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บทคัดยอ 

 การใหบริการรานเกมท่ีตั้งอยูรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจ ตั้งอยูในทําเลที่การเขาถึงไดงายจึงทํา

ใหผูใชบริการที่เปนนักเรียนนักศึกษา 17 คน จาก 100 คน เคยขาดเรียนเพื่อที่จะมาเลนเกม และใน

จํานวน 17 คนมี 13 คน เคยขาดเรียนเกิน 2 ครั้ง/สัปดาห แสดงใหเห็นวารานเกมท่ีเปดใหบริการรอบๆ 

มหาวิทยาลัยแมโจ มีสวนทําใหมีผลเสียตอการเรียนของนักเรียนนักศึกษาเหลานี้ สวนเงินที่จายใน

การเลนเกม มาจากพอแมและเงินจากการกูยืมเพื่อการศึกษา ผูเลนรอยละ 45.00 เลนเกมเพื่อการพนัน

และพนันเปนเงินสดรอยละ 55.56 ทั้งนี้ครอบครัวไมทราบบุตรหลานของตนเองติดเกม รวมทั้งไมมี

ความรูเกี่ยวกับกฎหมายที่บังคับใชกับการใหบริการรานเกมอีกดวย  ตลอดจนเจาหนาที่ตํารวจและ

สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดเชียงใหมยังไมมีการบังใชกฎหมายอยางเครงครัด รานเกมเหลานี้จึงเปด

ใหบริการเกินเวลาที่กฎหมายกําหนด เฉลี่ยเปดใหบริการ 23 ชั่วโมง/วัน 
คําสําคัญ: ผลกระทบ และรานเกม 
 

Abstract 
 The game shops are located around the Maejo University that shops it easy to access 

service users such as students, 17 out of 100 people who had to miss classed to play games and in 

17 of 13 people who have been absented more than 2 times / week. Such as show that game shops 

contribute negatively affected the learning of these students. The money pay in game serviced most 

of that get from parents and student loan. In the game 45.00 percent of the players play the game 

for gambling and 55.56 they pay cash. Majority the family don’t know there’s children enamored in 

game although with no knowledge of the law applicable control game shops. As well as police and , 

Chiang Mai Cultural Office does not have a shield law strictly on this game shops are opened up to 

the time required by law, most of that shops average open 23 hours a day. 
Key words: Effective and Game shop 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ความสําคัญและที่มาของปญหาที่ทําการวิจัย 

“เกม”  เปนสื่อที่ใหความบันเทิงชนิดหนึ่ง  โดยเกมนั้นมีทั้งเกมตู  เกมคอมพิวเตอร  และ

เกมเพลสเตชั่น  แตเกมท่ีไดรับความนิยมกันมาก คือ เกมคอมพิวเตอร และมีรานเปดใหบริการเพิ่ม

มากขึ้น  ซึ่งโดยมากไมไดจดทะเบียนถูกตองตามกฎหมาย  และเปดรานใกลกับสถานศึกษา กลุม

ลูกคาเปาหมายใหบริการ คือ นักเรียน นักศึกษา  ดังที่ปรากฏเปนขาวบอยครั้งตามสื่อโทรทัศน  

หนังสือพิมพ  หรืออินเตอรเน็ต ฯลฯ วามีเด็กติดเกมมากขึ้น  รานเกมเปนแหลงมั่วสุม กอใหเกิด

ปญหาตางๆ ตามมา เชน เด็กชายอายุ 11 ป จํานวน 2 คน และเด็กชายอายุ 13 ป หนึ่งคน  รวมกัน

กระทําความผิดในลักษณะการโทรมเด็ก หลังรวมกันกอเหตุหลอกเด็กหญิงอายุ 7 ป  ผูเสียหายไป

เลนผัวเมียจับถอดเสื้อผากระทําอนาจารแบบเซ็กซหมูในปากลวย (หนังสือพิมพไทยรัฐ, 2550) 

แพทยรามาธิบดีเผย เด็กชายชั้น ป. 1 และ ป. 2 สองคนถูกวัยรุนรักรวมเพศขมขืนทวารหนักรานเกม  

ระบุตองใหยาตานไวรัสเอดส (หนังสือพิมพกรุงเทพธุรกิจ, วันที่ 23 เมษายน 2551) ตํารวจ ปดส. 

บุกตรวจคนราน “เอ็มเกมออนไลด” หลังตลาดสดวัดชัยมงคล  พัทยาใต จ.ชลบุรี  เมื่อตอนตี 2 วันที่ 

3 มิถุนายน 2551 พบเยาวชนเขาไปมั่วสุมเลนเกมกันถึง 15 คน และยังจัดหองพักเตียงนอนไว 

ชั้นสอง สงสัยไวสําหรับบริการทางเพศ (www.thairath.com) อยางไรก็ตามการเลนเกมใชวาจะมีแต

ผลเสียดานเดียว  แตยังมีขอดี คือ การที่จะเลนเกมไดนั้นก็ตองมีการเรียนรู  รูวิธีใชเคร่ือง  ตองศึกษา

เกม  ตองฝกทักษะการเลน  การคิด  การวางแผน  แลวแตวาจะเปนเกมแบบไหน  ผูที่ผลิตและ

พัฒนาเกมยังสามารถดําเนินการในรูปของธุรกิจไดอีกดวย  แตท่ีปรากฏเปนขาวดานลบเสียมากกวา

ดานบวก   

 มหาวิทยาลัยแมโจ  เปนสถาบันการศึกษาที่มีชื่อเสียงและขยายการรับนักศึกษาเพิ่มมากขึ้น  

สงผลใหพื้นที่รอบมหาวิทยาลัยขยายธุรกิจภาคบริการเพิ่มขึ้นทั้งหอพัก  และรานเกม เพื่อใหความ

ผอนคลายแกนักเรียน  นักศึกษา แตก็มีผูใหบริการจํานวนไมนอยเปดใหบริการเกินกวาเวลาที่

กฎหมายกําหนด  ใหบริการเด็กต่ํากวาอายุ 18 ป  รวมทั้งจําหนายบุรี่และเคร่ืองดื่มท่ีมีแอลกอฮอลใน

สถานที่ใหบริการ  รวมทั้งผูใชบริการบางรายก็เลนเกมเกิน 3 ชั่วโมงตอวัน  ซึ่งเกินกวากฎหมาย
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กําหนด  อาจกลาวไดวาทั้งผูใหบริการและผูใชบริการบางรายตั้งใจฝาฝนกฎหมาย  ซึ่งสิ่งที่เกิดขึ้น

ตามมาจึงกอใหเกิดผลกระทบท้ังทางตรง  ทางออม ทั้งขอดีและขอเสีย  โดยเฉพาะตัวผูใชบริการที่

เปนนักเรียน นักศึกษา ที่สงผลกระทบตอการเรียนและอนาคตของตนเอง  ตลอดจนความสัมพันธ

ในครอบครัว  ผลกระทบท่ีเกิดขึ้นจะมากนอยอยางไร  สงผลกระทบตอดานใดบางนั้น  จําเปนตอง

ไดรับการศึกษาถึงสิ่งที่เกิดขึ้นตามมาในดานตางๆ ของผูที่ไปใชบริการรานเกม 

 

วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 

 

 1. เพื่อศึกษาผลกระทบการเปดใหบริการรานเกมที่ตั้งอยูรอบมหาวิทยาลัยแมโจ ทั้ง

ผลกระทบทางตรงและทางออม ทั้งที่สามารถประเมินมูลคาไดเปนรูปตัวเงินและไมเปนตัวเงินของ

ผูที่เกี่ยวของ ไดแก ผูใชบริการ ผูใหบริการ รวมทั้งครอบครัวผูใชบริการ 

 2. เพื่อศึกษาอัตราการขยายตัวใหบริการและการใชบริการของการเปดใหบริการรานเกมที่

ตั้งอยูรอบมหาวิทยาลัยแมโจ 

 3. เพือ่เสนอแนะเชิงนโยบายแกหนวยงานทีเ่กี่ยวของกับการแกไขปญหาการเปดใหบรกิาร 

รานเกม   
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 

 1. ทราบผลกระทบการเปดใหบริการรานเกมที่ต้ังอยูรอบมหาวิทยาลัยแมโจ ทั้งผลกระทบ

ทางตรง และทางออม ท้ังผลกระทบทางบวก และผลกระทบทางลบ 

 2. ทราบอัตราการขยายตัวใหบริการและการใชบริการของการเปดใหบริการรานเกมที่

ตั้งอยูรอบมหาวิทยาลัยแมโจ 

 3. ผูปกครองนักเรียน นักศึกษา ใหความใสใจตอบุตรหลานมากขึ้น จัดสรรเวลาอยูใกลชิด

และมีกิจกรรมทํารวมกับบุตรหลานมากขึ้น 

 4. มหาวิทยาลัยแมโจ สามารถนําผลการศึกษาไปใชในการดําเนินเพื่อหามาตรการปองกัน 

มิใหนักศึกษาใชเวลาเลนเกมมากกวาการเรียน หรือทํากิจกรรมเชิงสรางสรรคตางๆ ดังนี้ 

  4.1 จัดกิจกรรมเชิงสรางสรรคสงเสริมการมีสวนรวมของนักศึกษามากขึ้น    

  4.2 ทําหนังสือขอความรวมมือใหรานเกมที่ตั้งอยูรอบมหาวิทยาลัย ใหบริการเปดปด

ตามที่กฎหมายกําหนด  
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  4.3 จัดใหมีสารวัตนักศึกษา ออกตรวจการใชบริการรานเกมเพิ่มขึ้น   

  4.4 ใหอาจารยที่ปรึกษา และอาจารยประจําแตละวิชา สังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาที่

ขาดเรียนเปนประจําวาติดเกมหรือไม หากติดเกมอาจารยที่ใกลชิดกับนักศึกษาควร

หามาตรการชวยเด็กดังกลาวรวมกับเพื่อนๆ เพื่อใหเด็กที่ติดเกมหันกลับมาใสใน

การเรียนมากขึ้น และจัดสรรเวลาเลนเกมอยางเหมาะสม 

 5. ตํารวจ ปดส. หรือตํารวจในพื้นที่ควรเพิ่มเวลาตรวจรานเกมใหมากขึ้น  โดยเฉพาะชวง

หลังเวลาที่กฎหมายกําหนดใหปด  แตบางรานยังแอบใหบริการหลังจากนั้น   

 6. กําหนดพื้นที่ (Zoning) เปดใหบริการรานเกม เพื่องายตอการควบคุม 
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บทที่ 2 

การตรวจเอกสาร 

 

การใหบริการรานเกม 

  ปญหาสมัยใหมที่พอแมผูปกครอง บางคนตองประสบก็คือปญหาเด็กติดเกม ซึ่งปญหานี้พอแม

ผูปกครองสมัยเกาจะไมเคยพบ เพราะเกมเพิ่งจะมามีเอาเมื่อไมนานมานี้ ซึ่งเกมที่เด็กติดนั้นจะเปนเกม

คอมพิวเตอร โดยเฉพาะเกมออนไลนที่สามารถเลนพรอมไปกับคนอื่นที่อยูไกลๆกันได โดยอาการทีเ่ดก็

ติดนั้นเด็กจะเลนเกมติดตอกันไดนานๆหลายชั่วโมงโดยไมยอมหยุด หรือไปทํากิจกรรมอื่นเลย บางทีก็

เลนทั้งคืนจนสวาง หรือเลนทั้งวันทั้งคืนจนรางกายทนไมไหวจึงจะหยุดพักผอน ปญหานี้จะสราง

ความเครียด ความปวดหัวใหกับพอแมอยางที่สุด เด็กที่ติดเกมสวนใหญจะเปนเด็กที่วายาก สอนยาก 

หรือดื้อร้ัน สวนมากไมคอยสนใจเร่ืองการเรียน หรือเรียนไมเกง เรื่องการงานก็ไมคอยจะสนใจชวยพอ

แมทํา เด็กบางคนใชเงินที่พอแมใหไวกินขนมไปกับรานอินเตอรเน็ตจนหมด เด็กบางคนขดสนบางทีก็

สรางปญหาเร่ืองการลักขโมยขึ้นมาอีก พอแมสวนมากจะควบคุมลูกไมไดจึงทําใหลูกติดเกม หรือบาง

คนจะควบคุมไดแตลูกก็แอบหนีไปเลนจนได เคยมีขาวแมจับลูกลามโซเพราะลูกชายแอบขโมยเงินไป

เลนเกม ซึ่งแตแรกพอแมก็ไมเคยคิดวาเพียงแคลูกเลนเกมนั้นก็ดีเพราะลูกจะไดไมไปไกลหูไกลตา และ

คิดวาจะไมคิดวาจะเกิดผลเสียขนาดถึงกับทําใหลูกเสียการเรียนและเสียอนาคตได  โทษจากการติดเกม

นั้นมีทั้งโดยตรงและโดยออม ซึ่งโทษโดยตรงนั้นก็คือทําใหเสียสุขภาพ คือ เด็กจะไมไดพักผอน ไมได

ออกกําลังกาย เพราะเด็กจะนั่งเลนเกมติดตอกันนานๆ อีกทั้งยังทําใหเสียเงินทองไมวาจะใชซื้อ

คอมพิวเตอรมาไวเลนเองหรือไปเชารานเกมเลนก็ตาม เปนตน  

 สวนโทษโดยออมก็คือทําใหเด็กเสียการเรียน เพราะเด็กบางคนไมยอมทําการบาน ไมยอมอาน

หนังสือเมื่อมีเวลาวาง หรือบางคนก็แอบหนีเรียนไปเลนเกม และเมื่อการเรียนตกต่ําอนาคตก็ยากที่จะได

ดี เด็กบางคนก็หลอกเอาเงินพอแมวาจะใชเงินในการเรียนแตกลับเอาเงินนั้นไปเลนเกม เดก็บางคนกต็อง

ถูกจับเพราะลักขโมยเพื่อหาเงินไปเลนเกม เด็กวัยรุนบางคนถึงกับทํารายพอแมเพราะพอแมไมใหเงนิไป

เลนเกมหรือเด็กบางคนก็ประชดพอแมท่ีไมยอมใหเลนเกมถึงขนาดหนีออกจากบานหรือ ไปทาํงานทีไ่ม

ดีเพื่อแลกกับเงิน เชนขายตัว หรือขายยาเสพติด หรือทําผิดกฎหมายอยางอื่นก็มี เด็กบางคนกม็ปีญหาทาง

สังคมเพราะเลนเกมมากจนไมมีเพื่อน เคยมีขาวเด็กวัยรุนที่บาเกมท่ีเปนเกมที่รุนแรง ชนิดยิงกัน ฆากัน 
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ทํารายกันแลวมีปญหากับคนรักก็เลยใชอาวุธปนไปเที่ยวยิงคนอื่นตายก็ยังมี ซึ่งเคยมีขาวมาแลววาทาง

ประเทศจีนที่ลูกชายฆาแมและทํารายพอเพราะไมยอมใหเงินไปเลนเกมออนไลน เปนตน 

 การที่เด็กติดเกมก็เพราะการเลนเกมนั้นมันใหความสุขสนุกสนานอยางมาก ผูทีส่รางเกมข้ึนมาก็

พยายามสรางเกมที่เด็กชอบ คือเลนแลวชอบหรือติดใจอยากเลนตอไปเรื่อยๆชนิดที่จะไมยอมหยุด

จนกวารางกายจะทนไมไหว หรือถูกบังคับจริงๆ เกมย่ิงสนุก เด็กก็จะยิ่งติด และก็เลิกไดยาก เมื่อเลนเกม

นี้เบื่อแลวก็จะตองหาเกมที่เลนแลวสนุกกวาเกามาเลนอีกเร่ือยไป การเลนเกมจึงเหมือนกับการติด

ยาเสพยติดนั่นเอง คือยิ่งเสพก็ยิ่งติดแลวก็เลิกไดยาก ทําไมจึงเลิกเลนไมไดหรือไดยาก? ก็เพราะมนุษย

เรานั้นชื่นชอบหรือติดใจในความสุขดวยกันทั้งนั้น เมื่อเสพความสุขชนิดใดใหมๆก็จะเห็นวาพอใจแค

นั้น แตพอนานๆเขาความสุขนั้นก็จะจืดจางลงไปตามกฎของความไมเที่ยงแทของธรรมชาติ แลวก็จะทํา

ใหเบื่อความสุขนั้น แลวก็ไมใชวาจะเบื่อไปหมด คือจะทําใหแสวงหาความสุขใหมๆที่ใหความสุขเทา

เดิม หรือสวนมากจะยิ่งกวาเดิมจึงจะทําใหพอใจ แลวก็ไปติดใจในความสุขใหมข้ันอีก จึงทําใหเกิดความ

ติดอยูอยางนั้นเร่ือยไปยากที่จะละเลิกได ถาเกิดมีเวลาวางขึ้นมาเมื่อใด จิตใจมันก็จะเกิดความหิวโหย

อยากจะไดเสพความสุขนั้นขึ้นมาอีก ซึ่งก็คือเปนอาการเบื่อหนายไมอยากทําอะไรนอกจากจะเสพ

ความสุขสนุกสนาน ยิ่งถาจําเปนตองทํางานหรือเลาเรียน หรืออานหนังสือ หรือถูกบังคับไมใหไปเสพ

ความสุขสนุกสนานนั้นอีกก็จะไมอยากจะเรียน ไมอยากทํางาน ไมอยากอานหนังสือหรือทําการบาน ถา

จําเปนตองทําก็ทําอยางไมเต็มใจ คือทําดวยความเบื่อหนายทุกขทรมานใจ จึงทําใหการเรียน หรือการ

งานที่ทําไมไดดี ซึ่งการเลนเกมนั้นก็อยูในลักษณะนี้ดวย(http://xchange.teenee.com/index.php?act=idx) 

นอกจากนั้นปญหาหนึ่งท่ีทําใหเด็กติดเกมมาจากครอบครัว ซึ่งมีหลายสาเหตุดังนี้   

  1. ปญหาทะเลาะวิวาท เมื่อเด็กเห็นเขาก็จะเกิดการฝงใจพอฝงใจไปนานๆ เมื่อเด็กไดเลนเกมที่

มีความรุนแรงเขาก็จะคิดวานี่เปนสิ่งที่เขาไดเห็นมาในเมื่อทํากับคนจริงๆ มันผิดกฎก็เอามันในเกม 

เนี่ยแหละ พอเด็กคิดวานี่ก็การระบายเขาก็จะมาหมกมุนกับเกมจนเปนเด็กติดเกม 

  2. ปญหาขาดความอบอุนจากครอบครัว เปนปญหาที่พบไดมากที่สุดในสังคมไทยย่ิงในเมือง 

เพราะวาเด็กตองการความอบอุนจากครอบครัว แตเมื่อเขากลับไมไดรับสิทธิ์นั้นเมื่อเขาไดเลนเกมและ

