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บทคัดย่อ
	 การศึกษาปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณีในครั้งนี้ 

เป็นการวจิยัเชงิปริมาณ มีวตัถุประสงค์เพือ่ศกึษาปัจจัยส่วนบคุคล ปัจจยัด้านสภาพแวดล้อมทางสงัคม ปัจจยัด้านครอบครวั ปัจจยัด้านสงัคม 

ที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักศึกษา 

มหาวทิยาลยัราชภฏัร�ำไพพรรณ ีจ�ำนวน 381 คน ซึง่ค�ำนวณจากสตูรทาโร ยามาเน่ โดยใช้การสุม่แบบชัน้ภมู ิเครือ่งมอืทีใ่ช้เป็นแบบสอบถาม 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ สถิติเชิงพรรณนา คือ การแจกแจงความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงอนุมาน  

คือ การทดสอบไคสแควร์ และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน 

	 ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี  

ที่ระดับนัยส�ำคัญ 0.01 ได้แก่ ปัจจัยส่วนบุคคลจ�ำแนกตามเพศ (p-value = 0.000) ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม ได้ค่า r เท่ากับ  

-0.356 (p-value = 0.000) มีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้ามกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ปัจจัยด้านครอบครัว ได้ค่า r เท่ากับ  

0.349 (p-value = 0.000) มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ปัจจัยด้านสังคม ได้ค่า r เท่ากับ -0.541  

(p-value = 0.000) มีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้ามกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
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Abstracts
	 A study of factors related to online gaming behavior of student in Rambhai Barni Rajabhat University was 

a quantitative research. The objective was to study that personal factors, social environment factors, family factors  

and social factors related to online gaming behavior of student in Rambhai Barni Rajabhat University. The samples  

were 381 that calculated by Taro Yamane formula. Stratifie random sampling was done to study population by  

questionnaire. The descriptive statistics, including frequency distribution percentage, mean and standard deviation  

also the inferential statistics including Chi-square and Pearson’s product moment correlation coefficient. 

	 The results of the study showed that factors related to the online gaming behavior of student in Rambhai  

Barni Rajabhat University; significant at 0.01, such as personal factors classified by gender (p-value = 0.000),  

social environment factors, r value was -0.356 (p -value = 0.000) correlates in the opposite direction to online  

gaming behavior. The family factor, r value was 0.349 (p-value = 0.000). There was a relationship in the same  

direction with the online gaming behavior. Social factors, r= -0.541 (p-value = 0.000). There was a relationship in 

the opposite direction to online gaming behavior.

