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 การศึกษาครั้งนี้นี้มีความมุงหมายเพื่อศึกษาการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกม

ออนไลนตามความคิดเห็นของผูใหบริการรานอินเตอรเน็ต  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือผู

ใหบริการรานอินเตอรเน็ตในเขตบางกอกใหญจํานวน  100  คน  โดยศึกษาความสัมพันธระหวาง 

วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย ทรัพยากรนโยบายการสื่อสารระหวางองคกรและกิจกรรม

เสริมแรง ลักษณะหนวยงานที่นํานโยบายไปปฏิบัติ เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง ความ

ตั้งใจของผูปฎิบัติและผลการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนของผูใหบริการราน

อินเตอรเน็ต  โดยใชโดยใชวิธีการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression)  เพื่อทดสอบ

ความสัมพันธระหวางตัวแปร 2 ตัว 

 

การศึกษาพบวา 

 1. ปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเห็นของผู

ใหบริการรานอินเตอรเน็ต  ในดาน  วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย ทรัพยากรนโยบายการ

ส่ือสารระหวางองคกรและกิจกรรมเสริมแรง ลักษณะหนวยงานที่นํานโยบายไปปฏิบัติ เงื่อนไขทาง

เศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง  และความตั้งใจของผูปฎิบัติ  โดยทุกขอ  มีความเหมาะสมอยูในระดบั

ปานกลางทุกขอ 

 2. ผลการศึกษาผลของนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนพบวา ผลของการปฏิบัติตาม

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนโดยรวมวามีความเหมาะสม อยูในระดับปานกลาง   

 3.  ความสัมพันธระหวางปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน

ตามความคิดเห็นของผูใหบริการรานอินเตอรเน็ต และผลจากการปฏิบัติตามนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลน  พบวามี  2  ปจจัยที่สงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกม

ออนไลน   คือ วัตถุประสงคและมาตรฐานของนโยบาย สงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลน  โดยมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   

  การสื่อสารระหวางองคกรสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน  

โดยมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   
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 The purpose of this research were study  The  Implementation of online game 

reguration policy  of  internet  service entrepreneurs  The sample of this study were 100  

to  find  relate  between  policy standards and objectives, policy resources, inter-

organizational communication and enforcement activities, the characteristics of 

lamenting agencies, economic,social and political conditions, the disposition of 

implementers    and  impact  of  policy  Implementation.The statistics to analyzes data 

were  Multiple Regression 

 The results of this research were as follows: 

 1.  The  object  of  the  implementation of online game reguration policy  of  

internet  service entrepreneurs were policy standards and objectives, policy resources, 

inter-organizational communication and enforcement activities,the characteristics of 

lamenting agencies, economic,social and political conditions,the disposition of 

implementers. The results all object  were  middle level 

 2. The  impact  of  policy  Implementation. The results  were  middle  level 

 3.  The  relate between  The  object  of  the  implementation of online game 

reguration policy  and  impact  of  policy  Implementation. The results  were as follows  2 

object  has  impact  of  policy  Implementation   

  Policy standards and objectives  has  impact  to  policy  Implementation  

statictically significant difference at the level of .05 

  Inter-organizational communication and enforcement activities  has  impact  to  

policy  Implementation  statictically significant difference at the level of .05 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ปริญญานิพนธเร่ือง “การปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  กรณีศึกษา  

ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ตในเขตบางกอกใหญ” สําเร็จลุลวงลงได ดวยความเมตตากรุณา

อยางสูง จากคณาจารยทุกทานที่ใหความรูแก ผูศึกษาตลอดระยะเวลาในการศึกษา โดยเฉพาะ

อยางยิ่ง อาจารย ดร.อรรณพ  โพธิสุข ประธานควบคุมปริญญานิพนธ ที่ใหขอคิดเห็นและชี้แนะ

ขอบกพรองตาง ๆ จนทําใหเกิดความเขาใจมากยิ่งขึ้น อาจารย ดร.ราชันย  บุญธิมา และผูชวย

ศาสตราจารย ดร.วรพิทย  มีมาก กรรมการและอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  ที่ใหความชวยเหลือ  

คําแนะนํา  คําปรึกษา ความเมตตาและเอาใจใสอยางดียิ่ง  และอาจารยชีวิน  ฉายาชวลิต กรรมการ

ปริญญานิพนธ ที่ใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาเมื่อเกิดขอบกพรองหรือปญหาตาง ๆ จนทําใหผู

ศึกษามีความเขาใจมากขึ้น ผูศึกษาจึงขอขอบพระคุณอาจารยทั้ง 4 ทาน อยางสูงไว   ณ ที่นี้ 

นอกจากนี้ขอขอบคุณผูตอบแบบสอบถามทุก ๆ ทานที่ใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถาม 

ซึ่งขอมูลเหลานี้เปนประโยชนในการศึกษาอยางมาก  

ขอขอบคุณมิตรภาพที่ดีของเพื่อน ๆ พี่ๆสาขารัฐประศาสนศาสตรมหาบัณฑิต’47 ทุกคน 

โดยเฉพาะ พี่บอลที่ชวยใหคําแนะนําตางๆในการทําวิทยานิพนธจนสําเร็จ  พี่ตนที่คอยใหกําลังใจ  

และเบิ้ล เพื่อนที่แสนดีที่พรอมชวยเหลือทุกสิ่งทุกอยาง และขอขอบคุณ “ยุย” ที่คอยใหกําลังใจอยู

เคียงขางและคอยชวยเหลือในส่ิงตางๆ 

ประการสุดทายขอขอบคุณ อัลเลาะห  (ซ.บ.) พระผูเปนเจา ที่ทําใหอุปสรรคตางๆที่

เกิดขึ้นไดผานพนไปอยางสําเร็จลุลวง  และขอขอบคุณ  ปะพิชิต  มะวันดี และนองชาย ที่คอยให

กําลังใจและอยูเคียงขางตลอดเวลาเมื่อผูศึกษาเกิดความทอแท  

หากวิทยานิพนธฉบับนี้สามารถสรางคุณคาหรือเกิดประโยชนอันใดตอสังคม ผูศึกษาขอ

มอบความดีใหแกผูที่มีพระคุณขางตน แตถามีขอบกพรองประการใด ผูศึกษาขอนอมรับเพื่อนํามา

แกไขและปรับปรุงในการศึกษาครั้งตอไป 
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บทที่   1 
บทนํา 

1.1 ภูมิหลัง 
การสื่อสารในปจจุบันเปนยคุแหงการสื่อสารไรพรมแดน  และดวยความกาวหนาทางดาน

วิชาการและเทคโนโลยี    ทําใหคนสามารถติดตอกันไดทั่วโลกดวยความสะดวกรวดเร็ว  ปจจุบัน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  ไดเขามามบีทบาทสําคัญตอการดําเนนิชีวิตของมนษุย  และ

กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงกบัสังคมมนุษยอยางมากมาย  ไมวาจะเปนการเปลี่ยนแปลงในดานการ

ดํารงชีวิต  การพัฒนาทางดานสงัคม  ดานการศึกษา  และการพัฒนาเศรษฐกิจ  ในยุคทีเ่ครือขาย

อินเตอรเน็ตกาํลังเติบโตอยางตอเนื่อง   อินเตอรเน็ตกลายเปนแหลงความรูและขอมูลขนาดใหญที่

เชื่อมโยงไปทัว่โลก  การไหลเวยีนของขอมูลขาวสารทาํไดอยางไมจาํกัดผานเครื่องคอมพวิเตอรที่

เชื่อมโยงกนั  อินเตอรเน็ต นอกจากจะใชในการติดตอส่ือสารทั่วโลก  และหาขอมูลขาวสารตาง ๆ  

ผาน  World   Wide   Web  (www.) แลว  ยังสามารถทาํธุรกิจผานอนิเตอรเน็ต  (E-commerce)    

ใชรับสงขอมูลทางจดหมายอิเล็กทรอนกิส  (E - mail)   ดาวนโหลดเพลง  ดาวนโหลดซอฟแวร  

เลนเกมออนไลน  สงขอความไปยังโทรศัพทมือถือ  เปนตน 

 จากการขยายตัวอยางรวดเรว็ทางดานเทคโนโลยีและสารสนเทศนี ้  ทาํใหการใช

อินเตอรเน็ตไดแพรกระจายอยางรวดเร็ว  และจํานวนผูใชอินเตอรเนต็ของไทยมีเพิม่มากขึน้อยาง

ตอเนื่อง  ประกอบกับกฎหมายที่ใหเสรีภาพ  จึงทําใหมีขอมูลบางอยางที่ไมเหมาะสมออกสู

ภายนอกอยางแพรหลาย  เชน  รูปภาพลามก  คําหยาบคายตามเว็บบอรดที่แสดงความคิดเหน็  

จากรายงานการสํารวจกลุมผูใชอินเตอรเนต็ในประเทศไทยของศนูยเทคโนโลยีอิเลก็ทรอนิกส  และ

คอมพิวเตอร  หรือ      NECTEC  พบวาสัดสวนของกลุมผูใชอินเตอรเน็ตที่มีการศึกษาระดับ

ปริญญาตรีข้ึนไปมีแนวโนมลดลง  และกลุมผูใชอินเตอรเน็ตที่มกีารศกึษาในระดับมัธยมศึกษามี

เพิ่มมากขึ้น  เมื่อเทียบกับผลสํารวจ  3  ปที่ผานมา  และกจิกรรมทีเ่ด็กทําขณะเลนอินเตอรเน็ต

มากที่สุดคือ  การ  Chat   และการเลนเกมออนไลน  หรือการเลนเกมผานอนิเตอรเน็ต   
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       ซึง่เกมออนไลนกาํลังไดรับความสนใจจากผูประกอบการ  หรือผูผลิตอยางมากในชวงระยะ  1 

– 2  ป  ที่ผานมา  เนื่องจากมกีารขยายตัวของฐานผูเลนเกมอยางรวดเร็ว  และในวงกวาง

ครอบคลุมทั่วโลก  ทําใหการเติบโตของอุสาหกรรมเกมออนไลนเติบโตอยางรวดเร็ว   สําหรับตลาด

เกมออนไลนไดรับความนยิมเพิ่มข้ึน  ประเทศไทยดวยเชนกนั   โดยจะเหน็ไดจากตัวเลขการสมคัร

เปนสมาชิกเกมออนไลน  เชน  เกมแร็คนาร็อก    ซึ่งเปนเกมออนไลนทีไ่ดรับความนิยมสูงสุด  โดย

ใชระยะเวลาเพียง   7  เดือน  สามารถเพิม่จํานวนสมาชิกเปน   700,000   ราย   และมียอดผูเลน

สูงถึง  300,000   รายตอวัน  ซึ่งคาดวาตัวเลขของผูเลนเกมออนไลนจะมีจํานวนเพิม่ข้ึนอยาง

ตอเนื่อง1 

 

 
1  สืบคนเมื่อวันที่ 16  มี.ค.2549  http://www.juniorhealthguard.org/pdf/Enviro/gameonline.html 
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 เกมออนไลนไดกลายเปนปญหาใหถกเถยีงกนัมากขึ้น  โดยเฉพาะทําใหเด็กหลายคนเลน

เกมจนดึก  ไมยอมเลิกเลน  ไมเรียนหนงัสอื  ทําใหผลการเรียนตกต่าํ  และมีปญหาทะเลาะกับพอ

แม  ไมเชื่อฟงผูปกครองเกมออนไลน นับเปนกรณีเรียนรูที่สําคัญอยางหนึง่ ภาพที่ปรากฏคอนขาง

ชัดเจนเมื่อถกประเด็นนี ้หากวิเคราะหเกมออนไลนทีเ่หน็ในปจจุบัน คือการสรางตวัเราใหเขาไปอยู

ในโลกเสมือนจริง เปนไปตามความตองการของผูเลนซึ่งไดรับความสนใจจากเด็ก และผูใหญเปน

จํานวนมากเมือ่ผูเลนสามารถสะสมทําคะแนนไดมากพอสมควรก็สามารถเลือกที่จะเลนเปนตัว

ละครตัวใดก็ได ไมวาจะเปนนกับวช พอคา นักดาบ หรือผูขมังเวทย แตละตัวจะมีพลังคุณสมบติัที่

แตกตางกนัออกไป  

เนื้อเร่ืองของเกมดําเนินไปเรื่อย ๆ ไมมีวนัจบ ผูเลนตองฟนฝาอุปสรรคเพื่อเก็บเงนิหรืออาวุธ และ

ยกระดับความสามารถของตัวละคร มีการซื้อขายคะแนนที่สะสมได ซื้อขายของกนัในเกมได และ

จัดปารต้ีระหวางตัวละครไดอีกดวย  

แตผูเลนเกมกลบสรางปญหาจนตกเปนขาว เมื่อผูเลนดงึโลกแหงจนิตนาการออกมาใชในชีวิตจริง 

มีการนาํคะแนนสะสมทีซ่ื้อขายกนัในเกมเปลี่ยนเปนการซื้อดวยเงนิสด ๆ ส่ิงของในเกมยังนํา

ออกมาซื้อขายจายเงนิจริง ๆ จนเกิดปญหาทํารายรางกายกนั หากผูเลนคนหนึ่งคนใดไมยอมทํา

ตามสัญญาทีซ่ื้อขายกนัไว  

ยานมหาวทิยาลัยบางแหง พบการซื้อขายสิ่งของผานเกมจํานวนมาก นักศึกษาบางกลุมรํ่ารวยจาก

การซื้อขายเกมจนมทีุนรอนเปดรานคาราโอเกะ ความเพลิดเพลนิการเลนเพื่อคลายเครียดถูกหยิบ

ยกขึ้นมาเปนขออางโดยหารูไมวาระบบหรือกระบวนการเลนเกมเหลานี้แฝงไปดวยการปลูกฝง

ลักษณะนิสัยใหเขากับสังคมปจจุบันยิง่  ระบบการเลนเพื่อเพิ่มระดับหรือเลเวลของตัวละคร การ

เก็บไอเท็มใหมๆ การประกวดตัวละครตางๆ ทาํใหคนเราเกิดการแขงขันกนั การรวมกลุมเพื่อ

ออกไปตอสูกับศัตรูชี้ใหเห็นถึงระบบพรรคพวกเพื่อผลประโยชนรวมกนั หรือทาโจมตตีางๆ เปนการ

บมเพาะความกาวราวในตัวผูเลนเอง แมทุกอยางที่เกิดขึ้นจะเปนแคเกม แตโลกเสมือนจริงเหลานี้

ก็สอนใหเราเชือ่ในส่ิงสมมต ิ การซื้อขายแลกเปลี่ยนไอเท็ม การจัดปารต้ี ระดับ เทศกาลตางๆ ใน

เกม ฯลฯ รูปแบบเหลานี้เปน 'ของแถม' มาจากระบบทุนนิยมที่เกิดขึน้  
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 จากการสํารวจความคิดเห็นของผูปกครอง  พบวา  กลุมผูปกครองที่ระบวุาการใช

อินเตอรเน็ต/คอมพิวเตอร  ของบุตรหลานมีปญหา  สวนใหญบุตรหลานจะใชอินเตอรเน็ต / 

คอมพิวเตอร  ในการเลนเกม  คอมพวิเตอร  เพื่อการศึกษาคนหาขอมูล  และ ก็เลนเกมออนไลน 

 ดานนายสมชาย เจริญอํานวยสุข รอง ผอ.สํานกังานสงเสริมสวัสดิภาพและพทิกัษเด็ก 

เยาวชน ผูดอยโอกาส คนพิการและผูสูงอายุ (สท.) กลาววา จากการศึกษารวมกับเนคเทคถึง

สถานการณปญหาเด็กติดเกม สรุปไดวา เด็กอาย ุ 10-14 ป รอยละ 76.5 เลนเกมออนไลนมาก

ที่สุด รองลงมาคืออายุ 15-19 ป รอยละ 71.6 และอาย ุ20-29 ป รอยละ 59.5 โดยเฉลี่ยจะเลนเกม

สัปดาหละ 9.2 ชม.  โดยผลกระทบของการเลนเกมออนไลนกอใหสุขภาพเสื่อมโทรม        สัมพนัธ

ภาพระหวางเพื่อนลดลง    กอใหเกิดการหนีเรียน   และการเลนเกมรนุแรงมาก กอใหเด็กกลายเปน

คนกาวราว สวนสาเหตกุารเลนเกมมาจากการอยากลอง เกมมีความทาทาย เพื่อนชกัชวน รูสึกเขา

กลุมเพื่อนมีเร่ืองพูดคุยและเกมมีความหลากหลายชวนคนหา2 

 ปจจุบันเกมออนไลนทีว่ัยรุนนิยม  คือ  เกมแร็คนาร็อก  แตยังมเีกมออนไลนอีกหลายรอย

เกมทีม่ีผูเลนเพิ่มจํานวนขึน้อยางรวดเร็ว  เชน  เกมปงยา  ลินเนจ   มวิ  เปนตนที่สําคัญคือวาเกม

ออนไลนเหลานี้จัดอยูในกลุม MMORPG (Massive multiplay online role plaing game) ถาแปล

เปนไทยก็คือ เปนเกมสาํหรับกลุมคนเลนขนาดใหญ และเปนเกมแนวกึ่งบทบาทเสมือนจริง (RPG)   

และปญหาทีพ่บคือปญหาการใชเวลาเลนเกมมากจนเกินไป   หรือผูเลนมีอาการติดเกม

คอมพิวเตอรไมสามารถควบคุมจํานวนเวลาในการเลนได   เสียคาใชจาย  และยงัมีเร่ืองของการ

พนนัเขามาเกีย่วของในการเลนเกมออนไลน   

 จากการรองเรยีนของผูปกครองกับกองกํากับการสวัสดิการเด็กและเยาวชน  เกี่ยวกับการ

เลนเกมของเดก็ที่เลนกนัขามวันขามคืน  ทําใหผลการเรียนตกต่ํา  และจากขาวทางหนา

หนงัสือพมิพเกี่ยวกับการซื้อขายแตมคะแนนดวยเงิน  และการทํารายรางกายเพือ่ชิงแตมคะแนน

ของวัยรุน  ทําใหปญหาเกมออนไลนเปนปญหาที่รัฐบาลตองพิจารณาปองกนักอนทีจ่ะรุนแรง    

 

 

 

 

 
2  สืบคนเมื่อวันที่  16  มี.ค.2549 

http://www.bangkokbiznews.com/scitech/2004/1201/news.php?news=column_1559696

1.htm 
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ทําใหกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  หรือกระทรวงไอซีที  ในฐานะหนวยงานกาํกบั

ดูแลไดออกนโยบายแกปญหาวัยรุนติดเกมออนไลน  คือ 

1. การหยุดใหบริการเกมออนไลนกับเด็กที่มอีายุตํ่ากวา  18  ป  ต้ังแตเวลา  22.00  - 

06.00  น. 

2. ผูใหบริการตองหาวิธกีารกาํหนดใหผูเลนเกมตอเนื่องไดไมเกิน  3  ชั่วโมง  สําหรับผู

เลนเกมที่มีอายุตํ่ากวา  18  ป  โดยพิจารณาจากเลขบัตรประชาชน  เพื่อไมใหเกิดความเครียดของ

เด็กจากการเลนเกม 

3. ใหผูประกอบการไปจัดทําซอฟแวรเพื่อตรวจสอบเลขประจําตัว  หรือ  ไอดีของผูเลน

รายเดียวกันทีล่งทะเบียนใชไอดีหลายชื่อ  ในการเลนเกมพรอมกนัในเวลาเดยีวกัน  เพื่อใหได

คะแนน  อาวธุ  หรือ  ของสะสมในเกม  รวมทัง้ปองกันการโอนสทิธกิารซื้อขาย  หามใหมีการโอน

แตมในเกมแบบทางเดียวที่เขาขายการซื้อขายแตมละเขาขายการกพนนั  ตามกฎหมาย  พ.ร.บ.  

วาดวยการพนนั  พ.ศ.2478  มาตรา  8  ที่หามไมใหมีการเสี่ยงโชค  หรือเลนเกมที่สามารถ

แลกเปลี่ยนของเลนในเกมใหกลายเปนเงินได 

4. ผูประกอบจะตองเพิ่มผูดูแลหรือเกมมาสเตอร  ใหพอเพียงกับผูเลนทีม่ีอยูจาํนวน  

700,000   ราย  โดยที่เกมมาสเตอรจะจองเขมงวดกับการเลนเกมมากขึ้น  ซึง่จํานวนเกมมาสเตอร

ที่มีอยูจาํนวน  100  คน  หรือประมาณเวบ็มาสเตอร  1  คน   ตองดูแลผูเลนทัง้หมด  7,000   คน  

ในขณะนี้ไมเพยีงพอกับการควบคุมการเลนใหอยูในกฎ  กติกา  เลนมารยาในการเลน 

5. หามเด็กนกัเรยีนในชุดเครื่องแบบเขามาใชบริการในรานอินเตอรเน็ตกอนเวลา14.00  

น. 

6. หามเลนการพนัน ,ชิงโชค หรือซื้อขายอุปกรณในการเลนเกมสออนไลน3 

 จากรายวิจยัทีม่ีในประเทศไทยจะเปนการศึกษาถงึพฤตกิรรมการใชอินเตอรเน็ต  

ผลกระทบจากการใชอินเตอรเน็ต  และผลกระทบที่เกิดจากวิดีโอเกม  แตยงัไมปรากฎวามผูีใด

ศึกษาวจิัยถงึผลกระทบจากเกมออนไลน     ผูวิจยัจึงสนใจที่จะศึกษาถึงผลจากการการปฏิบัติตาม

นโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเหน็ของผูใหบริการรานอินเตอรเน็ตและผลจาก

นโยบายมีผลตอผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ทในดานใด 

 

 
 
3  สืบคนเมื่อวันที่  17  มี.ค.2549  http://www.mict.go.th 
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1.2   ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเหน็ของผู

ใหบริการรานอินเตอรเน็ต 

 2.  เพื่อศึกษาความสัมพนัธระหวาง วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย ทรัพยากร

นโยบายการสือ่สารระหวางองคกรและกิจกรรมเสริมแรง ลักษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติ 

เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง ความตั้งใจของผูปฎิบัติและผลการปฏิบัติตามนโยบายจัด

ระเบียบเกมออนไลนของผูใหบริการรานอนิเตอรเน็ต 

 
1.3   ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ทําใหทราบถึงการปฏบัิติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเห็น

ของผูใหบริการรานอินเตอรเน็ต 

 2.  ผลจากการศึกษาในครั้งนี ่  สามารถใชเปนขอมูลสําหรับผูสนใจ  และเปนแนวทางใน

การแกไขปญหาการเลนเกมของเด็ก   ใหเด็กเลนเกมทีเ่หมาะสมและใชเวลาอยางเหมาะสม 

 3.  ผลการศึกษาที่ได  สามารถใชเปนขอมูลหรือแนวทางในการแกปญหาใหกับทาง

โรงเรียนหรือหนวยงานที่รับผิดชอบ  เชน  กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เพือ่

นําไปปรับใชไดดียิ่งขึ้น 

 

1.4  ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ในการศึกษาครั้งนีจ่ะเนนเฉพาะประชากรผูประกอบการรานอินเตอรเนท็ทีม่ีสวน

เกี่ยวของกับนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนที่คาดวาจะไดรับผลจากการจัดระเบียบเกม

ออนไลน  

 2.  ในการศกึษาครั้งนี้มุงเนนใหเหน็ถงึผลของการนาํนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน

ไปปฏิบัติหลังจากการออกนโยบาย 

 3.  ลักษณะกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา จะเปนผูใหบริการรานอนิเตอรเน็ต  เนื่องจาก

สามารถอธิบายไดถึงผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน  และผลจากการใชนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลนไดดี 
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 ประชากร  หมายถงึ  ผูประกอบการรานอินเตอรเนท็ทีม่ีสวนเกี่ยวของกับนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลนที่คาดวาจะไดรับผลจากการจัดระเบียบเกมออนไลน 

 กลุมตัวอยาง  หมายถึง  ผูใหบริการรานอนิเตอรเน็ตในบริเวณผูประกอบการราน

อินเตอรเน็ตในเขตบางกอกใหญซึ่งเปนพืน้ทีท่ี่มีรานอินเตอรเน็ทเปนจาํนวนมากเนื่องจากบริเวณ

ดังกลาวประกอบไปดวยสถานศึกษาเปนจํานวนมาก จาํนวน  96  ราน  รานละ  1 คน  ที่คาดวาจะ

ไดรับผลจากนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  โดยใชวิธกีารเลือกตัวอยางแบบแบงกลุม  (cluster  

random  sampling)   
 

1.5  นิยามศัพทเฉพาะ 
              1.  เกมออนไลน  หมายถึง  เกมคอมพิวเตอรที่เลนผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ตทีม่ผูี

เลนพรอมกันตั้งแต  2  คนขึน้ไป  โดยที่ผูเลนสามารถสนทาโตตอบกนัไดไมวาจะอยู  ณ  ที่แหงใด 

 2. รานอินเตอรเน็ท  หมายถงึ  รานที่เปดใหบริการดานการใชอินเตอรเน็ท  การรับสง

ขอมูล การสงอีเมล  รวมทัง้การใหบริการเกมออนไลน 

 3.  วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย  หมายถึง  ปจจัยกาํหนดรายละเอยีดของ