เขาไดเจอเพื่อนดีๆ อยางเชน มีคนบอกวาปาตี้กัน พอเก็บเลเวลดวยกันก็มีความสนิทสนมกันจนเปน

เพื่อนกันไป เด็กก็จะคิดวานี่ความอบอุนที่ไดรับ และเพื่อนก็จะคอยชวยเขา นี่จึงทําใหเขาเลนเกมเพื่อหา

ความอบอุนเมื่อเขาย่ิงมีเพื่อนมากย่ิงผูกพันกันมากเขาก็เริ่มติดในตัวเกมไป 
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  3. ปญหานี้มาจากเพื่อน พอแมทุกคนมักจะบอกจะสอนลูกเสมอวาใหดูเพื่อนดวยเวลาจะคบลูก

ก็เลือก แตวามันไมไดเลือกกันงายๆ เพราะวาตางคนตางจิตใจ แตปญหาเรื่องเพื่อนจริงๆ เพื่อนของเด็กมี

ปญหาสวนใหญก็จะมาจากครอบครัวของเด็กมีปญหาเหมือนกัน 

  4. ผูปกครองไมมีการจัดสรรกิจกรรมใหเด็ก หลายคร้ังพบวาผูปกครองเด็กพาเด็กมาฝากไวกบั

รานเกม ปลอยใหลูกเลนเกมทิ้งเงินไวใหกินขาวถึงเวลาเลิกงานของผูปกครองก็จะมาจายเงินคาเชาเลน

และรับเด็กกลับไป ปญหานี้อันเนื่องมาจากวาผูปกครองมัวหวงแตงานของตนไมคอยไดสนใจลกู ขณะที่

เวลาปดเทอมเด็กๆ ควรทํากิจกรรมอยางอื่นที่สรางสรรค ประกอบกับภาครัฐและเอกชนจัดกิจกรรมเชิง

สรางสรรคใหเด็กเลือกเขารวมมีนอย   

  กรุงเทพธุรกิจ (2006) ขณะที่ฝายบานเมืองมีการปรับปรุงกฎหมายใหทันสมัยออกมาควบคุม

เขมงวดขึ้น  ไมวาจะเปนขอหามเด็กที่มีอายุต่ํากวา 18 ป เขาใชบริการในชวงเวลกอน 14.00 น. ของวัน

จันทรถึงวันศุกรยกเวนวันหยุดราชการ, หามใหเด็กอายุต่ํากวา 18 ป ใชบริการหลังเวลา 22.00 น. ของทกุ

วัน, หามใหเด็กอายุต่ํากวา 18 ป เลนเกมคอมพิวเตอรเกินกวา 3 ชั่วโมงตอวัน, หามสูบบุหร่ี สารเสพติด

ทุกชนิด และเคร่ืองดื่มที่มีแอลกอฮอลในสถานที่ใหบริการ, หามใหเลนการพนัน ทวาขอหาม

ตางๆ เหลานี้แทบไมมีความหมาย เนื่องจากรานเกมหลายรานตั้งใจฝาฝนกฎระเบียบ  

  สิริธรรม โชตินฤมล หรือตน นักศึกษาของมหาวิทยาลัยชื่อดัง ผูซึ่งคลั่งไคลเกมออนไลน และ

คลุกคลีอยูในแวดวงเกมมานาน เปดเผยถึงสภาพปญหาของรานเกมทุก วันนี้ วา รานเกมปจจุบันหลาย

รานแทบไมตางจากแหลงมั่วสุมขนาดยอมของวัยรุน ขอกฎหมายที่ถูกนํามาบังคับใช รานเกมไมสามารถ

ปฏิบัติไดจริง อยางเชนหามใหเด็กอายุต่ํากวา 18 ป เขาใชบริการกอนชวงเวลา 14.00 น. ของวันจันทรถงึ

ศุกร แตท่ีตนเห็นแทบจะทุกราน มักจะมีเด็กนักเรียนที่อายุต่ํากวา 18 ป เขามาเลนเกม และยิ่งไปกวานั้น

การหามใหเด็กอายุต่ํากวา 18 ป ใชบริการหลังเวลา 22.00 น. ของทุกวัน ก็มีการฝาฝน โดยเจาของรานจะ

ปดหนารานอยางมิดชิด แตภายในรานเกมก็ยังคับคั่งไปดวยเด็กติดเกม “เจาของรานจะทําทีเปนปดหนา

ราน เพื่อพรางตํารวจ แลวปลอยใหเด็กเลนเกมอยูขางในรานอยางปกติตอไป เด็กที่เลนเกมภายใน

ราน บางคนหนีเรียนมาเลนตั้งแตเชา บางคนมาตอนสาย ดังนั้นที่หามไมใหเลนเกิน 3 ชม. เอาเขาจริงถา

เด็กยังไมเลิก ก็ไมมีการหามอยางเอาจริงเอาจัง เด็กบางคนถึงกับใสชุดนักเรียนเลน แตบางรานก็จะบอก

ใหเด็กเปลี่ยนชุดกอน แลวคอยเขามาเลนเกม” ความสัมพันธภายในรานของเด็กติดเกมในปจจุบัน ตน

บอกวาสวนมากจะรูจักกันงาย เพราะการเลนเกมบางเกมจะมีการทาแขงกันในรูปแบบของทีม ภายใน
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รานเกมจึงแทบจะรูจักกันหมด และเจาของรานก็มักจะใหบริการกับลูกคาอยางดี ทําใหเด็กรูสึก

อบอุน จึงมองรานเกมเปรียบเสมือนบานหลังที่สอง และถาเด็กติดเลนเกมรานไหน เด็กก็จะไปเลนแต

รานนั้น ตรงนี้จึงทําใหการแหกกฎเปนไปตามความตองการของทั้งคนเลนและเจาของราน  

  สวนสาเหตุหลักๆ ของการติดเกม ตนเลาวา ในโลกของไซเบอรมันแตกตางจากโลกของความ

จริง คือใครอยากเปนอะไร มีหนาตาแบบไหน ร่ํารวยเทาไหร เกงกาจแคไหน ฯลฯ ก็สามารถทําได ซึ่ง

มันตางจากโลกแหงความจริง เนื่องจากความจริงเราไมสามารถทําแบบนั้นได แคจะไปเรียนหนังสือให

รอดในแตละวันยังทําไมไดเลย แลวใครจะมายอมรับเรา “การติดเกมไมตองมีสาเหตุในการเริ่มตน

มาก ทีแรกแคเลนเกม เลนแลวเพลิน เลนแลวสนุก หลังจากนั้นเมื่อเลนแพ ก็จะคิดวาทําไมเราทํา

ไมได ตองพยายามหนักขึ้นไปอีก เรียกวานั่งเลนเกมเกือบ 24 ชม. แบบไมกินไมนอน ทีนี้ก็จะเริ่มเสพ

ติด ย่ิงเมื่อการพยายามเปนผลทําใหเราเลนเกงขึ้น เกิดการยอมรับ มันจะทําใหเกิดความภูมิใจ คือโลกไซ

เบอรมันก็เปนอีกสังคมหนึ่ง เราสามารถเปนดาราเปนคนเกงมีความสามารถ ไปไหนมาไหนใน sever มี

แตคนรูจัก แตในความจริงมันทําไมได”  

  "แบงค" วันชนะ ชัยยันต เด็กติดเกมอีกรายหนึ่ง ท่ีเปรียบรานเกมเปนเหมือนออฟฟตที่ตองเขา

มาทํางานทุกวัน เลาใหฟงถึงปญหาของเด็กติดเกมวา สาเหตุของการติดเกมโดยสวนใหญ หลักๆ ก็คือ

ตองการทําใหสังคมของเด็กเลนเกมยอมรับวาเราเกง มีความสามารถ จึงทําใหตองขยันเลน ขยันฝก เด็ก

ติดเกมสวนใหญจึงไมคอยไปเรียน เรียกวาถามีโอกาสหนีเรียนได ก็จะหนีเลย และในการเลนเกมจะมี

การแขงขัน บางแมตทแขงกันเปนทีม โดยจะตั้งทีมขึ้นมาแลวไปทาแขงกับทีมอื่นๆ  “การแขงเกม

ออนไลนแบบเปนทีม นี่แหละตัวสําคัญ เด็กบางคนเครียดยิ่งกวาการสอบปลายภาคเสียอีก ทั้งๆ ท่ี

สามารถทาแขงไดตลอด และกอนแขงอาจมีการติดปลายเมาส คือมีเดิมพันเกิดขึ้น ซึ่งเวลาแขงบางคน

ถึงกับใชอารมณรองดาแบบเยาะเยย สะใจเวลาทําลายทีมคูแขงได ที่ผมเห็นบางคนถึงกับลุกขึน้ตอยตีกนั

ก็มี ผมยังเคยคิดจะเดินไปตบหัวเด็กขางๆ เลย เพราะเขาเปนรุนนอง” แบงคบอกวา เด็กติดเกมสวนใหญ

จะดูดบุหรี่จัด เพราะการเลนเกมมันทําใหเครียด บางรานเจาของไมเขมงวด แบบวาเอาใจลูกคาเต็มที่ ก็

สามารถดูดบุหรี่ขางในไดเลย แตถาบางรานเขาหามก็จะออกมาดูดกันที่หนาราน  

  ขณะที่ อารต เจาของรานเกมหนามหาวิทยาลัยชื่อดังแหงหนึ่ง เลาวา ลูกคาสวนใหญจะเปนเด็ก

นักเรียน นักศึกษาทั้งนั้น และตนจะมีความสนิทสนมกับลูกคาเปนอยางดี บางทีก็ยอมรับวา ปลอยใหเดก็

อายุต่ํากวา 18 ป เขามาเลน ขอเพียงแคเปลี่ยนชุดนักเรียนก็พอ เนื่องจากตํารวจไมคอยจะกวดขัน
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เทาใด หรือการเปดรานหลัง 4 ทุม ตนก็เพียงปดประตูหนารานใหมิดชิด สวนภายในรานก็ยังปลอยให

เลนตามปกติ “บางทีเราก็อยากจะปฏิบัติตามกฎท่ีออกมา แตเด็กก็ยังไมอยากเลิกเลน ถาปดไปเขาก็ไป

เลนรานอื่นตอเหมือนเดิม ก็เลยเอาเปนวาปลอยเลยตามเลย”  

  ดาน สมาน ปรางคทอง ผูปกครองของเด็กติดเกม เลาใหฟงถึงลูกชายที่ติดเกมหนักถึงขั้นหนี

เรียนไปอยูรานเกมวา อาจารยเคยรายงานความประพฤติมาวาลูกเราไมเขาเรียน กําลังจะหมดสิทธิ์

สอบ ฟงแลวก็ตกใจและเสียใจมาก ทั้งที่เขาแตงตัวไปโรงเรียนทุกวัน พอสืบไปเรื่อยๆ จึงรูวาเขามักจะ

หนีเรียนมานั่งเลนเกม “ชวงแรก ๆ จะลงโทษยังไง ลูกก็ไมดีขึ้น ถึงขนาดขังไวในหองก็แลว ไมใหเงนิใช

ก็แลว เขาก็ยังปนหนีออกจากบาน มิหนําซ้ํายังแอบขโมยนาฬิกาของแมไปขาย เพือ่เอาเงนิไปเลนเกม วนั

นั้นโกรธมาก แตพอเขากลับมา ผมกลับมีความคิดชั่วขณะขึ้นมาวา ดีแลวท่ีลูกยังกลับมา และยังมีชีวิต

รอด ตอนนั้นรองไหเลย ลูกเห็นคงตกใจมาก เขามาถามวาพอเปนอะไร เลยคุยกับลูกทั้งน้ําตาของความ

เปนพอ วันนั้นเลยพูดดีๆ ดวยเหตุผล ตอรองกันไปมาไดขอสรุปวา จะใหเลนเกมเฉพาะที่บานไดแตตอง

เปนเวลา หลังจากนั้น รูสึกวาเขาจะทําตัวดีขึ้น และที่สําคัญคือไปเรียนจริงๆ ทุกวัน”  

  หนังสือพิมพผูจัดการ (2008) พ.ญ.ศรีวรรณา พูนสรรพสิทธิ์ รองอธิบดีกรมสุขภาพจิต เปดเผย

วาเด็กที่มีพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร วันละ 3 ชั่วโมง ติดตอกัน 15 สัปดาห จะสงผลใหเกิดการ

เสพติดเกมเชนเดียวกับยาเสพติด โดยผลการวิจัยจากตางประเทศที่เผยแพรทางอินเทอรเนต็ระบวุาผูทีต่ดิ

เกมจะมีการหลั่งสารชนิดเดียวกับแอมเฟตามีนที่ผูติดยาเสพติดหลั่งออกมา โดยมีสาเหตุจากการมี

พฤติกรรมซ้ํา ๆ  ทั้งนี้ ความรุนแรงของการเสพติดเกมแบงออกเปน 3 ระยะ ไดแก ระยะเร่ิมติด เด็กจะใช

เวลากับการเลนเกมมากกวาการประกอบกิจกรรมอื่นๆ ซึ่งผูปกครองควรสังเกตและหากิจกรรมอื่น ๆ  ให

ลูกทําพรอมท้ังแบงเวลาเพื่อดูแลลูกบาง ระยะที่ 2 เด็กจะเริ่มมีปญหาขาดความสัมพันธกับครอบครัว ใช

เงินไปกับการเลนเกม ผูปกครองตองคอยดูแลอยางใกลชิด และแบงเวลาทํากิจกรรมอื่น ๆ รวมกันใน

ครอบครัวบาง สวนระยะที่ 3 ซึ่งเปนระยะรายแรง เด็กจะติดแบบติดยาเสพติด ไมทานขาว ไมเรียน

หนังสือ ขาดสัมพันธในครอบครัว ผูปกครองตองใหความชวยเหลือ พรอมกับนําบุตรหลานไปพบ

จิตแพทย 

  อยางไรก็ตามปญหาท่ีเกิดขึ้นหนวยงานที่เกี่ยวของก็มิไดนิ่งนอนใจ ผูจัดการออนไลด (2006) 

นายจักรภพ เพ็ญแข โฆษกประจําสํานักนายกรัฐมนตรี  แถลงภายหลังการประชุมคณะรัฐมนตรีวา ที่

ประชุมไดเห็นชอบมาตรการควบคุมเกมออนไลนตามที่กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร 
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(ไอซีที) เสนอ เพราะที่ผานมาเยาวชน ที่มีอายุต่ํากวา 18 ปจํานวนไมนอยใชเวลาในการเลนเกมออนไลน

จนถึงขั้นลุมหลงในเกม ซึ่งจากการวิจัยในตางประเทศพบวา การเลนเกมนํามาสูภาวะติดได และผูเลน

เกม เมื่อเลนเกมติดตอกันเปนเวลานาน อาจสงผลใหจิตใจไมสามารถแยกแยะระหวางความเปนจริงได 

โดยรายงานบางฉบับท่ีเสนอตอคณะรัฐมนตรีเปนรายงานในตางประเทศไมใชในประเทศไทย ไดมีการ

ชี้วาการติดเกมสําหรับผูที่เลนเกินกวาวันละ 3 ชั่วโมง มีผลใกลเคียงกับการเสพยาเสพติดบางประเภท ทาํ

ใหไมสามารถแยกแยะความจริงกับภาวะที่ไมเปนจริงออกจากกันได จึงมีผลตอจิตใจคอนขางมาก และ

อาจทําใหเกิดภาวะวิกลจริตจากการที่รางกายไมไดพักผอน เครียดหรือเมื่อยลา ซึ่งเกิดขึ้นแลวในประเทศ

ไทยถึงแมวาจะไมรายแรงก็ตาม  โฆษกประจําสํานักนายกรัฐมนตรี กลาวดวยวาคณะรัฐมนตรีจึงอนุมัติ 

4 มาตรการแรกในการควบคุมเกมออนไลน คือ  

  1. การจํากัดชั่วโมงการเลนเกมออนไลนของเยาวชนอายุต่ํากวา 18 ป ใหเลนไมเกินวันละ 3 

ชั่วโมง  

  2.  หามเลนการพนัน ชิงโชค หรือซื้อขายอุปกรณ  

  3.  ออกระเบียบเกี่ยวกับการจดทะเบียนรานอินเทอรเน็ตเพื่อกํากับดูแลการใหบริการ  

  4. รณรงคใหเยาวชนและผูปกครองทราบโทษของการเลนเกมออนไลนที่ติดตอกันเปน

เวลานาน  

  นายจักรภพ กลาววา เมื่อคณะรัฐมนตรีอนุมัติแลว กระทรวงมหาดไทยจะดําเนินการออกเปน

กฎกระทรวงที่จะสามารถบังคับใชได แตขณะนี้ตองใชคําวาเปนมาตรการขั้นตน เพราะปญหารายแรง

กวาท่ีกําหนดไวมาก เชน เยาวชนหายไปทั้งคืนกลับมาสวาง และมีการชิงโชค เลนการพนันระหวางเลน

เกมออนไลนมากขึ้น มีการยั่วใหอยูในเกมยาวขึ้น เชน การแขงขันเลนเกมมาราธอน หรือการชิงรางวัล

บางอยางท่ีเปนท่ีสนใจในกลุม ซึ่งเรื่องเหลานี้ถือเปนการทําลายทั้งจิตใจ และรางกายของเยาวชนไทย 

และถือเปนการสวนทางกับนโยบายในการลงทุนในทรัพยากรมนุษยของประเทศ 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลกระทบ 

ธเนศ  ศรีวิชัยลําพันธ  (2540)  ทําการศึกษาความสูญเสียจากการลงทุนทางดานการศึกษาของ

มหาวิทยาลัยเชียงใหม  สําหรับนักศึกษาที่พนสภาพดวยสาเหตุตางๆ  ระหวางปการศึกษา  2536-2539  

พบวา  ป  2536  มหาวิทยาลัยเชียงใหมมีมูลคาความสูญเสียจากการลงทุนดานการศึกษาทั้งหมด  126.08  

ลานบาท  เพิ่มขึ้นเปน  176.94  ลานบาท  ในป  2537  และเพิ่มเปน  188.54  ลานบาท ในปการศึกษา 

2539  พบวา  ความสูญเสียมีแนวโนมเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ  เมื่อพิจารณาถึงสาเหตุของการพนสภาพการศึกษา  

ปรากฏวา  คาความสูญเสียโดยสวนใหญของการพนสภาพมีสาเหตุเนื่องมาจากผลการศึกษาของ
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นักศึกษาต่ํากวาเกณฑที่กําหนด  ซึ่งในแตละปมีมูลคาความเสียหายสูงถึง  47.76  ลานบาท  ซึ่งในป

