแสดงออกทางอารมณ์ 11.32 2.60 4.78 5 0.444

ความไวในการรับรู้อารมณ์ของผู้อื่น 12.90 2.78 14.09 5 0.015**

การควบคุมอารมณ์ 15.79 3.84 14.92 5 0.011**

การแสดงออกทางสังคม 15.92 3.92 10.03 5 0.074

ความไวในการรับรู้ทางสังคม 17.00 3.34 13.11 5 0.022**

การควบคุมทางสังคม 13.49 4.02 9.46 5 0.092

**p <0.05

ตารางที ่6. แสดงผลการทดสอบความแตกต่างของคะแนนทักษะทางสังคมจำแนกตามทักษะทางสังคมแต่ละด้าน

และพฤตกิรรมการเลน่เกมส ์โดยใช ้Mann-Whitney Test

ทักษะทางสังคม                            Mann - Whitney U

พฤติกรรมการติดเกมส์

มี ไม่มี S.D Z P-Value

การแสดงออกทางอารมณ์ 343 128 11.32 2.596 - 0.602 0.547

ความไวในการรับรู้อารมณ์ของผู้อื่น 343 128 12.9 2.782 - 2.886 0.004**

การควบคุมอารมณ์ 343 128 15.79 3.835 - 4.639 0.000**

การแสดงออกทางสังคม 343 128 15.92 3.921 - 1.359 0.174

ความไวในการรับรู้ทางสังคม 343 128 17 3.342 - 3.682 0.000**

การควบคุมทางสังคม 343 128 13.49 4.017 - 3.443 0.001**

**p <0.01
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วิจารณ์

จากการใช้เครื ่องมือแบบวัดทักษะทางสังคม

ฉบับข้อความและแบบทดสอบพฤติกรรมการติดเกมส์ใน

วัยรุ่นทีมี่อาย ุ  18 - 24 ปี ท่ีใช้บริการรา้นอนิเตอรเ์นตเพือ่

เล่นเกมส์ออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครจำนวน 471

พบว่าส่วนใหญ่มีทักษะทางสังคมในระดับที่น่าพอใจคือมี

ทักษะทางสังคมตั้งแต่ระดับปานกลางเป็นต้นไป (80.5%)

สอดคลอ้งกบัการศกึษาทีผ่่านมา(6, 7)

เมื ่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะทาง

สังคมกับระยะเวลาที่ใช้ในการเกมส์ออนไลน์พบว่า เมื่อ

ระยะเวลาเล่นเกมส์ที ่เพิ ่มขึ ้นทักษะทางสังคมจะลดลง

อาจเป็นเพราะผู้ที่มีทักษะทางสังคมไม่ดีมีแนวโน้มที่จะหา

ที่พึ่งพาทางด้านจิตใจจากเกมส์ออนไลน์ซึ่งสอดคล้องการ

ศึกษาทีผ่่านมา(8 - 12)  ระยะเวลาเลน่เกมสท่ี์เพิม่ขึน้จะสง่ผล

ให้ทักษะทางสังคมลดลงใน 3 ด้านคือ ด้านความไวใน

การรับรู้อารมณ์ผู้อื่น  ด้านการควบคุมอารมณ์และด้าน

ความไวในการรับรู้สังคม ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาที่

ผ่านมา(13)  อาจเพราะผู้เล่นเกมส์ออนไลน์มีข้อจำกัดใน

การรบัรู้สีหนา้ กริิยาทา่ทาง หรอื นำ้เสยีง ทีแ่สดงออก ณ.