เปาหมายนโยบาย 

 4.  ทรัพยากรนโยบาย  หมายถงึ  จํานวนเครื่องคอมพิวเตอร จํานวนซอฟแวรเกม 

เงินทนุ 

 5.  การสื่อสารระหวางองคกร และ กจิกรรมการเสริมแรง  หมายถงึ  ความตองการ

ใหผูปฏิบัติเขาใจตรงกันเกี่ยวกับมาตรฐาน และวัตถุประสงคนโยบาย 

 6.  ลักษณะหนวยงานที่นํานโยบายไปปฏบัิติ  หมายถงึ  ผูประกอบการราน

อินเตอรเนต็ 

 7.  เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ สังคมและการเมือง  หมายถึง  องคประกอบดานเศรษฐกิจ 

สังคม และการเมือง 

 8.  ความตั้งใจของผูปฏบัิติ  หมายถงึ  ความตั้งใจของผูปฏิบัติ  ในการนาํนโยบายไป

ปฏิบัติ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย       
ตัวแปรตน  
        ตัวแปรตาม 
  

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

1.6  สมมุติฐานการวิจัย 
 1.วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบายมีผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกม

ออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเนต็ 

 2.ทรัพยากรมผีลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนของผูประกอบการ

รานอินเตอรเน็ต 

 3.การสื่อสารระหวางองคกรมีผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนของ

ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ต 

 4.ลักษณะหนวยงานทีน่ํานโยบายไปปฏิบัติมีผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบยีบเกม

ออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเนต็ 

 5.เงื่อนไขทางเศรษฐกจิ สังคมและการเมืองมีผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบ

เกมออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ต 

 6.ความตัง้ใจของผูปฏิบัติมีผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนของ

ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ต 

 7.สถานภาพสวนบุคคลมีผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนของ

ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ต 
 

1.  อายุ 
2.  ระดับการศึกษา 
3.  รายได 
 

1. วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย 
2. ทรัพยากร 

3. การสื่อสารระหวางองคกร  
4. ลักษณะหนวยงานที่นํานโยบายไป
ปฏิบัติ 

5. เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ สังคมและ
การเมือง 
6. ความตั้งใจของผูปฏิบัติ 
 

 

 

ผลการปฏิบัติตามนโยบายการ
จัดระเบียบเกมออนไลนตาม
ความคิดเห็นของผูประกอบการ
รานอินเตอรเน็ต 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ในการศึกษาวจิัยครั้งนี ้ ผูวจิัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนาํเสนอตาม

หัวขอตอไปนี ้

1. ประวัติความเปนมาของอินเตอรเน็ต 

2. ความหมายเกมออนไลน 
3. ธุรกิจเกมออนไลนและผลกระทบของเกมออนไลน 
4. นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน 
5. แนวคิดการนํานโยบายไปปฏิบัติ 

6. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 

1.  ประวัติความเปนมาของอินเตอรเน็ต 
 มาตั้งตนที่ชวงปคริสตศตวรรษ 1960 (ประมาณป 2503) ซึ่งเปนยคุสงครามเยน็ ระหวาง 

สหรัฐ กับโซเวยีต มีความเสีย่งทางการทหาร และความเปนไปได ที่จะถูกโจมตี ดวยอาวุธปรมาณู หรือ 

นิวเคลียร การทําลายลาง ศูนยคอมพิวเตอร และระบบการสื่อสารขอมูล อาจทําใหเกิดปญหาทางการ

รบ และในชวงนี ้ ระบบคอมพิวเตอร มีมากมายหลากแบบ นับเปนอุปสรรคสําคัญ ทาํใหไมสามารถ

แลกเปลี่ยนขอมูล ขาวสาร และโปรแกรมกันไดโดยสะดวก จงึมีแนวความคิด ในการวิจัยระบบที่

สามารถ เชื่อมโยงเครื่องคอมพิวเตอร และแลกเปลี่ยนขอมูล ระหวางระบบที่แตกตางกันได 

รัฐบาลสหรัฐ จึงเริ่มตนโครงการ อารพาเนต็ (ARPAnet) เมื่อป 2509 (1966) ดูแลโดย หนวยงานวิจัย

ชั้นสูงของสหรฐั (ARPA: The Advanced Research Projects Agency ซึ่งเปลี่ยนชื่อเปน DARPA: 

Defense Advanced Research Projects Agency ในป 2514 (1971) แลวเปลี่ยนกลับเปน ARPA 

ในป 2536 (1993) และลาสุดเปลี่ยนกลับเปน DARPA ในป 2539 (1996)) ในสังกัดกระทรวงกลาโหม 

เพื่อใหคอมพิวเตอรรูจัก คนหาเสนทางเชือ่มโยง และสงขอมูลโดยอัตโนมัติ (dynamic routing) ใน

กรณีที่เครือขายบางจุดถูกทาํลาย หรือเกิดความเสียหาย เครือขายที่เชื่อมโยงอยูในระบบทีเ่หลือ 

จะตองทาํงานไดสําเร็จลุลวงตอไปได 

จุดเริ่มของอารพาเน็ต ไดทาํการทดลองตอเชื่อมคอมพวิเตอร จาก 4 แหง ชวงเดือนกันยายน 2512 

(1969) เร่ิมตนจาก มหาวทิยาลยัลอสแองเจลิส (UCLA) กับ สถาบันวิจยัสแตนฟอรด (SRI) ทั้งสอง

แหงอยูในรัฐแคลิฟอรเนีย และเพิ่มอีกสองแหง คือ มหาวิทยาลัยซานตาบารบารา (UCSB) ในรัฐ

แคลิฟอรเนีย , และมหาวทิยาลัยแหงรัฐยทูาห (UTAH) 
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แนวคิดเบื้องตนของวธิีการสงขอมูลบนอินเทอรเน็ต เกิดจากพัฒนาการของ "โปรโตคอล (Protocol)" 

ซึ่งหมายถึง มาตรฐานกลางของการเชื่อมโยงคอมพิวเตอรหลากหลายระบบ รวมถึง วิธกีารสงขอมูล 

และแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกนั ใหสามารถทาํงานรวมกันได โปรโตคอลเหลานีม้ีพัฒนาการมาเปน

ลําดับ ต้ังแต NCP (Network Control Protocol) และลาสุดเปน TCP/IP (Transmission Control 

Protocol / Internet Protocol) 

จากเครือขายแวน (wide-area computer network) ระบบแรก ที่เกิดในป 2508 (1965) เปนการตอ 

คอมพิวเตอร TX-2 ในแมสซาจูเส็ท เขาไปควบคุม เรียกใชงาน คอมพิวเตอร Q-32 ในแคลิฟอรเนีย 

เชื่อมตอกันดวยระบบ เซอรกิตสวิชชิ่ง ผานสายโทรศัพท ความเร็วต่าํ (dial-up telephone line) ซึ่งมี

ความเร็วไมเพยีงพอ ทาํใหตองพัฒนาเทคโนโลย ี ใหมทีสํ่าคัญยิ่ง ข้ึนมาทดแทน ชวยใหคอมพิวเตอร

ตางระบบคุยกันรูเร่ือง คือ "แพ็คเก็จสวิชชิง่" (packet switching) 

เปรียบเทยีบหลักการของแพค็เก็จสวิชชิง่ เหมือนกับการขนสง จรวดสํารวจอวกาศขนาดยักษ ใหญ

ยาว (ซึง่ตองใชรถขนาดใหญ ขับเคลือ่นชาอยางระมัดระวัง ครอบครองถนนใหญ และถาหาก

กระทบกระเทอืนมากๆ อาจทําใหจรวดพงั ตองตั้งตนสงใหม) แตโดยวิธกีารถอดแยกออกเปนชิน้สวน

เล็กๆ ใสซอง จาหนาปลายทางผูรับ ระบตุนทาง ระบุตําแหนง เพื่อสะดวกในการประกอบกลับคืน แลว

สงใหจักรยาน (ถาเปนอินเทอรเน็ตยุคสอง ก็เปรียบไดกบัมอเตอรไซค) หลายคัน ตางวิ่งไปยงัจุดหมาย 

ซึ่งปลายทางมหีนาที ่รวบรวม จัดลําดับ คืนรูป กลับสูสภาพเดิม ทําใหถนนเสนเลก็สายเดียว สามารถ

ใชสงขอมูล พรอมกัน ไดหลายอยาง และถึงปลายทางไดหลายที ่ ไมถูกจับจองใชงาน ดวยพาหนะ

ใหญเพียงคันเดียว โปรโตคอลใหมนี ้สามารถสงแพ็คเก็จขอมูล ผานทางสายโทรศัพท, สายเชาเฉพาะ, 

สัญญาณวิทย ุหรือผานดาวเทียมก็ได 

ดวยทนุสนับสนุน จาก ดารพาเน็ต ใหกับ บริษัทบีบีเอ็น (BBN: Bolt Beranek & Newman, Icn.) นาํ

โดย บ็อบ คาหน (Bob Kahn) ไดติดตอ วินท เซิรฟ (Vint Cerf) จากสแตนฟอรด (Stanford) ใหมารวม

กันพัฒนา ไดออกมาเปน "รายงานของเซริฟ/คาหน" (Cerf/Kahn paper) เกี่ยวกับโปรโตคอล TCP 

พัฒนาตอมาเรื่อยๆ และเปลี่ยนผูดูแลเปน วนิท เซิรฟ (Vint Cerf) จากสแตนฟอรด (Stanford), เรย 

ทอมลินสนั (Ray Tomlinson จาก BBN) และ ปเตอร เคิรลสไตน (Peter Kirstein จาก UCL) จนไดมา

เปน TCP/IP (โดยถือเอา วนัที ่ 1 มกราคม 2526 (1983) เปนวันสําคัญ ทีท่ําการการโอนยายจาก

โปรโตคอล NCP) 
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ความแพรหลายของระบบเครือขายทองถิน่ หรือแลน (LAN: Local Area Network) คอมพิวเตอรสวน

บุคคล (PC) และ เวิรคสเตชัน (workstation) สงผลใหเกิด เทคโนโลยี อีเธอรเน็ต (Ethernet 

technology) ในป 2516 (1973) พัฒนาโดย บ็อบ เม็ทคาลเฟ (Bob Metcalfe) แหง ซีร็อกซ พารก 

(Xerox PARC) ชวยใหระบบเครือขาย ขยายขนาดใหญมากขึน้ ซึ่งมีการแบงขนาดของระบบเปน 

คลาส (Class) ตางๆ และใชระบบหมายเลขไอพี (IP) แทนเครื่องคอมพิวเตอร เชน 255.255.0.0 ซึ่งไม

เพียงพอ ทําใหเกิดการ ประดิษฐคิดคนระบบ โดเมนเนม (DNS: Domain Name System) โดย พอล 

มอคคาเพทริส (Paul Mockapetris แหง USC/ISI) เชน "www.cisco.com" และจากขนาดที่ขยาย

ใหญโตขึ้นเรื่อยๆ ของระบบอินเทอรเน็ต เปนตัวกระตุนใหตองพัฒนาปรับปรุง อุปกรณ เราเตอร 

(router) 

จวบจนกระทัง่ป 2528 (1985) ระบบอินเทอรเน็ต ถือเปนเทคโนโลยทีี ่ฮอทฮิต สมบูรณพรอม รองรับ

การใชงานดานการสื่อสาร แพรขยายไปในวงกวาง ทั้งนักวจัิย นักพฒันา และบุคคลทั่วไป ไมจาํกัด

เฉพาะการทหารเทานัน้ โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชงาน อีเมล (e-mail) เวิรลวายดเว็บ (www) แชท 

(chat) ฯลฯ ในปจจุบัน1 

 
 
1  สืบคนเมื่อวันที่  17  มี.ค.2549 http://www.tscomputer.co.th/KNetwork1.0.php) 
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อินเทอรเน็ตในประเทศไทย 
 ประเทศไทยไดติดตอกับอินเทอรเน็ตในลักษณะการใชบริการจดหมายอิเล็กทรอนิกสแบบ

แลกเปลี่ยนถึงเมลนับต้ังแตป  พ.ศ. 2530  สถาบันที่ติดตอกับเครือขายอินเทอรเน็ตในลักษณะ

ดังกลาว  คือ มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร  วิทยาลยัหาดใหญ  (PSU)  และสถาบันเทคโนโลยีแหง

เอเชียสถาบันเอไอที  (AIT)  การติดตออินเทอรเน็ตของทั้งสองสถาบันเปนการใชบริการจดหมาย

อิเล็กทรอนกิสโดยความรวมมือกับประเทศออสเตรเลียตามโครงการ  IDP  ซึ่งเปนการติดตอเชื่อมโยง

เครือขายดวยสายโทรศัพท  จนกระทัง่ป  พ.ศ.2531  มหาวทิยาลัยวาขลานครินทร  วทิยาเขต

หาดใหญ  ไดยื่นขอที่อยูอินเทอรเน็ตในประเทศไทย  โดยไดรับที่อยูอินเทอรเน็ต  sritrang.psu.th  ซึง่

นับวาเปนที่อยูอินเทอรเน็ตแหงแรกของประเทศไทย  ตอมาป  พ.ศ.2534  บริษัท  DEC  (Thailand)  

จํากัด  ไดขอทีอ่ยูอินเทอรเนต็เพื่อใชในกิจของบริษัท  โดยไดรับที่อยู  อินเทอรเน็ตเปน  dec.co.th   โดย

คําที่  “th”  เปนสวนทีเ่รียกวา  โดเมน  (domain)  ซึ่งเปนสวนแสดงโซนของเครือขายอินเทอรเนต็ใน

ประเทศไทย  โดยคําวา  “th”  เปนรหัสที่ยอมาจากคําวา Thailand   

 ป พ.ศ. 2535  นับวาเปนปที่อนเทอรเน็ตเขามาในประเทศไทยอยางเต็มตัว  กลาวคือ  

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ไดจัดตั้งเคือขายและไดเชาสาย  “ลีสไลน”  (leased line)  ซึ่งเปนสาย

ความเร็วสงูเพือ่เชื่อมตอกับอินเทอรเน็ต  โดยเชี่อมตอเขากับเครือขาย  “ยูยูเน็ต”  (UUNET)  ของบริษัท 

ยูยูเน็ตโนโลย ี จํากัด (UUNET Technlogies Co.Ltd.) ซึ่งตั้งอยูที่มลรัฐเวอรจิเนยีประเทศสหรัฐอเมริกา  

การเชื่อมตอในระยะเริ่มแรกําโดยลีสไลนความเร็ว  96   bps  (bps  : bit per second)  ปจจุบัน

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยไดขยายเครือขายโดยตั้งชื่อวา  “จุฬาเนต็” (ChulaNet) และไดปรับปรุง

ความเร็วของลีสไลน จาก  9600  bps  ไปเปนความเรว็  64 kbps  และ  128 kbps ตามลําดับ  ในป

เดียวกนัไดมีสถาบนัการศึกษาหลายแหงไดขอเชื่อมตอกับเครือขายอินเทอรเน็ตโดยผานจฬุาลงกรณ

มหาวิทยาลยัสถาบนัการศกึษาเหลานี้คือ สถาบนัเอไอที  (AIT)  

 มหาวิทยาลยัมหิดล  (MU)  มหาวิทยาลยัเชียงใหม  (CMU)  สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา  

วิทยาเขตเจาคุณทหารลาดกระบัง  (KMITL)  และมหาวทิยาลยัอัสสัมชัญบริหารธุรกิจ  (AU)  โดยเรียก

เครือขายนี้วาเครือขาย  “ไทยเน็ต”  (THAInet)  ในปจจุบันเครือขายไทยเน็ตประกอบดวย

สถาบนัการศกึษาเพียง  4  แหงเทานั้น  สวนใหญยายการเชื่อมโยงอนิเทอรเน็ตโดยผานเนคเทค  

(NECTEC)  หรือศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ  ดังนั้นเครือขายไทยเนต็จึงมี

ขนาดเล็กดงัแสดงไวในรูป ที่  1.1  จงึนบัวาเครือขายไทยเน็ตเปนเครือขายที ่  “เกตเวย”  (gateway)  

หรือประตูสูเครือขายอินเทอรเน็ตเปนแหงแรกของประเทศไทย   
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AU 

Chula 
AIT 

CMU 

Internet 

อินเทอรเน็ต 

THAInet  :  ไทยเน็ต 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1  แผนภาพแสดงเครือขายไทยเน็ตที่เชื่อมตอกับเครือขายอินเทอรเน็ต 

       โดยมีจฬุาลงกรณมหาวทิยาลยัเปนศูนยกลาง 

  

 ป พ.ศ. 2535  เชนกนัเปนปที่เร่ิมตนของการจัดตั้งกลุมจดหมายอิเล็กทรอนิกส เพื่อการศึกษา

และวิจัยโดยมชีื่อวา  “เอ็นดบัเบิลยูจ”ี  (MWG  : NECTEC  E – mail Working  Group)  โดยหนวยงานของ

รัฐที่มีชื่อวา  “ศูนนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิสและคอมพวิเตอรแหงชาติ” หรือ  “เนคเทค”  (NECTEC  : 

National  Electronic  and  Computer  Technolgy Center)  สังกัดของกระทรวง วทิยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  ในสมัยนั้น  กลุมเอ็จดับเบิลยจูีไดจัดตั้งเครือขายชื่อวา  “ไทยสาร”  (Thai  Social/scientific 

Academic  and  Recearch  Network)  สําหรับเครือขายไทยสารไดรับการพัฒนามาตั้งแตป พ..2531   

โดยสถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา  วิทยาเขตเจาคุณทหารลาดกระบงั  (KMITL) 

ซึ่งไดรับการสนับสนนุทุนวิจยัเกี่ยวกับระบบเครือขายและองคกรสําคญัๆ  ในประเทศไทยเขาดวยกนั  

โดยจะมีเนคเทคเปนศนูยกลางการดําเนนิงาน  การเชื่อมโยงคอมพิวเตอรระหวางกนัเชนนี้เพื่อการ

ติดตอส่ือสารและแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารระหวางกัน ซึ่งเนคเทคไดสนบัสนุนการจัดตั้งกลุม  

NEWgroup  (NECTEC  E –mail Working  Group)    ในป พ.ศ.2534  โดยมีวัตถุประสงคในการเชือ่มโยง

คอมพิวเตอรโดยวิธี  “จดหมายอิเล็กทรอนิกส”  (Electronic  mail  or E- mail)  ในตอนแรกกลุม 

NEWgroup    ประกอบดวยสมาชิกจากสถาบนัการศึกษาจาํนวน  8  แหงไดแก  จฬุาลงกรณ

มหาวิทยาลยั  สถาบนัเอไอที  มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร  สถาบนัพัฒนาบริหารศาสตร  

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร  มหาวทิยาลัยเชียงใหม   มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรวทิยาเขตหาดใหญ
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และสถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา  วทิยาเขตเจาคณุทหารลาดกระบัง  เปนตน  ตอมากลุม 

NEWgroup  ได  เปลี่ยนชื่อยอเปน  “เอ็นดับเบิลยูจ”ี  ดังที่ไดกลาวมาขางตน  ในตอนเริ่มแรกของการ

พัฒนาระบบเครือขายของไทยสารเปนการติดตอเชื่อมโยงโดยอุปกรณเชี่อมตอชนดิที่เรียกวา  “โมเด็ม” 
(modem)  

โดยเชื่อมตอดวยระบบ  “ยูยูซีพ”ี  (UUCP  :Unix to  Unix  Copy)    ซึ่งตอมาไดเชี่อมตอกับเครือขาย

อินเตอรเน็ตผาเกตเวยของจฬุาลงกรณมหาวทิยาลยั เมื่อป  พ.ส.2536  และในปจจุบันเครือขาย

ไทยสารไดเชื่อมตอเขากับเครือขายอินเทอรเน็ตโดยเชื่อมโยงกบัเครือขาย  “ยูยูเน็ต”  ของบริษัท ยู

ยูเน็ตเทคโนโลยี  จํากัด  ซึ่งตั้งอยูที่มลรัฐเวอรจิเนียประเทศสหรัฐอเมริกาโดยเชาลีสไลนขนาด

ความเร็ว  64  kbps  จึงนยัวาเครือขายไทยสารเปนเกตเุวยสูเครือขายอินเทอรเน็ตแหงที่สองของ

ประเทศไทย  ปจจุบันเครือขายไทยสารเชื่อมโยงกับสถาบันตาง ๆ  มากกวา  30  แหง  โดยมี

สถาบนัการศกึษาและองคกรของรัฐเปนสมาชิกเครือขายจํานวนมาก2  
 
 
 
2  ดร.วิทยา  เรืองพรวิสุทธ.  (2531).  คูมือการเขาสูอินเทอรเน็ต.  หนา  9-13. 
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2.  ความหมายของเกมออนไลน 
 คําวาเกมออนไลน เกมออนไลนนัน้ สามารถแบงไดเปน 2 ประเภท 

ประเภทแรก เปนเกมคอมพิวเตอรหรือที่ผูเลนเกมสวนใหญเรียกกันติดปากวา”เกมกลอง”ที่มีขายตาม

ทองตลาดทั่วไป เพียงแตวาตัวเกมนั้นจะมคุีณสมบัติอยูอยางหนึ่งคือ นอกจากจะสามารถนั่งเลนคนเดียว

อยูในบานแลวยังสามารถเลนออนไลนไปเลนกับบุคลอื่นๆที่อาจจะรูจักหรือไมรูจักก็ไดทั่วโลกผานทาง

อินเทอรเน็ต หรือไมก็เลนผานเครือขายระบบแลน แตระบบเกมกย็ังมีขอจํากัดอยูก็คือ เซิรฟเวอรที่ใหเลน

กันนั้น เกม 1 ชุดสามารถเลนพรอมกนัได 8 -12 คน อยางนี้เปนตนเนื่องจากเปนเซิรฟเวอทีม่ขีนาดเล็ก 

เหมือนกับแบงหองเกมใหซอยออกเปนหองยอยๆ ใครเปนเจาของหองกเ็ชิญชวนใหชาวบานมารวมเลน

ดวย 

ประเภทที่สอง เปนเกมที่มีการพัฒนาออกมาเพื่อใหเลนเกมผานระบบเครอืขายอินเตอรเน็ตโดยเฉพาะ

กลาวคือผูเลนตองเชื่อมตออินเตอรเน็ต  เพื่อสามารถเชื่อมตอไปยังเซิรฟเวอของเกมเหลานัน้ ในชวงแรก

ของการพฒันาเกมที่ออกมาก็ยังไมประสบความสาํเร็จมากนกั เพราะมีปญหาในเรื่องความเร็วของการ

รับสงขอมูล กับคนเลนมากๆ เกมก็เลยออกมาแบบกระตุกและ แฮงกบาง แตพอผานไประยะหนึง่ ทาง

ผูผลิตก็ไดแกปญหาเหลานีข้ึ้นมา ดวยการใชระบบเซิรฟเวอรรุนใหมที่สามารถรองรับการทาํงานกับกลุมคน

เลนขนาดใหญที่มีอยูทั่วโลกได โดยที่เลนเกมไปแลว ตัวเกมสามารถเลนไดอยางลื่นไหล ไมกระตุก อยางที่

เคยเปนอีกตอไป 

 
3.  ธุรกิจเกมออนไลนและผลกระทบของเกมออนไลน 
 เปนระยะเวลานานกวา  15  ปแลว  ทีเ่กมคอมพวิเตอรไดเขามาในประเทศไทย  โดยในอดีตวีดี

เกมนัน้ไดรับความนิยมมากอนเกมคอมพวิเตอร  จากสถิติของกรมศุลกากรวาในปหนึง่ ๆ  นั้นไทยเรา

นําเขาวีดีโอเกมทั้งชุดคิดเปนมูลคา  100  กวาลานบาท  ไมรวมประเภททีน่ําเขาชนิดหลบหนีภาษี แตมา

ในระยะ  2 – 3  ปที่ผานมา  เกมที่เลนกับคอมพิวเตอรก็ไดรับความนิยมแพรหลายในหมูเยาวชนไทย  

ปจจุบันมีผูผลิตเกมคอมพวิเตอรปอนตลาดทั่วโลกมากกวา  100  คาย(ที่มา:กระแสทรรศน  ฉบับที ่ 

133,13  ตุลาคม  2538)  แตสําหรับในประเทศบริษัทที่ทาํ  การตลาดทางดานซอฟแวรยังมีอยูคอนขาง

นอย  เพราะตลาดหลักอยูทีตั่วเครื่องคอมพิวเตอรมากกวา 

 ตอมาเกมคอมพิวเตอรจากที่เคยเลนเพยีง  1-2  คน  ก็ไดมีการนาํอนิเตอรเน็ตเขามาใช  ทําใหผู

เลนเกมสามารถเลนกนัไดหลาย ๆ คนพรอมกัน  หรือทีรู่จักกันวาเกมออนไลน  รูปแบบของการใหบริการ

เกมผานเครือขายอินเตอรเน็ตจึงเริ่มเกิดขึ้นในประเทศไทย  และทําใหเหน็วาธุรกจิเกม  มีแนวโนมที่จะให

ผลประโยชนมหาศาล  และเปนอุตสาหกรรมขนาดใหญที่เคลื่อนยายเงินของเด็กจากเกมทีเ่ลนแบบคน

เดียวขางเกมกด  วีดีโอเกม  หรือเกมที่เลนคนเดียวกับเครื่องคอมพิวเตอร  มาสูการเลนเกมแบบหลายคน

พรอม ๆกัน  และเกมออนไลนก็เร่ิมเปนที่นยิมมากที่สุดเมื่อรานอนิเตอรเน็ตขยายตวัอยางมาก  และรวดเรว็ 
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เพราะเกมออนไลนเปนเกมที่สามารถเลนกันไดหลายคนพรอมกนั  ทาํใหการเลนเกมออนไลนมีความ

สนุกสนานมากกวาเกมที่เลนคนเพียง 1-2  คน การขยายตัวของฐานผูเลนเกมออนไลนจึงเกิดขึ้นอยาง

รวดเร็ว  และครอบคลุมทั่วโลก     โดยเจาของตลาดเกมก็คือโปรแกรมเมอรจากสหรัฐอเมริกา  ผูเปน

เจาของลิขสิทธิ์เกมเหลานี้  และคาดวาตลาดเกมออนไลนทั่วโลกมมีูลคาสูงถงึ  2,000  ลานเหรียญ

สหรัฐอเมริกา  ในป  2545 และจะเพิม่ข้ึนเปน  12,000  ลานเหรียญสหรฐัอเมริกาในป  25493   

 สวนจุดเริ่มตนของธุรกิจเกมออนไลนเหลานี้   หรือเกมบนอินเตอรเนต็ในประเทศไทยนั้น เร่ิมข้ึน

เมื่อมีผูใหบริการเกมอยางนอย  2  ราย  คือ  บริษัทอนิเตอรเน็ตดอทคอมซึ่งเจาของเปนชาวเกาหลีที่มา

ลงทนุธุรกิจเกมออนไลนในประเทศไทย  และบริษัทเจ.เอส.อินเทลลิเน็ต  เปนบริษทัรวมทุนระหวางเจ.เอส.