Keywords :	 Factors related, Behavior, Online Gaming 
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บทน�ำ
	 โลกาภวิตัน์ไดเข้ามามบีทบาทต่อทกุภาคส่วนของสงัคมโลก 
โดยเฉพาะเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์น้ันก้าวหน้าและพฒันาอย่างรวดเรว็  
ซึ่งก่อให้เกิดผลดีและผลกระทบต่อสังคม เครือข่ายอินเทอรเน็ต 
ไดกลายมาเป็นแหล่งของอาชญากรรมรูปแบบใหม่ ประกอบกับ 
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์และเกมโทรศัพท์มือถือเป็นกิจกรรม 
ที่วัยรุ ่นนิยมมากข้ึนในปัจจุบัน ก่อให้เกิดสภาพการณที่น่าวิตก 
ในวยัรุน เช่น การไมสนใจการเรยีน การใช้เวลาและเงนิไปกบัการเล่น
เกมจนถงึขัน้ปัญหาการตดิเกมออนไลน์ ซึง่นบัเป็นปัญหาทีน่บัวนัจะ
ทวคีวามรุนแรง ปัญหาเหล่านีจ้งึควรไดรบัแกไขและป้องกัน ดงันัน้จงึม ี
ความจ�ำเป็นท่ีจะต้องศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม 
การติดเกมออนไลน์ เพื่อหาข้อเท็จจริงท่ีมีความสัมพันธ์ต่อการ 
ติดเกมออนไลน์ของวัยรุ่น และน�ำเสนอในการเพิ่มหรือลดขนาด 
ของปัจจัยต่างๆ เหล่านั้น อันจะน�ำไปสู่การแก้ไขปัญหาการติดเกม 
ออนไลน์ทั้งในทางนโยบายและทางปฏิบัติ
	 จากสถานการณเกมออนไลน์ท่ีปรากฏในสังคมไทย 
ในปัจจุบัน ก่อให้เกิดปัญหาต่อสังคมไทยเป็นอย่างมาก เนื่องจาก 
ผู้เล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่เป็นวัยรุ่น ซึ่งเป็นผู้ที่ยังขาดความคิด 
ในการตัดสินใจและแก้ไขปัญหา จึงท�ำให้วัยรุ่นเป็นผู้ท่ีง่ายต่อการ 
ติดเกมออนไลน์ประกอบกับการขยายตัวทางธุรกิจของผู้ให้บริการ 
เกมออนไลน์ จึงท�ำให้เกมออนไลน์มีจ�ำนวนเพิ่มมากขึ้นในตลาด 
ซึง่เป็นผลให้วยัรุ่นมโีอกาสเสีย่งต่อการเป็นผูต้ดิเกมออนไลน์มากขึน้ 
โดยผลกระทบจากการใช้เกมและอนิเทอรเนต็ของวยัรุน่นัน้ สามารถ 
กล่าวสรุปถึงผลกระทบต่อตนเองไดดังนี้ 
	 1.	 ผลต่อความก้าวร้าว อันเนื่องมาจากอิทธิพลของสื่อ 
ต่อพฤติกรรมของวัยรุน ซ่ึงก่อให้เกิดความรุนแรง ท�ำให้วัยรุ ่น 
มีความคิด อารมณ์และพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรง จากการเรียนรู 
จากสื่อ โดยเฉพาะการเล่นเกมคอมพิวเตอร์สามารถกระตุ้นให้เกิด 
ความก้าวร้าวรุนแรงมากกว่าสือ่ชนดิอ่ืนเนือ่งจากผูเ้ล่นเกมมบีทบาท 
เป็นผู้กระท�ำความรุนแรงด้วยตนเองและไดรับรางวัลเป็นแรงเสริม 
จากการกระท�ำนั้น (โรงเรียนดอยสะเก็ดวิทยาคม, 2561)
	 2.	 ผลกระทบต่อพัฒนาการและการด�ำเนินชีวิต  
การศึกษาในต่างประเทศ พบว่า วัยรุ ่นที่เล่นเกมออนไลน์มาก 
มีสุขภาวะทางจิตใจและสังคมลดลง เช่น รูสึกว้าเหว ซึมเศร้าและ 
ขาดความสัมพันธ์ที่มั่นคงกับผู้อื่น และมีความสัมพันธ์ในครอบครัว
และสังคมลดลง (Anderson and Bushman, 2001)
	 3. ผลกระทบต่อสุขภาพ การน่ังเล่นเกมออนไลน์เป็น 
เวลานานอาจท�ำให้เกิดอาการต่างๆ เช่น การปวดหลัง สายตาเสีย  
ปวดหน้าอก ซึ่งเกิดจากการนั่งในลักษณะที่ผิด รวมถึงการเล่นเกม 
ออนไลน์ท�ำให้อารมณ์ไมสงบ หัวใจเต้นเร็วและความดันโลหิตสูง  
ซึ่งผลโดยตรงเหล่านี้อาจก่อให้เกิดโรคต่างๆ ไดในอนาคต อีกทั้งยัง 
พบอีกว่า วัยรุ่นที่ติดเกมออนไลน์มีความเสี่ยงต่อโรคอวนอีกด้วย  
(ชาญวิทย์ พรนภดล, 2561)  