การศึกษา  2536  และเพิ่มขึ้นเปน  87.77  ลานบาท  ในปการศึกษา  2539  สาเหตุรองลงมาของการพน

สภาพก็คือ  การลาออกของนักศึกษาซึ่งมีมูลคาความเสียหาย  47.65  ลานบาท  ในปการศึกษา  2536  

และเพิ่มข้ึนเปน  65.88  ลานบาทในป  2539  โดยตัวเลขความสูญเสียมหาศาลดังกลาว  เปนการสูญเสีย

การลงทุนทางดานการศึกษาหรือการลงทุนทรัพยากรมนุษยที่ไมคุมคา  ซึ่งผูเกี่ยวของในการกําหนด

นโยบายควรตระหนักถึงความสูญเสียจํานวนมากที่ตองสูญเสียไปในแตละป  ซึ่งมีแนวโนมจะเพิ่มขึ้น

เรื่อยๆ  โดยเฉพาะอยางยิ่งการพนสภาพเนื่องมาจากผลการศึกษาที่ต่ํากวาเกณฑกําหนดที่มีความเสียหาย

สูงกวาการพนสภาพดวยสาเหตุอื่นๆ  

 จากการศึกษาของปณิต  สุภากุล และคณะ (2542) พบวา  การพนสภาพของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยพายัพในชวงปการศึกษา 2537-2540 ทําใหเกิดการสูญเสียตนทุนในการลงทุนทางการศึกษา

ทั้งตนทุนคาใชจายในการศึกษาของนักศึกษาที่พนสภาพ  ประกอบดวยคาเลาเรียน  คาบํารุงและ

คาธรรมเนียมการศึกษา  คาหอพัก  คาใชจายประจําวัน  คาเอกสารและคาเครื่องแตงกายเปนตน และ

ตนทุนคาเสียโอกาส (opportunity cost) โดยตนทุนทั้งสองสวนนี้รวมกันเรียกวาตนทุนรวมสวนบุคคล

ในการลงทุนทางการศึกษา  จากผลการศึกษาดังกลาวพบวา  ความสูญเสียของตนทุนทางการศึกษามี

แนวโนมเพิ่มสูงขึ้นโดยตลอด  จาก 82 ลานบาท  ในปการศึกษา 2537 เพิ่มเปน  104 ลานบาท ในป

การศึกษา  2540  

 ปณิต  สุภากุล และจิระ  บุรีคํา (2543) ศึกษาปจจัยที่มีผลตอการพนสถานภาพของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยพายัพ  ในปการศึกษา 2542 - 2543 โดยใชแบบจําลองโลจิต (Logit model) โดยเทคนิค

ประมาณคาพารามิเตอรดวยวิธีความนาจะเปนสูงสุด (maximum likelihood estimation: MLE) เพื่อ

อธิบายอิทธิพลของปจจัยตางๆ ท่ีมีผลตอการพนสถานภาพของนักศึกษา  พบวา ปจจัยที่มีผลตอการพน

สภาพการศึกษา  ไดแก การคบเพื่อนตางเพศ  สายการศึกษาที่สําเร็จกอนเขาศึกษาในมหาวิทยาลัยพายัพ  

และจํานวนสมาชิกในครัวเรือน  นอกจากนี้ปจจัยที่เกื้อหนุนทางการศึกษาที่มีความสัมพันธในทิศทาง

เดียวกันกับความนาจะเปนในการพนสภาพการศึกษา  ไดแก การทํางานเสริมนอกเวลาเรียน  และความ

ไมสม่ําเสมอในการเขาชั้นเรียน   

 ตลอดระยะเวลาที่เรียนนอกจากคาใชจายที่เปนคาธรรมเนียมการศึกษาและคาหนวยกิต 

ที่นักศึกษาตองจายและรัฐบาลสนับสนุนงบประมาณใหกับมหาวิทยาลัยแลว  ยังมีคาใชจายในการ

อุปโภค – บริโภค  ระหวางที่ศึกษา  นิโรจ  สินณรงค  (2545)  ศึกษารายไดและคาใชจายของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยแมโจ  พบวา  นักศึกษามีรายไดประมาณ  4,400  บาทตอเดือน  โดยมีท่ีมาของรายไดจาก  3  

แหลง  คือ  สวนใหญจากครอบครัว  รองลงมาเปนกองทุนกูยืมเพื่อการศึกษา  และเฉพาะนักศึกษาคณะ
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ธุรกิจการเกษตรบางรายมีรายไดจากการหารายไดพิเศษอื่นๆ  ระหวางที่ศึกษา  สําหรับคาใชจายสวน

ใหญเปนคาอาหารถึงรอยละ  22.34  รองลงมาเปนคาท่ีพักและคาใชจายเกี่ยวกับการศึกษารอยละ  13.40  

และ  11.55  ตามลําดับ  สําหรับการศึกษาของประวีณา  สมเพาะ (2545)  พบวา นักศึกษามหาวิทยาลัยแม

โจสวนใหญมีรายไดอยูระวาง  2,501 – 3,500 บาท  โดยรายไดสวนใหญมาจากครอบครัวและจาก

เงินกองทุนกูยืมเพื่อการศึกษา  สวนเงินรายไดจากการทํางานพิเศษนั้นมีเพียงรอยละ  8  จากขอมูลสํารวจ

ทั้งหมด  493  ราย  ซึ่งที่เหลือรอยละ  92  ไมมีรายไดพิเศษจากการทํางาน  เหตุผลสวนใหญของ

นักศึกษากลุมนี้  คือ  เวลาเรียนไมเอื้ออํานวยตอการทํางานพิเศษ  อีกทั้งบางสวนมักจะมีการทํากิจกรรม

นอกหลักสูตรอยูแลว  ทําใหไมมีเวลาพอที่จะทํางานพิเศษ  แตนักศึกษาสวนมากยังมีความตองการ

ทํางานเพื่อหารายไดพิเศษ  สําหรับคาใชจายนักศึกษาสวนใหญมีคาใชจายโดยเฉลี่ยประมาณ  5,255  

บาท  โดยรอยละ  67.14  เปนคาจายในชีวิตประจําวัน  รองลงมาเปนคาใชจายเกี่ยวกับการเรียนรอยละ  

18.98  และที่เหลือเปนคาใชจายเกี่ยวกับการทํากิจกรรมและอื่นๆ  
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กรอบแนวคิดของโครงการวิจัย 

 

 

สถานท่ีตั้ง (Zoning) 

ผูใชบริการ 

รานเกมส หนวยงานที่เกี่ยวของ 

- ตํารวจ 

- กระทรวงวัฒนธรรม 

- กระทรวงศึกษา 

 มหาวิทยาลัยแมโจ 

 โรงเรียน 

กฎหมาย (Low) 

ผลกระทบ 

ทางตรง ทางออม 

เปนตัวเงิน ไมเปนตัวเงิน 

ประเมินคาได 

- คาเสียโอกาส 

 - คารักษาพยาบาล 

ฯลฯ 

ประเมินคาไมได 

- ครอบครัว /เพ่ือน 

- อนาคต 

ฯลฯ 

รานคา ผูใชบริการ 

มูลคาผลกระทบ 

ผูใชบริการ 

ผลกระทบทั้งหมด 

ผูใชบริการ 

ผลกระทบทั้งหมด 

มาตรการและแนว

ทางแกไข 

ภาพท่ี 2.1 กรอบแนวคิดในการศกึษา 
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บทที่ 3 

วิธกีารวจิัย 

 

ขอบเขตของโครงการวิจัย 
 

  ในการศึกษาคร้ังนี้  ผูศึกษาไดกําหนดขอบเขตการศึกษาไว ดังนี้ 

  1. ศึกษาเฉพาะการเปดใหบริการรานเกมท่ีตั้งอยูรอบมหาวิทยาลัยแมโจ ในพื้นที่รัศมีหางจาก

มหาวิทยาลัยแมโจ ระยะทาง 5 กิโลเมตร 

  2. รานเกม ที่ศึกษาในคร้ังนี้ศึกษาเฉพาะรานเกมคอมพิวเตอร ท่ีใหบริการเกมสําเร็จรูปและเกม

ออนนไลด 

  3. กลุมเปาหมายที่ศึกษา คือ นักเรียน นักศึกษา ที่อาศัยอยูรอบมหาวิทยาลัยแมโจ ตามพื้นที่

กําหนดไวในขอที่ 1  

  4. ผลกระทบท่ีศึกษานั้น ศึกษาเฉพาะผลที่เปนตัวเงินและไมเปนตัวเงินของผูใชบริการ รวมทั้ง

ผลกระทบรวมท่ีเกิดขึ้นจากที่เปนตัวเงินรวมกับไมเปนตัวเงิน 

 

 

วิธีดําเนินการวิจัยและสถานที่เก็บขอมลู 

 

  สถานทีเ่ก็บขอมลูคอื  รานเกมทีเ่ปดใหบริการในพื้นที่รศัมหีางจากมหาวิทยาลัยแมโจ   

5 กิโลเมตร สําหรับวิธีดําเนินการวิจัย 

1. รวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  จากวารสาร  อินเตอรเน็ต  งานวิจัย ฯลฯ 

2. สํารวจพื้นที่เบือ้งตนของจํานวนรานเกมที่ใหบริการพืน้ที่รศัมีหางจากมหาวิทยาลัยแมโจ   

5 กิโลเมตร   

3. จัดทําแผนที่ภูมิศาสตรสารสนเทศ (GIS) ความหนาแนนและการกระจุกตัวของรานเกมท่ีเปด

ใหบริการพื้นที่รัศมีหางจากมหาวิทยาลัยแมโจ  5  กิโลเมตร  วากระจุกตัวมีความสัมพันธกับพื้นที่การ

ใหบริการหอพัก หรือที่อยูอาศัยอยางไร   

4. วิเคราะหขอมูลจากขอที่ 2 และ 3  เพื่อเสนอแนะการกําหนดพื้นที่ (Zoning) การเปด

ใหบริการสอดคลองกับกฎหมายกําหนด 
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5. เก็บขอมูลดวยแบบสอบถาม ถาม 3 ชุดจากผูเกี่ยวของ 3  ฝาย   

a. ผูใหบริการ 

b. ผูใชบริการ 

c. ครอบครัวผูใชบริการ /เพื่อน 

6. วิเคราะหขอมูลและประเมินผลแบบสอบถามขอ 5 

7. จัดทํารายงานฉบับสมบูรณ 

 

แผนการถายทอดเทคโนโลยีหรือผลการวิจัยสูกลุมเปาหมาย 

 

  1. เขียนบทความผลการศึกษาตีพิมพในวารสารตางๆ 

  2. ประชาสัมพันธผลการศึกษาผานเวปไซด 

  3. นําเสนอผลการศึกษาผานเวทีการอบรมหรือสัมมนาตางๆ  
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บทที่ 4 

ผลการวจิัย 

 

 ในบทนี้ไดนํากฎกระทรวงวาดวยการอนุญาตและการประกอบกิจการรานวีดิทัศน พ.ศ. 2552 

มากลาวไวในที่นี้เพื่อความสอดคลองของการวิเคราะห และอภิปรายผลการศึกษา โดยหัวขอใน

การศึกษาประกอบดวย 

1. กฎกระทรวงวาดวยการอนุญาตและการประกอบกิจการรานวีดิทัศน พ.ศ. 2552 

2. การวิเคราะหผลการศึกษาการใหบริการรานเกมที่ตั้งอยูในรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจ 

3. ผลกระทบการใหบริการรานเกม 

4. อภิปรายผลการใหบริการและความสอดคลองของกฎหมายกับการใหบริการรานเกม 

5. ขอเสนอแนะในการจัดทําเขตพ้ืนที่ (Zoning) การใหบริการรานเกม 

 

กฎกระทรวงวาดวยการอนุญาตและการประกอบกจิการรานวีดทิัศน พ.ศ. 2552 
   

   กฎกระทรวงวาดวยการอนุญาตและการประกอบกิจการรานวีดิทัศน พ.ศ. 2552 (ราชกิจจา

นุเบกษา, 2552) อาศัยอํานาจตามความในมาตรา  6  มาตรา  53  วรรคสาม  มาตรา  56  และมาตรา  59   

แหงพระราชบัญญัติภาพยนตรและวีดิทัศน  พ.ศ.  2551  อันเปนกฎหมายที่มีบทบัญญัติบางประการ

เกี่ยวกับการจํากัดสิทธิ์และเสรีภาพของบุคคล  ซึ่งมาตรา 29 ประกอบกับมาตรา 33  มาตรา 41 มาตรา  

43  และมาตรา  45  ของรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย  บัญญัติใหกระทําไดโดยอาศัยอํานาจตาม

บทบัญญัติแหงกฎหมาย  รัฐมนตรีวาการกระทรวงวัฒนธรรมออกกฎกระทรวงไว  ดังตอไปนี้ 

  ขอ  1 ในกฎกระทรวงนี้ “เคร่ืองมือสําหรับฉายหรือเลนวีดิทัศน” หมายความวา ชุดของ

เคร่ืองมือและอุปกรณหรือ สิ่งอํานวยความสะดวกอื่นใดท่ีเชื่อมการทํางานเขาดวยกันเพื่อใหสามารถ

ฉาย เลน หรือดูวีดิทัศนได 
     

  หมวด  1 การขอใบอนุญาต การออกใบอนุญาต และการตออายุใบอนุญาต 

  ขอ  2  ผูใดประสงคจะจัดตั้งหรือประกอบกิจการรานวีดิทัศน ใหยืนคําขอรับใบอนุญาตตอ

นายทะเบียนตามแบบที่นายทะเบียนกลางประกาศกําหนด พรอมดวยเอกสารและหลกัฐาน ดงัตอไปนี ้

    (1)  บุคคลธรรมดา 

    (ก)  สําเนาบัตรประจําตัวประชาชนในกรณีที่ผูขอรับใบอนุญาตมีสัญชาติไทย 

หรือสําเนาใบสําคัญประจําตัวคนตางดาวหรือสําเนาหนังสือเดินทาง พรอมดวยสําเนาใบสําคัญถิ่นที่
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อยูในราชอาณาจักรหรือหลักฐานการไดรับอนุญาตใหเขามาในราชอาณาจักรเปนการชั่วคราวตาม

กฎหมาย วาดวยคนเขาเมืองในกรณีที่ผูขอรับใบอนุญาตเปนคนตางดาว   

   (ข)  รูปถายครึ่งตัว  หนาตรง  ไมสวมหมวก  ขนาด  4 x 6 เซนตเิมตร ซึ่งถาย

มาแลวไมเกนิหกเดอืน จํานวน 2 รูป 

(ค)  สําเนาใบทะเบียนพาณิชย  

(ง)  แผนที่สังเขปแสดงบริเวณที่ต้ังของรานวีดิทัศน    

(จ)  แบบแปลนแผนผังแสดงพื้นที่ใหบรกิารของรานวีดิทศัน และรูปถายของราน

วีดิทัศน จํานวน 3 รูป 

   (2)  นิติบุคคล 

   (ก)  สําเนาหนังสอืรับรองหรอืหลกัฐานการเปนนติิบุคคลซึง่แสดงรายการ

เกีย่วกับชื่อ  วัตถุประสงค  ที่ต้ังสํานกังาน  และรายชือ่ผูเปนกรรมการ  ผูจัดการ  หรือผูมอีํานาจลง

นามผกูพัน นิติบุคคล  ที่เปนปจจุบัน 

   (ข)  เอกสารและหลกัฐานตาม (1) (ก) และ (ข) ของกรรมการ ผูจัดการ หรือผูมี 

อํานาจลงนามผกูพันนิติบุคคล 

   (ค)  เอกสารและหลกัฐานตาม  (1)  (ค) (ง) และ (จ) 

 

  ขอ 3  เมื่อนายทะเบียนไดรับคําขอพรอมดวยเอกสารและหลักฐานตามขอ  2  ครบถวน  และ

ไดตรวจสอบอาคารหรือสถานที่ต้ังของรานวีดิทัศนตามหลักเกณฑที่กําหนดไวในขอ  5  หรือขอ  6  

แลวแตกรณี  แลวใหนายทะเบียนพิจารณาคําขอและมีหนังสือแจงผลการพิจารณาไปยังผูขอรับ

ใบอนุญาตภายในหกสิบวันนับแตวันที่ไดรับคําขอพรอมดวยเอกสารและหลักฐานดังกลาว  หากไม

อนุญาตใหแสดงเหตุผลไวในคําขอดวย 

  ขอ  4  เมื่อนายทะเบียนแจงการอนุญาตและผูขอรับใบอนุญาตไดชําระคาธรรมเนียม

ใบอนุญาตประกอบกิจการรานวีดิทัศนแลว ใหนายทะเบียนออกใบอนุญาตใหตามแบบทีน่ายทะเบยีน

กลางกําหนดโดยประกาศในราชกิจจานุเบกษา 

  ขอ 5  อาคารหรือสถานที่ต้ังของรานวีดิทัศนที่ใหบรกิารเกมการเลน ตองมีลกัษณะดังตอไปนี ้

   (1)  มีความม่ันคงแข็งแรง    

   (2)  ตั้งอยูในทําเลที่ปลอดภัย    

   (3)  สามารถมองเห็นสภาพภายในรานวีดิทัศนจากภายนอกไดอยางชัดเจน    
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   (4)  มีระบบปองกนัไฟฟาลัดวงจรที่ใชงานไดอยางเหมาะสม 

   (5)  มีการติดตั้งกลองวงจรปดและเครือ่งดับเพลิงอยางนอยอยางละหนึ่งเครือ่งในแต

ละชั้น ที่ใหบริการ  เวนแตเปนรานวีดิทศันที่มีพ้ืนที่ใหบริการชัน้เดียวและมเีครือ่งมอืสําหรับฉายหรือ

เลนวีดิทศันไมถึง  15 ชุด 

   (6)  มีพื้นท่ีสําหรับผูใชบริการแตละคนอยางเพียงพอ  และมีทางเดนิสะดวก  

   (7)  มีหองสุขาทีส่ะอาดถกูสขุลกัษณะสําหรับใหบริการอยูภายในอาคารหรอืใน

บริเวณใกลเคียง 

   (8)  พื้นทีภ่ายในอาคารสะอาดถูกสุขลกัษณะ  มแีสงสวางเพียงพอ  อากาศถายเทได

สะดวก  และไมมเีสยีงและกลิ่นรบกวน 

  ขอ  6  ในกรณีที่ผูรับใบอนุญาตซึ่งเปนนิติบุคคลเปลี่ยนแปลงกรรมการ  ผูจัดการ หรือผูมี

อํานาจลงนามผูกพันนิติบุคคล  ใหผูรับใบอนุญาตแจงตอนายทะเบียนตามแบบที่นายทะเบียนกลาง