อินเทลลิเน็ตกบับริษัทจัสมนิ  ไซเบอรเวอรคในสัดสวนหุนระหวาง  80%  และ  20 % ตามลําดับ  เปนผูนาํ

ในการเปดใหบริการเกมออนไลนผานเครอืขายอินเตอรเน็ต  ซึง่โอกาสที่จะประสบความสาํเร็จในธุรกิจเกม

ออนไลนในประเทศไทยมีคอนขางมาก  เพราะเนื่องจากอดีตประเทศไทยแทบจะไมมีผูใหบริการเกม

ออนไลนเลย เทาที่มีอยูโดยมากจะเปนการใหบริการเกมโดยการขายซอฟตแวร และ License  เกมใหกบัผู

เลนเกมทัว่ไป  และผูใหบริการรานอนิเตอรเน็ตคาเฟ  จะเปนการใหบริการเกมเพียงในระบบเน็ตเวิรก

ภายในรานหรอืระบบ  LAN  (Local  Area  Nerwork)  ซึ่งในปจจุบันมีผูนาํเขาเกมออนไลนหลายบริษทั  

เชน  บริษทับ.ีเอ็ม.มเีดีย จาํกัด  ผูไดรับสิทธิ์ใหบริการเกมออนไลนชือ่ดัง  “แร็กนาร็อค”   ในประเทศไทย

จากบริษทัเอเชียซอฟท จาํกดั  บริษัทจัสซนัเดย  ไซเบอรเนชัน้ จาํกัด  ผูไดรับลิขสิทธิ์ใหบริการเกมออนไลน  

King  of King  and  Fairly  land  ในประเทศไทย จากบริษัท  Lager  Internet  Inc.  จากประเทศไตหวัน,

บริษัทวอแรกซที่ใหบริการเกม  เอ็น – เอจ, บริษัท  Nc-True  ผูใหบริการเกม ลินเนจ  จากประทเศเกาหลี

ใต   

 สําหรับตัวอยางเกมออนไลน  ซึง่กําลงัไดรับความนยิมโดยเฉพาะ “แร็คนาร็อก”   เปนเกม

ออนไลน  ทีม่ีตนกาํเนิด หรือแบบฉบับอยูที่ประเทศเกาหล ี  จากนั้นก็แพรหลายไปยังประเทศตาง ๆ  

เปดตัวครั้งแรกประมาณป  2544  ซึ่งเปนเกมที่ไดรับความนิยมสงูสุดในไทยชวงป 2545 – 2546 ที่ผาน

มา  เมื่อเดือนกันยายน  2545  พบวามีผูมาลงทะเบยีนสมัคร  600,000  กวาคน  โดยยอดผูเลนแตละ

วันมมีากถึง  300,000  คน  เพราะลักษณะของเกมมพีื้นฐานแนวคดิเปนตะวนัออก  ซึง่ทัง้เกาหลีและ

ไทยตางมีวถิีชวีิตที่ใกลเคียงกัน  ในขณะทีเ่กมออนไลนเกมนี้จะมีกลิน่อายของความเปนเอเชยี  รวมทั้ง

ยังใหความรูสึกเปนไทยดวยการใชเนื้อเร่ืองที่สนุกสนาน  ภาพกราฟฟกที่สวยงามและตัวละครนารัก  

โดยพัฒนามาจากเทคโนโลยี  3 มิติ   

 

 
3  ตลาดเกมออนไลน.  (16  กรกฎาคม  2546).  กระแสทรรศน.  ฉบับที่  1452, 
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 จากสถิติในประเทศเกาหลี  พบวา มีผูสนใจเขามาลองเลนในเกาหลีถงึ  2  ลานคน  สวนใน

ญ่ีปุนก็มีผูสนใจเขามาลองเลนกวา 350,000  คน หรือแมแตทางฝงทวปียุโรป  และอเมริกาที่มีมากถึง 

500,000  คน และถานับแบบทั่วโลกเกมออนไลนเกมนี้มีผูเขามาลองเลนกวา  2.7  ลานคนการที่

สามารถเปดออกไปสูโลกภายนอกอยางการเลนเกมออนไลน ผานอนิเตอรเน็ตได ก็จะชวยใหเครื่องเลน

เหลานี้มีความนาสนใจมากขึน้  ซึ่งการพัฒนาเทคโนโลยีการเลนเกมครั้งนีท้ี่ทาํใหผูเลนสามารถเลน

เกมนี้ไดตลอดเวลา  โดยไมจาํเปนตองอยูในสถานที่เดียวกัน 

 โดยหากวเิคราะหเกมออนไลน  อยางเชน  เกมแร็กนาร็อกนี ้  วิธกีารเลนเกม  คือ  เขา

อินเตอรเน็ตไปยังเว็ปไซดของ  www.ragnarokonline.com  เพื่อลงทะเบยีนสมัครเขาเปนผูเลน  โดย

ตองกรอกเลขบัตรประจําตัวประชาชนในการสมัครดวย  และจะไดหมายเลขประจําตัวผูเลนรวมทัง้

รหัสผาน  จากนั้นก็โหลดโปรแกรมของเกมมาไวในเครื่องคอมพิวเตอรกส็ามารถเลนได  

จุดเดนของเกมแร็กนาร็อกอยูที่การออนไลนตลอด  24  ชั่วโมง  ไมวาจะตื่นขึ้นมาตอนไหนเราสามารถ

เชารวมเกมไดทันท ีทกุคนพดูคุยกันเปนภาษาไทยดวย  ทําใหไดรูจักเพื่อนใหมตลอดเวลา  หลายคนจึง

เปรียบเทยีบเกมแร็กนารอกเปนสังคมออนไลนที่เหมือนเปนอกีโลกหนึ่ง  เพราะเกมนีท้ําใหผูเลนรูสึก

เหมือนไดเปนตัวของตัวเอง  โดยสามารถเลือกเปนตัวละคร  แบงเปนอาชีพตาง ๆ ไดตามใจชอบ ไมวา

จะเลือกเปนฝายธรรมะ  เชน  นักบวช  พอคา  หรือฝายอธรรม เชน  โจร  นกัดาบ  เปนตน  สามารถ

เปลี่ยนชุดแตงตัวใหกับตัวละครไดดวย  คลายกับการเลนตุกตา  โดยแตละอาชีพในเกมนัน้  จะมีพลงั

และคุณสมบัติที่แตกตางกนั  เนื้อเร่ืองจะดําเนนิไปเรื่อย ๆ ไมมีวันจบสิ้น ซึง่ผูเลนจะตองฝาฟนอปุสรรค  

เพื่อเก็บเงนิหรอื อาวธุ และยกระดับความสามารถของตัวละคร   ความสนุกของเกม จงึอยูทีผู่เลน

สามารถพูดคยุกันได คลาย ๆ กับการเลน  Chat  ทางอินเตอรเน็ต  เปรียบเสมือนวาเราเอาตัวตน

ความรูสึกนึกคิด ไปใสในตัวละคร คลายภาพเวลาอานการตูน โดยการคุยกันของตัวละครในเกม  สวน

ใหญจะเปนการถามทาง  การขอความชวยเหลือ เมื่อเจอปญหาในเกม  และรวมไปถึงการซื้อขายของ  

ขณะเดียวกนั   
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 หากผูเลนคนไหนฆาศัตรูและเก็บอาวุธไดมากกจ็ะเลื่อนขั้นเปนระดับสูง  พรอมกับไดรับมงกุฏ  

และอาวุธที่มปีระสิทธิภาพเปนรางวัล  คนที่ไดชื่อวาเซียนเกมหรือคนที่เลนเกมดวยกันเรียกขานกันวา 

“เทพ”  จะมีการนํารางวัลที่ไดรับในเกมดังกลาวมาประกาศขายใหผูเลนใหมที่สนใจ  โดยใชเงินจริงซื้อ

ขาย ซึ่งกลุมผูซื้อขายจะนิยมใชวิธีติดตอผานทางอินเตอรเนต็  อีเมล  โดยแลกเปลี่ยนเบอรบัญชี เงิน

ฝาก หรือติดตอผานทางเว็บไซต  เฉพาะของสมาชกิในกลุม  สินคาที่ขายไดจะเปนอาวุธชัน้ดี  และของ

ใชตาง ๆภายในเกม  ราคาเริ่มต้ังแตหลักรอยจนถงึหลายพนับาท  ทีม่ีราคาแพงที่สุดคือมงกุฎ  ที่ได

จากการฆาหัวหนา  โดยสวนใหญผูที่ซื้อจะเปนคนที่คลัง่ไคลเกม  โดยอยากมีไวอวดคนอื่นๆ  ในเกม4  

เปนตน   

 

 
4  สืบคนเมื่อวันที่  20  มี.ค.2549http://www.mcot.or.th/bookworld/Show.asp?qNo=126&NewsType=3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 19 

 นอกจากนี ้  เทคโนโลยีที่ใชสรางสรรคเกมออนไลนในปจจุบันกม็ีการลงทนุกนัมากขึ้นเพื่อสราง

เนื้องานที่สวยงามและดงึดูดใจผูเลน  เพื่อสรางความประทับใจใหเกิดกับผูเลนไดมากที่สุด  นอกจาก

เกมแร็กนาร็อค  ซึ่งมีคนเลนแพรหลายมากที่สุด  ในขณะนี้  กย็ังมเีกมใหม ๆ  ทีม่ีกราฟฟคที่สวยงาม 

เชน  ลินเนจ  2  ซึง่เปนเกมออนไลน  3  มิติ  ที่มกีราฟฟคที่สวยงาม โดยมีแนวโนมที่ผูเลนใหความ

สนใจมากขึ้น    

 จากที่กลาวมาแลว  การแพรหลายจากการเปดรับส่ือบันเทิงเกมออนไลน  ที่ตางวัฒนธรรมเขา

มาจึงสงผลกระทบตอเยาวชน และสงัคมของประเทศไทยจํานวนมาก โดยบรรดาเกมตาง ๆ  เชน แร็ก

นาร็อค  ในกลุมผูเลนประมาณ  15 – 25 % 5  อาจจะเปนกลุมที่มีความเสี่ยงทีจ่ะขาดความพรอมทาง

อารมณ ทีจ่ะใชวิจารณญาณวาควรแบงเวลาเลนเทาไหร   ซึ่งเปนกลุมที่มีปญหาทางจิตเวช ทําใหกลุม

เสี่ยงนี้มีการเลนที่ตองการเอาชนะอยูตลอดเวลา  จํานวนกลุม ดังกลาว จะสรางปญหาที่รุนแรงขึ้นได   

 ในแงผลกระทบ  ที่ผานมามีการมองวาเกมออนไลนเปนทัง้ผลดีและผลเสียโดยผลดีของการ

เลนเกม เชน  การพัฒนาทางดานสตปิญญาของเดก็  การสรางความสัมพนัธ ระหวางสายตากับ

กลามเนื้อแตตองเลือกใชในเวลาที่เหมาะสม  โดยการเลนเกมจะไดประโยชนดานการรูจักแบงเวลาได

ใหถูกตองและยังชวยผอนคลาย  โดยเมือ่เลนเกมสมองจะมกีารหลัง่สารเคมีที่มีชื่อวา  “อะดรีนาลีน”    

เพื่อความสุขสงบใหเกิดความสบายใจหรือคึกคัก  ต่ืนเตนเราใจ  ตึงเครียด  เปรียบเทียบกับการดู

ภาพยนตร  อาจมีผลดีในการสรางจนิตนาการและความสามารถทางการเขียนเกมเปนอาชพี  ยิ่งไป

กวานัน้มีการเปดการแขงขันหาตวัแทนระดับประเทศไปแขงขันในระดบัสากลตอไป  ในทางกลับกัน  

ปญหาที่สําคญัคือ  เลนแลวหยุดไมได  ซึง่คลายกับการเสพยาเสพติด ซึ่งเปรียบเทยีบกับการเลยีนแบบ

พฤติกรรม ผลกระทบจากเกมก็เหมือนกับหยุดสารเสพตใินรูปธรรม6  

 ดังนัน้  ความนากลวัของเกมออนไลนที่มกีารถกเถียงกนั  ความเปนจริงจึงอาจไมไดอยูแคที่ตัว

เกม  แตข้ึนอยูที่ตัวผูเลนดวย  โดยเฉพาะขอถกเถยีงถงึความเหมาะสมสําหรับเยาวชนไทยที่ยงัไมบรรลุ

นิติภาวะ  ถาเลนในระยะเวลาที่ไมเหมาะสม  อยางเชน  เลมเกมแบบไมมีการจํากัดเวลา          5 – 10  

ชม.   

 

 
5  สืบคนเมื่อวันที่  20  มี.ค.2549 

http://www.manager.co.th/Cyberbiz/ViewNews.asp?NewsID=200000029575 
6  สืบคนเมื่อวันที่  20  มี.ค.2549 

http://www.bkknews.com//2002/kit/2002kit/2706/center.thml 
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ไมมีการควบคมุดูแลจากผูปกครองก็จะเปนปญหาได  เกิดปญหาการมั่วสุม  การหนีเรียน  ผลการ

เรียนตกต่ํา  การพัฒนาการทางอารมณ  การพนันการซื้อขายของในเกมเปนเงนิจริง  หรือเกิดความ

คลั่งไคลอยางหนกั  ถึงขนาดตั้งกระทูในอนิเตอรเน็ตเสนอตัวเองแลกกบัส่ิงของในเกมจนอาจกอใหเกิด

ปญหาการลอลวงในทางชูสาวตอเด็ก ๆ  เหลานั้น รวมทั้งดานสุขภาพเมื่ออดหลับอดนอน  รางกายก็

เจริญเติบโตไมปกติ  เปนความสนุกบนความทุกขของพอแม  กลายเปนหนึง่ในปจจัยความเสื่อมของ

สังคม  ส่ิงสาํคัญสําหรับความบันเทงิของเด็กจึงขึ้นอยูกบัการแบงเวลา  แมแตเจาของลิขสิทธิ์เกมแร็ก

นาร็อคในประเทศไทยยังยอมรับถึงปญหาการเลนพนันและการนาํสนิคาในเกมมาแลกเปลี่ยนเปนเงิน  

ซึ่งสามารถแกไขโดยการตรวจสอบแตก็ไมสามารถ ควบคุมได  โดยปญหาหลักที่มกีารทาํผิดกฎกติกา  

3  อยางคือ  ใชคําหยาบหรือคําพูดไมสุภาพ  เลนพนนั  และซื้อขายสนิคาในเกม  7  

 ปรากฎการณเหลานี้ที่เกิดขึ้นอยางรวดเร็วในสังคมไทย  นับวาเปนปรากฏการณระดับชาติที่

นาสนใจและแปลกใหมของการรับส่ือบันเทิงนวัตกรรมใหมจากตางชาติ  จนเราไมสามารถปฏิเสธไดวา  

เกมออนไลนกลายเปนสังคมวัยรุนขนาดใหญในโลกของอินเตอรเน็ตหรือโลกของเทคโนโลยีสารสนเทศ  

ซึ่งปจจุบันไดพัฒนาคุณภาพใหมีความเหมือนจริงมากขึน้  ทาํใหไดรับการตอบสนองจากผูเลนในวง

กวาง  จนตองกลาวย้าํเตือนวา  เกมผานสื่ออินเตอรเน็ตเหลานี้เปนสื่อเสพติดชนดิหนึง่  มีการเปรียบ

การติดเกมกับติดยานัน้ซึ่งเปนทางเสื่อมทัง้สองทาง 8  เพราะเปนการไปยุงกับส่ิงที่เปนอนัตรายกับ

สมองและรางกาย  ซึ่งเราสามารถเปรยีบเทยีบกับเดก็ที่ลองสูบบุหร่ีหรือด่ืมเหลาวา  เด็กสามารถ

ควบคุมได  ขอไปสัมผัสแลวถอยออกมา  หรือเด็กไมสามารถควบคุมตัวเองไดจนมีอาการหนกั  เชน  

ถาเด็กเลนนานเกนิไปหรือติดเกมอาจสงผลกระทบตอการเรียน  รวมไปถึงตองเสียเงนิดวย  มี

การศึกษาจํานวนมากทีมุ่งเนนศึกษาไปทีผ่ลเสียของการเลนเกมอิเลก็ทรอนิกส  โดยที่มุงศกึษาประเด็น

ดานเนื้อหา  ดานความรุนแรง  การพนนั   และเรื่องเพศ  แมการศึกษาการเลนเกมของเด็กจะเนนหนกั

ไปในการแสวงหาผลกระทบทางดานลบเปนสวนใหญ  แตก็มีหลายครั้งที่ผลการศึกษา  พบวา  การ

เลนเกมอิเล็กทรอนิกสของเด็กก็มีผลทางดานบวก  เชน  การดึงดูดความสนใจของเด็กเพื่อใหเกิดสมาธิ  

หากเปนกรณีเด็กทั่วไปจะมคีวามสนใจไดไมเกิน  45  นาที  แตการเลนเกมผานสื่อกลับใหผลได

มากกวา  รวมทั้งเกิดผลทางทักษะของการมองเหน็ดวย 9  

  
7  สืบคนเมื่อวันที่  20  มี.ค.2549 www.thairath.co.th/2546/lastnews/2003/02/2522003.asp 
8 สืบคนเมื่อวันที่  20  มี.ค.2549  อําพร  เบญจพลพิทักษ , พญ., รองผูอํานวยการ สถาบันสุขภาพจิตเด็ก  และวัยรุน, “คาํ

สัมภาษณทางรายการ “ถึงลูกถึงคน”  ตอนระเบียบเกมออนไลน ภาค 2 โมเดิรนไนน ทีวี , ”  5 สิงหาคม 2546 
9  William  Strein ,  Journal  of  Research  and  Development  in Education  (1987):70  -  72 
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 จากเหตุผลทีก่ลาวมาทัง้หมด  สภาพปญหาสงัคมทีเ่กิดขึ้นในปจจบัุนเนื่องจากเทคโนโลยี

สารสนเทศทางการสื่อสารหรืออินเตอรเนต็มีบทบาทตอเด็กในสังคมไทยอยางสงู  ส่ือคอมพวิเตอรจึง

เปนทัง้สื่อและอุปกรณสําคัญสําหรับเด็กวัยตาง ๆ  ในยุคสังคมขอมูลขาวสาร  โดยที่คอมพิวเตอร

จัดเปนอุปกรณอเนกประสงคซึ่งสามารถชวยใหเกิดการเรียนรูไดอยางไมจํากัด  ทั้งการใชโปรแกรม

สําเร็จรูปของการศึกษา  การติดตอส่ือสารผานโครงขายอินเตอรเน็ต  ดังนั้นเด็กนักเรียนที่เลนเกม

ออนไลนจะมอิีสระในการเลอืกเลนและมพีฤติกรรมการบริโภคขาวสารแตกตางไปจากผูเลนวีดีโอเกม  

เนื่องจากเครื่องคอมพวิเตอรไมใชอุปกรณกลางทีทุ่กคนในบานสามารถใชไดเหมือนกับเครื่องเลน  

วีดีโอเกม   การใชเครื่องคอมพิวเตอรจาํเปนจะตองมีความรูและทักษาบางประการในการควบคมุและ

ปฏิบัติการ  และที่นาสนใจคือ  การเลนเกมผานเครื่องคอมพวิเตอรทาํไดหลากหลายสามารถตอบโต

ขอมูลไดมากกวาการเลนเกมบนเครื่องวีดีโอเกม  เนือ่งจากการใชแปนพิมพที่สามารถโตตอบขอมูล

ตาง ๆ  ไดเสมือนกับการโตตอบกับเครื่องคอมพวิเตอรไดจริง  ขณะเดียวกนัการเลนเกมผานเครื่อง

คอมพิวเตอรมรีาคาถูกลง  ทําใหการเลนเกมผานเครื่องคอมพิวเตอรสามารถทําไดหลากหลายมากขึ้น

ในหมูของผูใชอาจจะมีรายไดแตกตางกนั  และประการสุดทายการเลนเกมออนไลนผานเครื่อง

คอมพิวเตอรประกอบดวยผูเลนตางวัยหลายวยั  ซึง่การเลนสามารถบงชี้ระดับการพัฒนาการดานการ

เรียนรูตามแนวทางของจิตวทิยาพัฒนาการได  การเลือกเลนอาจสามารถบงชีว้าผูเลนมพีัฒนาการ

สมควรแกวัยหรือไม  ผูเลนแตกตางกันในวัยพัฒนาการก็ควรจะมีการเลนที่แตกตางกนัไปดวย  และ

สุดทายการเลมเกมผานเครือ่งคอมพวิเตอรสามารถเชื่อมโยงสูทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศได  อัน

เปนการชวยใหนกัเรียนพัฒนาตนเองสูวิถชีีวิตในสังคมขอมูลขาวสาร 

 แตหากเนนเฉพาะกระแสความนยิมเกมออนไลนทีเ่พิง่มข้ึีนมาไมนาน  ซึ่งปจจุบันมองวา

ปญหาที่เกิดขึน้  ส่ือเกมมีอิทธิพลมอมเมาเยาวชนหรือไม  หรือเปนไปไดวาเยาวชนไทยในปจจบัุนอาจ

แคหลงไปกับเปนแฟชัน่อยางหนึ่งเทานัน้  ในอนาคตก็จะมีเกมใหม ๆ  เขามาโดยเปลี่ยนแปลงเปนไป

ตามเทคโนโลยีการสื่อสาร  ส่ิงเหลานีก้ลายเปนประเดน็ที่นาสนใจมากสําหรับยุคนี ้
  ผลกระทบจากเกมออนไลนขยายตัว 
 การเลนเกมออนไลนในประเทศไทยนั้นมกีารขยายตัวเพิม่ข้ึนอยางตอเนื่องปจจยัที่สงผลให

ตลาดเกมออนไลนขยายตัวมากนั้น เนื่องมาจาก  

-  เนื้อหาของเกม  มีการพฒันาโดยการนําเอาภาพเคลื่อนไหวของตัวการตูนที่มีสีสันสวยงาม  

มีความสมจริงและมีเนื้อหาทีช่วนติดตาม  สามารถทําใหผูเลนเกมรูสึกเปนสวนหนึ่งของเกมได  โดย

ปจจุบันมกีารพัฒนาเกมใหมีการนาํตัวละครในภาพยนตร หรือคนจริง ๆ  มกีารจัดทาทางความ

เคลื่อนไหวออกเปนกราฟฟคแอนนิเมชัน่ตาง ๆ  มีการแขงขันเพื่อชวงชงิรางวัลหรือ คะแนนจากเกม  

และสามารถเลนไดกับผูเลนอื่น ๆ  พรอมกัน  โดยเกมสวนใหญที่ใหบริการนัน้ ไดรับการพัฒนามาจาก

ตางประเทศ  โดยเฉพาะในแถบเอเชีย  คือ  เกาหล ี ไตหวนั  และญี่ปุน  ซึง่มวีัฒนธรรมและความชอบ
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ที่ใกลเคียงกนั  ทําใหเกมออนไลนจากประเทศเหลานี้ไดรับความนิยมมาก  นอกจากนีย้ังมี

ผูประกอบการไทย  เร่ิมพัฒนาเกมของไทยเพื่อเปดใหบริการบางแลวจํานวนหนึ่ง 

-  การขยายตัวของผูใชอินเทอรเน็ต  โดยเฉพาะในกลุมเด็กที่มีอายุระหวาง  10 - 19  ป  

ขยายตัวเพิ่มข้ึน  ในกลุมผูใชอินเตอรเน็ตนั้น  จากการสํารวจพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตในประเทศ

ไทยของศูนยเทคโนโลยีอิเลก็ทรอนกิสและคอมพิวเตอรแหงชาติ  (เนคเทค)   ในป  2546  ระบุวา  กลุม

ผูใชงานอินเตอรเน็ตมีจํานวนมากที่สุดในกลุมอายุระหวาง  20 - 29  ป คิดเปนรอยละ  47.8  รองลงมา

เปนกลุมอาย ุ  10 -  19  ป  คิดเปนรอยละ  21.4  และกลุมอาย ุ  30  -  39  ป  คิดเปนรอยละ  19.9  

ตามลําดับ  โดยเปนที่นาสังเกตวา  กลุมอายุ  10  -  19  ปนัน้มีแนวโนมการเติบโตสูงขึ้นอยางตอเนื่อง  

โดยในป  2542  นั้น  มีสัดสวนเพียงรอยละ  12.5  ของจํานวนผูใชอินเตอรเน็ตและเพิ่มสัดสวนขึ้นเปน