	 สภาพการณของปัญหาการตดิเกมออนไลน์ในประเทศไทย 
นัน้ยงัคงปรากฏให้เหน็อย่างต่อเนือ่ง ซ่ึงในปัจจุบนัภาครฐั มแีนวทาง 
ส�ำหรบัการจดัการต่อปัญหาการตดิเกมออนไลน์โดยมุง่จดัการในเชงิ 
ควบคุมและปราบปราม จึงเป็นข้อสงสัยว่า อาจเป็นการแกปัญหา 
ทีป่ลายเหตเุนือ่งจากสภาพการณของปัญหายงัคงอยูแ่ละมแีนวโน้ม 
เพิม่ขึน้ ท�ำให้ต้องพจิารณามาตรการทีอ่อกโดยรฐัว่าถกูต้องเหมาะสม 
หรือไม หรือควรเพิ่มประเด็นใด เพื่อเป็นการจัดการปัญหาที่ต้นเหต ุ
เพ่ือป้องกันผลกระทบทั้งต่อตัววัยรุ่นและต่อสังคม รวมทั้งกระตุ้น
ให้เกิดความตระหนักถึงความส�ำคัญของปัญหาการติดเกมออนไลน์  
องค์ความรูจากงานวจัิยท่ีเกิดขึน้จะสามารถเป็นแนวทางในการศกึษา 
ครั้งต่อไป อีกทั้งยังสามารถใช้องค์ความรูในการสร้างแนวนโยบาย 
ที่เป็นการป้องกันปัญหาการติดเกมออนไลน์ไดอีกด้วย (โกสินทร์  
เตชะนิยม, 2554)
	 ดังนั้นผู ้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาป ัจจัยท่ีมี 
ความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักศึกษา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี เนื่องจากนักศึกษาเป็นวัยที่เริ่ม 
มีวุฒิภาวะ สามารถปรับตัวได้เร็วกับสิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยี
ต่างๆ ที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา คณะผู้วิจัยจึงเลือกที่จะศึกษา 
ที่มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี เนื่องจากปัจจุบันมีนักศึกษาที่ 
ติดเกมออนไลน์ในมหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณีเป็นจ�ำนวนมาก  
เพื่อผลที่ได้จากการศึกษาจะเป็นประโยชน์ต่อสถาบัน สุขภาพและ 
ความปลอดภยัของนกัศกึษาด้วย รวมถงึหน่วยงานต่างๆ ทีเ่ก่ียวข้อง 
ในการใช้เป็นแนวทางเพื่อแก้ไขพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ 
นักศึกษาซึ่งเป็นเยาวชนของชาติต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 ศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทาง 
สังคม ปัจจัยด้านครอบครัว และปัจจัยด้านสังคม ที่มีความสัมพันธ ์
กบัพฤตกิรรมการตดิเกมออนไลน์ของนกัศกึษามหาวทิยาลยัราชภัฏ 
ร�ำไพพรรณี

ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง
	 1.	 ปัจจัยส่วนบุคคล
	 ในปี 2552 มีการศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการติดเกม 
ของนักเรียนในเขตอ�ำเภอเมือง จังหวัดพะเยา จ�ำนวน 300 คน 
พบว่า ข้อมูลทั่วไป ได้แก่ เพศ อายุ รายได้ของผู้ปกครอง อาชีพของ 
ผู้ปกครอง มผีลท�ำให้นกัเรยีนติดเกม (ดลฤด ีเพชรขว้าง, 2552) และ 
ในปี 2555 มีการศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรม 
การติดเกมคอมพิวเตอร์ ในนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6  
ในเขตอ�ำเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี จ�ำนวน 256 คน ผลการ 
ศึกษา พบว่า เพศ อายุ ระดับการศึกษา เกรด อาชีพ รายได้ มีความ 

สัมพันธ์ต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ (มัณฑนา ด�ำรงศักด์ิ, 2555)  

ในปี 2559 มกีารศกึษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัศกึษา 
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มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา โดยปัจจัยด้านคณะ และรายได้ 

ต่อเดือน เป็นปัจจัยที่ใช้ในการหาความสัมพันธ์กับพฤติกรรม 

การเล่นเกมออนไลน์ (กฤตนัย แซ่อึ้ง, นรินทร์ รมณ์ชิต, พงศ์ศักดิ์  

แก้วประทีป, วิทวัส กองจันทร์, วีรวุฒิ นาคนวล และสหรัฐ  

บัตรพิมาย, 2559)

	 จากการศึกษา พบว่า ส่วนใหญ่เป็นการหาปัจจัยที่มี 

อิทธิพล ซึ่งการที่จะศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลได้ หมายความว่า 