ประกาศกําหนด  พรอมดวยเอกสารและหลักฐานตามขอ  2  (2)  (ก)  และ (ข)  ทั้งนี้  ภายในสิบหาวัน

นับแตวันที่มีการเปลี่ยนแปลงดังกลาว 

  ขอ   7 ในกรณีที่มีการเพิ่มจํานวนเครื่องมือสําหรับฉายหรือเลนวีดิทัศนในระหวางที่

ใบอนุญาตยังไมสิ้นอายุ ใหผูรับใบอนุญาตแจงตอนายทะเบียนตามแบบท่ีนายทะเบียนกลางประกาศ

กําหนด  เมื่อนายทะเบียนไดรับแจงตามวรรคหนึ่งและไดรับชําระคาธรรมเนียมแลวใหออกใบอนญุาต

ใหใหมโดยกําหนดวันหมดอายุใบอนุญาตใหเปนไปตามใบอนุญาตเดิมและประทับตรายกเลิกการใช

ใบอนุญาตเดิมดวยอักษรสีแดง 

  ขอ  8 ผูรับใบอนุญาตที่ประสงคจะขอตออายุใบอนุญาตประกอบกิจการรานวีดิทัศนใหยื่นคํา

ขอตอนายทะเบียนตามแบบที่นายทะเบียนกลางประกาศกําหนด พรอมดวยเอกสาร และหลักฐาน 

ดังตอไปนี้ 

   (1)  สําเนาใบอนุญาตเดิมหรือสําเนาใบแทนใบอนุญาต  

   (2)  เอกสารและหลักฐานตามขอ  2  (1)  (ก)  และ  (ข)  ในกรณีที่ผูรับใบอนุญาตเปน

บุคคลธรรมดา  หรือขอ  2  (2)  (ก)  และ  (ข)  ในกรณีที่ผูรับใบอนุญาตเปนนิติบุคคล 

   (3)  เอกสารและหลักฐานตามขอ 2 (1) (ง) และ (จ)    

  ขอ  9  ใหนําความในขอ  3  และขอ  4  มาใชบังคับกับการตออายุใบอนุญาตประกอบกิจการ

รานวีดิทัศน  โดยอนุโลม 
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  ขอ  10 การยื่นคําขอหรือการแจงตามกฎกระทรวงนี้ ใหกระทํา ณ ทองที่ที่รานวีดิทัศนตั้งอยู

ดังตอไปนี้ 

   (1)  ในกรุงเทพมหานคร  ใหยื่นหรือแจง  ณ  สํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรม

แหงชาติ  

   (2)  ในจังหวัดอื่น  ใหยื่นหรือแจง  ณ  สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัด 

   

  หมวด  2 การประกอบกิจการรานวีดิทัศน 

  ขอ  12 ผูรับใบอนุญาตประกอบกิจการรานวีดิทัศนที่ใหบริการเกมการเลน ตองปฏิบัติ ตาม

เงื่อนไข ดังตอไปนี้ 

    (1)  ใหเด็กอายุต่ํากวาสิบหาปเขาใชบริการไดตั้งแตเวลา  14.00  นาฬิกา  แตไมเกิน  

20.00  นาฬิกาในวันจันทรถึงวันศุกร  และตั้งแตเวลา  10.00  นาฬิกา  แตไมเกิน  20.00  นาฬิกา ใน

วันหยุดราชการหรือในระหวางปดภาคการศึกษาตามระยะเวลาที่นายทะเบียนกลางประกาศกําหนด     

    (2)  ใหเด็กอายุตั้งแตสิบหาปขึ้นไปแตไมเกินสิบแปดปเขาใชบริการไดตั้งแตเวลา 

14.00 นาฬิกา แตไมเกิน 22.00 นาฬิกา ในวันจันทรถึงวันศุกร และตั้งแตเวลา 10.00 นาฬิกา แตไมเกิน 

22.00 นาฬิกา ในวันหยุดราชการ หรือในระหวางปดภาคการศึกษาตามระยะเวลาที่นายทะเบียนกลาง

ประกาศกําหนด 

    (3)  มีวัสดุหรืออุปกรณที่ใชกับเครื่องมือสําหรับฉายหรือเลนวีดิทัศนซึ่งเหมาะสมตอ

การถนอมสายตา    

    (4)  มีระบบหรือวัสดุปองกันเสียงและความสั่นสะเทือนไมใหเกินคาระดับเสียง

รบกวน ตามที่กฎหมายวาดวยการสงเสริมและรักษาคุณภาพสิ่งแวดลอมแหงชาติกําหนด 

    (5)  ดูแลมิใหมีการจําหนายบุหรี่ สารเสพติด หรือเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอลภายใน

รานวีดิทัศน 

    (6)  ดูแลมิใหมีการสูบบุหรี่  เสพสารเสพติด  หรือดื่มเคร่ืองดื่มที่มีแอลกอฮอล

ภายในราน วีดิทัศน 

    (7)  ดูแลมิใหมีการเลนการพนันภายในรานวีดิทัศน  

    (8)  ดูแลมิใหมีการจําหนายหรือฉายภาพยนตรตามมาตรา  26 (6) และ (7) ภายใน

รานวีดิทัศน  
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    (9)  ดูแลมิใหมีสื่อลามกอนาจารภายในรานวีดิทัศน  

    (10)  ดูแลมิใหมีการจําหนายหรือฉายวีดิทัศนที่ไมผานการตรวจพิจารณาและไมได

รับอนุญาตจากคณะกรรมการพิจารณาภาพยนตรและวีดิทัศนตามมาตรา 47 ภายในรานวีดิทัศน ความ

ในวรรคหนึ่ง (2) ไมใชบังคับกับผูซึ่งบรรลุนิติภาวะโดยการสมรส 

  ขอ  12 คําขอรับใบอนุญาตประกอบกิจการรานวีดิทัศนที่ไดยื่นไวกอนวันที่กฎกระทรวงนี้ มี

ผลใชบังคับและยังอยูในระหวางการพิจารณาของนายทะเบียน ใหถือเปนคําขอตามกฎกระทรวงนี้

โดยอนุโลม 

  ในกรณีที่คําขอดังกลาวมีขอความแตกตางไปจากคําขอตามกฎกระทรวงนี้  ใหนายทะเบยีน มี

คําสั่งเพื่อใหผูขอรับใบอนุญาตแกไขหรือปฏิบัติตามใหถูกตองภายในสามสิบวัน  ถาผูขออนุญาต ไม

แกไขหรือไมปฏิบัติตามคําสั่งของนายทะเบียนภายในกําหนดเวลาดังกลาว  ใหคําขอนั้นเปนอนัตกไป 

 

การวิเคราะหผลการศึกษาการใหบริการรานเกมทีต่ั้งอยูในรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจ 
 

1.  ผูใหบริการ 

  รานเกมที่เปดใหบริการมหาวิทยาลัยแมโจมีทั้งหมด  15 ราน ผูตอบแบบสอบถามเปนเจาของ

กิจการจํานวน 9 ราย (รอยละ 60) และอีก 6 ราย (รอยละ 40) เปนลูกจาง โดยผูใหขอมูลทั้งหมดเปน

ชายรอยละ 66.67 สวนที่เหลือรอยละ 33.33 เปนผูหญิง อายุสูงสุด 44 ป ต่ําสุด 23 ป หรือเฉลี่ยอายุของ

ผูใหตอบแบบสอบถามเทากับ 30.64 ป  การศึกษารอยละ 86.66 อยูในระดับปริญญาตรี  รานเกม

เหลานี้เปดใหบริการมาแลวสูงสุด 5 ป  ต่ําสุดเพียง 4 เดือน แตโดยเฉลี่ยเปดใหบริการมาแลว  2 ป 

อยางไรก็ตามรานที่เปดใหบริการจํานวน 3 ราน (รอยละ 20) เคยเปดบริการรานเกมที่อื่นมากอน 

(ตารางที่ 4.1)  

  รานที่เคยมีประสบการณเปดใหบริการที่อื่นมากอน ไดแก รานมอรอค เคยเปดใหบริการใน

ยานมหาวิทยาลัยพายัพมาแลวเปนระยะเวลา 6 ป และเปดใหบริการที่จังหวัดนครพนมมาแลว 3 ป 

เชนกัน สวนราน Alex game เคยเปดใหบริการที่บานในตัวเมืองเชียงใหม แตไมทราบระยะเวลาที่

แนนอน สําหรับราน กล็อคเน็ต เปดใหบริการกรุงเทพมากอน 2 แหง คือ ยานมหาวิทยาลัยรามคําแหง 

2 เปนระยะเวลา 2 ป และซีคอนสแควร เปนเวลา 3 ป (ตารางที่ 4.2) 
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ตารางที่ 4.1  ขอมูลทั่วไปของผูใหบริการ 

 
กิจกรรม จํานวน รอยละ 

ผูใหขอมูลแบบสอบถาม (คน) เจาของ 9 60.00 

ลูกจาง  6 40.00 

รวม 15 100 

เพศ ชาย 10 66.67 

หญิง 5 33.33 

รวม 15 100 

อายุ (ป) สูงสุด 44 

ตํ่าสุด 23 

เฉล่ีย 30.64 

การศึกษา กําลังศึกษา ม.6 1 6.67 

ปริญญาตร ี 13 86.66 

ปริญญาโท 1 6.67 

รวม 15 100 

เปดใหบริการมาแลวเปนระยะเวลา  สูงสุด 5 ป 

ตํ่าสุด 4 เดือน 

เฉล่ีย 2 ป 

เคยเปดบริการที่อื่นมากอนหรือไม เคย 3 20.00 

ไมเคย 12 80.00 

รวม 15 100 

 

ตารางที ่4.2 ประสบการณการใหบริการ 

      

กิจกรรม   ระยะเวลา 

รานทีเ่คยเปดใหบริการมากอน 

    รานมอรอค สถานที ่ มหาวิทยาลัยพายพั จังหวัดเชียงใหม 6 ป 

    จังหวัดนครพนม 3 ป 

ราน Alex game สถานที ่ บานในตัวเมืองเชียงใหม na   

ราน กล็อคเน็ต สถานที ่ มหาวิทยาลัยรามคําแหง 2 2 ป 

    ซีคอนสแควร กทม. 3 ป 
 

   รานเกมท่ีเปดใหบริการสถานที่เปนของตนเองรอยละ 20 และรอยละ 80 เปนการเชา โดย

อัตราคาเชาสูงสุด 12,000 บาท/เดือน ต่ําสุด 3,000 บาท/เดือน และเฉลี่ย 6,855 บาท/เดือน ในการเชามี

การทําสัญญาสูงสุด 24 เดือน หรือ 2 ป และต่ําสุด 6 เดือน แตเฉลี่ยประมาณ 12 เดือน หรือ 1 ป  รานที่
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เปดใหบริการเลนเกมมีเครื่องคอมพิวเตอรใหบริการสูงสุด 58 เคร่ือง ต่ําสุด 15 เครื่อง และเฉลี่ย

เทากับ 28 เครื่อง ลูกคามาใชบริการที่รานเกมสูงสุดจํานวน 90 คน/วัน ต่ําสุด 17 คน/วัน และเฉลี่ย

เทากับ 47 คน/วัน สําหรับระยะเวลาการเปดใหบริการสูงสุด คือ เปดตลอดทั้งวัน (24 ชั่วโมง) ต่ําสุด 

15 ชั่วโมง/วัน และเฉลี่ย 23 ชั่วโมง/วัน (ตารางที่ 4.3) นอกจากนี้จากการสัมภาษณยังพบวา  ทุกราน

เปดใหบริการตลอดสัปดาหโดยไมมีวันหยุด และในรานยังใหบริการจําหนายขนมขบเคี้ยว เครื่องดื่ม

ประเภทน้ําเปลาและน้ําอันลมไวใหบริการ  และในการสังเกตภายในรานพบวา  ทุกรานมีเกาอี้ให

นั่งเลนเกม สามารถที่จะนั่งหรือเอนหลังไดสะดวกสบาย  เหมาะสําหรับการนั่งเลนเปนระยะเวลานาน  

และมีหองน้ําใหบริการ  แตไมคอยสะอาดมากนัก บางรานมีกลิ่นเหม็นโชยออกมา  และบางรานทีเ่ปด

ใหบริการบริเวณชั้น 2 ของอาคารมีกลิ่นบุหรี่ และเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล ทั้งยังพบวา แสงสวางมีไม

เพียงพอสําหรับการเลนเกมอีกดวย นอกจากนี้ยังพบวา  ทุกรานมีเด็กอายุต่ํากวา 18 ป ใชบริการเกิน

กวาท่ีกฎหมายกําหนด 
 

ตารางที ่4.3 การใหบริการรานเกมปจจุบัน 

    

กิจกรรม จํานวน รอยละ 

รานที่เปดใหบริการ (ราน) เปนของตนเอง 3 20.00 

  เชา 12 80.00 

  รวม 15 100 

อัตราคาเชา (บาท/เดือน) สูงสุด  12,000    

  ตําสุด            3,000    

  เฉลี่ย            6,855    

สัญญาเชา (เดือน) สูงสุด 24   

  ตําสุด 6   

  เฉลี่ย 12   

จํานวนเรื่องคอมพิวเตอรใหบริการ (เครื่อง) สูงสุด 58   

  ต่ําสุด 15   

  เฉลี่ย 28   

จํานวนลูกคามาใชบริการตอวัน (คน/วัน) สูงสุด 90   

  ต่ําสุด 15   

  เฉลี่ย 47   

ระยะเวลาในการเปดใหบริการ (ชม./วัน) สูงสุด 24   

  ต่ําสุด 15   

  เฉลี่ย 23   
    

หมายเหตุ: ทุกรานเปดใหบริการทุกวันใน 1 สัปดาห และอัตราคาบริการเทากันทุกราน 10 บาท/ชม. 

                  ทุกรานมีขนมขบเคี้ยว น้ําเปลา และน้ําอัดลมไวใหบริการ 
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   ในการใหบริการเลนเกมเกือบทุกรานใหบริการทุกชวงอายุตามที่กฎหมายกําหนด  ยกเวน

ราน KK internet และราน Cowboy ไมไดใหบริการกลุมผูเลนเกมที่อายุมากกวา 18 ปขึ้นไป อยางไรก็

ตามในการใหบริการกลุมลูกคาเด็กที่ต่ํากวา 15 ป พบวา รานที่มีผูมาใชบริการมากที่สุดเปนราน 

Cowboy จํานวน 54 คน/วัน รองลงมาเปนราน Maejo Net และ Alex game จํานวน 20 และ 15 คน/วัน 

ตามลําดับ ระยะเวลาของการเลนอยูในชวง 2-4 ชั่วโมง/วัน ลูกคาที่มาใชบริการนิยมเลนมากที่สุดใน

กลุมของเกม Audition, Special force, War craft 3 รองมาเปนเกม Point Bank, Pungya และ Face 

book (ตารางที่ 4.4) 

  สําหรับการใหบริการกลุมลูกคา 15-18 ป ราน KK internet มีลูกคามาใชบริการมากที่สุด 81 

คน/วัน รองลงมาเปนราน Cowboy และราน Buddy มีลูกคามาใชบริการเทากันคือวันละ 36 คน สวน

เวลาในการเลนเกมเฉลี่ยประมาณ 4 ชั่วโมง และเกมที่นิยมเลน Audition, Special force, War craft 3, 

Pungya และ FiFa ตามลําดับ (ตารางที่ 4.5) 

   สวนกลุมลูกคาที่อายุมากกวา 18 ปขึ้นไป มาใชบริการมากที่สุดที่ราน Buddy จํานวน 45 

คน/วัน รองลงมาเปนราน Eznet จํานวน 27 คน/วัน สําหรับรานAlex game และ U-Turn มีผูมาใช

บริการเทากัน คือ 25 คน/วัน ระยะเวลาในการใชบริการเลนเกมของลูกคากลุมนี้เฉลี่ย 4.5 ชั่วโมง/วัน 

และเกมที่นิยมเลนยังคงเปนกลุมเดียวกลับกลุมอายุ 15 – 18 ป (ตารางท่ี 4.6) 
 

ตารางที่ 4.4  รานคาที่เปดใหบริการเดก็ต่ํากวา 15  ป 
 

ราน 

 

จํานวนผูใชบริการ 

(คน/วัน) 

ระยะเวลาในการเลน 

(ชม./วัน) 

ประเภทเกมที่เลน 

 

KK internet 9 3 Audition, Point Bank, X-shot 

มอรอค 1 2 Face book 

3D net 3 2 Special force 

Alex game 15 4 Special force  

U-Turn 10 2 Pungya, Face book 

I-Game 2 3 Pungya  

เปรมเน็ต 2 4 Audition , War craft 3 

Cowboy 54 3 Audition, War craft 3, Special force 

Maejo Net 20 4 Audition, Point Bank 

Buddy 9 3 Audition  

กล็อคเน็ต 10 3 Audition 

ไอสปดดอทเน็ต 12 3 War craft 3 

ปงญา 6 3 Audition  

Eznet 3 2 Face book  
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ตารางที่ 4.5  รานคาที่เปดใหบริการอายุ 15 - 18  ป 
 

ราน 

 

จํานวนผูใชบริการ 

(คน/วัน) 

ระยะเวลาในการเลน 

(ชม./วัน) 

ประเภทเกมที่เลน 

 

KK internet 81 6 

War craft 3, Special force, Point 

Bank 

มอรอค 1 3 War craft 3, FiFa 

3D net 10 6 Special force 

Alex game 10 6 War craft 3,  FiFa 

U-Turn 15 4 Pungya , War craft 3 

I-Game 8 4 Pungya , War craft 3 

เปรมเน็ต 4 4 Audition, Point Bank 

Cowboy 36 4 Audition, War craft 3 

Maejo Net 13 4 Audition 

Buddy 36 4 War craft 3 

กล็อคเน็ต 12 4 Audition , Special force 

ไอสปดดอทเน็ต 12 4 War craft 3 

ปงญา 5 4 Audition 

Eznet 30 4 War craft 3, FiFa 
 

ตารางที่ 4.6  รานคาที่เปดใหบริการอายุมากกวา 18 ป 

    

ราน 

 

จํานวนผูใชบริการ 

(คน/วัน) 

ระยะเวลาในการเลน 

(ชม./วัน) 

ประเภทเกมที่เลน 

 

KK internet -  -  - 

มอรอค 18 3 War craft 3, FiFa 

3D net 19 6 MU  Online 

Alex game 25 6 War craft 3 

U-Turn 25 4 Pungya 

I-Game 10 5 Pungya , War craft 3 

เปรมเน็ต 9 4 War craft 3 

Cowboy -  -  - 

Maejo Net 17 6 Point Bank 

Buddy 45 5 War craft 3 

กล็อคเน็ต 18 3 FiFa 

ไอสปดดอทเน็ต 20 3 War craft 3 

ปงญา 6 3 Audition 

Eznet 27 4 War craft 3, Special force 
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   ในดานเหตุผลของการเลือกมาเปดบริการรานเกมยานมหาวิทยาลัยแมโจผูประกอบการรอย