รอยละ  21.4  ในป  2546  ซึ่งชี้ใหเห็นวากลุมเยาวชนนัน้ไดเขาถึงอนิเตอรเนต็เพิ่มมากขึ้นและมี

แนวโนมเติบโตอยางตอเนื่อง  และในกลุมผูใชอินเตอรเน็ตนัน้รอยละ  49  เคยเลนเกมบนอนิเตอรเน็ต  

และมีแนวโนมวาจาํนวนผูใชอินเตอรเน็ตทีเ่พิ่มข้ึนนั้นจะสงผลใหจาํนวนผูเลนเกมออนไลนเพิ่มข้ึนตาม

ไปดวย 

-  ประสิทธิภาพของเครือขายอินเตอรเน็ต   การพฒันาเครือขายอินเตอรเน็ตใหมีประสิทธิภาพ

ทั้งในดานความตอเนื่องในการเชื่อมตอ  ความเร็ว  และการขยายพืน้ที่ใหบริการมีความสาํคัญตอการ

ขยายเครือขายการเลนเกมออนไลนใหเพิม่สูงขึ้นโดยครอบคลุมพื้นที่และรองรับผูเลนเกมไดเพิ่มข้ึน  

นอกจากนีก้ารพัฒนาจากการเชื่อมตออินเตอรเน็ตจากความเรว็ปกติไปสูการใหบริการอินเตอรเน็ต

ความเร็วสงู (บรอดแบนด)  มาใชก็เปนปจจัยขับเคลื่อนที่สําคัญ  โดยจะเหน็ไดจากปจจบัุนราน

เกมเน็ตเวิรก  หรือรานทีใ่หบริการเกมออนไลนหลายแหงเริ่มนาํอินเตอรเน็ตความเร็วสงูมาใหบริการ

กับลูกคา  เนือ่งจากจะสามารถชวยใหการเลมเกมออนไลนมีความสนุกและตื่นเตนมากยิง่ขึ้น   

นอกจากนีย้ังสามารถเลนไดอยางตอเนื่องโดยสารเชื่อมตอไมหลุดอีกดวย  โดยผูใหบริการ

อินเตอรเน็ตบรอดแบนดยังจําหนายแพ็กเกจสําหรับการเชื่อมตออินเตอรเน็ตบรอดแบนดในราคาพิเศษ

สําหรับรานเกมเหลานี ้

-  มีการเปดใหทดลองเลน   ในชวงแรกของการใหบริการนั้น  ผูใหบริการเกมจะเปดใหผูเลน

ทดลองเขาไปเลนฟรีสําหรับผูเลนทัว่ไป  เพื่อใหผูเลนเกมเกิดความคุนเคยกับเกมทีจ่ะเลนกอน  จากนัน้

จึงจะเรียกเก็บคาบริการในภายหลงั  การเปดใหเลนเกมนั้นเทากับวาเปนการสรางฐานลกูคาลวงหนา

เมื่อผูเลนเกมเกิดความชอบในเกมแลว  ทางผูใหบริการก็สามารถหารายไดจากฐานผูเลนเหลานี้ได 

-  คาบริการไมสูงมากนัก   สําหรบัคาใชจายในการเลนเกมนัน้ ผูเลนจะตองตอเชื่อม

คอมพิวเตอรเขากับเครือขายอินเตอรเน็ต  ซึง่จะมีคาใชจายในการเชื่อมตออินเตอรเน็ตในอัตรา  5 -  

12  บาท  ตอชั่วโมง  จากนัน้จึงเขาไปในเว็บไซดของเกม  ลงทะเบยีนและกรอกรหัสผาน  ซึ่งจะตองซื้อ

จากบัตรเกมหรือเลนแบบเหมาจาย  โดยผูใหบริการจะจําหนายในหลายราคา  เชน  89  บาทเลนได  
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40  ชัว่โมง  เปนตน  หรือโดยเฉลี่ยแลวจะมีคาบริการโดยเฉลี่ย  2 บาทตอชั่วโมง  รวมแลวผูเลนจะตอง

เสียคาใชจายในการเลน  7  - 14  บาท  ตอชั่วโมง  หากเลนเกมเฉลีย่ครั้งละ  2  ชั่วโมง  จะคิดเปน

คาใชจายครั้งละ  17  - 31  บาทตอคร้ัง  (รวมคาโทรศพัทในการหมนุเชื่อมตออินเตอรเน็ต  คร้ังละ  3  

บาท)  แตถาผูเลนไมมีเครือ่งคอมพวิเตอรไวใชเองที่บาน สามารถเลนไดที่รานอินเตอรเน็ตคาเฟ  ราน

เกมรูมทีเ่ปดใหบริหารโดยคิดคาบริการชั่วโมงละ  15  -  30  บาท 
แนวโนมของการแขงขันสามารถแบงออกไดเปน 

-  การแขงขันทางดานเนื้อหาของเกม  ผูใหบริการเกมออนไลนจะมกีารเลือกเฟนเกมที่ตรงกับ 

ความตองการของผูเลนมากที่สุดเทาที่จะทาํได  เนื่องจากปจจุบันมีเกมออนไลนหลากหลายรูปแบบที่

เปดใหบริการ  มีทัง้เกมที่เปดใหบริการฟรี  และเกมทีต่องเสียคาใชจาย  ทําใหผูเลนมทีางเลือกมาก

ยิ่งขึ้นหากเกมที่นาํเสนอมีเนือ้หาที่ถูกใจผูเลนแลว  ยอมเปนการดึงดูดใหผูเลนเขามาใชบริการไดมาก 

-  การแขงขันทางดานคุณภาพการใหบริการ   โดยผูใหบริการเกมออนไลนจะใหความสําคัญ

กับการพัฒนาเครื่องแมขายหรือเซิรฟเวอรใหบริการเกมออนไลนใหมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น  สามารถ

รองรับจํานวนผูเลนไดจํานวนมาก  และมคีวามงายในการเชื่อมตอเขาใชบริการ 

-  การแขงขันทางดานการตลาด   ซึง่ในปจจุบันเกมออนไลนที่เปดใหบริการมีใหผูเลนไดเลือก

เลนหลากหลายการทําตลาดโดยการโฆษณาประชาสัมพันธจึงเปนสิง่ที่จําเปนตอการประสบ

ความสาํเร็จของธุรกิจ  และเพื่อเปนการสรางความตองการใหกับผูเลนเกมเกิดความสนใจและเขา

มารวมเลนเกม  ซึ่งนอกจากผูใหบริการเกมออนไลนจะเปดใหบริการฟรีในชวงแรกแลว  ยงัมีการแจก

ของรางวัลสําหรับผูเลน  หรือจัดการแขงขันในเกมชงิรางวัลทัง้ในรูปแบบของเงนิสด  และของรางวลัอ่ืน 

ๆ  เชน  รถยนต  เปนตน  นอกจากนี้ผูใหบริการเกมออนไลนยงัขยายตลาดการใหบริการออกไปใน

พื้นที่ตางจังหวัด  โดยเฉพาะตามจงัหวัดใหญๆ  ในแตละภูมิภาค  หลงัจากที่ผานมาผูเลนมักจะกระจุก

ตัวอยูเฉพาะในตลาดกรุงเทพฯ  โดยรวมกับรานอินเตอรเน็ตคาเฟของทองถิน่เปดใหบริการกับลูกคา  

และจัดรายการสงเสริมการขายรวมไปดวย 

-  การแขงขนัทางดานบรกิารหลงัการขาย  ทัง้นี้ผูใหบริการเกมออนไลนใหความสําคัญมาก

ยิ่งขึ้น  เพื่อเปนการดึงดูดลูกคาที่ใชบริการกับตนเองใหนานที่สุด  ไมวาจะเปนการจะระบบคอลเซ็น

เตอรเพื่อตอบคําถามที่เกี่ยวกับเกม  การจัดรายการคนืกําไรใหกับลูกคาเกา  ดวยการจัดสงบัตรเติม

เงินเพื่อชงิโชค  และการจดัทําระบบลูกคาสัมพนัธหรือ  ซีอารเอ็ม  เพื่อวิเคราะหพฤติกรรมการใช

บริการของลูกคาและนําขอมูลมาใชเพื่อการบริหารงานที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 จากการเติบโตของจํานวนผูเลนเกมออนไลนในประเทศไทย  ไดสงผลไปยังธุรกิจตอเนื่องอีกหลาย

ธุรกิจ  โดยเฉพาะอยางยิง่รานอินเตอรเน็ตคาเฟ  รานเกมเน็ตเวิรก  ธุรกิจใหบริการอินเตอรเนต็  ธุรกิจ

จําหนายเครื่องคอมพวิเตอร 
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 ธุรกิจรานอนิเตอรเน็ต  รานอินเตอรเน็ตคาเฟหรือสถานที่ใหบริการอินเตอรเน็ตสําหรับบุคคลทั่วไป  

และเรียกเก็บคาบริการจากการเขาใชอินเตอรเน็ตเปนรายชั่วโมง  ซึ่งกลุมของผูใชบริการรานอนิเตอรเน็ต  

มีทั้งกลุมเด็กนักเรียน  นักศึกษา  กลุมคนวัยทํางาน  และกลุมนกัทองเที่ยวชาวตางประเทศโดยปจจัยที่

เปนตัวกาํหนดความสําเร็จของธุรกิจคือ  ทําเลที่ต้ัง  ราคาคาบริการ  คุณภาพของการเชื่อมตออินเตอรเน็ต  

รูปแบบรานอินเตอรเน็ตเริ่มแรกจะเปนแหลงใหบริการอินเตอรเน็ตควบคูกับบริการอื่น  เชน รานอาหาร  

รานเครื่องดื่ม  ตอมากกลายเปนรานใหบริการอนิเตอรเน็ตเพียงอยางเดียวมากขึ้น  ซึ่งการลงทนุราน

อินเตอรเน็ตในปจจุบันลดลงมากเมื่อเทียบกับ 2-3 ปทีผ่านมา  เนื่องจากภาวการณแขงขันที่รุนแรง  ทําให

คาบริการอินเตอรเน็ตลดลงอยางรวดเร็ว  รายไดที่ไดรับไมเพียงพอ ทาํใหการเปดใหบริการอนิเตอรเน็ต

เพียงอยางเดยีวไมสามารถทําใหธุรกิจดําเนินอยูได 

 เมื่อเกมออนไลนไดเขามาไดรับความนยิมในประเทศไทย  ทําใหผูประกอบการรรานอินเตอรเน็ต

ปรับเปลี่ยนจารการใหบริการอินเตอรเน็ตเพียงอยางเดียว  เปนมาใหบริการเกมออนไลนดวย  ทาํใหธุรกิจ

อินเตอรเน็ตคาเฟมีแนวโนมดีข้ึนอีกครั้ง  แตภาวการณแขงขันก็ทวคีวามรุนแรงขึน้ดวย  เนื่องจากเกิด

กิจการลักษณะแฟรนไชสรานเกมคอมพิวเตอร  หรือรานเกมเน็ตเวิรก  และการขยายตัวของเครือขายราน

อินเตอรเน็ตจากตางประเทศที่เร่ิมเขามาทําตลาดในประเทศไทยเพิม่มากขึ้น  ทําใหผูประกอบการราย

ยอยตงปรับตัวแขงขันกับแฟรนไชสรานอินเตอรเน็ต  และรานเกมคอมพิวเตอรเหลานี ้

 รานเกมเน็ตเวริก  หรือรานเกมทีเ่ปดใหเลนเกมเพียงอยางเดียว  นบัวันจะมีจํานวนเพิ่มมากขึน้

โดยเฉพาะอยางยิง่ตามหนาสถานศกึษา  เชน  โรงเรียน  มหาวิทยาลยั  และตามศูนยการคาตาง ๆ  ซึ่งราน

เกมเน็ตเวิรกจะเปดใหบริการโดยที่ผูเลนภายในรานจะสามารถเลนเกมเดียวกนัไดโดยผานระบบ  LAN  

แตในปจจุบันเมื่อเกมออนไลนไดเขามา  จาํนวนของผูเลนเกมก็เพิม่มากขึ้นโดยผูเลนเกมไมตองมาเลนเกม

ที่รานเกม  สามารถเลนเกมไดภายในบานของตัวเอง  และสามารถเลนเกมเดียวกันดวยกนัได 

 ผูใหบริการอินเตอรเน็ต  รานเกมเน็ตเวิรกที่เพิ่มจาํนวนมากขึ้นนั้น  ไดเปนตลาดที่ผูใหบริการ

อินเตอรเน็ตใหความสําคัญ  เนื่องจากมยีอดการใชอินเตอรเน็ตสูงขึ้น และมีปริมาณการใชอยางตอเนื่อง

และตองการความเรว็ในการติดตอส่ือสารมากกวาเดิม  เกิดการแขงขันกนัเพิ่มความรวดเร็วของการ

เชื่อมตออินเตอรเน็ตของรานเกมเน็ตเวิรก  เพื่อความตอเนื่องในการเลนเกมออนไลน  ทําใหอินเตอรเน็ต

ความเร็วสงูหรือบรอดแบนดไดรับความนยิมมากขึ้น โดยมีรานเกมเนต็เวิรก  รานอนิเตอรเน็ตคาเฟ  เปน

กลุมลูกคาสาํคัญ  นอกจากนีย้ังมีกลุมผูใชตามบานที่นยิมซื้ออินเตอรเน็ตแบบขายเปนชั่วโมงการใชงาน  

ซึ่งเพิม่จํานวนมากขึ้นจากการนําไปใชเลนเกมออนไลนมากขึ้น 
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4.  นโยบายควบคุมเกมออนไลน 
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  หรือกระทรวงไอซีท ี  ในฐานะหนวยงานกาํกับดูแลได

ออกนโยบายแกปญหาเยาวชนติดเกมออนไลน  คือ 

1.  การหยุดใหบริการเกมออนไลนกับเด็กที่มอีายุตํ่ากวา  18  ป  ต้ังแต  22.00  - 06.00  น. 

2.  ผูใหบริการตองหาวิธกีารกาํหนดใหผูเลนเกมตอเนื่องไดไมเกิน  3  ชั่วโมง  สําหรับเกมทีม่ี

อายุตํ่ากวา  18  ป  โดยพจิารณาจากเลขบัตรประชาชน  เพื่อไมใหเกิดความเครยีดของ

เด็กจากการเลนเกม 

3. ใหผูประกอบการไปจัดทําซอฟแวรเพื่อตรวจสอบเลขประจําตัว  หรือ  ไอดีของผูเลนราย

เดียวกนัที่ลงทะเบียนใชไอดีหลายชื่อ  ในการเลนเกมพรอมกันในเวลาเดียวกัน  เพื่อใหไดคะแนน  

อาวุธ  หรือ  ของสะสมในเกม  รวมทั้งปองกันการโอนสิทธิการซื้อขาย  หามใหมกีารโอนแตมในเกม

แบบทางเดียวที่เขาขายการซื้อขายแตมละเขาขายการพนนั  ตามกฎหมาย  พ.ร.บ.  วาดวยการพนนั  

พ.ศ.2478  มาตรา  8  ที่หามไมใหมีการเสี่ยงโชค  หรือเลนเกมที่สามารถแลกเปลี่ยนของเลนในเกมให

กลายเปนเงินได 

4. ผูประกอบจะตองเพิ่มผูดูแลหรือเกมมาสเตอร  ใหพอเพยีงกับผูเลนทีม่ีอยูจํานวน  700,000   

ราย  โดยที่เกมมาสเตอรจะจองเขมงวดกบัการเลนเกมมากขึ้น  ซึง่จาํนวนเกมมาสเตอรที่มีอยูจํานวน  

100  คน  หรือประมาณเวบ็มาสเตอร  1  คน   ตองดูแลผูเลนทั้งหมด  7,000   คน  ในขณะนี้ไม

เพียงพอกบัการควบคุมการเลนใหอยูในกฎ  กติกา  เลนมารยาในการเลน 

5.  หามเด็กนักเรียนในชุดเครื่องแบบนักเรียนเขามาใชบริการในรานอนิเตอรเนต็กอนเวลา 

14.00  น. 

6.  หามเลนการพนนั ,ชิงโชค หรือซื้อขายอุปกรณในการเลนเกมสออนไลน 
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ความหมายของคําวา  “นโยบายสาธารณะ”   
 ธอมัส  อาร ดาย10 กลาววา  “นโยบายสาธารณะคือ   ส่ิงใดก็ตามที่รัฐบาลเลือกที่จะทํา

หรือไมทํา” 

 ไอรา ชารแคนสกี11 ไดใหความหมายในแงพฤติกรรมคลายกนั ดาย  

แตมุงพิจารณาถึงบทบาทของรัฐบาลทีม่สีวนในดานนี้โดยตรง โดยกลาววา “นโยบายสาธารณะ

หมายถงึกิจกรรมตางๆ ที่รัฐบาลจัดทาํขึ้น เปนตนวา บริหารสาธารณะ การควบคุมกิจกรรมของบคุคล

หรือธุรกิจเอกชน  การแสดงออกในทางสัญลักษณตางๆ ตลอดจนการควบคุมกจิกรรมทางการเมือง

แบบอื่น ๆ”   

 เจมส  อี. แอนเดอรสัน12 ใหความหมายของคําวา  “นโยบายสาธารณะ”วา  “คือ    

แนวทางปฏิบัติที่รัฐบาลหรือหนวยงานของรัฐไดกําหนดขึ้นโดยมีเจตนาเพื่อแกปญหา”  ซึ่งเปนไปใน

ทํานองเดยีวกนักับความคิดของวิลเลียม   ซฟิฟน  (William  Siffin)   และอมร   รักษาสัตย   ทีว่า

นโยบายนั้นคอื   การสนองตอบตอปญหาตาง ๆ   

 เดวิด  เอ.  อิสตัน13  ไดใหความหมายของคําวา นโยบายของรัฐ   วาคือ  “การจัดสรร

คุณคาตาง  ๆ  ของสังคมทีม่ีผลบังคับตามกฎหมาย   (authoritative  allocation  of  values)     และ

เปนไปเพื่อสังคมสวนรวม  ซึ่งเปนการเนนเรื่องการจดัสรรคุณคาตาง ๆ  ของสังคมที่มีผลบังคับตาม

กฎหมาย   ทีว่ามีผลบังคับตามกฎหมายหมายความวา   หากผูใดไมปฏิบัติตามก็จะมีความผิด     และ

ที่วาเพื่อสวนรวมนัน้ไดแกการที่รัฐบาลจะทําการเลือกกระทําหรอืงดเวนการกระทําตามคานยิมและ

ความเชื่อของตน     ทัง้นีก้เ็พื่อสวนรวม   ความหมายนีเ้ปนไปในทํานองเดียวกับนโยบายของรัฐ   ใน

ความหมาย  มอรตัน  ครอลล   (Morton   Kroll)    ที่วา   “นโยบายของรัฐนัน้ไดแกโครงรางแหงคณุคา

และพฤติกรรมตาง ๆ   ที่เปนขอกําหนดหรือขอบัญญัติของรัฐบาล 

 

 
10  Thomas  R.  Dye  (1984), 1 
11  Ira  Charkansky  (1979).   อางถึงใน  ศุภชัย  ยาวประภาษ  2538,2    
12  James. E.  Anderson  (1979),  3   
13  David  A. Easton  (1965), 110 
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 เทาที่ไดสํารวจความหมายในทัศนะของนกัวิชาการตางๆอาจกลาวไดวานโยบายสาธารณะ

นั้นเนนเฉพาะนโยบายของภาครัฐบาลซึ่งบงบอกถงึแนวทางในการ) ปฏิบัติงานของรัฐบาล   หรือ

โครงการที่รัฐบาลกําหนดใหมีข้ึนโดยบงถึงเปาหมาย  (และ / หรือปญหาในสังคม)  และวิธกีารเพื่อให

บรรลุผล   ทัง้นี้เพื่อจะไดเปนการจัดสรรคุณคาตาง ๆ  แกสังคมสวนรวม   ดังนั้น การกําหนดนโยบาย

สาธารณะจงึเปนการกําหนดขอบเขตของรัฐบาลและเขตแดนของหนวยราชการและองคการสาธารณะ

อ่ืน ๆ    ที่อยูในสังกัดภาครัฐบาล 
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การสื่อสารระหวางองคการ 

และกิจกรรมการเสริมแรง 

วัตถุประสงคและ
มาตรฐานนโยบาย 

ลักษณะหนวยงานที่
นํานโยบายไปปฏิบัติ 

ความตั้งใจของ
ผูปฏิบัติ 

ผลการ
ปฏิบัติ
ตาม
นโยบาย 

เงื่อนไขทางเศรษฐกิจสังคมและ
การเมือง 

ทรัพยากร 

5.  การนํานโยบายไปปฏิบัติ 
  ในการศึกษาครั้งนี้ใชตัวแบบกระบวนการนาํนโยบายไปปฏิบัติของ แวน มเิตอร และ 

เวน ฮอรน เปนตัวแบบทีป่ระกอบดวยตัวแปรหกตัว ทาํหนาที่เชื่อมโยงระหวางตัวนโยบายกบัผลการ

ปฏิบัติตามนโยบายในการวเิคราะหนโยบาย ซึง่สามารถพิจารณาไดจากแผนภาพ  ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

  
 
 
 
ภาพประกอบ 2 ตัวแบบกระบวนการนาํนโยบายไปปฏิบัติของ แวน มิเตอร และ แวน ฮอรน14 

 
14  Donald S. Van Meter and Carl E. Van Horn, “The policy implementation process: A 

conceptual framework,” Administration & Society 6, 4 (February 1975) : 463. 
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1.  วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย (policy standards and objectives) องคประกอบ

พื้นฐานสาํคัญในกําหนดการปฏิบัติตามนโยบาย คือ วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย เพราะ

วัตถุประสงคและมาตรฐานของนโยบาย คือ ปจจัยกาํหนดรายละเอยีดของเปาหมายนโยบาย ในบาง

กรณีวัตถุประสงค และมาตรฐานนโยบายโดยตัวของมนัเอง เปนตวัการที่ชวยใหงายตอการวัด เชน 

จํานวนชิน้งาน ปริมาณของผูไดรับการจางงาน ความกาวหนาของแตละกิจกรรมของโครงการ ทั้งนี ้

2.  ทรัพยากรนโยบาย (policy resources)  ทรัพยากรนโยบาย คือ ส่ิงอํานวยความสะดวกตอ

การบริหารนโยบาย ทรัพยากรนโยบายอาจรวมถงึ เงนิและสิ่งเสริมทั้งปวงทีก่ําหนดไวในแผนงาน 

ทรัพยากรเหลานี้จะเปนสิง่ทีช่วยสงเสริม หรือชวยใหความสะดวกตอประสิทธิผลของการนาํนโยบาย

ไปปฏิบัติเปนที่ยอมรับกนัโดยทั่วไปวา ทรัพยากรนโยบายที่เปนตวัเงินเพียงอยางเดียวไมเพยีงพอที่จะ

ทําใหนโยบายบรรลุผล แตการนํานโยบายไปปฏิบัติมีความตองการ ทรัพยากรเสริมอ่ืน ๆ อีกมาก 

3.  การสื่อสารระหวางองคกร และ กิจกรรมการเสริมแรง (inter-organizational 

communication and enforcement activities) การสื่อสารระหวางองคการ คือ การสื่อสารเกีย่วกับ

มาตรฐานงานและวัตถุประสงคนโยบาย เพื่อใหผูนํานโยบายไปปฏิบัติแตละหนวยงานที่รับผิดชอบ

แผนงาน โครงการมีความรูความเขาใจสอดคลองกัน หรือจะกลาวอีกนยัหนึง่ การสื่อสารระหวาง

องคการ คือ ความตองการใหผูปฏิบัติเขาใจตรงกันเกี่ยวกับมาตรฐาน และวัตถุประสงคนโยบาย 

4.  ลักษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติ (the characteristics of lamenting  

agencies) ลักษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติ เปนองคประกอบใหญที่มอีงคประกับยอย ๆ 

หลายประการที่เปนตวักาํหนดการปฏิบัติตามนโยบาย ไดแก สมรรถนะและขนาดของทมีงานใน

หนวยงาน ระดับความเขมขนของการควบคุมบังคับบัญชาของหนวยงานยอยในกระบวนการนาํ

นโยบายไปปฏิบัติ ทรัพยากรทางการเมืองของหนวยงาน เปนตน 

5.  เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ สังคมและการเมอืง (economic ,social and political  

conditions) องคประกอบดานเศรษฐกจิ สังคม และการเมือง เคยไดรับการมองวาเปนปจจัยสําคัญใน

ฐานะที่เปนตัวแปรสภาพแวดลอมของผลิตผลนโยบาย แมวาองคประกอบดานนีจ้ะมีผลกระทบอยาง

มากตอกระบวนการนาํนโยบายไปปฏิบัติ 

6.  ความตัง้ใจของผูปฏิบัติ (the disposition of implementers) องคประกอบหาประการ ที่

กลาวมาแลว จะถกูกลัน่กรองโดยความรูสึกนึกคิดของผูปฏิบัติและจะมีการตอบสนองสามระดบัซึ่งจะ

สงผลกระทบตอการแสดงความสามารถและความตัง้ใจจริงของผูปฏิบัติ คือ (1) ความเขาใจเกี่ยวกับ

นโยบาย (2) ทัศนคติตอนโยบาย และ (3) ความเขมขนของทัศนคต ิ
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6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 จากการศึกษาบทความ และงานวจิัยในอดีต ที่ผูวิจยัคนควาไดสวนใหญเปนลักษณะที่ไม

เกี่ยวของกับการนํานโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน แตจะเปนเรื่องที่เกีย่วของกันเปนบางสวน  ไดแก