เวลานั้น เนื่องจากสื่อสารกันผ่านระบบอินเตอร์เนตใน

เกมส์ออนไลน์ไม่สามารถเห็นหน้าหรือได้ยินเสียงที่แท้จริง

ผ่านทางเกมส์  ทำให้เสียโอกาสในการฝึกฝนหรือพัฒนา

ทักษะทางสังคมในด้านดังกล่าว

เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างทักษะทาง

สังคมพฤติกรรมการเกมส์ออนไลน์พบว่าในกลุ่มผู้ที ่ติด

เกมส์จะมีทักษะทางสังคมที่อยู่ในระดับต่ำเป็นต้นไปถึง

ร้อยละ 24.3 โดยทักษะทางสังคมมีความสัมพันธ์กับ

พฤติกรรมการติดเกมส์สอดคล้องกับการศึกษาที่ผ่านมา

ท่ีกล่าวว่าผู้ท่ีมีปัญหาหรอืขาดทกัษะทางสงัคมอยูก่่อนแล้ว

จึงมแีนวโนม้ทีน่ำไปสูปั่ญหาพฤตกิรรมการตดิเกมส ์ (14 , 15)

พฤติกรรมการติดเกมส์จะส่งผลให้ทักษะทางสังคมลดลง

4 ด้านคือ  ด้านความไวในการรับรู้อารมณ์ผู้อื่น ด้านการ

ควบคุมอารมณ์ ด้านความไวในการรับรู้สังคมและด้าน

การควบคุมทางสังคม สอดคล้องกับการศึกษามาซึ่งพบ

ว่าพฤติกรรมการติดเกมส์เป็นปัญหารบกวนการใช้ชีวิต

ประจำวันจึงส่งผลให้ทักษะทางสังคมลดลง(16)

ข้อเสนอแนะ

ถึงแม้ว่าวัยรุ่นที่มาใช้บริการร้านอินเตอร์เนตเพื่อ

เล่นเกมส์ออนไลน์ในเขตกรุงเทพมหานครจะที่มีทักษะทาง

สังคมในระดบัตำ่หรอืตำ่มากเปน็สว่นนอ้ยกต็าม   แตห่าก

ใช้เวลาการเล่นเกมส์ที่มากเกินไปย่อมก่อให้เกิดปัญหา

ส่งผลกระทบต่อสังคมอย่างแน่นอนไม่ทางตรงก็ทางอ้อม

โดยเฉพาะอย่างยิ ่งกลุ ่มที ่มีพฤติกรรมการติดเกมส์ที ่มี

ทักษะทางสังคมต่ำควรได้รับการส่งเสริมและสนับสนุน

ให้แก้ไขหรือปรับปรุงพฤติกรรมการเล่นเกมส์ของตนเอง

ให้ดีขึ้น  เพื่อไม่ให้เป็นปัญหาในใช้ชีวิตของตนเองอันจะ

นำไปสู่ปัญหาทางสุขภาพกายและจิตด้านอื่นๆ ที่จะตาม

มา  ดังนั้นผู้ปกครองบุคคลรอบ ๆ ตัวรวมไปถึงตัววัยรุ่น

เองควรตะหนักถึงความสำคัญและร่วมมือกันในการช่วย

พัฒนาทักษะทางสังคมของตนเองให้ดียิ่งขึ้น

สรุป

ทักษะทางสังคมไม่มีความสัมพันธ์กับประเภท

ของเกมส์ที่เล่น  แต่มีความสัมพันธ์กับระยะเวลาที่ใช้ใน

การเล่นเกมส์ออนไลน์และพฤติกรรมการติดเกมส์  โดย

ระยะเวลาที่เพิ่มขึ้นมีผลทำให้ทักษะทางสังคมลดลงใน

3 ดา้นคอื  ดา้นความไวในการรบัรู้อารมณผู้์อ่ืน  ดา้นการ

ควบคมุอารมณ ์  และดา้นความไวในการรบัรู้สังคม   ส่วน

พฤตกิรรมการตดิเกมสท์ำใหท้กัษะทางสงัคมลดลง 4 ดา้น

คอื  ดา้นความไวในการรบัรู้อารมณผู้์อ่ืน  ดา้นการควบคมุ

อารมณ์  ด้านความไวในการรับรู ้สังคม  และด้านการ

ควบคุมทางสังคม

กิตติกรรมประกาศ

ขอขอบพระคุณเจ้าของสถานบริการอินเตอร์เนต

ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูลที่ร้านอินเตอร์เนต

และงานวิจัยนี้ ได้รับทุนอุดหนุนวิทยานิพนธ์สำหรับนิสิต

จากบณัฑติวทิยาลยั จุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยั
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