ละ 86.67 เปนวาเปนยานชุมนและมีกลุมลูกคามาก และอีกรอยละ 13.33 มีความประสงคที่จะ

ประกอบธุรกิจและมีความชอบในคอมพิวเตอร ทางดานเหตุผลที่ผูประกอบการใหความเห็นถึงกลุม

ลูกคามาใชบริการรานของตนเองเพราะทางรานมีโปรโมชั่นรอยละ 53.34 รองลงมาเปนความเร็วของ

อินเตอรเน็ตที่ใหบริการรอยละ 20.00 และความเร็วของอินเทอรเน็ตและโปรโมชั่นของราน และ

ความเปนกันเองของเจาของรานกับลูกคา มีสัดสวนเทากันรอยละ 13.33 อยางไรก็ตามจากการ

สอบถามยังพบวา  ทุกรานเคยถูกตรวจสอบจากเจาหนาที่ตํารวจโดยรอยละ 80 เปนการตรวจสอบ

ทั่วไป และอีกรอยละ 20 เนื่องจากรถจักรยาน – จักรยานยนตหาย (ตารางที่ 4.7) 

 

ตารางที่ 4.7  การเลอืกสถานทีเ่ปดใหบริการรานเกม  การมาใชบริการของลูกคาและการ

ตรวจสอบของเจาหนาที่ตํารวจ 

กิจกรรม จํานวน รอยละ 

การเลือกเปดใหบริการรานเกมใกลกับมหาวทิยาลัยแมโจ     

1. ตองการประกอบธุรกิจและมีความชอบในคอมพิวเตอร 2 13.33 

2. อยูในยานชุมชนและมีกลุมลูกคามาก 13 86.67 

รวม 15 100 

ลูกคามาเลือกใชบริการรานเกม     

1. โปรโมช่ันของราน 8 53.34 

2. ความเร็วของอินเทอรเน็ต 3 20.00 

3. ความเร็วของอินเทอรเน็ตและโปรโมชั่นของราน 2 13.33 

4. ความเปนกันเองของเจาของรานกบัลูกคา 2 13.33 

รวม 15 100 

การถูกตรวจสอบจากเจาหนาที่ตํารวจ     

1. ตรวจสอบทั่วไป 12 80.00 

2. รถจักรยาน-จักรยานยนตหาย 3 20.00 

รวม 15 100 

หมายเหตุ: ทุกรานเคยถูกเจาหนาที่ตรวจสอบการใหบริการ 
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2.  ผูใชบริการ 

   ผูใชบริการรานเกมสวนใหญเปนชาย (รอยละ 84.00) มากกวาหญิง (รอยละ 16.00) กลุมอายุ

ที่ใชบริการสวนใหญเปนกลุมอายุ 15-18 ป และมากกวา 18 ป รอยละ 44.00 และ 45.00 ตามลําดับ 

ระดับการศึกษาเปนปริญญาตรี รอยละ 42.00 รองลงมาเปนมัธยมศึกษาปที่ 6 (รอยละ 31.00) 

มัธยมศึกษาปที่ 3 (รอยละ 23.00) และประถมศึกษา (4.00) ตามลําดับ (ตารางที่ 4.8) จากการสอบถาม

รานที่มีลูกคาระบุชื่อและไปใชบริการมากที่สุดเปนราน KK Internet (รอยละ 14.00) รองลงมาเปน

ราน Cowboy, เปรมเน็ต และราน Buddy สัดสวนของการไปใชบริการเทากันรอยละ 7.00 อยางไรก็

ตามจากการสอบถามยังพบวา ผูใชบริการรอยละ 15.00 ใชบริการโดยไมยึดติดรานใดรานหนึ่ง 

สําหรับเหตุผลที่ไปเลือกใชรานเกมเหลานี้รอยละ 17.00 เห็นวาสถานที่และบรรยากาศของรานดี  

รองลงมาเปนเจาของรานใหบริการดีและเปนกันเองรอยละ 16.00 และไมมีการระบุเหตุผลรอยละ 

26.00 สวนเกมท่ีผูใชบริการนิยมเลนรอยละ 43.00 เลนเกม Dot A (War craft 3)  เหตุผลของการเลน

เกมเหลานี้รอยละ 70.00 เห็นวาสนุก และรอยละ 23.00 นิยมเลนเพราะเลนฆาเวลาวางชวงที่ไมมีอะไร

ทํา (ตารางท่ี 4.9) 

   ในดานความถี่ของการใชบริการมากที่สุดเปน 3 ครั้ง/สัปดาห รอยละ 20.00 รองลงมาเปน  

2 ครั้ง/สัปดาห รอยละ 16.00 นอกจากนี้ยังพบวา มีผูมาใชบริการเกิน 7 ครั้ง/สัปดาห ถึงรอยละ 12.00 

สวนระยะเวลาในการใชบริการ 2-4 ชั่วโมง มีสัดสวนเทากัน คือ รอยละ 20.00 และมีผูใชบริการเกิน

กวาวันละ 5 ชั่วโมง รอยละ 13.00 โดยบางคนเลนมากถึง 8 - 9 ชั่วโมง/วัน ลักษณะของเกมที่เลน 

รอยละ 55.00 เปนการเลนคนเดียว สวนที่เหลือรอยละ 45.00 เลนเปนกลุม และมีการพนันในกลุม 

โดยผูชนะจะไดคาพนันเปนเงินสดรอยละ 55.56 รองลงมาเปนผูแพเปนผูจายคาชั่วโมงในการเลนเกม 

(รอยละ 24.44) ผูแพจายเปนคาอาหาร-เครื่องดื่ม (รอยละ 11.11) และอื่นๆ (รอยละ 8.89) (ตาราง 

ที่ 4.10) 

   การไปใชบริการรานเกมรอยละ 61.00 ไดรับอนุญาตจากครอบครัว รองลงมาเปนผูที่อยู

หอพักเวลาที่ไปเลนเกมท่ีรานไมตองแจงใหครอบครัวทราบ รอยละ 24.00 และรอยละ 15 ไมไดรับ

อนุญาตจากครอบครัว  ทางดานแหลงที่มาของเงินที่นํามาใชเลนเกมรอยละ 44.00 มาจากเงินออมของ

ตนเอง รองลงมาขอจากพอแมและเงินออม (รอยละ 28.00) ขอจากพอแมรอยละ 23.00 และมาจาก 

เงินกูยืมเพื่อการศึกษาและเงินที่พอแมสงมาใหเรียนหนังสือ หรืออาจกลาวไดวาเงินที่นํามาใชในการ

เลนเกมทั้งหมดมาจากพอแมและเงินกูยืมเพื่อการศึกษา และจากระยะเวลาเลนเกมผูเลนบางคน

คอนขางจะใชระยะเวลาในแตละวันคอนคางมาก (มากกวา 5 ชั่วโมง/วัน) จึงทําใหเปนที่มาของการ

เลนเกินเวลาที่รานเปดใหบริการโดย 12 คนจาก 100 คน เคยใชบริการเกินเวลาเปดใหบริการ และคน

กลุมนี้เลนเกินเวลามากกวา 2 ครั้ง/สัปดาห ถึงรอยละ 91.67  นอกจากนี้มีคนขาดเรียนเพื่อมาเลนเกม

จํานวน 17 คน จาก 100 คน และมีการขาดเรียนเกิน 2 ครั้ง/สัปดาหจํานวน 13 คน (ตารางที่ 4.11) 
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ตารางที ่4.8  ขอมูลทั่วไปของผูใชบริการรานเกม 
 

รายการ จํานวน (คน) รอยละ 

เพศ 

ชาย 84 84.00 

หญิง 16 16.00 

รวม 100 100 

อาย ุ     

อายุ <15 ป 11 11.00 

อายุ 15-18 ป 44 44.00 

อายุ > 18 ป 45 45.00 

รวม 100 100 

ระดับการศึกษา     

ประถมศึกษา 4 4.00 

มัธยมศึกษาตอนตน 23 23.00 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 31 31.00 

ปริญญาตร ี 42 42.00 

รวม 100 100 
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ตารางที่ 4.9  รานที่นิยมใชบรกิาร เหตุผลของการเลอืกใช และเกมท่ีนิยมเลน 

รายการ จํานวน (คน) รอยละ 

รานที่นิยมไปใชบริการ 

1. U-trun 6 6.00 

2. Cowboy 7 7.00 

3. I-Game 5 5.00 

4. KK Internet 14 14.00 

5. ปงญา 5 5.00 

6. 3D Net 3 3.00 

7.  Studio online 5 5.00 

8.  เปรมเน็ต 7 7.00 

9. แมโจเน็ต 5 5.00 

10. Eznet 4 4.00 

11. Moroc 6 6.00 

12. Pink 1 1.00 

13. Buddy 7 7.00 

14. Alex Game 5 5.00 

15. กล็อคเน็ต 5 5.00 

16. ไมระบุราน 15 15.00 

รวม 100 100.00 

เหตุผลทีเ่ลือกใชบริการรานเกม 

 

  

1. เพื่อน เพื่อนชวน เพื่อนเยอะ 12 12.00 

2. ใกลบาน 13 13.00 

3. ชอบเลนเกม เกมสนุก 1 1.00 

4. สถานทีแ่ละบรรยากาศของรานดี  17 17.00 

5. ใหบริการดี เปนกันเอง 16 16.00 

6. เลนฆาเวลาวางชวงที่ไมมีอะไรทํา 1 1.00 

7. อินเทอรเน็ตเร็ว 9 9.00 

8. คอมพิวเตอรใหม ทันสมัย 5 5.00 

9. ไมระบุเหตุผล 26 26.00 

รวม 100 100.00 
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ตารางที่ 4.9 (ตอ) 

รายการ จํานวน (คน) รอยละ 

เกมที่นิยมเลน   

1.  Dot A (War craft 3) 43 43.00 

2.  เกมหนาเว็บ Hi5, Facebook, MySpace 12 12.00 

3.  Special Froce 4 4.00 

4.  Pungya 2 2.00 

5.  Fifa 8 8.00 

6.  PB 6 6.00 

7.  Audition 6 6.00 

8.  ไมแนนอน 19 19.00 

รวม 100 100.00 

เหตุผลที่นิยมเลนเกม   

1. เพื่อน เพื่อนชวน เพื่อนเยอะ 6 6.00 

2. ชอบเลนเพราะสนุก 70 70.00 

3. เลนฆาเวลาวางชวงตอนที่ไมมีอะไรทํา 23 23.00 

4. เฉยๆ 1 1.00 

รวม 100 100.00 
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ตารางที่ 4.10  ความถี่ ระยะเวลา และลกัษณะของการเลมเกม 
 

รายการ จํานวน (คน) รอยละ 

ความถ่ีในการใชบริการ      

1. ครั้ง/สัปดาห 10 10.00 

2. ครั้ง/สัปดาห 16 16.00 

3. ครั้ง/สัปดาห 20 20.00 

4. ครั้ง/สัปดาห 13 13.00 

5. ครั้ง/สัปดาห 13 13.00 

6. ครั้ง/สัปดาห 2 2.00 

7. ครั้ง/สัปดาห 10 10.00 

10. ครั้ง/สัปดาห 2 2.00 

11. ไมแนนนอน 14 14.00 

รวม 100 100 

ระยะเวลาทีใ่ชบริการแตละครั้ง      

1 ชม./ครั้ง/วัน 4 4.00 

2 ชม./ครั้ง/วัน 20 20.00 

3 ชม./ครั้ง/วัน 20 20.00 

4 ชม./ครั้ง/วัน 20 20.00 

5 ชม./ครั้ง/วัน 7 7.00 

6 ชม./ครั้ง/วัน 3 3.00 

7 ชม./ครั้ง/วัน 1 1.00 

8 ชม./ครั้ง/วัน 2 2.00 

9 ไมแนนอน 23 23.00 

รวม 100 100.00 

ลักษณะของการเลมเกม     

เลนคนเด่ียว 55 55.00 

เลนเปนกลุม และมีการพนันในกลุม 45 45.00 

รวม 100 100.00 

การชําระการพนันใหกับผูชนะ     

ชําระเปนเงินสด 25 55.56 

จายคาเลนเกม 11 24.44 

เลี้ยงอาหาร - เครื่องด่ืม 5 11.11 

อื่นๆ 4 8.89 

รวม 45 100.00 
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ตารางที่ 4.11 การไดรับอนุญาตจากครอบครัว  แหลงที่มาของเงินที่ใชเลนเกม  การเลนเกิน

เวลาและการขาดเรียน 

   รายการ จํานวน (คน) รอยละ 

การไดรับอนุญาตจากครอบครัวในการมาเลนเกม     

1. ไดรับอนุญาตจากครอบครัว 61 61.00 

2. ไมไดรับอนุญาตจากครอบครัว 15 15.00 

3. ไมตองแจงใหทราบเพราะอยูหอพัก 24 24.00 

รวม 100 100.00 

แหลงท่ีมาของเงินที่ใชในการเลนเกม     

1. ขอจากพอแม 23 23.00 

2. เงินออม 44 44.00 

3. ขอจากพอแมและเงินออม 28 28.00 

4. เงินกูยืมเพื่อการศึกษาและเงินท่ีพอแมสงมาใหเรียนหนังสือ 5 5.00 

รวม 100 100.00 

การเลนเกมเลยเวลาเปดใหบริการ     

ไมเคย 88 88.00 

เคย 12 12.00 

รวม 100 100.00 

ผูที่เคยเลนเกมเกินเวลาใหบริการ     

1 คร้ัง/สัปดาห 1 8.33 

2 คร้ัง/สัปดาห 3 25.00 

3 คร้ัง/สัปดาห 2 16.67 

5 คร้ัง/สัปดาห 1 8.33 

7 คร้ัง/สัปดาห 1 8.33 

ไมแนนอน 4 33.34 

รวม 12 100.00 

ผูเลนเคยขาดเรียนมาเลนเกม     

ไมเคย 83 83.00 

เคย 17 17.00 

รวม 100 100.00 

ความถี่ในการขาดเรียนมาเลนเกม     

1 คร้ัง/สัปดาห 4 23.53 

2 คร้ัง/สัปดาห 5 29.41 

4 คร้ัง/สัปดาห 1 5.88 

ไมแนนอน 7 41.18 

รวม 17 100.00 
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3.  ครอบครัว - เพื่อนของผูใชบริการ  

 ในหัวขอนี้เปนการศึกษาถึงประเด็นของผูที่มีสวนเกี่ยวของกับผูที่เลนเกมหรือติดเกมมีสวน

รับรูขอมูลของผูเลน การไดรับผลกระทบจากบุคคลเหลานี้ การรวมแกไขปญหาของบุตรหลานที่ติด

เกม และขอเสนอแนะของทางออกในการแกไขปญหาเหลานี้อยางไร  จากการสอบถามครอบครัว

ผูใชบริการและเพื่อนๆ ผูใหขอมูลการสอบถามเปนหญิง (รอยละ 63.00) มากกวาชาย (รอยละ 37.00) 

และมีอายุมากกวา 18 ป รอยละ 85.00 รองลงมาเปนกลุมอายุ 15 – 18 ป รอยละ 13.00 และอายุนอย

กวา 15 ป รอยละ 2.00 ตามลําดับ สวนใหญมีการศึกษาอยูในระดับปริญญาตรีรอยละ 74.00 และ

มัธยมปลายรอยละ 16.00 โดยกลุมตัวอยางทั้งหมดรอยละ 69.00 ไมทราบวาบุตรหลานและเพื่อนของ

ตนเองนิยมเลนเกมชนิดใด แตรอยละ 19.00 ทราบวาบุตรหลานชอบเลนเกมวางแผน DotA Online 

(War craft 3) ท่ัวไป ในดานการแกปญหาการติดเกมของบุตรหลานนั้นรอยละ 30.00 ใชวิธีการจํากัด

เวลาเลนเกม รองลงมารอยละ 15.00 แนะนําการใชเวลาวาง และชวนทํากิจกรรมออกกําลังกายและ

กิจกรรมอื่นๆ รอยละ 13.00  สวนการติดเกมของบุตรหลานจนตองขาดเรียนนั้น  ครอบครัวและเพื่อน

รอยละ 89.00 ไมทราบ รองลงมารอยละ 4.00 ทราบเรื่องการติดเกมของบุตรหลาน แตไมมีวิธีการ

แกไข (ตารางที่ 4.12) 

 จากการสอบถามกลุมตัวอยางในการแกปญหาเด็กติดเกมรวมกันระหวางครอบครัวและ

โรงเรียนนั้นกลับพบวา รอยละ 86.00 ไมเคยมีการติดตอหรือประสานงานกันในการแกไขปญหาเด็ก

ติดเกม บางครอบครัวใชวิธีการควบคุม ติดตามดูแล บุตรหลานอยางใกลชิด (รอยละ 7.00) ทั้งนี้ยังมี

ขอเสนอแนะตอรัฐบาลและหนวยงานที่เกี่ยวของแกไขปญหาเด็กติดเกม คือ รอยละ 21.00 เสนอแนะ

ใหปรับปรุงกฎหมาย เกี่ยวกับสถานที่ ระยะเวลา และมาตรการตางๆ ในการใหบริการของรานเกม 

รองลงมาตองการใหสถาบันการศึกษามีการควบคุมพฤติกรรมนักศึกษาและมีการตรวจเช็ค หรือ

ตรวจสอบรายชื่อการเขาเรียนของนักเรียน ขณะเดียวกันก็ใหตํารวจบังคับใชกฎหมายในการควบคุม

การเปดบริการรานเกมอยางจริงจัง (รอยละ 15.00) นอกจากนี้ยังมีการเสนอแนะใหกําหนดระยะเวลา

การเปดบริการของรานเกม และ กําหนดอายุผูใชบริการและระยะเวลาการใชบริการของลูกคา ใน

สัดสวนที่เทากันรอยละ 12.00 สวนขอเสนอแนะที่มีโดยตรงตอสถานศึกษา คือ รอยละ 26.00 เสนอ

ใหสถาบันการศึกษาควรจัดกิจกรรมที่นาสนใจและสรางสรรคใหกับนักศึกษาเขาไปมีสวนรวมใน

การทํากิจกรรมมากขึ้น  รองลงมารอยละ 25.00 เสนอแนะใหอาจารยที่ปรึกษาควบคุมดูแลพฤติกรรม