เร่ือง   ธุรกิจบนอินเตอรเนต็ในประเทศไทย พฤติกรรมของผูใชอินเตอรเน็ต สถานการณของธุรกจิราน

อินเตอรเน็ตคาเฟในปจจุบัน เปนตน 

 สมยศ  แชมชอย  (2541)  ไดทาํการวิจัยเกี่ยวกับเร่ือง “ธุรกิจบนอินเตอรเน็ต : สวนทางการคา

ยุคใหม” พบวาประเทศไทยนั้นการใชอินเตอรก็เร่ิมแพรหลายมากขึ้นและประเทศไทยก็ติดอันดับ 1 ใน 

50 ของประเทศที่ใชพื้นที่บนอินเตอรเน็ตมากที่สุดในโลก การทําธุรกจิบนอินเตอรเน็ตของคนไทยนัน้มี

การเติบโตมากในชวงเศรษฐกิจขยายตัว แตชวงเศรษฐกิจซบเซาการใชอินเตอรเนต็ไดชะลอตัวลงบาง 

อยางไรก็ตามการใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทยนาจะแพรหลายมากขึ้นกวาในปจจบัุน ถาหากทาง

รัฐบาลและหนวยงานที่เกีย่วของสามารถลดคาบริการเชาคูสายโทรศพัทซึง่จะมีผลทําใหตนทุนของ

ผูใชบริการอินเตอรเน็ตลดลง และผูใชบริการจะไดใชอินเตอรเน็ตในอัตราที่ถูกลงทัง้ในดานการใชงาน

เพื่อการศึกษาและการใชอินเตอรเน็ตเพื่อธรุกิจการคา 

 ธวัชชัย เจนประกอบกิจ (2542) ไดทําการวิจับเกีย่วกับเร่ือง  “การศึกษาพฤติกรรมของ

ผูใชบริการอินเตอรเน็ตประเภทบุคคล”   พบวา สวนใหญผูใชบริการอินเตอรเน็ตเปนกลุมของนักเรียน

นักศึกษา ซึ่งจะใชประโยชนจากการคนควาและการรวบรวมขอมูล  การรับสงจดหมายทางอีเลคทรอ

นิกส  และแหลงขอมูลความรูเกี่ยวกับอินเตอรเน็ต ปญหาสวนใหญที่ผูใชบริการอินเตอรเน็ตพบ คือ 

สายสัญญาณหลุดบอย การสงขอมูลลาชา การติดตอไปยังเว็บไซดตาง ๆ ทําไดยาก หรือตองใช

เวลานาน  รายไดของผูใชบริการอินเตอรเนต็มีผลกระทบตอทัศนคติทางดานความเหมาะสมของราคา

คาบริการอินเตอรเน็ตประเภทบุคคลโดยพบวา ผูใชบริการอินเตอรเนต็มีรายไดนอยกวา 10,000 บาท 

จะเหน็วา คาบริการอินเตอรเน็ตมีราคาสงูเกนิไปมากทีสุ่ด  ระดับการศึกษา  อนุปริญญา-ปริญญาตรี

จะใชงานเฉลีย่วันละ  1 คร้ัง 

 ภูริทัต ไพทักษศรี  (2542) ไดทําการวิจยัเกี่ยวกับเร่ือง  “พฤติกรรมของผูใชอินเตอรเน็ตในกา

รสเลือกซื้อสินคาและบริการในกรุงเทพมหานคร” พบวา ผูใชอินเตอรเน็ตสวนใหญมีความรูเกีย่วกับ

ธุรกิจอินเตอรเน็ต แตไมเคยซื้อสินคาหรอืบริการผานทางระบบอนิเตอรเน็ต ซึง่เหตุผลสวนใหญเปน

เพราะยังไมมัน่ใจในระบบความปลอดภัยเมื่อมีการชาํระเงินดวยบัตรเครดิต รวมถึงไมเชื่อมั่นใน

คุณภาพสินคา  และยงัไมมีความจะเปนที่จะซื้อสินคาเหลานั้นอกีดวย  ดังนั้นผูประกอบการควรจะ

ปรับปรุงผลิตภัณฑ  ราคา ชองทางการจําหนาย และการสงเสริมการตลาด ใหตรงกับความตองการ

ของผูบริโภค เพื่อความสําเรจ็ใจการดําเนนิธุรกิจประเภทนี ้

 ศูนยวิจยักสิกรไทย (2543) ทําการศึกษาวิจัยเรื่อง “จํานวนผูใชอินเตอรเน็ตในประเทศไทย”  

พบวา ในป 2543  จํานวนผูใชอินเตอรเนต็จะมีถึง 1.4 ลานคน เพิม่จากป 2542  ถงึรอยละ 75 แตหาก
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เทียบกับจํานวนประชากรแลว  พบวาจาํนวนผูใชอินเตอรเน็ตของไทยยงัอยูในเกณฑที่ตํ่ามากเพียง

รอยละ  2.3 สําหรับจํานวนเครื่องคอมพวิเตอรตอจํานวนประชากรกย็ังอยูในอัตราต่ํา ศูนยวิจัยกสิกร

ไทย คาดวา จํานวนผูใชคอมพิวเตอรที่มีอายุต้ังแต  5  ปข้ึนไป จะมปีระมาณ 1.4 ลานเครื่อง หรือ

ประมาณ 23  เครื่อง ตอประชากร 1,000  คน สวนจาํนวนเครื่องคอมพวิเตอรที่ตอเขาอินเตอรเนต็ของ

ประเทศไทยกย็ังอยูในอัตราที่ตํ่ามาก คิดเปนรอยละ 0.50 เครื่องตอประชากร 1,000 คนเทานัน้ 

ประเทศไทยมผูีใชอินเตอรเนต็ผานคอมพวิเตอรในปจจุบันที่มีอยูคอนขางนอยคือเพยีง 1.4 ลานคน 

หรือคิดเปนสดัสวนเพียงรอยละ 2.3 ของจํานวนประชากรทัง้ประเทศที่มีประมาณ 60.6 ลานคนในป 

2543 

 ศูนยวิจยักสิกรไทย (กระแสทรรศน 30 พฤษภาคม 2544) ทาํการศึกษาเรื่อง “อินเตอรเน็ตคา

เฟควบคุมหรือไม ตองเรงตัดสินใจ”  พบวา  อินเตอรเน็ตคาเฟมีจํานวนขึ้นอยางรวดเร็วเพื่อรองรับการ

เติบโตของผูใชบริการอินเตอรเน็ตที่ไมมีเครื่องคอมพิวเตอรของตนเองเชื่อมตอกับอินเตอรเน็ตได 

ความหวงัวาอนิเตอรเน็ตคาเฟจะเปนแหลงรองรับการขยายตัวของผูใชบริการอินเตอรเน็ตกลับไมเปน

เชนนั้น เมื่อรูปแบบของการใหบริการเริม่เปลี่ยนแปลงไป จากเดิมใหบริการอนิเตอรเน็ตเพียงอยาง

เดียว มาเปนการใหบริการเน็ตเวิรกเกมมิง่ ซึง่กลายเปนที่รวมกลุมกนัของเด็กและเยาวชน กลายเปน

แหลงเผยแพรภาพลามกอนาจาร กลายเปนแหลงกอใหเกิดการกออาชญากรรมในรูปแบบตาง ๆ  ที่

นับวนัปญหาเริ่มทวีความรุนแรงมากขึ้นทุกขณะ กลับกลายเปนปญหาทางสังคมที่หนวยงานอยาง

สํานักงานตํารวจแหงชาติตองยืน่มือเขามาหาหนทางปองกนัปญหาไมใหลุกลามจนไมสามารถควบคุม

ได  สวนมาตรการที่จะนาํมาใชนั้นยังคงตองศึกษาความเปนไปไดและแนวทางในการปฏิบัติ โดย

พิจาณาใหรอบคอบวาควรมีการควบคุมหรือไม อยางไรก็ตามไมวาจะมีมาตรการเขมงวดเพียงไร หาก

การบังคับใชไมไดเขมงวดยอมไมสงผลใหการแกปญหาสามารถสาํเรจ็ลุลวงได หรืออาจมีการละเมิด

ขอบังคับของผูประกอบการโดยความรูเหน็ของเจาหนาที่ ซึ่งจะนาํมาซึ่งปญหาอืน่ ๆ ที่จะตามมาอีก

มากมาย 

 ศูนยวิจยักรุงเทพโพลล  (12 พฤษภาคม 2544)  ไดทําการสํารวจเรื่อง “พฤตกิรรมการใช

อินเตอรเน็ตของวัยรุน”  โดยใชวิธีการสํารวจ ภาคสนาม สัมภาษณนกัเรียน นักศึกษา ทีก่ําลงัศึกษาใน

ระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา และระดับอุดมศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 1200 คน  

พบวา  นกัเรยีนระดับมัธยมใชอินเตอรเน็ตมากที่สุด ชวงอายุระหวาง 16 – 18  ป โดยสวนใหญใช

อินเตอรเน็ตทีร่านอินเตอรเน็ตคาเฟ ปริมาณในการใชสัปดาหละ 3  - 4  วนั คิดเปน  1 – 3  ชั่วโมงตอ

สัปดาห และเลนอินเตอรเนต็เพื่อความบนัเทงิหรือเลนเกมสมีจํานวนมากที่สุด 

 ศูนยวิจยักรุงเทพโพลล  (18 มนีาคม 2546 )  ทาํการสํารวจความคิดเห็นเรื่อง “ความเห็นของ

ผูปกครองกับนโยบายการจดัระเบียบรานอินเตอรเน็ต ”  พบวา ผูปกครองที่มีอายุ 18  ปข้ึนไป  ทีอ่าศัย

ในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 1194  คน สวนใหญทราบขาวการจัดระเบียบรานอินเตอรเน็ต เห็น
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ดวยถามีการจัดระเบียบรานอินเตอรเน็ต (ออกกฎหมายควบคุมการใหบริการ)  และควรใหเด็กอายุ 8  

-  14  ป ใชบริการในรานอินเตอรเน็ตไมเกินเวลา  18.00 น. ถาใหประชาชนทัว่ไปใชบริการในราน

อินเตอรเน็ตไมเกินเวลา  20.00  น. กลุมตัวอยางสวนใหญ รอยละ 63.4 ระบุวาเหน็ดวยที่ปจจุบันราน

อินเตอรเน็ตเปนแหลงมั่วสุมมอมเมาเยาวชน และเผยแพรส่ือลามก และไมปลอดดภัยแกเด็กและ

เยาวชน สวนใหญเหน็วา ผลดีกับการจัดระเบียบรานอินเตอรเน็ต จะทาํให เด็กและเยาวชนใชเวลาทาํ

กิจกรรมประเภทอื่นใหเปนประโยชน อาทิ อานหนงัสอื  เลนกฬีา และเลนดนตรี ทําใหแหลงมั่วสมุ

ลดลง เพื่อความผูกพันในครอบครัว  สามารถคุมควบรานอินเตอรเน็ตใหมีระเบยีบ  ลดคาใชจายที่

ฟุมเฟอย  ลดปญหาการถูกหลอกลวง สามารถควบคุมส่ือสามก แตผูปกครอง รอยละ 46.2  ระบวุาไม

มั่นใจวาการจดัระเบียบรานอินเตอรเน็ตจะแกไขปญหาเรื่องการมัว่สุมของเยาวชนได 

 ศูนยวิจยักรุงเทพโพลล  (13 มีนาคม  2546 ) ไดทําการสํารวจ เร่ือง “เยาวชนกับเกมออนไลน

ยุคปจจุบัน”  โดยใชวิธกีารสํารวจภาคสนาม  จากเยาวชนในกรุงเทพมหานคร ทีม่อีายุต้ังแต 10 ปข้ึน

ไปจํานวน 899  คน พบวา เพศชาย ชวงอายุระหวาง 16  -  20 ป ระดับการศึกษามัธยมและปรญิญา

ตรี  เลนเกมออนไลนมากทีสุ่ด  สวนใหญจะเลนเกมออนไลนจากรานอินเตอรเน็ตทีอ่ยูใกลสถานศึกษา 

ใกลบานเลนเกม 3  - 4  วันตอสัปดาห  ชวงเวลาที่ใชมากที่สุดคือ  17.00 -  19.00  น. เวลาที่ใช

ประมาณ 1  -    3  ชัว่โมง คาใชจายในการเลนเกมออนไลนประมาณ 200  บาทตอสัปดาห  โดยสวน

ใหญเหน็วา การเลนเกมออนไลนทาํใหเกิดการพฒันาทักษะการใชคอมพิวเตอร  ผอนคลายอารมณ

และความรูสึก เปนวธิกีารหาเพื่อนใหม และไมเหน็ดวยวา เกมออนไลน  เปนสาเหตุทาํใหการเรียน

ตกต่ํา  หรือเปนสิ่งไมดี เหน็วา การเลนเกมออนไลน เพื่อความสนกุสนานเพลิดเพลิน และเหน็วา มี

ผลดีมากกวาผลเสีย 
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งานวจิัยในตางประเทศ 
 สครอเดอร (Schoreder.1996:Onlene) ไดทําการวิจัยเรื่อง Playspace Invaders: Huizinga 

, Baudrillard and Video Game Violence พบวา วีดีโอเกมครอบคลุมชองวางทางสังคม โดยเฉพาะ

สังคมที่เต็มไปดวยความวิตกกังวล ความถี่และความเขมขนของความรุนแรงในเกมที่เลนจะทําใหผูเลน

ซึมซับความรุนแรงและความกาวราว การนําเสนอเนื้อหาของวีดีโอในแบบตาง ๆ  ทาํใหเกิดพฤติกรรม

การเลียนแบบพฤติกรรมมากกวาการนําเสนอเนื้อหาทางโทรทัศน ภาพยนตร หนังสือ และหนังสือ

การตูน เนื้อหาของเกมขึน้อยูกับโปรแกรมที่ผูผลิตสรางขึน้โปรแกรมนี้ เองเปนสาเหตุของความรนุแรงที่

ผูเลนเลือกใชแกปญหาเพื่อใหไดคะแนนในเกมมาก ๆ  การเลนวีดีโอเกมมีผลเสยีตอกายภาพ  ถาเลน

เปนเวลานานทําใหเปนโรคลมชัก ขอมืออักเสบ มีผลเสียตอพฤติกรรมของผูเลน ทําใหผูเลนมี

พฤติกรรมตอตานสังคม สอนใหผูเลนเอาแตใจ ไมพดูกับใคร ไมเชื่อฟงคําสัง่สอน และไมสามารถ

แยกแยะปญหาที่เกิดขึ้นจริงกับปญหาที่เกดิจากจนิตนาการได 

นักศึกษาปริญญาตรี จํานวน 43 คน เพศชาย 22  คน เพศหญิง 21 คน โดยสุมทั้งเกมที่มีความรุนแรง

และไมมีความรุนแรง พบวา การเลนเกมที่มีความรุนแรงทําใหผูเลนมีพฤติกรรมกาวรางมากกวาการ

เลนเกมที่ไมมคีวามรุนแรง เกมที่มปีฎิสัมพันธทางเพศจะมีผลตอเพศชายมากกวาเพศหญิง 

 เรียวตะ คาวาชิมา (องศารอย.2545 : 77 : อางอิงจาก Ryuta Kawashima.2002)   ศึกษา

พัฒนาการทางสมองของเด็ก 2 กลุม กลุมหนึง่ทดสอบขณะที่เด็กกาํลังเลนเกมคอมพิวเตอร สวนอีกกลุม

ทดสอบขณะที่เด็กกาํลังโจทยเลข ผลการศึกษา พบวา เด็กทีก่ําลงัเลนเกมจะใชประสาทสมองเฉพาะ

สวนที่เกีย่วกบัสายตาและการเคลื่อนไหวของอวัยวะเทานั้น ตางกับเด็กกลุมที่สองที่จะใชทกุสวน  

โดยเฉพาะสวนเรียกวาบริเวณใบหูดานหนา (frontal lobe) ซึ่งเปนสวนที่เกีย่วกบัการควบคุมอารมณ  

การจดจําสิง่ตาง ๆ  การแสดงความรูสึกและการเรียนรู และการเลมเกมคอมพิวเตอรเปนประจาํอาจทํา

ใหสูญเสียการพัฒนาทางสมองจนโตเปนผูใหญที่สมองทาํงานไมสมบูรณ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 



บทที่   3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 ในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิจยัไดดําเนนิการตามขั้นตอนดังนี ้

1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง  
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

4. การจัดทาํและการวิเคราะหขอมูล 

 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร  ในการวิจัยครัง้นี ้  คือ  ผูประกอบการรานอนิเตอรเนท็ที่มีสวนเกี่ยวของกับ

นโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลนที่คาดวาจะไดรับผลจากการจัดระเบียบเกมออนไลนในเขต

บางกอกใหญจํานวน 100  คน 

 กลุมตัวอยาง  ในการวิจยัครั้งนี้  คือ    ผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ตในเขตบางกอก

ใหญจํานวน 96  ราน  เพือ่งายตอการวเิคราะหขอมูลผูวิจัยจงึปรับกลุมตัวอยางเปน  100  ราน  

(รานละ  1  คน)  แตเนื่องจากผูวิจัยไมสามารถจัดหากลุมตัวอยางคือผูประกอบการราน

อินเตอรเน็ตในจํานวนที่แนชัด จึงใชวิธกีารเลือกตัวอยางแบบแบงกลุม  (cluster  random  

sampling)  โดยใชสูตรหากลุมตัวอยางดังนี้ 

 

   n  =  p(l-p)  z2 

    e2 

 n  แทน  จํานวนสมาชกิกลุมตัวอยาง 

 p  แทน สัดสวนของประชากรที่ผูวิจัยกําหนด 

 z   แทน  ระดับความมัน่ใจที่ผูวิจยักําหนดไว 

  z  มีคาเทากับ  1.96  ที่ระดบัความมัน้ใจ  95%  (ระดับ  0.5)  

 e  แทน  สัดสวนของความคลาดเคลื่อนทีเ่กิดขึ้น   

 
2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนแบบสอบถาม (Questionnaire) ชนิดปลายปดและ

ปลายเปด ที่ผูวิจัยสรางขึ้นจากการรวบรวมขอมูลที่ไดจากทฤษฎีงานวิจัยที่เกี่ยวของนาํมาประยุกต

เปนลักษณะและขอคําถาม  
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แบบสอบถามแบงออกเปน  4  ตอน  ประกอบไปดวย 

 ตอนที่     1  สถานภาพบุคคล ไดแก  อายุ  ระดับการศึกษา  รายได   

ตอนที ่  2  เปนแบบสอบถามความคิดเหน็ที่มีตอนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนในดาน

วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย ทรัพยากรนโยบายการสื่อสารระหวางองคกรและกิจกรรม

เสริมแรง ลักษณะหนวยงานทีน่ํานโยบายไปปฏิบัติ เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง ความ

ต้ังใจของผูปฎิบัติ 

ตอนที่ 3 เปนแบบสอบถามความผลการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบยีบเกมออนไลนของ

ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ต  

เปนแบบสอบถามที่ใชมาตรวัดแบบ Rating  Scale การใหคะแนนการวัดระดับการแสดงความคิดเหน็

ของผูตอบแบบสอบถามโดย     

ผูศึกษาใหคะแนนการวัด 2 ลักษณะ คือ  

ก.  ถาเปนคาํถามเชงิเห็นดวย (+) จะใหคะแนนแบงเปน 5 ระดับ คือ 

   - เหมาะสมมากที่สุด  มีระดับคะแนน  5  

   - เหมาะสมมาก       มีระดับคะแนน  4 

   - เหมาะสมปานกลาง   มีระดับคะแนน  3 

   - เหมาะสมนอย        มีระดับคะแนน  2 

   - เหมาะสมนอยที่สุด มีระดับคะแนน  1 

ข.  หากเปนคาํถามเชิงไมเหน็ดวย (-) จะใหคะแนนเปนระดับเดียว คือ 

   - เหมาะสมนอยที่สุด มีระดับคะแนน  5 

   - เหมาะสมนอย        มีระดับคะแนน  4 

   - เหมาะสมปานกลาง   มีระดับคะแนน  3 

   - เหมาะสมมาก       มีระดับคะแนน  2 

   - เหมาะสมมากที่สุด  มีระดับคะแนน  1 
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เกณฑในการประเมินระดับการมีสวนรวมและระดับความคิดเห็น  ใชสูตร คือ 

พิสัย = คะแนนสูงสุด - คะแนนต่าํสุด  

จํานวนชัน้ 

            =  5-1 

       3       

               = 1.33 

 

การแปลความหมายคะแนนเฉลี่ย ผูศึกษาไดแบงไดดังนี ้

 คาเฉลี่ยระหวาง 3.68 – 5.00 หมายถงึ ระดับความเหมาะสมมาก 

 คาเฉลี่ยระหวาง 2.34 – 3.67 หมายถงึ ระดับความเหมาะสมปานกลาง 

 คาเฉลี่ยระหวาง 1.00 – 2.33    หมายถึง   ระดับความเหมาะสมนอย 

ตอนที่  4  เปนแบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 
การสรางเครือ่งมือ 

1.  ศึกษาวรรณกรรม ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจยันโยบายการจัดระเบียบเกม

ออนไลน 

2.   ศึกษาเอกสารการสรางเครือ่งมือแบบสอบถาม 

3. นาํเครื่องมือที่สรางขึ้นปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญในสาขาที่เกีย่วของ เพื่อ

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา แลวนํากลับไปแกไขปรับปรุง 

4.    นาํเครื่องมือที่แกไขปรับปรุงแลวเสนออาจารยทีป่รึกษาอีกครั้ง เมื่อเครื่องมือมีความตรง

เชิงเนื้อหาแลวนําไปทดสอบ และลงมือเก็บขอมูลภาคสนามตอไป 
วิธีการหาคุณภาพเครื่องมือ 

               วิธีการหาคุณภาพเครื่องมือ  ผูวจิัยไดดําเนนิการดังนี ้

1.        เครื่องมือที่ใชจะเปนแบบสอบถามซึง่จะมีการทดสอบความเที่ยงตรงในเนื้อหา 

(Content Validity) โดยนําแบบสอบถามที่สรางขึน้ใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน ตรวจสอบความ

เที่ยงตรง (Validity) เพื่อพิจารณาวาแบบสอบถามวัดไดตรงกับนิยามของแตละตัวแปร แลว

หลังจากนั้นนาํไปปรึกษากบัอาจารยที่ปรึกษาไดตรวจสอบ พิจารณาถึงความเหมาะสม เพื่อที่จะได

ปรับปรุงแกไขใหเครื่องมือมคีวามเหมาะสม 
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2.         นาํแบบสอบถามที่ผานการหาคาความเที่ยงตรงตามเนื้อหาที่ปรับปรุงแลวไป

ทดลองเก็บขอมูลกับผูประกอบการ  จํานวน 30 คน  เพื่อหาคาความความเชื่อมั่น( Reliability) 

ดวยวิธีของ  Cronbach  โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) และไดคาความ

เชื่อมั่นของแบบสอบถามเทากับ  0.9553 

 
3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การศึกษา ผลของนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน  ใชวิธกีารเก็บขอมูลจากแหลง

ตางๆ  ดังนี ้

 1.   วิจัยทางเอกสาร    ศึกษาเอกสารสําคัญที่เกี่ยวของ  เชน  ผลการวิจัย   บทความจาก

วารสาร  หนงัสือพิมพ  และเว็ปไซดทางอนิเตอรเน็ต   

 2.   ใชการเกบ็ขอมูลโดยออกแบบสอบถาม  คือ  เปนการสอบถามบุคคลที่ไดรับผลจาก

นโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลน  คือผูประกอบการรานอินเตอรเน็ต 
 

4.  การจัดทําขอมูลและวิเคราะหขอมูล 
หลังจากเก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมดแลว  นํามาวิเคราะหดังนี ้

 1. ใชคอมพิวเตอรวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS (Statistical  

Package for the Social Science) ในการประมวลผล 

 2.  การวเิคราะหโดยใชสถติิเชิงพรรณนา  ไดแก  คารอยละ, คาเฉลี่ย, คาเบีย่งแบน

มาตรฐาน (SD) 

 3.  การวิเคราะห ความสมัพันธระหวาง วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย ทรัพยากร

นโยบายการสือ่สารระหวางองคกรและกิจกรรมเสริมแรง ลักษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติ 

เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง ความตั้งใจของผูปฎิบัติและผลการปฏิบัติตามนโยบายจัด

ระเบียบเกมออนไลนของผูใหบริการรานอนิเตอรเน็ตสถติิที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน โดยใชโดย

ใชวิธีการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression)  เพื่อทดสอบความสัมพันธระหวางตัว

แปร 2 ตัว 
 
 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

       
 งานวิจยัการศกึษาเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนกรณีศึกษา  

ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ตในเขตบางกอกใหญ  ผูวจิัยไดทําการวิเคราะหขอมูลและแปลผล 

การวิเคราะหขอมูลการศึกษาวิจัย โดยแสดงผลการวเิคราะหและการวิเคราะหขอมลูในรูปตาราง 

ประกอบความ โดยแบงเปน  3  สวนดงันี้     

 สวนที่  1  การวิเคราะหสถานภาพบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม ไดแก อาย ุ  ระดับ

การศึกษา  รายได โดยใชคาความถี ่(Frequency) รอยละ (Percentage) 

                 สวนที่  2   การวิเคราะหเร่ืองการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน 

                             2.1ปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตามความ

คิดเห็นของผูใหบริการรานอนิเตอรเน็ต  

                             2.2  ผลของนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน 

                 สวนที่  3  การวเิคราะหหาความสัมพันธระหวางปจจยัเรือ่งการปฏิบัติตามนโยบายการจัด 

ระเบียบเกมออนไลนและผลจากการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนโดยใชวธิีการ

วิเคราะหถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) มีนยัสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   

                 สวนที่  4   การศึกษาความคดิเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติมจากแบบสอบถามปลายเปด 

ที่เกีย่วกับเร่ืองการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน กรณีศึกษา ผูประกอบการราน 

อินเตอรเน็ตในเขตบางกอกใหญ 

เพื่อใหเกิดความเขาใจในการแปลผล และความหมายของการวิเคราะหขอมูลไดตรงกัน จงึได

กําหนดสัญลกัษณ และอักษรยอที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ดังตอไปนี ้

N แทน จํานวนคนในกลุมตัวอยาง 

            X          แทน  คาคะแนนเฉลีย่ 

 S.D. แทน คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

             χ2 แทน คาไคสแควร 

             df แทน ระดับชั้นของความเปนอิสระ (Degree  of  Freedom) 

             Prob. แทน ความนาจะเปนสําหรับบอกนัยสําคัญทางสถิติ 

 *            แทน  มีนัยสาํคัญทางสถิติระดับ .05 

                 t  แทน  คาที่ใชพิจารณาใน t-distribution 

                 F  แทน  คาที่ใชพิจารณาใน F-distribution 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
สวนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของกลุมตัวอยาง 
 ตาราง  1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนตัวของผูตอบแบบสอบถาม วิเคราะหโดยการแจกแจงความถี่

และคารอยละจากแบบสอบถามจาํนวน 100 ตัวอยาง 

                n = 100 

ตัวแปรอิสระ จํานวน รอยละ 

1. อายุ 

     2.1 ตํ่ากวา 20 ป 

     2.2 21-25  ป 

     2.3 26-30  ป 

     2.4 31-35  ป 

     2.5  36ปข้ึนไป 

 

5 

19 

18 

26 

32 

 

5.0 

19.0 

18.0 

26.0 

32.0 

รวม 100 100.0 

2. ระดับการศึกษา 

     2.1 ประถมศึกษา   

     2.2 มัธยมศึกษา 

     2.3 ปวช/ปวส.  

     2.4  ปริญญาตรี  

     2.5  ปริญญาตรี ข้ึนไป 

19 

20 

15 

31 

15  

19.0 

20.0 

15.0 

31.0 

15.0 

รวม 100 100.0 

3. รายได 

     3.1  ต้ังแต  20000  บาท 

     3.2  20001-40000  บาท 

     3.3  40001-60000  บาท 

     3.4  60001-80000  บาท 

     3.5  80001บาทขึ้นไป 

15 

20 

35 

20 

10 

15.0 

20.0 

35.0 

20.0 

10.0 

รวม 100 100.0 
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 จากตารางที่  1  พบวา  กลุมตัวอยางทีท่าํการสาํรวจ  สวนใหญมีอายุ  36ปข้ึนไป  โดยมี

จํานวน  32  คน  คิดเปนรอยละ  32.0  รองลงมาคืออาย ุ 31-35 ป  จํานวน  26  คน  คิดเปนรอยละ  

26.0  อายุ  21-25  ป  จํานวน  19  คน  คิดเปนรอยละ  19.0  อายุ  26-30  จํานวน  18  คน  คิดเปน

รอยละ  18.0  และอายุตํ่ากวา  20  ป  จาํนวน  5  คน  คิดเปนรอยละ  5.0  ตามลาํดับ 

 ระดับการศึกษา  พบวา  กลุมตัวอยางทีท่ําการสํารวจ  สวนใหญมีระดับการศึกษาในระดับ  

ปริญญาตรี  จํานวน  31  คน  คิดเปนรอยละ  31.0  รองลงมาคือ  ระดับมัธยมศึกษา  จํานวน  20  คน  

คิดเปนรอยละ  20.0  ระดับประถมศึกษา  จํานวน  19  คน  คิดเปนรอยละ  19.0  ระดับ  ปวช.-ปวส.  

และ  ระดับปริญญาตรีข้ึนไปมจีํานวนเทากนัที ่ 15  คน  คิดเปนรอยละ  15.0 

 รายได  พบวา  กลุมตัวอยางที่ทําการสํารวจ  สวนใหญมีรายได  40001-60000  บาท  

จํานวน  35  คน  คิดเปนรอยละ  35.0  รองลงมาคือ  20001-40000  บาท  และ  60001-80000  บาท  

ซึ่งมีจํานวนเทากันที่  20  คน  คิดเปนรอยละ  20.0  รายไดต้ังแต  20000 บาท  จํานวน  15  คน  คิด

เปนรอยละ  15.0  รายได  80001บาทขึ้นไป  จํานวน  10  คน  คิดเปนรอยละ  10.0 
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สวนที่ 2 การวิเคราะหเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน 
2. 1  ปจจยัเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน  

 ตาราง 2 จํานวนรอยละ คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเหน็ของกลุมตัวอยางตอ

วัตถุประสงคและมาตรฐาน 
 

 

วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย 

    กลุมตัวอยาง 

(n = 100) 

  

 X  S.D แปลผล 

1.ความรูความเขาใจในนโยบายการจัดระเบียบ

เกมออนไลนอยางชัดเจน 

3.13 0.88 ปานกลาง 

2.วัตถุประสงคและแนวทางการดําเนินการงาน

อยางชัดเจน 

2.72 1.01 ปานกลาง 

3.สามารถนาํไปปฏิบัติไดอยางม ีประสิทธภิาพ  

 

2.59 1.02 ปานกลาง 

4. การควบคุมการ ใหบริการเกม ออนไลน 

 

3.43 1.06 ปาน กลาง 

5.ควรมีการรณรงคใหทราบถึงโทษของการเลน

เกมออนไลนอยางตอเนื่อง 

3.45 1.01 ปานกลาง 

6. หามนักเรียนในชุด เครื่องแบบเขามาใช บริการ

ในราน อินเตอรเน็ต 

3.54 1.01 ปานกลาง 

คาเฉลี่ยรวม 3.14 0.77 ปานกลาง 

 

 

 จากตารางที่  2  พบวา  กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นเกีย่วกับวัตถุประสงคและมาตรฐานของ

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  โดยรวมวามีความเหมาะสม  อยูในระดับปานกลาง 

( X =  3.14  , SD = 0.77)  เมือ่พิจารณาเปนรายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลางทุก

ขอ  เชนเดียวกัน 
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ตาราง 3 จํานวนรอยละ คาเฉลีย่และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเหน็ของกลุมตัวอยางตอ         

ทรัพยากร 
 

 

ทรัพยากร 

    กลุมตัวอยาง 

(n = 100) 

  

 X  S.D แปลผล 

1.  การจัดตั้งหนวยงานภาครัฐที่ เกีย่วของเขามา 

     แนะนาํ 

3.23 1.03 ปานกลาง 

2.การใหบริการ ซอฟแวรเกมที่มีลิขสิทธิ์ถูกตอง 3.54 1.07 ปานกลาง 

3.หนวยงานภาครัฐตองมีระบบตรวจสอบและ      

ติดตาม 

3.38 1.08 ปานกลาง 

คาเฉลี่ยรวม 3.38 0.95 ปานกลาง 

 

                 จากตารางที ่  3  พบวา  กลุมตัวอยางมคีวามคิดเหน็เกี่ยวกับทรัพยากรของนโยบายจัด

ระเบียบเกมออนไลน  โดยรวมวามีความเหมาะสม  อยูในระดับปานกลาง 

( X =  3.38  , SD = 0.95)  เมือ่พิจารณาเปนรายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลางทุก

ขอ  เชนเดียวกัน 
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ตาราง 4 จํานวนรอยละ คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของกลุมตัวอยางตอการ

ส่ือสารระหวางองคกร 
  

 

การสื่อสารระหวางองคกร 

    กลุมตัวอยาง 

(n = 100) 

  

 X  S.D แปลผล 

1.การเปดโอกาสใหผูใชบริการไดแสดงความ 

คิดเห็น 

3.39 1.23 ปานกลาง 

2.หนวยงานภาครัฐที่เกีย่วของเขามาใหคําปรึกษา 3.48 1.10 ปานกลาง 

3.หนวยงานภาครัฐที่เกีย่วของเปดโอกาสให

ผูประกอบการเสนอความคิดเห็น 

3.73 1.17 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 3.53 1.06 ปานกลาง 

 

                 จากตารางที่  4  พบวา  กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นเกี่ยวกบัการสื่อสารระหวางองคกรของ 

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  โดยรวมวามีความเหมาะสม  อยูในระดับปานกลาง 

( X =  3.53  , SD = 1.06)  เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง

ยกเวนในสวนของขอที่  3.  หนวยงานภาครัฐที่เกี่ยวของเปด โอกาสใหผูประกอบการเสนอความ

คิดเห็น อยูในระดับมาก 
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ตาราง 5 จํานวนรอยละ คาเฉลีย่และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเหน็ของกลุมตัวอยางตอ

ลักษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติ 
  

 

ลักษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติ 

 

    กลุมตัวอยาง 

(n = 100) 

  

 X  S.D แปลผล 

1.หนวยงานทีน่ํานโยบายไปปฏิบัติมีความเขาใจ

ในนโยบายฯเปนอยางด ี

3.19 0.99 ปานกลาง 

2.หนวยงานทีน่ํานโยบายไปปฏิบัติสามารถปฏิบัติ

ตามนโยบายฯไดอยางถกูตอง 

3.21 1.00 ปานกลาง 

คาเฉลี่ยรวม 3.20 0.96 ปานกลาง 

 

 

                 จากตารางที่  5  พบวา  กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นเกี่ยวกบัลักษณะหนวยงานทีน่ําโยบาย

ไปปฏิบัติของนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  โดยรวมวามีความเหมาะสม  อยูในระดับปานกลาง 

( X =  3.20  , SD = 0.96)  เมือ่พิจารณาเปนรายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลางทุก

ขอ  เชนเดียวกัน 
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ตาราง 6 จํานวนรอยละ คาเฉลีย่และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเหน็ของกลุมตัวอยางตอ  

เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ สังคมและการเมือง 
  

 

เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ สังคมและการเมือง 

     

    กลุมตัวอยาง 

(n = 100) 

  

 X  S.D แปลผล 

1.ผูใหบริการใหความรวมมอืเปนอยางด ี 3.47 1.04 ปานกลาง 

2.ผูประกอบการรายอื่นๆใหการสนับสนุน 3.14 1.03 ปานกลาง 

3.การปฏิบัติตามนโยบายจดัระเบียบทาํใหรายได

ผูให บริการลดลง 

3.82 1.16 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 3.47 0.68 ปานกลาง 

 

   

                 จากตารางที่  6  พบวา  กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นเกี่ยวกบัเงื่อนไขทางเศรษฐกิจ สังคม 

และการเมืองของนโยบายจดัระเบียบเกมออนไลน  โดยรวมวามีความเหมาะสม  อยูในระดบัปาน

กลาง( X = 3.47, SD = 0.68)  เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง

ยกเวนในสวนของขอ  3.  การปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบทําใหรายไดผูให บริการลดลง  ซึง่อยูใน

ระดับมาก 
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ตาราง 7  จํานวนรอยละ คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของกลุมตัวอยางตอ

ความตั้งใจของผูปฏิบัติ 
  

 

ความตั้งใจของผูปฏิบัติ 
 

    กลุมตัวอยาง 

(n = 100) 

  

 X  S.D แปลผล 

1.นโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนให

ประโยชนตอประชาชน 

3.06 1.16 ปานกลาง 

2.ผูใหบริการมีความตัง้ใจในการทํางาน 3.33 1.07 ปานกลาง 

3.ผูใหบริการประสบปญหาอยางมากในการ

ปฏิบัติ 

3.49 1.05 ปานกลาง 

4.   ควรมีการปรับเปลี่ยนไดตามความเหมาะสม    

 

3.81 1.26 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 3.42 0.63 ปานกลาง 

 

                จากตารางที่  7  พบวา  กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นเกี่ยวกบัความตั้งใจของผูปฏิบัติ 

ของนโยบายจดัระเบียบเกมออนไลนโดยรวมวามีความเหมาะสม  อยูในระดับปานกลาง 

( X = 3.47, SD = 0.68)  เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดบัปานกลาง

ยกเวนในสวนของขอ  4.  ควรมีการปรับเปลี่ยนไดตามความเหมาะสม   ซึ่งอยูในระดับมาก 
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2.2  ผลของนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน 
ตาราง 8  จาํนวนรอยละ คาเฉลี่ยและคาเบีย่งเบนมาตรฐานของกลุมตัวอยางตอผลของนโยบายจัด 

ระเบียบเกมออนไลน 
  

 

ผลการปฏิบัติตาม 

นโยบายการจดั 

ระเบียบเกมออนไลน 

    กลุมตัวอยาง 

(n = 100) 

  

 X  S.D แปลผล 

1.องคกรที่เกี่ยวของเขามากาํกับดูแลราน

อินเตอรเน็ตและเกม ออนไลน 

2.42 0.95 ปานกลาง 

2.การขึ้นทะเบยีนบริการอินเตอรเน็ต 3.47 1.21 ปานกลาง 

3.มาตรการจดัเก็บภาษีเกมออนไลน 2.90 1.37 ปานกลาง 

4. มาตรการเด็กต่ํากวา18ปเลนเกมออนไลนไม

เกินเวลา 22.00น. 

3.15 1.48 ปาน กลาง 

5.มาตรการหามเด็กใสชุดเครื่องแบบมาใช

บริการรานอนิเตอรเน็ตกอนเวลา  14.00  น. 

3.43 1.19 ปานกลาง 

6. การจํากัดชัว่โมงการเลนเกมออนไลน 

 กับเด็กไมเกินวันละ 3 ชั่วโมง 

1.97 1.02 นอย 

7.การกาํหนดมาตรการหามเลนการพนันในการ

เลนเกมออนไลนเปนเงนิจริง 

2.82 1.14 ปานกลาง 

8.การจัดระดบัความเหมาะสมในเกมที่เปน

มาตรฐานในการควบคุมเกมออนไลน 

2.72 1.05 ปานกลาง 

9.ผูใหบริการมีสวน รวมการลดปญหาการติด

เกมของเยาวชน 

3.23 1.09 ปานกลาง 

คาเฉลี่ยรวม 2.90 0.88 ปานกลาง 

                  

 จากตารางที ่ 8 พบวา ผลของการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนโดยรวมวามี

ความเหมาะสม  อยูในระดบัปานกลาง  ( X = 2.90, SD = 0.88)  เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา  มี

ความเหมาะสมอยูในระดับปานกลางยกเวนในสวนของขอ 6. การจํากัดชั่วโมงการเลนเกมออนไลน 

กับเด็กไมเกนิวันละ  3 ชั่วโมงซึ่งอยูในระดับนอย 
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สวนที่ 3   การวิเคราะหหาความสัมพันธระหวางปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบาย
การจัดระเบียบเกมออนไลนกับผลจากการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกม
ออนไลนโดยมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   
 

 สมมติฐานขอที่  1 วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบายมีผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัด

ระเบียบเกมออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเนต็ 

ตาราง 9 ความสัมพันธระหวางปจจยัทีม่ีผลของความสัมพนัธระหวางวัตถุประสงคและมาตรฐานของ

นโยบายกบัผลจากการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน  

 

ปจจัยทีม่ีผลตอการปฏิบัติตามนโยบาย

การจัดระเบียบเกมออนไลนไปปฏิบัติ      

 

      X  S.D. B t Sig 

           

มาตรฐานและวัตถุประสงคของนโยบาย 3.14 0.77 0.365 3.527 0.001 

 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

                จากตารางที ่ 9  พบวา  วัตถุประสงคและมาตรฐานของนโยบายสงผลตอการปฏิบัติตาม

นโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลน อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  จึงยอมรับสมมติฐานขอ

ที่  1 
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 สมมติฐานขอที่  2 ทรัพยากรมีผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน

ของผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ต 

ตาราง 10 ความสัมพันธระหวางปจจยัที่มีผลของความสัมพันธระหวางทรัพยากรของนโยบายกับผล

จากการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบยีบเกมออนไลน  

 

ปจจัยทีม่ีผลตอการปฏิบัติตามนโยบาย

การจัดระเบียบเกมออนไลนไปปฏิบัติ      

 

      X  S.D. B t Sig 

           

ทรัพยากร 3.38 0.95 -0.215 -1.790 0.077 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

                 จากตารางที ่10  พบวา  ทรัพยากรของนโยบายไมสงผลกบัการปฏิบัติตามนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลน อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05   
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 สมมติฐานขอที่  3   การสื่อสารระหวางองคกรมผีลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัด

ระเบียบเกมออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเนต็ 

ตาราง 11 ความสัมพันธระหวางปจจยัที่มีผลของความสัมพันธระหวางการสื่อสารระหวางองคกรกับ

ผลจากการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน  

     

ปจจัยทีม่ีผลตอการปฏิบัติตามนโยบาย

การจัดระเบียบเกมออนไลนไปปฏิบัติ      

 

      X  S.D. B t Sig 

           

การสื่อสารระหวางองคกร 3.53 1.06 0.423 5.094 0.000 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 จากตารางที ่ 11  พบวา  การสื่อสารระหวางองคกรสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลน  อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  จงึยอมรับสมมติฐานขอที่  3 
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 สมมติฐานขอที่  4  ลักษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติมีผลตอการปฏิบัติตาม

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ต 

ตาราง 12 ความสมัพนัธระหวางปจจัยที่มีผลของความสัมพันธระหวาง ลักษณะหนวยงานทีน่ํา

นโยบายไปปฏิบัติกับผลจากการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน  

  

ปจจัยทีม่ีผลตอการปฏิบัติตามนโยบาย

การจัดระเบียบเกมออนไลนไปปฏิบัติ      

 

      X  S.D. B t Sig 

           

ลักษณะหนวยงานที่นาํ 

นโยบายไปปฏิบัติ 

 

3.20 

 

0.96 0.173 1.624 0.108 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

  จากตารางที ่ 12  พบวา  ลักษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติไมสงผลกับการปฏิบัติ

ตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ  0.05   
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 สมมติฐานขอที่  5  เงือ่นไขทางเศรษฐกิจ สังคมและการเมืองมีผลตอการปฏิบัติตาม

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ต 

ตาราง 13 ความสัมพนัธระหวางปจจัยทีม่ีผลของความสัมพนัธระหวางเงื่อนไขเศรษฐกิจ สังคม และ

การเมืองกับผลจากการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน  

  

ปจจัยทีม่ีผลตอการปฏิบัติตามนโยบาย

การจัดระเบียบเกมออนไลนไปปฏิบัติ      

 

      X  S.D. B t Sig 

           

เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ สังคมและ

การเมือง 

 

3.47 

 

0.68 0.028 0.382 0.703 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

                จากตารางที ่ 13  พบวา  เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ สังคมและการเมืองไมสงผลกับการปฏิบัติ

ตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ  0.05   
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 สมมติฐานขอที่  6  ความตั้งใจของผูปฏิบัติมีผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกม

ออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเนต็ 

ตาราง 14   ความสัมพนัธระหวางปจจัยทีม่ีผลของความสัมพนัธระหวางความตั้งใจของผูปฏิบัติกับผล

จากการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบยีบเกมออนไลน  

 

ปจจัยทีม่ีผลตอการปฏิบัติตามนโยบาย

การจัดระเบียบเกมออนไลนไปปฏิบัติ      

 

      X  S.D. B t Sig 

           

ความตั้งใจของผูปฏิบัติ  3.42  0.63 0.186 1.880 0.63 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

 จากตารางที ่14  พบวา  ความตัง้ใจของผูปฏิบัติไมสงผลกับการปฏบัิติตามนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลน อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05   
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 สมมติฐานขอที่  7.  สถานภาพสวนบุคคลมีผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกม

ออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเนต็ 

 

ตาราง 15 การวิเคราะหความแตกตางระหวางอายุและการนาํนโยบายการจัดระเบยีบเกมออนไลนไป

ปฏิบัติโดยใชการวิเคราะหความแปรปรวน (ANOVA) 

 

 

      * หมายถงึ มนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 

 จากตาราง 15 ผลการทดสอบความแตกตางระหวางระดับอายุ และการนาํนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลนไปปฏิบัติ ดวยการวเิคราะหความแปรปรวน (ANOVA) โดยใชคาสถิติ F-test ที่

ระดับนัยสําคญั 0.05 พบวา ระดบัอายุที่แตกตางกนัมีผลตอการนาํโครงการไปปฏิบัติ อยางมี

นัยสําคัญ 0.05 แสดงวาระดับอายทุี่แตกตางกันมีอิทธพิลตอการนํานโยบายการจัดระเบียบเกม

ออนไลนไปปฏิบัติ เมื่อทําการจับคูแบบ LSD พบวา 

 ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ทที่มีอายุตํ่ากวา 20 ป มีการนาํนโยบายการจัดระเบียบเกม

ออนไลนไปปฏิบัติแตกตางไปจากผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ทมีอายุ 21-25 ป อายุ 31-35 ป และ

อายุ 36 ปข้ึนไป 

 ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ทที่มีอายุ 21-25 ป มีการนาํนโยบายการจัดระเบียบเกม

ออนไลนไปปฏิบัติแตกตางไปจากผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ทที่มีอายุตํ่ากวา 20 ป อาย ุ 26-30 ป 

และอายุ 31-35  ป 

  

การนาํนโยบายการจัดระเบยีบเกม

ออนไลนไปปฏิบัติ        อาย ุ   

 X    S.D. F  df Sig  

อายุตํ่ากวา 20 ป 1.78 0.208 8.173 4 0.000 

อายุ 21-25 ป 3.26 0.862    

อายุ 26-30 ป 2.50 0.920    

อายุ 31-35 ป 2.60 0.838    

อายุ 36 ปข้ึนไป 3.33 0.632    
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 ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ทที่มีอายุ 26-30 ป มีการนาํนโยบายการจัดระเบียบเกม

ออนไลนไปปฏิบัติแตกตางไปจากผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ทที่มีอายุ 21-25 ป และอาย ุ36 ปข้ึนไป 

 ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ทที่มีอายุ 31-35 ป มีการนาํนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน

ไปปฏิบัติแตกตางไปจากผูประกอบการรานอินเตอรเน็ทที่มีอายุตํ่ากวา 20 ป อาย ุ 21-25 ป และอายุ 

36 ปข้ึนไป 

 ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ทที่มีอายุ 36 ปข้ึนไป มีการนํานโยบายการจัดระเบียบเกม

ออนไลนไปปฏิบัติแตกตางไปจากผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ทที่มีอายุตํ่ากวา 20 ป อาย ุ 26-30 ป 

และอายุ 31-35 ป 

 

ตาราง 16 การทดสอบความแตกตางของระดับอายุโดยการจับคูรายคูแบบ LSD ของผูประกอบการ

รานอินเตอรเน็ท  

 

การนาํนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลนไป

ปฏิบัติ 

 

X   

อายุตํ่ากวา 

20 ป 

อายุ 21-25 

ป 

อายุ 26-30 

ป 

อายุ 31-35 

ป 

อายุ 36 ป

ข้ึนไป 

อายุตํ่ากวา 20 ป 1.78  *  * * 

อายุ 21-25 ป 3.26   * *  

อายุ 26-30 ป  2.50     * 

อายุ 31-35 ป 2.60     * 

อายุ 36 ปข้ึนไป 3.33      
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ตาราง  17  การวิเคราะหความแตกตางระหวางระดบัการศึกษาและการนาํนโยบายการจัดระเบียบ

เกมออนไลนไปปฏิบัติ  โดยใช F-test Independent 

 

 

      * หมายถงึ มนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 

 จากตารางที ่ 17  ผลการทดสอบความแตกตางระหวางระดับการศึกษาและการนาํนโยบาย

การจัดระเบียบเกมออนไลนไปปฏิบัติ  โดยใชคาสถิติ f-test ที่ระดับนัยสาํคัญ 0.05 พบวา  ระดับ

การศึกษาที่แตกตางกนั  ไมมีผลตอการนาํนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนไปปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การนาํนโยบายการจัดระเบยีบเกม

ออนไลนไปปฏิบัติ         ระดับการศึกษา   

 X    S.D. F  df Sig  

ประถมศึกษา 3.12 0.815 1.751 4 0.145 

มัธยมศึกษา 2.66 1.060    

ปวช.-ปวส. 3.30 0.660    

ปริญญาตรี 2.73 0.870    

ปริญญาตรีข้ึนไป 2.90 0.860    
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ตาราง  18  การวิเคราะหความแตกตางระหวางรายไดและการนาํนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน

ไปปฏิบัติ  โดยใช F-test Independent 

 

 

      * หมายถงึ มนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั 0.05 

 

 จากตารางที่  18  ผลการทดสอบความแตกตางระหวางรายไดและการนาํนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลนไปปฏิบัติ  โดยใชคาสถิติ f-test ที่ระดับนัยสาํคัญ 0.05 พบวา  รายไดที่แตกตาง

กัน  ไมมีผลตอการนาํนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนไปปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การนาํนโยบายการจัดระเบยีบเกม

ออนไลนไปปฏิบัติ         รายได   

 X    S.D. F  df Sig  

ต้ังแต  20000  บาท 2.55 0.809 1.789 4 1.37 

20001-40000  บาท 3.08 0.877    

40001-60000  บาท 2.98 0.977    

60001-80000  บาท 2.66 0.696    

80001  บาทขึน้ไป 3.29 0.879    
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สวนที่  4  การศึกษาความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาพบวาผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ตไดแสดงความคิดเหน็และขอเสนอแนะ

อยางหลากหลายทัง้เห็นดวยและไมเหน็ดวยกับตัวนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  โดยผูศึกษาได

สรุปและจําแนกความคิดเหน็และขอเสนอแนะตางๆดงันี ้

1. เห็นดวย 

- ตัวนโยบายออกมามีผลบังคบัไดเปนอยางดี  เชน  การหามเด็กเขาราน

อินเตอรเน็ตกอนเวลา  14.00  น. 