ของนักศึกษาอยางใกลชิด ทางดานขอเสนอแนะเกี่ยวกับการใหบริการรานเกมรอยละ 26.00 

เสนอแนะใหรานเกมปฏิบัติตามท่ีกฎหมายกําหนดอยางเครงครัด โดยเฉพาะระยะเวลาการใหบริการ

ตามชวงอายุของกลุมผูใชบริการที่กฎหมายกําหนด รองลงมารอยละ 21.00 เสนอแนะควรปดรานเกม

ที่ไมปฏิบัติตามกฎหมาย (ตารางท่ี 4.13) 
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ตารางที่ 4.12 ขอมูลทั่วไป การสอดสองและแกปญหาการเลนเกมของบุตรหลาน 
    

กิจกรรม จํานวน (คน) รอยละ 

เพศ     

ชาย 37 37.00 

หญิง 63 63.00 

รวม 100 100 

อายุ     

< 15 ป 2 2.00 

15-18 ป 13 13.00 

> 18 ป 85 85.00 

รวม 100 100 

การศึกษา     

1. ประถมศึกษา 5 5.00 

2. มัธยมตน 3 3.00 

3. มัธยมปลาย/ปวช. 16 16.00 

4. ปริญญาตรี/ปวส. 74 74.00 

5. ปริญญาโท 2 2.00 

รวม 100 100 

เกมท่ีบุตรหลานนิยมเลน     

1. ไมทราบ 69 69.00 

2. เกมกีฬา ฟุตบอล เตน 3 3.00 

3. วางแผน DotA Onlineท่ัวไป 19 19.00 

4. ตอสู 7 7.00 

5. ทุกประเถท 1 1.00 

6. ใชงานอินเทอรเน็ตทั่วไป 1 1.00 

รวม 100 100 

การแกปญหาการเลนเกมของบุตรหลาน     

1. แนะนําการใชเวลาวาง 15 15.00 

2. จํากัดระยะเวลาการเลนเกม 30 30.00 

3. ตามมาดูแล 8 8.00 

4. ชวนทํากิจกรรมออกกําลังกายหรือกิจกรรมอื่นๆ 13 13.00 

5. ไมใหเงินไปใชบริการรานเกมหรือใหพอประมาณ 10 10.00 

6. ไมมีวิธี 11 11.00 

7. หามปราม 1 1.00 

8. ไมใหออกจากบาน 2 2.00 

9. อ่ืนๆ 10 10.00 

รวม 100 100 
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ตารางที่ 4.12 (ตอ) 

 

กิจกรรม จํานวน (คน) รอยละ 

การติดเกมของบุตรหลานและขาดเรียน     

1. ไมทราบ 89 89.00 

2. ทราบ แตไมมีวิธีแกไข 4 4.00 

3. ควบคุม ดูแล 2 2.00 

4. ตักเตือนใหเลนเกมบางเวลา 2 2.00 

5. สอนใหรูโทษของการเลนเกม การติดเกม 1 1.00 

6. ลดเงินคาขนม 1 1.00 

7. สอนการใชเวลา 1 1.00 

รวม 100 100 
 

ตารางที ่4.13 ความรวมมือการแกไขปญหา และขอเสนอแนะตางๆ 

กิจกรรม จํานวน (คน) รอยละ 

การแกปญหาเด็กติดเกมรวมกันระหวางครอบครัวและโรงเรียน     

1. ไมเคย 86 86.00 

2. ไมใหเด็กไปเลนเกม 2 2.00 

3. ดูแลอยางใกลชิด 7 7.00 

4. รณรงคใหความรู 4 4.00 

5. จัดกิจกรรมที่นาสนใจและสรางสรรค 1 1.00 

รวม 100 100 

ขอเสนอแนะใหรัฐและหนวยงานทีเ่กี่ยวของแกไขปญหาเด็กติดเกม     

1. รณรงคใหความรู 10 10.00 

2. จัดกิจกรรมที่นาสนใจและสรางสรรค 9 9.00 

3. กําหนดระยะเวลาการเปดบริการของรานเกม 12 12.00 

4. ปรบัปรุงกฎหมาย เก่ียวกับสถานที่ ระยะเวลา และมาตรการตางๆ  21 21.00 

5. สถาบันการศึกษาควบคุมดูแลพฤติกรรมนักศึกษาและตํารวจบังคับใช 

     กฎหมายรานเกม อยางจริงจัง 15 15.00 

6. กําหนดอายุผูใชบริการและระยะเวลาการใชบริการของลูกคา 12 12.00 

7. ออกตรวจรานเกม 8 8.00 

8. งดการนําเขาเกม 2 2.00 

9. อื่นๆ 11 11.00 

รวม 100 100 
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ตารางที ่4.13 (ตอ) 

กิจกรรม จํานวน (คน) รอยละ 

ขอเสนอแนะใหสถานศึกษาชวยแกปญหาเด็กติดเกม     

1. รณรงคใหความรู 13 13.00 

2. ปดรานเกมที่ไมปฏิบัติตามกฎหมาย 6 6.00 

3. จัดกิจกรรมที่นาสนใจและสรางสรรค 26 26.00 

4. ปรบักฎหมาย เรื่องสถานที่ ระยะเวลา และมาตรการตางๆ 9 9.00 

5. อาจารยทีป่รึกษาควบคุมดูแลพฤติกรรมนักศึกษาอยางใกลชิด 25 25.00 

6. กําหนดอายุผูใชบริการและระยะเวลาการใชบริการของลูกคา 2 2.00 

7. อื่นๆ 19 19.00 

รวม 100 100 

ขอเสนอแนะสําหรับรานเกมทีเ่ปดใหบริการ     

1. ปฏิบัติตามที่กฎหมายกําหนดอยางเครงครัด โดยเฉพาะระยะเวลาใหบริการ 26 26.00 

2. ดูแลผูเลนใหอยูในเวลาที่เหมาะและตักเตือนผูที่เลนเปนเวลานาน 8 8.00 

3. ไมใหนักเรียนเลนเกม 2 2.00 

4. ควรปดรานเกมที่ไมปฏิบัติตามกฎหมาย 21 21.00 

5. ควบคุมดูแลพฤติกรรมนักศึกษาและรานเกม 5 5.00 

6. เพิ่มราคาคาใชบริการ 3 3.00 

7. กําหนดพื้นที่ใหบริการรานเกมใหไกลจากสถานศึกษา 11 11.00 

8. อื่นๆ 24 24.00 

รวม 100 100 
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ผลกระทบการใหบริการรานเกม 
 

1.  ผลกระทบทางตรง 

1.1   ผลกระทบที่เปนตัวเงิน 

   การวิเคราะหผลกระทบทางตรงที่เปนตัวเงินในการศึกษาครั้งนี้คํานวณจากคาใชจายของ

ผูเลนที่ตองจายเงินเลนเกมซึ่งทุกรานคิดอัตราคาบริการในราคาเดียวกัน คือ 10 บาท/ชั่วโมง คูณกับ

ระยะเวลาในการเลน และทุกรานเปดใหบริการทุกวัน ในหนึ่งเดือนโดยไมมีวันหยุดและกําหนดให 1 

เดือนเปดใหบริการเทากับ 28 วัน รวมทั้งสมมุติใหมีผูมาใชบริการเลนเกมของแตละรานคงที่ตาม

จํานวนที่สํารวจ ซึ่งสามารถคํานวณผลกระทบทางตรงที่เปนตัวเงินไดดังนี้ 

  เปดบริหาร 28 วัน/เดือน (ชม./เดือน) 

    = จํานวนผูเลนแตละราน (คน/วัน) x ระยะเวลาในการเลน (ชม./วัน) 

รายไดตอเดอืน (บาท)  

   = การเลนเกม 28 วัน/เดือน (ชม./เดือน) x อัตราคาบริการ 10 บาท/ชั่วโมง 

รายไดตอป (บาท) 

  = รายไดตอเดอืน (บาท) x 12 เดอืน 

จากการวิเคราะหผลกระทบที่เปนตัวเงินกลุมผูเลนอายุต่ํากวา 15 ป พบวา รานคาจะมี

รายไดจากการบริการทั้งสิ้นตอเดือนเทากับ  136,640.00 บาท หรือเทากับ 1,639,680.00 บาทตอป 

และราน Cowboy เปนรานที่มีรายไดจากผูใชบริการกลุมนี้มากที่สุด และรานมารอคมีรายไดนอยที่สดุ 

(ตารางที่ 4.14) ในกลุมผูเลนเกมอายุ 15 - 18 ป รานคามีรายไดทางตรงที่เปนตัวเงินเทากับ 362,040.00 

บาท/เดือน หรือคิดเปนคาใชจายตอปเทากับ  4,344,480.00 บาท โดยราน KK internet เปนรานที่จะมี

รายไดมากที่สุดตอปประมาณ 1,632,960.00  บาท (ตารางที่ 4.15) สวนกลุมอายุมากกวา 18 ปขึ้นไป 

ผลการวิเคราะหผลกระทบทางตรงที่เปนตัวเงินรานคาทั้งหมดจะมีรายไดตอเดือนเทากับ 299,880.00 

บาท หรือเทากับ  3,598,560.00  บาท/ป  (ตารางที่ 4.16)  ผลจากการวิเคราะหจะเห็นไดวารานคาที่

ใหบริการเลนเกมรอบมหาวิทยาลัยแมโจสวนใหญใหบริการกับกลุมผูใชบริการอายุ 15 - 18 ป รองมา

เปนกลุมอายุมากกวา 18 ป และกลุมอายุต่ํากวา 15 ป ตามลําดับ  อยางไรก็ตามจากการวิเคราะห 

มูลคาที่เปนตัวเงินเห็นไดวามูลคาทางธุรกิจรานเกมทั้งหมดเหลานี้มีเงินหมุนเวียนอยูในธุรกิจกลุมนี้

เดือนละประมาณ  798,560.00  หรือประมาณปละ 9,582,720.00 บาท  ทั้งนี้รานโดยราน KK internet 

มีสวนแบงทางการตลาดของรายไดทั้งหมดรอยละ 18.00  รองลงมาเปน Buddy รอยละ 13.88  และ

ราน Cowboy รอยละ 10.73 ตามลําดับ (ตารางท่ี 4.17) 
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1.2   ผลกระทบที่ไมเปนตัวเงิน  

   ในการศึกษาคร้ังนี้ การประเมินผลกระทบทางตรงที่ไมเปนตัวเงินเปนการคํานวณการ

สูญเสียที่คิดจากเวลาในการเลนเกมแตละวันของกลุมผูเลนเกมกลุมอายุ 15 – 18 ป และกลุมอายุ

มากกวา 18 ปขึ้น เนื่องจากเปนกลุมวัยแรงงานที่สามารถจะทํางานรับจางไดตามที่กฎหมายกําหนด 

โดยถาหากไมมาเลนเกมก็สามารถที่จะใชเวลาดังกลาวไปทํางานรับจางได และอัตราคาจางที่นํามาใช

ในการคํานวณครั้งนี้คิดจากอัตราคาจางขั้นต่ําที่เริ่มประกาศเริ่มใชตั้งแตวันที่ 1 มกราคม 2553 เปนตน

มาและจังหวัดเชียงใหมมีอัตราคาแรงขั้นต่ําเทากับ 171 บาท (http:/kiatchai.com/archives/1612) 

กําหนดระยะเวลาในการทํางานตามเวลาราชการเทากับ 8 ชั่วโมง/ตอวัน  และกําหนดใหการทํางาน

เทากับ 24 วัน/เดือน  นอกจากนี้สมมุติใหมีผูมาใชบริการเลนเกมของแตละรานคงที่ตามจํานวนที่

สํารวจ  ดังนั้นจึงสามารถที่จะคํานวณผลกระทบทางตรงที่ไมเปนตัวเงินไดตามสูตรดังนี้ 

  รวมเวลาในการเลมเกม 24 วัน (ชม.)  

   = จํานวนผูเลนแตละราน (คน/วัน) x ระยะเวลาในการเลน (ชม./วัน)  

  จํานวนวันท่ีเลน (วัน/เดือน)  = รวมเวลาในการเลมเกม 24 วัน (ชม.) / 8 ชม. 

  ผลกระทบไมเปนตัวเงินตอเดือน (บาท)  

   = จํานวนวันท่ีเลน (วัน/เดือน)  x คาแรงขั้นต่ํา 171 (บาท/วัน) 

  ผลกระทบไมเปนตัวเงินตอป (บาท) = ความสูญเสียที่ไมเปนตัวเงิน (บาท/เดือน) x 12 

เดือน 

  จากกการคํานวณผลกระทบทางตรงที่ไมเปนตัวเงินมีความสูญเสียมูลคาของตัวเงิน

เนื่องจากการเสียโอกาสในการใชเวลาไปในการเลนเกมของกลุมผูเลนอายุ 15-18 ป มีความสูญเสียที่

ประเมินไดในรูปของตัวเงินเทากับ  608,033.25  บาทตอเดือน หรือคิดเปน 7,296,399.00  บาทตอป 

(ตารางที่ 4.18)  และในกลุมของผูเลนมากกวา 18 ปขึ้นไป มีความสูญเสียที่ประเมินไดในรูปของตัว

เงินนอยกวากลุม 15-18 ป  โดยมีความสูญเสียเทากับ  503,637.75 บาท/เดือน หรือประมาณ  

6,043,653.00 บาท/ป  (ตารางที่ 4.19)  และความสูญเสียที่ประเมินไดจากผูเลนเกมทั้งสองกลุมนี้ 

เทากับ 1,111,671.00 บาท/เดือน หรือ  13,340,052.00  บาทตอป  
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ตารางที่ 4.14  ผลกระทบทางตรงที่เปนตัวเงนิของกลุมเดก็อายุต่ํากวา 15  ป 
 

ราน 

 

จํานวน

ผูใชบริการ (คน) 

ระยะเวลาใน

การเลน (ชม.) 

เปดบริการ 28 วัน/

เดือน (ชม./เดือน) 

รายไดตอเดือน 

(บาท) 

รายไดตอป

(บาท) 

KK internet 9 3                756.00       7,560.00  90,720.00 

มอรอค 1 2                  56.00         560.00  6,720.00 

3D net 3 2                168.00       1,680.00  20,160.00 

Alex game 15 4             1,680.00     16,800.00  201,600.00 

U-Turn 10 2                560.00       5,600.00  67,200.00 

I-Game 2 3                168.00       1,680.00  20,160.00 

เปรมเน็ต 2 4                224.00       2,240.00  26,880.00 

Cowboy 54 3             4,536.00     45,360.00  544,320.00 

Maejo Net 20 4             2,240.00     22,400.00  268,800.00 

Buddy 9 3                756.00       7,560.00  90,720.00 

กล็อคเน็ต 10 3                840.00       8,400.00  100,800.00 

ไอสปดดอทเน็ต 12 3             1,008.00     10,080.00  120,960.00 

ปงญา 6 3                504.00       5,040.00  60,480.00 

Eznet 3 2                168.00       1,680.00  20,160.00 

รวม 156 41   13,664.00    136,640.00  1,639,680.00 

   หมายเหตุ: ใน 1 ป สมมุติใหรานคาหยุดใหบริการตามเทศและนักขัตฤกษตางๆ 28 วันหรือหยุดเฉล่ีย 2 วัน/เดือน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 4.15  ผลกระทบทางตรงที่เปนตัวเงนิของกลุมอายุ 15 - 18  ป 
 



39 

 

ราน 

 

จํานวน

ผูใชบริการ (คน) 

ระยะเวลาใน

การเลน (ชม.) 

เปดบริการ 28 วัน/

เดือน (ชม./เดือน) 

รายไดตอเดือน 

(บาท) 

รายไดตอป

(บาท) 

KK internet 81 6 13,608.00  136,080.00  1,632,960.00 

มอรอค 1 3 84.00        840.00  10,080.00 

3D net 10 6 1,680.00    16,800.00  201,600.00 

Alex game 10 6 1,680.00    16,800.00  201,600.00 

U-Turn 15 4 1,680.00    16,800.00  201,600.00 

I-Game 8 4 896.00      8,960.00  107,520.00 

เปรมเน็ต 4 4 448.00      4,480.00  53,760.00 

Cowboy 36 4 4,032.00    40,320.00  483,840.00 

Maejo Net 13 4 1,456.00    14,560.00  174,720.00 

Buddy 36 4 4,032.00    40,320.00  483,840.00 

กล็อคเน็ต 12 4 1,344.00    13,440.00  161,280.00 

ไอสปดดอทเน็ต 12 4 1,344.00    13,440.00  161,280.00 

ปงญา 5 4 560.00      5,600.00  67,200.00 

Eznet 30 4 3,360.00    33,600.00  403,200.00 

รวม 273 61 36,204.00  362,040.00  4,344,480.00 

หมายเหตุ: ใน 1 ป สมมุติใหรานคาหยุดใหบริการตามเทศและนักขัตฤกษตางๆ 28 วันหรือหยุดเฉล่ีย 2 วัน/เดือน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 4.16  ผลกระทบทางตรงที่เปนตัวเงนิของกลุมอายมุากกวา 18 ป 
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ราน 

 

จํานวน

ผูใชบริการ (คน) 

ระยะเวลาใน

การเลน (ชม.) 

เปดบริการ 28 วัน/

เดือน (ชม./เดือน) 

รายไดตอเดือน 

(บาท) 

รายไดตอป

(บาท) 

KK internet -  - - - - 

มอรอค 18 3                  1,512.00      15,120.00  181,440.00 

3D net 19 6                  3,192.00      31,920.00  383,040.00 

Alex game 25 6                  4,200.00      42,000.00  504,000.00 

U-Turn 25 4                  2,800.00      28,000.00  336,000.00 

I-Game 10 5                  1,400.00      14,000.00  168,000.00 

เปรมเน็ต 9 4                  1,008.00      10,080.00  120,960.00 

Cowboy -  - - - - 

Maejo Net 17 6                  2,856.00      28,560.00  342,720.00 

Buddy 45 5                  6,300.00      63,000.00  756,000.00 

กล็อคเน็ต 18 3                  1,512.00      15,120.00  181,440.00 

ไอสปดดอทเน็ต 20 3                  1,680.00      16,800.00  201,600.00 

ปงญา 6 3                     504.00        5,040.00  60,480.00 

Eznet 27 4                  3,024.00      30,240.00  362,880.00 

รวม 239 52      29,988.00     299,880.00  3,598,560.00 

หมายเหตุ: ใน 1 ป สมมุติใหรานคาหยุดใหบริการตามเทศและนักขัตฤกษตางๆ 28 วันหรือหยุดเฉล่ีย 2 วัน/เดือน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางที่ 4.17  ผลกระทบทางตรงที่เปนตัวเงนิของรานเกมที่ใหบริการรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจ 
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ราน 

 

จํานวน

ผูใชบริการ (คน) 

ระยะเวลาใน

การเลน (ชม.) 