- นโยบายดีแตควรใหผูปกครองมีสวนรวมในการควบคุมเดก็ดวย  เพราะรานที่

ใหบริการก็ไมสามารถดูแลเด็กไดทั่วถงึ 

- ทําใหชั่วโมงการเลนเกมของเยาวชนลดลงไดในระดับหนึง่ 

- นโยบายใหประโยชนผูใชบริการและผูมาใชบริการ 

- นโยบายควรปรับเปลี่ยนไดตามความเหมาะสม 

- ควรเพิ่มบทลงโทษใหมากกวาที่เปนอยู 

2. ไมเห็นดวย 

- นโยบายบางขอไมสามารถปฏิบัติไดจริง  เชน  การเยาวชนที่อายุตํ่ากวา  18  ป

หามเลนเกินวนัละ  3  ช.ม. 

- นโยบายที่ออกมาเปนการจาํกัดสิทธิเสรีภาพเกินไป 

- ขาดหนวยงานที่จะเขามาตรวจสอบดูแลเกีย่วกับการบังคบัใชนโยบาย 

- เปดโอกาสใหเจาหนาที่ตํารวจเขามาเก็บสวยกับรานเกม 

- การหามเด็กเลนเกมหลงัเวลา  22.00  น. บางครั้งก็ไมสามารถปฏิบัติไดเนื่องจาก

เด็กบางคนไดนําบัตรประชาชนของคนที่อายุเกนิ  18  ปไปยืนยนักบัไปรษณีย  

ทําใหสามารถเลนเกมหลงัเวลา  22.00  น.ได 

- ต้ังแตมีนโยบายออกมาทํารายไดของผูใหบริการลดลง 

   

 

 
 
 
 
 



บทที่  5 
สรุป  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจยันี้มีความมุงหมายเพือ่ศึกษาการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตาม

ความคิดเหน็ของผูใหบริการรานอินเตอรเน็ตและศึกษาความสัมพันธระหวาง วัตถปุระสงคและ

มาตรฐานนโยบาย ทรัพยากรนโยบายการสื่อสารระหวางองคกรและกิจกรรมเสริมแรง ลักษณะ

หนวยงานทีน่าํนโยบายไปปฏิบัติ เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง ความตั้งใจของผูปฎิบัติและ

ผลการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนของผูใหบริการรานอินเตอรเน็ต 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 1.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดแก  ผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ตในเขต  บางกอก

ใหญ  จาํนวน  100  ราน  โดยเก็บขอมูล  1  ราน ตอ 1  คน   

 2.  เครื่องมือที่ใชในการเกบ็รวบรวมขอมลู  เปนแบบสอบถามการปฏิบัติตามนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเห็นของผูใหบริการรานอนิเตอรเนต็  แบงออกเปน  3  สวนคือ1. 

การปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเห็นของผูใหบริการรานอินเตอรเน็ต  2.  

ผลของนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  3.  ความคดิเห็นและขอเสนอแนะ  โดยแบบสอบถามมีคา

ความเชื่อมนัเทากบั   0.9553 

 

การเก็บรวบรวมขอมลู 
 การรวบรวมขอมูลในการวิจยัในครั้งนี้ ผูวจิัย ไดเก็บขอมูลจากผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ต

ในเขต  บางกอกใหญ  จาํนวน  100  ราน  โดยเก็บขอมลู  1  ราน ตอ 1  คน  โดยเกบ็ขอมูลดวยตนเอง  

มีผูชวยในการเก็บขอมูล  1  คน  ซึง่ไดทําความเขาใจในตัวแบบสอบถามแลวในการเก็บขอมลูผูวิจัย 

ดําเนนิการเกบ็ขอมูลในระหวางวันที่ 17 กันยายน  –  1  ตุลาคม 2549ซึ่งไดดําเนนิการเก็บรวบรวม

ทั้งสิน้  100  ฉบับ   
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การวิเคราะหขอมูล 
 หลังจากเก็บรวบรวมขอมูลทั้งหมดแลว  ผูวิจัยไดดําเนนิการวิเคราะหดังนี ้

 1. ใชคอมพวิเตอรวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS (Statistical  Package 

for the Social Science) ในการประมวลผล 

 2.  การวิเคราะหโดยใชสถิติเชงิพรรณนา  ไดแก  คารอยละ, คาเฉลี่ย, คาเบีย่งแบน

มาตรฐาน (SD) 

 3.  การวิเคราะห ความสมัพันธระหวาง วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย ทรัพยากร

นโยบายการสือ่สารระหวางองคกรและกิจกรรมเสริมแรง ลักษณะหนวยงานทีน่าํนโยบายไปปฏิบัติ 

เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง ความตั้งใจของผูปฎิบัติและผลการปฏบัิติตามนโยบายจัด

ระเบียบเกมออนไลนของผูใหบริการรานอนิเตอรเน็ตสถติิที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน โดยใชโดยใช

วิธีการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ  (Multiple Regression)  เพื่อทดสอบความสัมพันธระหวางตัวแปร 2 

ตัว 
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สรุปผลการวิจัย 
 การศึกษาการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเห็นของผู

ใหบริการรานอินเตอรเน็ต  สรุปผลไดดังนี้ 
  1.  สถานภาพสวนบุคคล 
   อายุ  พบวา  กลุมตัวอยางที่ทาํการสํารวจ  สวนใหญมอีาย ุ 36ปข้ึนไป    รองลงมาคืออายุ  

31-35 ป  อาย ุ 21-25  ป  อายุ  26-30  และอายุตํ่ากวา  20  ป  ตามลําดับ 

 ระดับการศึกษา  พบวา  กลุมตัวอยางทีท่ําการสาํรวจ  สวนใหญมีระดับการศึกษาในระดับ  

ปริญญาตรี  รองลงมาคือ  ระดับมัธยมศึกษา  ระดับประถมศึกษา    ระดับ  ปวช.-ปวส.  และ  ระดับ

ปริญญาตรีข้ึนไป  ตามลาํดับ 

 รายได  พบวา  กลุมตัวอยางที่ทําการสํารวจ  สวนใหญมีรายได  40001-60000  บาท  

รองลงมาคือ  20001-40000  บาท  และ  60001-80000  บาท  ซึ่งมีจํานวนเทากัน  รายไดต้ังแต  

20000 บาท  รายได  80001บาทขึ้นไป  ตามลําดับ 
 2. ปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเห็น
ของผูใหบริการรานอินเตอรเน็ต  
   2.1  พบวา  กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นเกี่ยวกับวัตถุประสงคและมาตรฐานของ

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  โดยรวมวามีความเหมาะสม  อยูในระดับปานกลางเมื่อพจิารณาเปน

รายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดบัปานกลางทกุขอ  เชนเดียวกัน 

   2.2  พบวา  กลุมตัวอยางมีความคิดเหน็เกีย่วกับทรัพยากรของนโยบายจัดระเบียบ

เกมออนไลน  โดยรวมวามคีวามเหมาะสม  อยูในระดับปานกลางเมือ่พิจารณาเปนรายขอพบวา  มี

ความเหมาะสมอยูในระดับปานกลางทกุขอ  เชนเดียวกัน 

   2.3  พบวา  กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการสื่อสารระหวางองคกรของ

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  โดยรวมวามีความเหมาะสม  อยูในระดับปานกลางเมื่อพจิารณาเปน

รายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดบัปานกลางยกเวนในสวนของขอที่  3.  หนวยงานภาครฐัที่

เกี่ยวของเปด โอกาสใหผูประกอบการเสนอความคิดเหน็ อยูในระดับมาก 

   2.4  พบวา  กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นเกี่ยวกับลักษณะหนวยงานที่นาํโยบายไป

ปฏิบัติของนโยบายจัดระเบยีบเกมออนไลน  โดยรวมวามีความเหมาะสม  อยูในระดับปานกลางเมื่อ

พิจารณาเปนรายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดบัปานกลางทกุขอ  เชนเดียวกัน 

   2.5  พบวา กลุมตัวอยางมีความคิดเหน็เกีย่วกับเงื่อนไขทางเศรษฐกิจ สังคมและ

การเมืองของนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  โดยรวมวามีความเหมาะสม  อยูในระดับปานกลางเมื่อ

พิจารณาเปนรายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดบัปานกลางยกเวนในสวนของขอ  3.  การ

ปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบยีบทาํใหรายไดผูให บริการลดลง  ซึง่อยูในระดับมาก 
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   2.6  พบวา กลุมตัวอยางมีความคิดเหน็เกีย่วกับความตั้งใจของผูปฏิบัติของนโยบาย

จัดระเบียบเกมออนไลนโดยรวมวามีความเหมาะสม อยูในระดับปานกลางเมื่อพิจารณาเปนรายขอ

พบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลางยกเวนในสวนของขอ  4.  ควรมีการปรับเปลี่ยนไดตาม

ความเหมาะสม   ซึ่งอยูในระดับมาก 
 3.   ผลของนโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลน 
  3.1 ผลการศึกษาผลของนโยบายจัดระเบยีบเกมออนไลนพบวา ผลของการปฏิบัติตาม

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนโดยรวมวามีความเหมาะสม อยูในระดับปานกลาง เมื่อพจิารณาเปน

รายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง โดยเฉพาะอยางยิง่การขึ้นทะเบียนบริการ

อินเตอรเน็ต  มาตรการหามเด็กใสชุดเครื่องแบบมาใชบริการรานอนิเตอรเน็ต  ผูใหบริการมีสวนรวม

การลดปญหาการติดเกมของเยาวชน  มาตรการเด็กต่ํากวา18ปเลนเกมออนไลนไมเกินเวลา 22.00น.   

มาตรการจัดเก็บภาษีเกมออนไลน  การกําหนดมาตรการหามเลนการพนนัในการเลนเกมออนไลนเปน

เงินจริง  การจัดระดับความเหมาะสมในเกมทีเ่ปนมาตรฐานในการควบคุมเกมออนไลน  องคกรที่

เกี่ยวของเขามากํากับดูแลรานอินเตอรเน็ตและเกมออนไลน  และระดับปจจัยเรื่องการปฏิบัติตาม

นโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลนทีน่อยที่สุด   คือการจํากัดชัว่โมงการเลนเกมออนไลนกับเดก็อายุ

ตํ่ากวา18 ปไมเกินวันละ 3 ชั่วโมง 
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 4. การวิเคราะหหาความสัมพันธระหวางปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัด
ระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเหน็ของผูใหบรกิารรานอินเตอรเน็ต และผลจากการ
ปฏิบัติตามนโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลนโดยใชวธิีการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ 
(Multiple Regression)  เพื่อทดสอบความสัมพันธระหวางตัวแปร 2 ตัว 
 4.1  การหาความสัมพนัธระหวางวัตถุประสงคและมาตรฐานของนโยบายกับผลจาก 

การปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 พบวา

วัตถุประสงคและมาตรฐานของนโยบาย สงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน

ตามความคิดเห็นของผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ต      

 4.2   การหาความสัมพนัธระหวางทรัพยากรกับผลจากการปฏิบัติตามนโยบาย 

การจัดระเบียบเกมออนไลน มนีัยสาํคัญทางสถิติที ่  ระดับ 0.05 พบวา ทรัพยากรไมสงผลตอการ

ปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเห็นของผูประกอบการรานอนิเตอรเนต็

 4.3      การหาความสัมพันธระหวาง การสือ่สารระหวางองคกรกับผลจากการปฏิบัติ 

ตามนโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลน  มนีัยสําคญัทางสถิติที ่  ระดับ 0.05 พบวาการสื่อสาร

ระหวางองคกรสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเห็นของ

ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ต         

 4.4       การหาความสัมพนัธระหวางลกัษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติกับผลจาก 

การปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน   มนีัยสําคัญทางสถิติที ่  ระดับ 0.05 พบวา

ลักษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติไมสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกม

ออนไลนตามความคิดเหน็ของผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ต             

 4.5    การหาความสัมพันธระหวางเงื่อนไขเศรษฐกิจ สังคม และการเมืองกับผลจาก 

การปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนมนียัสําคัญทางสถิติที่  ระดับ 0.05 พบวาเงือ่นไข

เศรษฐกิจ สังคม และการเมือง ไมสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบยีบเกมออนไลนตาม

ความคิดเหน็ของผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ต             

 4.6  การหาความสัมพนัธระหวางความตัง้ใจของผูปฏิบัติกับผลจากการปฏิบัติตาม 

นโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลนมนีัยสําคัญทางสถติิที่  ระดับ 0.05 พบวา ความตั้งใจของผูปฏิบัติ

ไมสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเห็นของผูประกอบการ

รานอินเตอรเน็ต             
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5.   การศึกษาความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาพบวาผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ตไดแสดงความคิดเหน็และขอเสนอแนะ

อยางหลากหลายทัง้เห็นดวยและไมเหน็ดวยกับตัวนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  โดยผูศึกษาได

สรุปและจําแนกความคิดเหน็และขอเสนอแนะตางๆดงันี ้
เห็นดวย 
-  ตัวนโยบายออกมามีผลบังคบัไดเปนอยางดี  เชน  การหามเด็กเขารานอินเตอรเน็ตกอนเวลา  

14.00  น. 

- นโยบายดีแตควรใหผูปกครองมีสวนรวมในการควบคุมเด็กดวย  เพราะรานที่ใหบริการก็ไม

สามารถดูแลเด็กไดทั่วถงึ 

ทําใหชั่วโมงการเลนเกมของเยาวชนลดลงไดในระดับหนึง่ 

- นโยบายใหประโยชนผูใชบริการและผูมาใชบริการ 

- นโยบายควรปรับเปลี่ยนไดตามความเหมาะสม 

- ควรเพิ่มบทลงโทษใหมากกวาที่เปนอยู 
ไมเห็นดวย 
- นโยบายบางขอไมสามารถปฏิบัติไดจริง  เชน  การเยาวชนที่อายุตํ่ากวา  18  ปหามเลนเกิน

วันละ  3  ช.ม. 

- นโยบายที่ออกมาเปนการจาํกัดสิทธิเสรีภาพเกินไป 

- ขาดหนวยงานที่จะเขามาตรวจสอบดูแลเกีย่วกับการบังคบัใชนโยบาย 

- เปดโอกาสใหเจาหนาที่ตํารวจเขามาเก็บสวยกับรานเกม 

- การหามเด็กเลนเกมหลงัเวลา  22.00  น. บางครั้งก็ไมสามารถปฏิบัติไดเนื่องจากเด็กบางคน

ไดนําบัตรประชาชนของคนที่อายเุกนิ  18  ปไปยืนยนักับไปรษณีย  ทาํใหสามารถเลนเกมหลงัเวลา  

22.00  น.ได 

- ต้ังแตมีนโยบายออกมาทํารายไดของผูใหบริการลดลง 
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อภิปรายผล 
 จากการศึกษา  การปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเหน็ของผู

ใหบริการรานอินเตอรเน็ตในเขตบางกอกใหญ  มปีระเดน็ทีน่ํามาอภิปรายผล ดังนี ้

 

1. ปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนตามความคิดเห็น
ของผูใหบริการรานอินเตอรเน็ต  
 1.1  ผลการศกึษาพบวา  ปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน ใน

หัวขอวัตถุประสงคและมาตรฐานของนโยบาย  โดยภาพรวมมีความเหมาะสม  อยูในระดับปานกลาง  

โดยเฉพาะอยางยิง่การหามนักเรียนในชุดเครื่องแบบเขามาใชบริการในรานอนิเตอรเน็ต  ซึง่

ผูประกอบการสวนใหญเหน็ดวยมากที่สุด เนื่องจากสามารถปฏิบัติไดโดยงาย   สวนปจจัยที่

ผูประกอบการเห็นดวยนอยที่สุดคือ  ความสามารถในการนํานโยบายไปปฏิบัติไดอยางมีประสิทธภิาพ  

เนื่องจากผูประกอบการคิดวา  นโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนทีรั่ฐออกมานัน้  บางนโยบายไม

สามารถปฏิบัติตามได เชน  การจาํกัด ชัว่โมงในการเลนเกม ที่ไมใหผูใชบริการเลนเกนิ  3  ชัว่โมง 

 1.2  ผลการศกึษาพบวา  ปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน ใน

หัวขอ  ทรัพยากร  โดยภาพรวมมคีวามเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง  โดยเฉพาะอยางยิ่ง

ผูประกอบการเห็นดวยกับการใหบริการซอฟแวรเกมที่มีลิขสิทธิ์ทีถู่กตองอยางมาก  เพราะชวยให

ผูประกอบการไมตองหวาดระแวงจากการตรวจจับของเจาหนาที่ตํารวจ  ในสวนของปจจัยที่

ผูประกอบการเห็นดวยนอยที่สุดคือ  การจัดตั้งหนวยงานภาครัฐที่เกีย่วของเขามาแนะนาํ  เนื่องจาก

ปจจุบันผูประกอบการเห็นวายังไมมีหนวยงานรัฐที่เกี่ยวของเขามาใหคําแนะนําในสวนของนโยบาย

การจัดระเบียบเกมออนไลน 

 1.3  ผลการศกึษาพบวา  ปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลน ใน

หัวขอ  การสื่อสารระหวางองคกรโดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง  โดยเฉพาะ

อยางยิ่งหนวยงานภาครัฐที่เกี่ยวของเปดโอกาสใหผูประกอบการเสนอความคิดเหน็ผูประกอบการเห็น

ดวยมากที่สุด  เนื่องจากผูประกอบเห็นวา  กอนที่รัฐจะออกนโยบายแตละนโยบายควรจะให

ผูประกอบการมีสวนรวมในการเสนอความคิดเห็น เพราะผูประกอบการจะเปนผูไดรับผลกระทบจาก

นโยบายโดยตรง   

 1.4  ผลการศกึษาพบวา  ปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน ใน

หัวขอหนวยงานทีน่ํานโยบายไปปฏบัิติ  โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง  

โดยเฉพาะอยางยิง่หนวยงานทีน่ํานโยบายไปปฏิบัติสามารถปฏิบัติตามนโยบายจดัระเบียบเกม

ออนไลนไดอยางถกูตอง  เนื่องจากผูประกอบการสวนใหญเหน็วาตนเองสามารถที่จะปฏิบัติตาม

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนไดอยางถกูตอง  
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 1.5  ผลการศกึษาพบวา  ปจจัยเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน ใน

หัวขอ  เงื่อนไขทางเศรษฐกจิสังคมและการเมือง  โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง  

โดยเฉพาะอยางยิง่การปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนทาํใหรายไดของผูประกอบการ

ลดลง  ซึง่สอดคลองกับการศึกษาของศนูยวจิัยกสกิรไทย  หวัขอ : จัดระเบียบเกมออนไลน กระทบ

ธุรกิจเกี่ยวของสูญ 1.4 พนัลานใน 1 ป 1 โดยบริษัทศนูยวิจัยกสิกรไทย ออกรายงานวิเคราะหผลกระทบ 

ของมาตรการควบคุมดูแลเกมออนไลน ซึ่งกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ไอซีที) ขอ

ความรวมมือบริษัทผูใหบริการปดเครื่องแมขาย (เซิรฟเวอร) ในเวลา 22.00 น. วาจะสงผลกระทบตอ

ธุรกิจ อยางไรก็ตาม คาดวาจะเปนมาตรการที่ชวยควบคุมปญหาได  ทั้งนี ้ รายงานดังกลาวระบุวา 

มาตรการของรัฐบาลในการจัดระเบียบการเลนเกมออนไลน อาจสงผลกระทบในเชงิลบกับธุรกจิเหลานี ้

คิดเปนมูลคาถึง 304.5 ลานบาทในชวง 2.5 เดือน ทีเ่ปดใหทดลอง หรือประมาณ 1,461.6 ลานบาท 

หากกําหนดมาตรการนาน 1 ป  

สําหรับผลกระทบโดยตรงตอผูเกี่ยวของกับธุรกิจเกมออนไลน ประกอบดวย รานอินเทอรเน็ตคาเฟ 

เนื่องจากการขยายตัวของผูเลนเกมออนไลน ทําใหรานอนิเทอรเนต็คาเฟ ทีเ่ดิมใหบริการเชื่อมตอ

อินเทอรเน็ตเพียงอยางเดียว หันมาเปดใหบริการเกมออนไลน ซึง่สรางรายได และกําไรไดเปนกอบเปน

กํา  

คอเกม33.7%ใชบริการเน็ตคาเฟ  

รายงานฉบับนี้ ยังระบวุา ผูเลนเกมกวา 33.7% ที่ใชบริการจากอนิเทอรเน็ตคาเฟ โดยระยะเวลาที่มี

การเลนมากทีสุ่ดคือในชวง 16.00 - 24.00 น. ดังนัน้หากปดรานตัง้แต 22.00 น. เทากับวาเวลา

ใหบริการของอินเทอรเน็ตคาเฟจะลดลง 2 ชั่วโมง หรือ 40 บาท ตอเครื่อง ในกรณีที่มีเครื่องเปด

ใหบริการ 20 เครื่อง จะทาํใหรายไดลดลง 800 บาทตอวัน หรือประมาณ 24,000 บาทตอเดือน  

โดยจากจาํนวนสมาชกิรานอินเทอรเน็ตคาเฟ ที่จดทะเบียนกับสมาคมผูประกอบการอินเทอรเนต็คาเฟ

แหงประเทศไทย ประมาณ 4,000 แหง คาดวาในเวลา 1 เดือนรายไดของรานอินเทอรเน็ตคาเฟลดลง 

96 ลานบาทตอเดือน หรือ 1,152 ลานบาทใน 1 ป และในชวงที่ทดลองปดใหบริการ 2.5 เดือนจะคิด

เปนมูลคา 240 ลานบาท 

 

 

 
1  สืบคนเมื่อวันที่  1  20  ก.ย..2549   http://board.dserver.org/i/internetcafe/00000018.html 
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 1.6   ผลการศึกษาพบวา  ปจจยัเรื่องการปฏิบัติตามนโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลน 

ในหวัขอ  ความตั้งใจของผูปฏิบัติ  โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง  โดยเฉพาะ

อยางยิ่ง ในหวัขอการปรับเปลี่ยนนโยบายไดตามความเหมาะสม  เนื่องจากผูประกอบการสวนใหญมี

ความเห็นดวยมากที่สุด เพราะนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนบางนโยบายอาจไมสามารถปฏิบัติ

ตามไดอยางครอบคลุม จึงควรมีการปรับเปลี่ยนแกไขใหเหมาะสม  

  

2.  ผลของนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน   
 2.1 ผลการศึกษาผลของนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนพบวา ผลของการปฏิบัติตาม

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนโดยรวมวามีความเหมาะสม อยูในระดับปานกลาง เมื่อพจิารณาเปน

รายขอพบวา  มีความเหมาะสมอยูในระดับปานกลาง โดยเฉพาะอยางยิง่การขึ้นทะเบียนบริการ

อินเตอรเน็ตมาตรการหามเด็กใสชุดเครื่องแบบมาใชบริการรานอนิเตอรเน็ต  ผูใหบริการมีสวนรวมการ

ลดปญหาการติดเกมของเยาวชน  มาตรการเด็กต่ํากวา18ปเลนเกมออนไลนไมเกินเวลา 22.00น.   

มาตรการจัดเก็บภาษีเกมออนไลน  การกําหนดมาตรการหามเลนการพนนัในการเลนเกมออนไลนเปน

เงินจริง  การจัดระดับความเหมาะสมในเกมทีเ่ปนมาตรฐานในการควบคุมเกมออนไลน  องคกรที่

เกี่ยวของเขามากํากับดูแลรานอินเตอรเน็ตและเกมออนไลน  และระดับปจจัยเรื่องการปฏิบัติตาม

นโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลนทีน่อยที่สุด   คือการจํากัดชัว่โมงการเลนเกมออนไลนกับเดก็อายุ

ตํ่ากวา18 ปไมเกินวันละ 3 ชั่วโมง  ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาของศนูยวจิัยกสกิรไทยทําการศึกษาเรื่อง 

“อินเตอรเน็ตคาเฟควบคุมหรือไม ตองเรงตัดสินใจ ” 2  

 

 
2  กระแสทรรศน ,30 พฤษภาคม 2544 
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 พบวา อินเตอรเน็ตคาเฟมีจํานวนขึ้นอยางรวดเร็วเพือ่รองรับการเติบโตของผูใชบริการ

อินเตอรเน็ตทีไ่มมีเครื่องคอมพิวเตอรของตนเองเชื่อมตอกับอินเตอรเน็ตได ความหวังวาอนิเตอรเน็ตคา

เฟจะเปนแหลงรองรับการขยายตวัของผูใชบริการอินเตอรเน็ตกลับไมเปนเชนนัน้ เมื่อรูปแบบของการ

ใหบริการเริ่มเปลี่ยนแปลงไป จากเดิมใหบริการอินเตอรเน็ตเพียงอยางเดียว มาเปนการใหบริการเน็ต

เวริกเกมมิ่ง ซึง่กลายเปนที่รวมกลุมกันของเด็กและเยาวชน กลายเปนแหลงเผยแพรภาพลามกอนาจาร 

กลายเปนแหลงกอใหเกิดการกออาชญากรรมในรูปแบบตาง ๆ  ที่นบัวันปญหาเริม่ทวีความรนุแรงมาก

ข้ึนทุกขณะ กลับกลายเปนปญหาทางสงัคมทีห่นวยงานอยางสาํนักงานตํารวจแหงชาติตองยื่นมือเขา

มาหาหนทางปองกนัปญหาไมใหลุกลามจนไมสามารถควบคุมได  สวนมาตรการที่จะนํามาใชนั้นยงัคง

ตองศึกษาความเปนไปไดและแนวทางในการปฏิบัติ โดยพิจาณาใหรอบคอบวาควรมกีารควบคุม

หรือไม อยางไรก็ตามไมวาจะมีมาตรการเขมงวดเพียงไร หากการบังคับใชไมไดเขมงวดยอมไมสงผล

ใหการแกปญหาสามารถสาํเร็จลุลวงได หรืออาจมกีารละเมิดขอบังคับของผูประกอบการโดยความรู

เห็นของเจาหนาที่ ซึง่จะนํามาซึ่งปญหาอืน่ ๆ ที่จะตามมาอีกมากมาย 

 
2  กระแสทรรศน ,30 พฤษภาคม 2544 
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 3.   การวเิคราะหหาความสัมพันธระหวางปจจัยเรื่องการปฏบัิติตามนโยบายการจัดระเบียบ
เกมออนไลนและผลจากการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน 
 สมมติฐานขอที่  1 วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบายสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัด

ระเบียบเกมออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเนต็ 

 จากการศึกษาพบวา  วัตถปุระสงคและมาตรฐานของนโยบายสงผลตอปฏิบัติตามนโยบาย

การจัดระเบียบเกมออนไลนเชิงบวกคอนขางสงู  อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  จึงยอมรับ

สมมติฐานขอที่  1  สืบเนื่องมาจากนโยบายที่ออกมานัน้  ผูประกอบการมองวามีความเหมาะสม

ชัดเจน  สามารถนํามาปฏิบัติได  ยกตัวอยางเชน  การหามนักเรยีนในชุดเครื่องแบบเขามาใชบริการใน

รานอินเตอรเน็ตกอนเวลา  14.00  น.  ซึง่ผูประกอบการสวนใหญเหน็ดวยมากที่สุด เนื่องจากสามารถ

ปฏิบัติไดโดยงาย  แตกม็ีบางขอของนโยบายที่ผูประกอบการไมสามารถปฏิบัติตามได   เนื่องจาก

ผูประกอบการคิดวา  นโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลนที่รัฐออกมานัน้  บางนโยบายไมสามารถ

ปฏิบัติตามได เชน  การจํากัด ชั่วโมงในการเลนเกม ที่ไมใหผูใชบริการเลนเกมเกนิ  3  ชัว่โมง  ซึ่ง

ผูประกอบการมองวาเปนเรื่องยากที่จะควบคุมใหผูมาใชบริการเลนไดไมเกิน  3  ชั่วโมง  ซึ่งถาจํากัด

การเลนไดไมเกิน  3  ชั่วโมงแลวเมื่อครบเวลาเลน  ผูมาใชบริการก็อาจจะไปเลนที่รานอืน่ได  หรือผูเลน

เกมทีเ่ลนตามบานพกัอาศัยก็ไมสามารถทีจ่ะเขาไปดูแลไดเปนตน 

            สมมติฐานขอที่  2 ทรัพยากรสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกออนไลน

ของผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ต 

 จากการศึกษาพบวา ทรัพยากรของนโยบายไมสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลน อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  ไมเปนไปตามที่ต้ังสมมติฐานไว  สืบ

เนื่องมาจาก  ทรัพยากรในที่นีห้มายถงึ  จํานวนเครื่องคอมพิวเตอร จํานวนซอฟแวรเกม เงนิทนุ  ซึง่

ผูประกอบการสวนใหญมองวาสิง่ตางๆเหลานี้ไมสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจดัระเบียบเกม

ออนไลน  ยกตัวอยางเชนผูประกอบการสวนใหญก็จะใชซอฟแวรเกมที่ถกูตองตามกฎหมาย  เพื่อ

หลีกเลี่ยงการตรวจสอบจากเจาหนาที ่  

 สมมติฐานขอที่  3   การสื่อสารระหวางองคกรสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัด

ระเบียบเกมออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเนต็ 

 จากการศึกษาพบวา การสื่อสารระหวางองคกรสงผลตอผลการปฏิบัติตามนโยบายการจัด

ระเบยีบเกมออนไลน  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  จงึยอมรับสมมติฐานขอที ่  3  โดยที่

ผูประกอบการเห็นวากอนที่รัฐจะออกนโยบายแตละนโยบายควรทีจ่ะใหผูประกอบการมีสวนรวมใน

การเสนอความคิดเห็น เพราะผูประกอบการจะเปนผูไดรับผลกระทบจากนโยบายโดยตรง  ยกตัวอยาง

เชน  หนวยงานภาครัฐที่เกี่ยวของควรเปดโอกาสใหผูประกอบการเขาไปมีสวนรวมในการเสนอความ

คิดเห็นตางๆ 
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 สมมติฐานขอที่  4  ลักษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติสงผลตอการปฏิบัติตาม

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ต   

 จากการศึกษาพบวา  ลักษณะหนวยงานที่นาํนโยบายไปปฏิบัติมีไมสงผลตอการปฏิบัติตาม

นโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลน  อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ  0.05  ไมเปนไปตามที่

ต้ังสมมติฐานไว  สืบเนื่องจาก  หนวยงานทีน่ํานโยบายไปปฏิบัติสามารถปฏบัิติตามนโยบายจัด

ระเบียบเกมออนไลนไดอยางถูกตอง  เนื่องจากผูประกอบการสวนใหญเหน็วาตนเองสามารถที่จะ

ปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบยีบเกมออนไลนไดอยางถูกตอง  

 สมมติฐานขอที่  5  เงือ่นไขทางเศรษฐกิจ สังคมและการเมืองสงผลตอการปฏิบัติตาม

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ต 

 จากการศึกษาพบวา  เงือ่นไขทางเศรษฐกิจ สังคมและการเมืองไมสงผลตอปฏิบัติตาม

นโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลน  อยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ  0.05  ไมเปนไปตามที่

ต้ังสมมติฐานไว  สืบเนื่องจาก  ผูประกอบการเหน็วาสภาพทางเศรษฐกิจ สังคมและการเมือง  จะ

เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางใดก็ไมกระทบตอการปฏิบัติตามนโยบาย ถึงแมวาการปฏิบัติตามนโยบาย

จัดระเบียบเกมออนไลนจะทําใหรายไดลดลง 

  สมมติฐานขอที่  6  ความตัง้ใจของผูปฏิบัติสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบยีบเกม

ออนไลนของผูประกอบการรานอนิเตอรเนต็ 

 พบวา  ความตั้งใจของผูปฏิบัติไมสงผลตอการปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกม อยาง

มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05    ไมเปนไปตามที่ต้ังสมมติฐานไว  สืบเนื่องจาก  ความตัง้ใจของ

ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ตอาจจะมีนอยไปในบางขอ เชน การทีจ่ะควบคุมใหผูมาใชบริการเลนได

ไมเกิน  3  ชั่วโมง  ซึ่งเปนเรื่องที่ควบคุมไดยาก 

 เนื่องจากการศึกษาครั้งนี้เปนการศึกษาในเรื่อง  การปฏิบัติตามนโยบายการจัดระเบียบเกม

ออนไลนตามความคิดเหน็ของผูใหบริการรานอินเตอรเน็ต  ซึ่งเปนเรื่องที่ยงัใหมอยู  ยังไมมงีานวจิัยใด

ที่จะสามารถอางอิงไดตรงตามวัตถุประสงคได  ผูวิจัยตองขออภัยมา  ณ  ทีน่ี้ดวย 
       
 
 
 
 
 
 
 
 



 71 

ขอเสนอแนะ 
1.  นับต้ังแตการเขาสูศตวรรษที่ 21  ประเทศตาง ๆ  ไดเปลี่ยนแปลงอยางมากโดยการนํา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาประยุกตในดานตาง ๆ  ไมวาจะเปนดานอุตสหกรรม  

การศึกษา  การแพทย  การคลัง  การติดตอส่ือสารเพื่อใหไดเปรียบในการแขงขนั  ประเทศไทยเปนอีก

ประเทศหนึ่ง ที่ใหความสาํคัญดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  รัฐบาลไดกําหนดแผนไอท ี 

2000  ข้ึนฉบับแรก  เพื่อพฒันาประเทศไทยใหเขาสูยุคของขอมูลขาวสารซึ่งนบัไดวาเรามีแผนไอทีเปน

เวลากวา  10  ป  ซึง่นาจะพอๆ  กับประเทศเกาหลี  แตเห็นไดวาประเทศตอนนี้ไดรุดหนาไปมากแลว  

มีอินเตอรเน็ตความเร็วสงูในราคาถูกมาหลายปแลว  ตอนนี้อุตสาหกรรมในประเทศเกาหลกีลาวไดวา

เปนประเทศทีห่นึง่ในโลกในการผลิตเกมและในชวง  10  ปที่ผานมาร  รัฐบาลไดต้ังองคกรของรัฐข้ึนมา

เพื่อสนับสนนุอุตสหกรรมดิจิตัสคอนเทนโดยเฉพาะซึ่งอยากจะพูดถงึองคกรหนึ่งที่ใหการสนับสนนุการ

ผลิตเรื่องนี้อยางจรงิจัง 

 The  Korean  Culture  Content  Agency  (KOCCA)  ต้ังขึ้นมาภายใตกระทรวงวัฒนธรรม

ลาการทองเทีย่วประเทศเกาหลี  ในป  2543  มีวัตถุประสงคเพื่อสนับสนนุการเจริญเติบโตธุรกิจดาน

Culture  Content  คําวาวฒันธรรมในประเทศเกาหลนีั้นไมเพียงแตวัฒนธรรมที่สืบทอดกันมาเพื่อการ

อนุรักษ  ไมวาจะเปนเรื่อง ศิลปะ  การแสดง  แตเปนวัฒนธรรมสมัยใหมที่เกิดจากทรัพยสินทาง

ปญญาของมนุษย  เกิดจากความคิดสรางสรรค และสามารถสรางมูลคาเพิม่ทางเศรษฐกิจได  ส่ิง

เหลานี้คือ  วฒันธรรมซึง่รวมไปถึง  แอนนิเมชัน่  ดนตรี  คาแร็กเตอร  การตูน  ตลอดจนเกมออนไลน

และมือถือ  อุตสาหกรรมเหลานี้ไดเติบโตอยางรวดเร็วและไดสรางมูลคาทางเศรษฐกิจมากมาย

มหาศาล  KOCCA   จึงพยายามอยางมากที่จะสรางประเทศเกาหลีใหเปนผูนําแหงอุตสาหกรรม  

cultural   Content  ในตลาดโลก  ซึง่ไดรวมมือกับภาครัฐและภาคเอกชนอยางจริงจัง 

 KOCCA  มีหนาที่หลกั  คือ  ใหการสงเสริมนโยบายดาน  cultural   Content  สรางและ

สนบัสนนุโครงสรางพืน้ฐานสาํหรับอุตสาหกรรมดานนี้โดยเฉพาะ  และสนับสนุนการวิจัยและพฒันา

เทคโนโลยีใหกับอุตสาหกรรม  พัฒนาทรัพยากรมนุษยใหเปนระดับมืออาชีพเพื่อผลิตผลงานใหได

มาตรฐานและมีคุณภาพ  และยังอาํนวยความสะดวกและสรางพันธมิตรและกิจการรวมคาในประเทศ

ตาง ๆ  มีสาขาในหลายประเทศ เชน ประเทศจีน  สิงคโปร  ญ่ีปุน  เพื่อผลักดันอุตสาหกรรมดานนี้ให

เขาสูตลาดโลกและใหเปนทีย่อมรับในตลาดโลกองคกร  KOCCA  จะมีขอมลูมากมายเกี่ยวกับ

อุตสาหกรรม  Digital  Content  ในประเทศตาง ๆ  เพื่อใหรูสถานภาพของอตุสาหกรรม Digital  

Content  ประเทศนัน้ ๆ  แนวโนมการตลาดเปนอยางไร 
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 จะเหน็ไดวา     KOCCA  เปนองคกรหนึง่เทานัน้ที่เกิดขึ้นยังมีองคกรอีกหลายองคกรที่เกิดขึ้น

มาสนับสนนุอตุสาหกรรมดานนี้อยางจริงจงั  ประเทศไทยยังไมไดมหีนวยงานสงเสรมิดานนี้โดยเฉพาะ

หลายปที่ผานมา  ประเทศไทยไดนําเขาอุตสาหกรรมเกมออนไลนจากประเทศเกาหลีเปนจาํนวนมาก

ทําใหมองสะทอนวา  ถาประเทศไทยสามารถผลิตอุตสาหกรรมสงออกดานนี้ได  คงเพิ่มมูลคาเพิ่มของ

ประเทศไดอยางแนนอน  ดังเชน  นายกรัฐมนตรีกลาวอยูเสมอวา  เราจะสราง  Value  Creation   จาก

ทรัพยสินทางปญญาของคนไทยไดอยางไร  จึงเปนเรื่องทีท่างภาครัฐโดยหนวยงานที่รับผิดชอบตองหา

วิธีที่ผลักดันใหไทยสามารถที่จะแขงขันกบันานาประเทศได 

2. ในสวนของผูประกอบการรานอนิเตอรเน็ตก็ตองปรับตัวใหเขากบันโยบายจัดระเบียบเกม

ออนไลน  ซึง่สามัญสํานึกของผูประกอบการก็เปนตัวบงชี้ถงึผลสําเรจ็ของนโยบาย  โดยที่ไมมุงเนนถึง

ผลกําไรมากจนเกนิไป  แตควรมองถงึผลประโยชนของสังคมเปนหลัก 

3.  หนวยงานภาครัฐควรมกีารปรับเปลี่ยนนโยบายไดตามความเหมาะสม และออกกฎหมาย

เพื่อเขามาควบคุมใหชัดเจนกวาในปจจุบัน และใหภาคประชาชนเขาไปมีสวนรวมในการเสนอความ

คิดเห็น 
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ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 1.  ควรมกีารศึกษานโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน  ในเชิงคุณภาพโดยมุงประเด็นไปที่ผูที่

มีสวนเกี่ยวของในหนวยงานภาครัฐและเอกชน  รวมทัง้เยาวชน 

 2. ในอนาคตควรเพิ่มตัวบทกฎหมายทีเ่กีย่วของ  ซึง่ในปจจุบันยังไมมีกฎหมายทีบั่งคับใช

อยางชัดเจน 

 3.  ควรศึกษาไปที่ผลกระทบของผูใหบริการเกมออนไลน  จากการใชนโยบายจัดระเบียบ

เกมออนไลน 
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ภาคผนวก  ข 
แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

เรื่อง  การปฏิบัติตามนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน 
กรณีศึกษา  :  ผูประกอบการรานอินเตอรเน็ตในเขตบางกอกใหญ 
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ตอนที่ 1    แบบสอบถามขอมูลสวนตัว 
1.    อาย ุ

(     )   ตํ่ากวา20 ป   (     )  21-25  ป 

(     )  26-30  ป    (     )  31-35  ป 

(     )  35ปข้ึนไป 

2. ระดับการศึกษา 

(     )   ประถมศึกษา   (     )  มัธยมศกึษา 

(     )   ปวช.-ปวส.   (     )  ปริญญาตรี 

(     )   ปริญญาตรีข้ึนไป 

3. รายไดที่ไดรับในแตละเดือน 

(     )  0-20000    (     )  20001-40000  

(     )  40001-60000   (     )  60001-80000 

(     )  80001  ข้ึนไป 
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ตอนที่  2   แบบสอบถาม 
โปรดอานขอความตอไปนีอ้ยางละเอยีด  และพจิารณากอนเขียนเครื่องหมาย   ลงใน  (   )    
ที่กําหนดให 

1.  การหยุดใหบริการเกมออนไลนกับเด็กที่มีอายุตํ่ากวา 18  ป ต้ังแตเวลา 22.00 - 06.00  น. 

2.  หามเด็กนักเรียนในชุดเครื่องแบบเขามาใชบริการในรานอินเตอรเน็ตกอนเวลา 14.00  น. 

3.  ผูใหบริการตองหาวิธีการกําหนดใหผูเลนเกมตอเนื่องไดไมเกิน  3  ชั่วโมง  สําหรับผูเลนเกม

ที่มีอายุตํ่ากวา  18  ป  โดยพิจารณาจากเลขบัตรประชาชน  เพื่อไมใหเกิดความเครียดของเด็กจากการ

เลนเกม 

4.  หามเลนการพนัน ,ชิงโชค หรือซื้อขายอุปกรณในการเลนเกมสออนไลน 

5.  รณรงคใหเยาวชนและผูปกครองทราบโทษของการเลนเกมสออนไลนติดตอกันเปนเวลานาน 

 

ระดับความคดิเห็น การปฏิบัติตามนโยบายจดัระเบียบ 
เกมออนไลน เห็นดวย

มากที่สุด 

เห็นดวย 

มาก 

เห็นดวย 

ปานกลาง 

เห็นดวย

นอย 

ไม 

เห็นดวย 

วัตถุประสงคและมาตรฐานนโยบาย 
1. ทานมีความรูความเขาใจในนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลนอยางชดัเจน 

     

2. ทานคิดวานโยบายการจดัระเบียบเกออนไลน

มีวัตถุประสงคและแนวทางการดําเนินงานอยาง

ชัดเจน 

     

3.  ทานคิดวานโยบายการจดัระเบียบเกม

ออนไลนสามารถนาํไปปฏิบัติไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

     

4. ทานมีการควบคุมการใหบริการเกมออนไลน

กับเด็กทีม่ีอายุตํ่ากวา 18 ป ต้ังแตเวลา 22.00 – 

06.00  น 

     

5.  ทานคิดวาควรมีการรณรงคใหเยาวชนและ

ผูปกครองทราบถึงโทษของการเลนเกมออนไลน

อยางตอเนื่อง 

     

6.  ทานหามเด็กนักเรียนในชุดเครื่องแบบเขามา

ใชบริการในรานอินเตอรเน็ตกอนเวลา 14.00  น. 
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ระดับความคดิเห็น การปฏิบัติตามนโยบายจดัระเบียบ 
เกมออนไลน เห็นดวย

มากที่สุด 

เห็นดวย 

มาก 

เห็นดวย 

ปานกลาง 

เห็นดวย

นอย 

ไม 

เห็นดวย 

ทรัพยากร 
7.  ทานคิดวาควรมีหนวยงานภาครัฐที่เกี่ยวของ

เขามาแนะนาํเกี่ยวกับนโยบายจัดระเบียบเกม

ออนไลน 

     

8.  ทานใหบริการซอฟแวรเกมที่มีลิขสทิธิถ์ูกตอง

ตามกฎหมาย 

     

9.   ทานคิดวาหนวยงานภาครัฐควรมีระบบการ

ตรวจสอบและติดตามผลการปฏิบัติตาม

นโยบายอยางตอเนื่อง 

     

หนวยงานทีน่ํานโยบายไปปฏิบัติ 
10. ทานมีความเขาใจในนโยบายการจัด

ระเบียบเกมออนไลน 

     

11. ทานสามารถปฏิบัติตามนโยบายการจดั

ระเบียบเกมออนไลนไดอยางถูกตอง 

     

เงื่อนไขทางเศรษฐกิจ สังคม และการเมือง 
12. ทานคิดวาผูใชบริการใหความรวมมือเปน

อยางดีและพรอมที่จะปฏิบัติตามนโยบายการ

จัดระเบียบเกมออนไลน 

     

13.  ทานคิดวาผูประกอบการรายอื่นๆใหความ

สนับสนนุตามนโยบายการจดัระเบียบเกม

ออนไลน 

     

14.  ทานคิดวานโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน

ทําใหรายไดลดลง 
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ระดับความคดิเห็น การปฏิบัติตามนโยบายจดัระเบียบ 
เกมออนไลน เห็นดวย

มากที่สุด 

เห็นดวย 

มาก 

เห็นดวย 

ปานกลาง 

เห็นดวย

นอย 

ไม 

เห็นดวย 

ความตั้งใจของผูปฏิบัติ 
15. ทานคิดวานโยบายการจดัระเบียบเกม

ออนไลนใหประโยชนตอประชาชนอยางแทจริง 

     

16.  ทานมีความตั้งใจในการทํางานเพื่อให

นโยบายการจดัระเบียบเกมออนไลนประสบ

ผลสําเร็จ 

     

17.  ทานประสบปญหาอยางมากในการปฏิบัติ

ตามนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน 

     

18.  ทานคิดวานโยบายการจัดระเบียบเกม

ออนไลนสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความ

เหมาะสม 

     

การสื่อสารระหวางองคกรและกิจกรรม
เสริมแรง 
19.  ทานคิดวาทานเปดโอกาสใหผูใชบริการได

แสดงความคดิเห็นเกี่ยวกับการใหบริการ 

     

20.  หนวยงานภาครัฐที่เกี่ยวของเขามาให

คําปรึกษาเกี่ยวกับนโยบายจัดระเบียบเกม

ออนไลน 

     

21.  หนวยงานภาครัฐที่เกี่ยวของเปดโอกาสให

ผูประกอบการไดเสนอขอคิดเห็นเกี่ยวกับ

นโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน 
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ตอนที่  3   ผลของนโยบายจัดระเบียบเกมออนไลน 
โปรดอานขอความตอไปนีอ้ยางละเอยีด  และพจิารณากอนเขียนเครื่องหมาย   ลงใน  (   )    
ที่กําหนดให 
 

1. การหยุดใหบริการเกมออนไลนกับเด็กที่มีอายุตํ่ากวา 18  ป ต้ังแตเวลา 22.00 - 06.00  น. 

2. หามเด็กนักเรียนในชุดเครื่องแบบเขามาใชบริการในรานอินเตอรเน็ตกอนเวลา 14.00  น. 

3. ผูใหบริการตองหาวิธีการกําหนดใหผูเลนเกมตอเนื่องไดไมเกิน  3  ชั่วโมง  สําหรับผูเลน

เกมที่มีอายุตํ่ากวา 18 ป  โดยพิจารณาจากเลขบัตรประชาชน  เพื่อไมใหเกิดความเครียด

ของเด็กจากการเลนเกม 

4. หามเลนการพนัน ,ชิงโชค หรือซื้อขายอุปกรณในการเลนเกมสออนไลน 

5. รณรงคใหเยาวชนและผูปกครองทราบโทษของการเลนเกมสออนไลนติดตอกันเปนเวลานาน 

 

ระดับการปฏิบัติ 
คําถาม มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย ไม 

เห็นดวย 

1. รัฐหรือองคกรที่เกีย่วของเขามาทําหนาที่

กํากับดูแลรานอินเตอรเน็ตและเกมออนไลน 

     

2. การขึ้นทะเบียนบริการอินเตอรเน็ตและธุรกิจ

เกมออนไลน 

     

3. มาตรการจดัเก็บภาษีเกมออนไลนและนํา

ภาษีที่จัดเก็บมาใชเปนเงนิสรางสื่อรณรงค

เกี่ยวกับการใชเทคโนโลยทีีถู่กตอง 

     

4. มาตรการเด็กที่อายุตํ่ากวา  18  ปเลนเกม

ออนไลนและออฟไลนไมเกนิเวลา  22.00  น. 

     

5.  มาตรการหามเด็กนกัเรยีนใสชุดเครื่องแบบ

เขามาใชบริการในรานอินเตอรเน็ตกอนเวลา 

14.00  น. 

     

6.  การจํากัดชั่วโมงการเลนเกมออนไลนกับเด็ก

ที่มีอายุตํ่ากวา  18  ป และใหเลนไดไมเกินวันละ  

3  ชั่วโมง 
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ระดับการปฏิบัติ 
คําถาม มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย ไม 

เห็นดวย 

7.  การกาํหนดมาตรการหามเลนการพนนั  ชิง

โชค  หรือ ซื้อขายอุปกรณในการเลนเกม

ออนไลนเปนเงินจริง 

     

8.  การจัดระดับเรตติ้งความเหมาะสมของเกมที่

เปนมาตรฐานในการควบคุมเกมออนไลนอยาง

เปนรูปธรรม 

     

9.  ผูใหบริการมีสวนรวมในการลดปญหาการติด

เกมของเยาวชนโดยการปฏิบัติตามมาตรการ

ของรัฐ 

     

 

 

 

ตอนที่  4  ขอเสนอแนะ 
 

 1.  เห็นดวยกบันโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน 

 2.  ไมเห็นดวยกับนโยบายการจัดระเบียบเกมออนไลน    เพราะ 

...........................................................................................................................

...........................................................................................................................

...........................................................................................................................

...........................................................................................................................

. 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล  นายรังสฤษดิ์  รังสิมันต 

วันเดือนปเกิด  19 ตุลาคม  พ.ศ. 2525 

สถานที่เกิด  เขตบางกอกใหญ  กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน บานเลขที่ 351/1 แขวงวัดอรุณ  เขตบางกอกใหญ  กรุงเทพฯ  10600 

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2543  มัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนมัธยมสาธิตสถาบันราชภัฎสวนสุนันทา 

พ.ศ. 2547  ปริญญาศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวชิารัฐประศาสนศาสตร   

   มหาวิทยาลยัราชภัฎสวนดสิุต  

พ.ศ. 2550  ปริญญารัฐประศาสนศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานโยบายสาธารณะ   

   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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