เปดบริการ 28 วัน/

เดือน (ชม./เดือน) 

รายไดตอเดือน 

(บาท) 

รายไดตอป

(บาท) 

KK internet 90 9 14,364.00 143,640.00 1,723,680.00 

มอรอค 20 8 1,652.00 16,520.00 198,240.00 

3D net 32 14 5,040.00 50,400.00 604,800.00 

Alex game 50 16 7,560.00 75,600.00 907,200.00 

U-Turn 50 10 5,040.00 50,400.00 604,800.00 

I-Game 20 12 2,464.00 24,640.00 295,680.00 

เปรมเน็ต 15 12 1,680.00 16,800.00 201,600.00 

Cowboy 90 7 8,568.00 85,680.00 1,028,160.00 

Maejo Net 50 14 6,552.00 65,520.00 786,240.00 

Buddy 90 12 11,088.00 110,880.00 1,330,560.00 

กล็อคเน็ต 40 10 3,696.00 36,960.00 443,520.00 

ไอสปดดอทเน็ต 44 10 4,032.00 40,320.00 483,840.00 

ปงญา 17 10 1,568.00 15,680.00 188,160.00 

Eznet 60 10 6,552.00 65,520.00 786,240.00 

รวม 668 154 79,856.00 798,560.00 9,582,720.00 

หมายเหตุ: ใน 1 ป สมมุติใหรานคาหยุดใหบริการตามเทศและนักขัตฤกษตางๆ 28 วันหรือหยุดเฉล่ีย 2 วัน/เดือน 
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ตารางที่ 4.18  ผลกระทบทางตรงที่ไมเปนตัวเงนิของกลุมอายุ 15 - 18  ป 
   

ราน 

 

จํานวนผูใชบริการ 

(คน/วัน) 

 

ระยะเวลาในการ

เลน (ชม./วัน) 

 

ในการเลน 1 เดือน 

(ชม./เดือน) 

 

จํานวนวันท่ีเลน 

(วัน/เดือน) 

 

ผลกระทบไมเปน

ตัวเงินตอเดือน 

(บาท) 

ผลกระทบไมเปนตัว

เงินตอป 

(บาท) 

KK internet 81 6              10,692.00            1,336.50   228,541.50    2,742,498.00  

มอรอค 1 3                   66.00                  8.25       1,410.75        16,929.00  

3D net 10 6               1,320.00               165.00     28,215.00      338,580.00  

Alex game 10 6               1,320.00               165.00     28,215.00      338,580.00  

U-Turn 15 4               1,320.00               165.00     28,215.00      338,580.00  

I-Game 8 4                  704.00                88.00     15,048.00      180,576.00  

เปรมเน็ต 4 4                  352.00                44.00       7,524.00        90,288.00  

Cowboy 36 4               3,168.00               396.00     67,716.00      812,592.00  

Maejo Net 13 4               1,144.00               143.00     24,453.00      293,436.00  

Buddy 36 4               3,168.00               396.00     67,716.00      812,592.00  

กล็อคเน็ต 12 4               1,056.00               132.00     22,572.00      270,864.00  

ไอสปดดอทเน็ต 12 4               1,056.00               132.00     22,572.00      270,864.00  

ปงญา 5 4                  440.00                55.00       9,405.00      112,860.00  

Eznet 30 4               2,640.00               330.00     56,430.00      677,160.00  

รวม 273 61              28,446.00            3,555.75   608,033.25    7,296,399.00  

หมายเหตุ: คํานวณเวลาการทํางานใน 1 เดือน เทากับ 22 วัน 

ตารางที่ 4.19  ผลกระทบทางตรงที่ไมเปนตัวเงนิของกลุมอายุมากกวา 18 ป 
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ราน 

 

จํานวนผูใชบริการ 

(คน/วัน) 

 

ระยะเวลาในการ

เลน (ชม./วัน) 

 

ในการเลน 1 เดือน 

(ชม./เดือน) 

 

จํานวนวันท่ีเลน 

(วัน/เดือน) 

 

ผลกระทบไมเปน

ตัวเงินตอเดือน 

(บาท) 

ผลกระทบไมเปนตัว

เงินตอป 

(บาท) 

KK internet -  -                    -                -                   -                    -    

มอรอค 18 3            1,188.00        148.50  25,393.50 304,722.00 

3D net 19 6            2,508.00        313.50  53,608.50 643,302.00 

Alex game 25 6            3,300.00        412.50  70,537.50 846,450.00 

U-Turn 25 4            2,200.00        275.00  47,025.00 564,300.00 

I-Game 10 5            1,100.00        137.50  23,512.50 282,150.00 

เปรมเน็ต 9 4              792.00          99.00  16,929.00 203,148.00 

Cowboy -  -                    -                -    - - 

Maejo Net 17 6            2,244.00        280.50  47,965.50 575,586.00 

Buddy 45 5            4,950.00        618.75  105,806.25 1,269,675.00 

กล็อคเน็ต 18 3            1,188.00        148.50  25,393.50 304,722.00 

ไอสปดดอทเน็ต 20 3            1,320.00        165.00  28,215.00 338,580.00 

ปงญา 6 3              396.00          49.50  8,464.50 101,574.00 

Eznet 27 4            2,376.00        297.00  50,787.00 609,444.00 

รวม 239 52          23,562.00     2,945.25  503,637.75 6,043,653.00 

หมายเหตุ: คํานวณเวลาการทํางานใน 1 เดือน เทากับ 22 วัน 
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2.  ผลกระทบทางออม 

2.1  ผลกระทบที่เปนตัวเงิน 

 ในการคํานวณผลกระทบทางออมที่ เปนตัวเงินในคร้ังคิดจากการใชไฟฟาของ

คอมพิวเตอร และระยะเวลาในการเลนแตละวัน  โดยเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง (จอมอนิเตอร กับ 

CPU) ใชไฟฟาประมาณ 400-500 วัตต (W) หรือเฉลี่ยประมาณ 450 วัตต ในการคํานวณคร้ังนี้จะใช 

450 วัตต ในการคํานวณ คูณกับ จํานวนเครื่องไดมาจากการสํารวจแบบสอบถามของผูใหบริการของ

แตละรานที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร ใหบริการแกลูกคา หารดวย 1000 วัตต (1000 วัตต เทากับ 1 ยูนิต) 

คูณกับจํานวนการใชงานใน 1 วัน  (http://guru.google.co.th/guru/thread?tid = 7de5853807953e52) การ

คํานวณหาหนวยหรือยูนิตของไฟฟาท่ีใชคํานวณไดดังนี้ 

 หนวยหรือยูนิตของไฟฟาท่ีใช (หนวย หรือ ยูนิต / วัน) 

 กําลังไฟฟาเครื่องคอมพิวเตอร (วัตต) x จํานวน (เครื่อง) ÷1000 x จํานวนชั่วโมงที่ใช

งานใน 1 วัน   

คิดเปนคาใชจาย (บาท/เดือน) 

  หนวยหรือยูนิตของไฟฟาที่ใช (หนวย /วัน) x ระยะเวลาใหบริการ 28 วัน (เดือน)  

x ราคาคาไฟฟา (2.83 บาทตอหนวย)  
    

   จากการคํานวณผลกระทบทางออมที่เปนตัวเงิน จากการใชไฟฟาของรานเกมที่

ใหบริการ หากมีการนําพลังงานสวนนี้ไปใชประโยชนในดานอื่นๆ ของการผลิตในระบบเศรษฐกจิ ที่

กอใหเกิดมูลคาเพิ่มทางเศรษฐกิจที่มากกวาการเปดรานใหบริการเลนเกมนั้น  จะกอใหเกิดผลกระทบ

ที่เปนความสูญเสียทางเศรษฐกิจของการใชไฟฟาของประเทศ ในกลุมผูใชที่อายุนอยกวา 15 ป 

กอใหเกิดการใชไฟฟาเปนมูลคาเทากับ 17,401.10 บาท/เดือน หรือประมาณ 208,813.25 บาท/ป 

(ตารางที่ 4.20) นอกจากนี้กลุมผูใชอายุ 15 – 18 ป เลนเกมคอมพิวเตอรใชไฟฟาไปทั้งหมดเทากับ 

46,105.79 บาท/เดือน และเทากับ 553,269.53 บาท/ป (ตารางที่ 4.21) สวนกลุมอายุมากกวา 18 ป ขึ้น

ไป ทําใหเกิดการใชไฟฟาจากการเลนเกมจํานวน 38,189.72 บาท/เดือน และเทากับ 458,276.62 บาท/

ป (ตารางที่  4.22) กลาวโดยสรุปก็คือรานคาใหบริการเลนเกมหรือกลุมผู เลนเกมที่อยูรอบ

มหาวิทยาลัยแมโจ ใชไฟฟาในการเลนเกมที่กอใหเกิดมูลคาทางเศรษฐกิจที่ไมกอใหเกดิมูลคาเพิม่ทาง

เศรษฐกิจเทากับ 101,696.62 บาท/เดือน หรือเทากับ 1,220,359.39 บาท/ป โดยราน KK internet ใช

ไฟฟาในการเลนเกมมากที่สุด รองลงมาเปน Buddy ราน Cowboy และ Alex game ตามลําดับ (ตาราง

ที่ 4.23)                              
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ตารางที่ 4.20 การใชไฟฟาของรานคอมพิวเตอรผูใชอายุนอยกวา 15 ป 
 

 

ราน 

 

 

กําลังไฟฟาของ 

เครื่องคอมพิวเตอร 

 (วัตต)  

ผูใชบริการ

ตอวัน  

(คน/เครื่อง) 

(กําลังไฟฟา x 

จํานวน)  

/1000 

ระยะเวลาเปดใช 

ฃงานคอมพิวเตอร 

(ชม./วัน) 

จํานวนการ 

ใชไฟฟา  

(หนวย/วัน) 

จํานวนการ 

ใชไฟฟา 

(หนวย/เดือน) 

คาไฟฟา  

 

(บาท/หนวย) 

คาไฟฟา  

 

(บาท/เดือน) 

คาไฟฟา  

 

(บาท/ป) 

KK internet 450 9 4.05 3 12.15 340.20 2.83 962.77 11,553.19 

มอรอค 450 1 0.45 2 0.90 25.20 2.83 71.32 855.79 

3D net 450 3 1.35 2 2.70 75.60 2.83 213.95 2,567.38 

Alex game 450 15 6.75 4 27.00 756.00 2.83 2,139.48 25,673.76 

U-Turn 450 10 4.5 2 9.00 252.00 2.83 713.16 8,557.92 

I-Game 450 2 0.9 3 2.70 75.60 2.83 213.95 2,567.38 

เปรมเน็ต 450 2 0.9 4 3.60 100.80 2.83 285.26 3,423.17 

Cowboy 450 54 24.3 3 72.90 2,041.20 2.83 5,776.60 69,319.15 

Maejo Net 450 20 9.0 4 36.00 1,008.00 2.83 2,852.64 34,231.68 

Buddy 450 9 4.05 3 12.15 340.20 2.83 962.77 11,553.19 

กล็อคเน็ต 450 10 4.5 3 13.50 378.00 2.83 1,069.74 12,836.88 

ไอสปดดอทเน็ต 450 12 5.4 3 16.20 453.60 2.83 1,283.69 15,404.26 

ปงญา 450 6 2.7 3 8.10 226.80 2.83 641.84 7,702.13 

Eznet 450 3 1.35 2 2.70 75.60 2.83 213.95 2,567.38 

รวม   156 70.2 41 219.6 6148.8 17,401.10 208,813.25 

          

หมายเหตุ: ขอมูลผูใชมาจากแบบสอบถามผูใหบริการ ที่แบงตามกลุมอายุ 

                 ใน 1 ป สมมุติใหรานคาหยุดใหบริการตามเทศและนักขัตฤกษตางๆ 28 วันหรือหยุดเฉลี่ย 2 วัน/เดือน 
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ตารางที่ 4.21 การใชไฟฟาของรานคอมพิวเตอรผูใชอายุ 15 - 18 ป 
  

          

ราน 

 

 

กําลังไฟฟาของ 

เครื่องคอมพิวเตอร 

 (วัตต)  

ผูใชบริการ

ตอวัน  

(คน/เครื่อง) 

(กําลังไฟฟา x 

จํานวน)  

/1000 

ระยะเวลาเปดใช 

ฃงานคอมพิวเตอร 

(ชม./วัน) 

จํานวนการ 

ใชไฟฟา  

(หนวย/วัน) 

จํานวนการ 

ใชไฟฟา 

(หนวย/เดือน) 

คาไฟฟา  

 

(บาท/หนวย) 

คาไฟฟา  

 

(บาท/เดือน) 

คาไฟฟา  

 

(บาท/ป) 

KK internet 450 81 36.45 6 218.70 6,123.60 2.83 17,329.79 207,957.46 

มอรอค 450 1 0.45 3 1.35 37.80 2.83 106.97 1,283.69 

3D net 450 10 4.5 6 27.00 756.00 2.83 2,139.48 25,673.76 

Alex game 450 10 4.5 6 27.00 756.00 2.83 2,139.48 25,673.76 

U-Turn 450 15 6.75 4 27.00 756.00 2.83 2,139.48 25,673.76 

I-Game 450 8 3.6 4 14.40 403.20 2.83 1,141.06 13,692.67 

เปรมเน็ต 450 4 1.8 4 7.20 201.60 2.83 570.53 6,846.34 

Cowboy 450 36 16.2 4 64.80 1,814.40 2.83 5,134.75 61,617.02 

Maejo Net 450 13 5.85 4 23.40 655.20 2.83 1,854.22 22,250.59 

Buddy 450 36 16.2 4 64.80 1,814.40 2.83 5,134.75 61,617.02 

กล็อคเน็ต 450 12 5.4 4 21.60 604.80 2.83 1,711.58 20,539.01 

ไอสปดดอทเน็ต 450 12 5.4 4 21.60 604.80 2.83 1,711.58 20,539.01 

ปงญา 450 5 2.25 4 9.00 252.00 2.83 713.16 8,557.92 

Eznet 450 30 13.5 4 54.00 1,512.00 2.83 4,278.96 51,347.52 

รวม   273 122.85 61 581.85 16,291.80 46,105.79 553,269.53 

หมายเหตุ: ขอมูลผูใชมาจากแบบสอบถามผูใหบริการ ที่แบงตามกลุมอายุ 

                  ใน 1 ป สมมุติใหรานคาหยุดใหบริการตามเทศและนักขตัฤกษตางๆ 28 วันหรือหยุดเฉล่ีย 2 วัน/เดือน 
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ตารางที่ 4.22 การใชไฟฟาของรานคอมพิวเตอรผูใชอายุมากกวา 18 ป 
 

 

          

ราน 

 

 

กําลังไฟฟาของ 

เครื่องคอมพิวเตอร 

 (วัตต)  

ผูใชบริการ

ตอวัน  

(คน/เครื่อง) 

(กําลังไฟฟา x 

จํานวน)  

/1000 

ระยะเวลาเปดใช 

ฃงานคอมพิวเตอร 

(ชม./วัน) 

จํานวนการ 

ใชไฟฟา  

(หนวย/วัน) 

จํานวนการ 

ใชไฟฟา 

(หนวย/เดือน) 

คาไฟฟา  

 

(บาท/หนวย) 

คาไฟฟา  

 

(บาท/เดือน) 

คาไฟฟา  

 

(บาท/ป) 

KK internet 450  -  -  -  - - 2.83 - - 

มอรอค 450 18 8.10 3 24.30 680.40 2.83 1,925.53 23,106.38 

3D net 450 19 8.55 6 51.30 1,436.40 2.83 4,065.01 48,780.14 

Alex game 450 25 11.25 6 67.50 1,890.00 2.83 5,348.70 64,184.40 

U-Turn 450 25 11.25 4 45.00 1,260.00 2.83 3,565.80 42,789.60 

I-Game 450 10 4.50 5 22.50 630.00 2.83 1,782.90 21,394.80 

เปรมเน็ต 450 9 4.05 4 16.20 453.60 2.83 1,283.69 15,404.26 

Cowboy 450  -  -  -  - - 2.83 - - 

Maejo Net 450 17 7.65 6 45.90 1,285.20 2.83 3,637.12 43,645.39 

Buddy 450 45 20.25 5 101.25 2,835.00 2.83 8,023.05 96,276.60 

กล็อคเน็ต 450 18 8.10 3 24.30 680.40 2.83 1,925.53 23,106.38 

ไอสปดดอทเน็ต 450 20 9.00 3 27.00 756.00 2.83 2,139.48 25,673.76 

ปงญา 450 6 2.70 3 8.10 226.80 2.83 641.84 7,702.13 

Eznet 450 27 12.15 4 48.60 1,360.80 2.83 3,851.06 46,212.77 

รวม   239 107.55 52 481.95 13,494.60 38,189.72 458,276.62 

หมายเหตุ: ขอมูลผูใชมาจากแบบสอบถามผูใหบริการ ที่แบงตามกลุมอายุ 

                  ใน 1 ป สมมุติใหรานคาหยุดใหบริการตามเทศและนักขตัฤกษตางๆ 28 วันหรือหยุดเฉล่ีย 2 วัน/เดือน 
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ตารางที่ 4.23 การใชไฟฟาของรานคอมพิวเตอรที่ใหบริการรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจ 

ราน 

 

หนวยไฟฟา 

 (หนวย/วัน) 

หนวยไฟฟา  

(หนวย/เดือน) 

คาไฟฟา  

(บาท/หนวย) 

คาไฟฟา  

(บาท/เดือน) 

คาไฟฟา  

(บาท/ป) 

KK internet 230.85 6,463.80 2.83 18,292.55 219,510.65 

มอรอค 26.55 743.40 2.83 2,103.82 25,245.86 

3D net 81.00 2,268.00 2.83 6,418.44 77,021.28 

Alex game 121.50 3,402.00 2.83 9,627.66 115,531.92 

U-Turn 81.00 2,268.00 2.83 6,418.44 77,021.28 

I-Game 39.60 1,108.80 2.83 3,137.90 37,654.85 

เปรมเน็ต 27.00 756.00 2.83 2,139.48 25,673.76 

Cowboy 137.70 3,855.60 2.83 10,911.35 130,936.18 

Maejo Net 105.30 2,948.40 2.83 8,343.97 100,127.66 

Buddy 178.20 4,989.60 2.83 14,120.57 169,446.82 

กล็อคเน็ต 59.40 1,663.20 2.83 4,706.86 56,482.27 

ไอสปดดอทเน็ต 64.80 1,814.40 2.83 5,134.75 61,617.02 

ปงญา 25.20 705.60 2.83 1,996.85 23,962.18 

Eznet 105.30 2,948.40 2.83 8,343.97 100,127.66 

รวม 1,283.40 35,935.20 101,696.62 1,220,359.39 

หมายเหตุ: ขอมูลผูใชมาจากแบบสอบถามผูใหบริการ ที่แบงตามกลุมอายุ  

                 ใน 1 ป สมมุติใหรานคาหยุดใหบริการตามเทศและนักขัตฤกษตางๆ 28 วันหรือหยุดเฉลี่ย 2 วัน/เดือน 
 

 2.2  ผลกระทบที่ไมเปนตัวเงิน 

   สวนของผลกระทบทางออมท่ีไมเปนตัวเงินนั้น ยังไมสามารถประเมินได ในเรื่องของ

การเจ็บปวย ไมสบาย แลวตองเสียคาใชจายในการรักษาพยาบาล  จากการสอบถามผูใชบริการ พบวา 

ทุกคนไมเคยไดรับการเจ็บปวย มีเพียงความปวดเมื่อย หรือเมื่อยราจากการเลนเกมเปนระยะเวลานาน  

เมื่อพักแลวก็หายเปนปกติ  นอกจากนี้สําหรับผูที่ขาดเรียนเพื่อมาเลนเกมนั้น  ไมสามารถประเมิน

มูลคาความเสียหายไดที่ตีเปนมูลคาออกมาเปนตัวเงินได  ดังนั้นคงเพียงแตพอจะกลาวไดวา  การขาด

เรียนอาจจะมีผลตอการเรียนของผูที่ขาดเรียนเอง และอาจสรางความเสียใจใหกับครอบครัว หรือ

ตนเองไดหากศึกษาไมจบตามระยะเวลาที่กําหนด  ขณะเดียวกันประเทศชาติก็สูญเสียงบประมาณที่

ตองจัดสรรเพื่อมาสนับสนุนการเรียนตอหัวตอคนของนักศึกษาเหลานี้  หากนักศึกษาเหลานี้เรียน 

ไมจบตามระยะเวลาที่กําหนดก็ทําใหภาษีที่รัฐบาลจัดสรรมาใหมหาวิทยาลัยเทากับเปนการสูญเปลา 
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อภิปรายผลการใหบริการและความสอดคลองของกฎหมายกับการใหบริการรานเกม 
 

  ผลที่ไดจากการศึกษา ผูใหบริการรานเกมที่ตั้งอยูรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจเกือบทุกราน

ใหบริการแกลูกคาไมไดเปนไปตามที่กฎหมายกําหนด  มีการเปดรานเกือบตลอด 24 ชั่วโมงและมีเดก็

ที่อายุต่ํากวา 18 ป ใชบริการเกินกวาที่กําหนดกําหนดใหเลนเกมไดไมเกิน 22.00 นาฬิกา ขณะเดียวกนั

บางรานมีแสงสวางไมเพียงพอ ตอการเลนเกมโดยเฉพาะผูที่ใหบริการบริเวณชั้น 2 หองน้ําไมสะอาด

สะอาน รวมท้ังมีกลิ่นบุหรี่และแอลกอฮอลภายในราน ขณะเดียวกันผูที่เกี่ยวของบังคับใชกฎหมายยัง

ไมไดปฏิบัติหนาที่ของคนเองอยางเครงครัด  ปลอยใหรานเกมเหลานี้เปดใหบริการเลยเวลาให

เยาวชนเขาไปเลนเกินเวลาพักผอน  และการขาดเรียนเพื่อมาเลนเกมจํานวน 17 คน จาก 100 คน โดย

ในจํานวน 17 คนที่หนีเรียนเพื่อมาเลนเกมมีจํานวน 13 คน เคยขาดเรียนเกิน 2 ครั้ง/สัปดาห แสดงให

เห็นวารานเกมที่เปดใหบริการรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจ มีสวนทําใหมีผลเสียตอการเรียนของนกัเรยีน

นักศึกษาเหลานี้    

  ในดานครอบครัว/เพื่อนกลับพบวา  มีความรูในเร่ืองกฎหมายเกี่ยวกับรานเกมนอยมาก

หรือไมทราบเลย จึงมีขอเสนอแนะใหมีการปรับปรุงกฎหมายเกี่ยวกับสถานที่ ระยะเวลา และ

มาตรการตางๆ (รอยละ 21.00) รวมทั้งสถาบันการศึกษาควบคุมดูแลพฤติกรรมนักศึกษาและตํารวจ

บังคับใชกฎหมายรานเกมอยางจริงจัง (รอยละ 15.00) และกําหนดอายุผูใชบริการและระยะเวลาการ

ใชบริการของลูกคา (รอยละ 12.00) ซึ่งขอเสนอทั้งหมดเหลานี้ไดตราเปนกฎกระทรวงวาดวยการ

อนุญาตและการประกอบกิจการรานวีดิทัศน พ.ศ. 2552  
   

ขอเสนอแนะในการจดัทําเขตพ้ืนที่ (Zoning) การใหบริการรานเกม 

 

  ในการสืบคนขอมูลจากภาพถายดาวเทียมของ Google Earth และกําหนดจุดสถานที่ตั้งของ

รานเกมที่เปดใหบริการรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจ จากขอมูลท่ีไดจากการสํารวจภาคสนามทําใหเห็น

ไดวารานเกมจํานวน 11 ราน จากท้ังหมด 15 ราน เปดใหบริการในตึกแถวที่ตั้งอยูถนนสันทรายสาย

เกาดานทิศใตของมหาวิทยาลัยแมโจ ซึ่งมีประตูดานทิศใตของมหาวิทยาลัยที่รูจักกันดีในชื่อประตู

บางเขน โดยเปนเสนทางที่นักศึกษาสวนใหญนิยมใชเปนเสนทางออกหลังเลิกเรียน เพราะไมตองไป

กลับรถหากจะเดินทางมาทางดานหนามหาวิทยาลัย และเดินทางเขาในเมือง ดังนั้นจะเห็นไดวาราน

เกมท่ีเปดใหบริการตั้งอยูในทําเลที่ผูคนเดินทางผานเขา-ออกจากมหาวิทยาลัยผานไดงายโดยทีไ่มตอง
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ไปกลับรถเพื่อเขามหาวิทยาลัย  เหมือนกับการเดินทางยานบริเวณหนามหาวิทยาลัย  ที่มีรถเปน

จํานวนมาก และตองกลับรถกอนเขามหาวิทยาลัยทําใหเสียเวลา และมีโอกาสเกิดอุบัติเหตุไดงาย  

ดังนั้นรานเหลานี้จึงนิยมมาเปดถนนดานขางมหาวิทยาลัย เพราะการเดินทางสะดวก จอดรถไดงาย 

มองเห็นรานเกมไดงาย เม่ือวางจากเรียนก็มาเลนเกมและกลับไปเรียนในชั่วโมงตอไปไดงาย ราน

เหลานี้จึงตั้งอยูตรงขามกับมหาวิทยาลัย  และเปดใหบริการแกลูกคาไดตลอด 24 ชั่วโมง (ภาพท่ี 4.1)  

    

ภาพท่ี 4.1 ตําแหนงท่ีตั้งของรานเกมทีเ่ปดใหบรกิารรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจ 

 

ที่มา: google earth [ออนไลน 12/4/2011] 

 

  จากรานเกมที่เปดใหบริการตั้งอยูติดกับมหาวิทยาลัยและทําใหนักศึกษาวางจากการเรียน 

หรือขาดเรียนเพื่อมาเลนเกมไดงาย  ดังนั้นในการศึกษาคร้ังนี้จึงมีขอเสนอใหกําหนดเงื่อนไขในการ

กําหนดพ้ืนที่การเปดใหบริการรานเกมใหมโดยพิจารณาเง่ือนไขและพื้นที่เขตการใหบริการดังนี้ 

1. กําหนดใหมีรานเกมที่จะเปดใหมหรือรานที่จะตองตออายุใบอนุญาตการเปดบริการใน

ครั้งตอไป  ใหเปดบริการรานใหหางจากมหาวิทยาลัยอยางนอย 500 เมตร เพื่อทําใหเปนอุปสรรคตอ

การเขาถึงรานเกมไดยากขึ้น เมื่อระหวาง 1-2 ชั่วโมง ที่รอเรียนชั่วโมงถัดไป เพราะรานเกมตั้งอยูไกล

มากขึ้น 

2. บริเวณที่เปดใหบริการตองไมสงเสียงดัง  รบกวนชาวบานขางเคียง กอหรือสรางความ

รําคาญมลพิษทางเสียง แกผูประกอบการรายอื่นๆ 
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3. พื้นท่ีการใหบริการตองมีที่จอดรถใหกับลูกคาที่ตองไมกีดขวางทางเขาออกของผูอืน่ หรอื

เปนปญหาหรืออุปสรรคตอการจราจร หรือสัญจรไปมาของประชาชนทั่วไป 

 

  จากเงื่อนไขที่กลาวมาขางตน  พื้นที่เหมาะสมสําหรับการเปดใหบริการรานเกมดังกลาวมีอยู 

2 บริเวณ (ภาพที่ 4.2) ดังนี้ 

1. บริเวณสี่แยกไฟแดงปมเอสโซ (แยกไฟแดงใหม หรือแยกไฟแดงเลี้ยวไปวัดทุงเศรษฐี) 

เปนยานธุรกิจที่มีลูกคามากพอที่จะเปดใหบริการรานเกม และอยูหางไกลมหาวิทยาลัยมากกวา 500 

เมตร  

2. บริเวณทางแยกเขาหมูบานชยยล ฝงดานทิศตะวันตกของสี่แยกไฟแดงปมเอสโซ เปนเขต

พื้นที่แหงที่ 2 ท่ีควรพิจารณาหากพื้นที่ตามเขตพื้นที่ที่ 1 มีธุรกิจอื่นๆ เขามาเปดบริการมากขึ้นเชน  

รานจําหนายสุรา หรือผับตางๆ ที่กฎหมายใหมกําหนดใหตองเปดบริการหางจากสถานศึกษาอยาง

นอย 500 เมตร เปนตน ดังนั้นในบริเวณดังกลาวตามขอที่ 1 อาจจะมีคาเชาสูงหรือการจรจรติดขัด 

ผูประกอบการรานเกมก็สามารถที่จะพิจารณาพ้ืนที่แหงที่ 2 ตอไปได 

 

ภาพท่ี 4.2 เขตพื้นที่ท่ีเหมาะสมสําหรับกําหนดใหเปนเขตใหบริการรานเกม 

 

ที่มา: google earth [ออนไลน 12/4/2011] 

 

1 

2 
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บทที่ 5 

สรปุผล  และขอเสนอแนะ 

 

สรุปผล 
 

1.  การบริการและผูที่เกี่ยวของกับการใชบริการรานเกม 

 รานเกมที่ต้ังอยูรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจมีทั้งหมด 15 ราน สวนใหญใหบริการอยูบนถนน

เสนสันทรายสายเกา  ดานทิศตะวันตกของมหาวิทยาลัยทางประตูบางเลข รานคาเหลานี้เปดใหบริการ

เฉลี่ย 23 ชั่วโมงตอวัน และมีเด็กอายุต่ํากวา 18 ป ใชเกินเวลาที่กฎหมายกําหนดไวใหใชบริการไดไม

เกิน 22.00 นาฬิกา ในวันจันทรถึงศุกร  และไมเกินเวลา 22.00 นาฬิกา ในวันหยุดราชการหรือระหวาง

ปดภาคการศึกษาตามระยะเวลาที่นายทะเบียนกลางประกาศกําหนด  รานเกมที่เปดใหบริการอยูใน

ทําเลที่ต้ังที่เหมาะสมและงายตอการเขาถึงการใชบริการ ทําใหนักเรียนนักศึกษา 17 คนจาก 100 คน 

เคยขาดเรียนเพื่อที่จะมาเลนเกม และในจํานวน 17 คนมี 13 คน เคยขาดเรียนเกิน 2 คร้ัง/สัปดาห แสดง

ใหเห็นวารานเกมที่เปดใหบริการรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจ มีสวนทําใหมีผลเสียตอการเรียนของ

นักเรียนนักศึกษาเหลานี้  นอกจากนี้บางรานไมมีความเหมาะสมในการใหบริการในเรื่องของหองน้ํา

ภายในรานไมสะอาดมีกลิ่นเหม็น  กลิ่นบุหรี่และแอลกอฮอล รวมทั้งแสดงสวางไมเพียงพอสําหรับ

การเลนเกมโดยเฉพาะรานที่ใหบริการชั้น 2  ของอาคาร 

 สวนผูใชบริการทั้งหมดเงินที่นํามาใชในการเลนเกมมาจากพอแมและเงินจากการกูยืมเพื่อ

การศึกษา ใชบริการมากที่สุดเปน 3 ครั้ง/สัปดาห (รอยละ 20.00) และยังพบวากวารอยละ 12.00 เลน

เกมในรานที่ใหบริการเกินกวา 7 คร้ัง/สัปดาห และมีการเลนเกมเพื่อการพนันรอยละ 45.00 โดยสวน

ใหญพนันเปนเงินสดรอยละ 55.56 เวลาที่ใชเลนเกมสวนใหญเกินกวา 5 ชั่วโมง/วัน จึงเปนที่มาของ

การเลนเกมเกินเวลาของที่เปดใหบริการโดย 12 คน จาก 100 คน เลนเกมเกินเวลามากกวา 2 คร้ัง/

สัปดาห  

 ครอบครัว-เพื่อนของผูใชบริการ  รอยละ 69.00 ไมทราบวาบุตรหลานติดเกม รวมทั้งรอยละ 

86.00 ครอบครัวและโรงเรียนไมเคยรวมมือกันเพื่อแกปญหาเด็กติดเกม ตลอดจนมีการเสนอแนะใหมี

การปรับปรุงกฎหมายเกี่ยวกับสถานที่ ระยะเวลา และมาตรการตางๆ (รอยละ 21.00) รวมทั้ง

สถาบันการศึกษาควบคุมดูแลพฤติกรรมนักศึกษาและตํารวจบังคับใชกฎหมายรานเกมอยางจริงจัง 

(รอยละ 15.00) และกําหนดอายุผูใชบริการและระยะเวลาการใชบริการของลูกคา (รอยละ 12.00) ซึ่ง
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ขอเสนอทั้งหมดเหลานี้ไดตราเปนกฎกระทรวงวาดวยการอนุญาตและการประกอบกิจการราน 

วีดิทัศน พ.ศ. 2552  

2.  ผลกระทบการใหบริการรานเกม 

 2.1  ผลการะทบทางตรง 

  ผลกระทบทางตรงที่เปนตัวเงินคิดจากคาใชจายในการเลนเกม กอใหเกิดมูลคาทางธรุกิจ

ของรานที่ใหบริการเลนเกมทั้งหมดเดือนละ 798,560.00 บาท/เดือน หรือประมาณ 9,582,720.00 

บาท/ป รานคาเหลานี้จะมีรายไดมากที่สุดจากลูกคากลุมอายุ 15-18 ป รองลงมาเปนกลุมอายุมากกวา 

18 ป และอายุนอยกวา 15 ป ตามลําดับ โดยรานที่มีรายไดจากการใหบริการมากที่สุด KK internet มี

สวนแบงทางการตลาดของรายไดทั้งหมดรอยละ 18.00 รองลงมาเปน Buddy รอยละ 13.88 และราน 

Cowboy รอยละ 10.73 ตามลําดับ  

 สวนผลกระทบทางตรงที่ไมเปนตัวเงินนั้นคิดจากการสูญเสียเวลาของการเลนเกมโดย

คิดเฉพาะกลุมผูเลนอายุ 15-18 ป และมากกวา 18 ป ขึ้นไป เพราะกลุมคนเหลานี้สามารถทํางานได

แลว ทั้ง 2 กลุมใชเวลาเลนเกมที่กอใหเกิดมูลคาที่ไมเปนตัวเงินที่ประเมินไดเทากับ 1,111,671.00 

บาท/เดือน หรือ 13,340,052.00 บาทตอป โดยกลุมอายุ 15-18 ป กอใหเกิดความสูญเสียมากที่สุด

รองลงมาเปนอายุมากกวา 18 ป 

 2.2  ผลผลกระทบทางออม 

 ผลกระทบทางออมที่เปนตัวเงินประเมินจากการใชไฟฟาของคอมพิวเตอรที่รานเกม

ใหบริการแกลูกคา  กอใหเกิดมูลคาผลกระทบทางออมที่เปนตัวเงินที่ไมกอใหเกิดมูลคาเพิ่มทาง

เศรษฐกิจอยางนอยเทากับ 101,696.62 บาท/เดือน หรือเทากับ 1,220,359.39 บาท/ป โดยกลุมที่กอให

การใชไฟฟามากที่สุด คือ กลุมอายุ 15-18 ป รองลงมาเปนกลุมอายุมากกวา 18 ป และอายุนอยกวา 15 

ป ตามลําดับ โดยรานที่ตองจายคาไฟฟามากที่สุด คือ ราน KK internet ใชไฟฟาในการเลนเกมมาก

ที่สุด รองลงมาเปน Buddy ราน Cowboy และ Alex game ตามลําดับ 

 สวนผลกระทบทางออมที่ไมเปนตัวเงิน ยังไมสามารถประเมินได เนื่องจากไมมตีวัเลขที่

ชัดเจนในการชี้วัดในเรื่องของการเจ็บปวยอันเนื่องมาจากการเลนเกม  และการตองพนสภาพ

การศึกษาที่มีสาเหตุมาจากการขาดเรียนเพื่อไปเลนเกม เปนตน 

 

 

 

 



54 

 

 

ขอเสนอแนะ 

 1. หนวยงานที่เกี่ยวของทั้งเจาหนาท่ีตํารวจและสํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดเชียงใหม ออก

ตรวจการใหบริการรานเกมใหมากขึ้น และบังคับใชกฎหมายอยางจริงจัง เพื่อใหรานเกมเปด

ใหบริการตามที่กฎหมายกําหนดและไมกอใหเกิดผลกระทบตอการใชบริการของเยาวชน 

 2. สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดเชียงใหม ควรกําหนดใหผูที่จะขออนุญาตใหม หรือตอ

ใบอนุญาตรานเกมท่ีอยูรอบๆ มหาวิทยาลัยแมโจ กําหนดใหพื้นที่บริการรานเกมใหมยายไปอยูในเขต

พื้นท่ีที่เสนอแนะใหพื้นท่ีใหมยานบริเวณสีแยกปมเอสโซ เลยไปจนถึงวัดทุงเศรษฐี เปนตน เพื่อให

การเขาถึงการใชบริการรานเกมของเยาวชนทําไดยากมากขึ้น 

 3. ครอบครัวและสถาบันการศึกษาควรมีการรวมมือกันแกไขปญหาเด็กติดเกมรวมกัน โดย

มหาวิทยาลัยควรจัดกิจกรรมที่นาสนใจเพื่อดึงดูดเด็กใหเขารวมกิจกรรมมากขึ้น 
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