ปัจจัยนั้นมีความสัมพันธ์กัน ดังนั้นสรุปได้ว่า ปัจจัยสวนบุคคลที่มี 

ความสัมพันธ์ต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักศึกษา ได้แก่  

เพศ อายุ เกรดเฉลี่ย ระดับการศึกษา คณะที่ศึกษา รายได้ต่อเดือน 

ของนกัศกึษา อาชพีของบดิามารดา และรายได้ต่อเดอืนของครอบครวั 

	 2.	 ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม 

	 ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม หมายถึง หมายถึง  

สิ่งท่ีอยู่รอบตัวของวัยรุ่นที่มนุษย์สร้างขึ้นมาเพื่อใช้ประโยชน์ด้าน 

ต่างๆ เช่น สถานที่ตั้งร้านเกม สิ่งของเครื่องใช้ที่เกี่ยวกับร้านเกม  

ป้ายโฆษณา แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) การจัดสภาพแวดล้อม 

ภายในบ้าน หมายถึง เครื่องหรืออุปกรณ์ท่ีอ�ำนวยความสะดวก 

เกี่ยวกับเกมที่อยู่ภายในบ้าน เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ Notebook  

iPad โทรศัพท์และเครื่องเล่นเกม ไม่ว่าจะเป็น เกม Play Station 

เป็นต้น 2) สิ่งแวดล้อมและสังคมภายนอก หมายถึง เครื่องหรือ 

อุปกรณ์ที่อ�ำนวยความสะดวกและสื่อต่างๆ เก่ียวกับเกมที่อยู ่ 

ภายนอกบ้านไม่ว่าจะเป็นการเดินทางไปยังร้านเกมที่นักศึกษา 

ต้องการไปใช้บริการ สถานที่ตั้งของร้านเกม บรรยากาศภายใน 

ร้านเกม ป้ายโฆษณา (ชาญวิทย์ พรนภดล, ศิริสุดา ลดาวัลย์  

ณ อยุธยา, ตวงพร สุรพงษ พิวัฒนะ, ชดาพิมพ์ ศศลักษณา  

นนท์ และปาฏิโมกข์ พรหมช่วย, 2552)

	 3.	 ปัจจัยด้านครอบครัว

	 ปัจจัยด้านครอบครัว หมายถึง กลุ่มบุคคลที่ผูกพันกับ 

ทางอารมณ์และจติใจมกีารด�ำเนนิชวีติร่วมกนั รวมทัง้มกีารพึง่พงิกนั 

ทางสังคมและเศรษฐกิจที่มีความสัมพันธ์กันทางกฎหมายหรือสาย 

โลหิต แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) ความสัมพันธ์ของครอบครัว  

หมายถึง การท�ำกิจกรรมร่วมกัน รับประทานอาหารร่วมกัน  

เอาใจใส่ต่อกัน 2) การอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว หมายถึง  

การสั่งสอนและการถ่ายทอดทัศนคติ ความเช่ือ ค่านิยม ความรู้  

และความหวังของสังคม ตลอดจนการส่งเสริมให้มีการพัฒนาที่ดี 

อย่างรอบด้าน คือ ร่างกาย จิตใจ สังคม และปัญญา (ชาญวิทย์  

พรนภดล และคณะ, 2552)

	 4.	 ปัจจัยด้านสังคม

	 ปัจจยัด้านสงัคม หมายถงึ กลุม่เพือ่นทีร่กัใคร่ชอบพอกนั 

ช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน เพื่อให้อยู่ร่วมกันภายในสังคมได้ โดย 

ไม่ต้องเลือกเพศ วัย หรือผู้ที่อยู่สภาพแวดล้อมเดียวกัน แบ่งเป็น  

2 ประเภท ได้แก่ 1) สัมพันธภาพในกลุ่มเพื่อน หมายถึง การเลือก 

คบเพื่อนของวัยรุ ่นมักจะเลือกเพื่อนที่มีลักษณะนิสัยคล้ายคลึง 

กับตนเอง เพื่อให้เข้าใจถึงส่ิงที่ต่างคนต่างต้องการจะสื่อออกมา 

ต่อกัน 2) การรับรูการสนับสนุนจากเพื่อน หมายถึง ปริมาณความ 

รับรูหรือรู้สึกว่าตนเป็นผู้ที่ไดรับการยอมรับในสังคม โดยเน้นกลุ่ม 

ไปที่เพื่อนจากวัยเดียวกันหรือต่างกัน ซ่ึงเพ่ือนมีอิทธิพลมากต่อ 

พัฒนาการในวัยดังกล่าว (Bhanthumnavin, 2000)

	 5.	 พฤติกรรมของผู้ที่ติดเกมออนไลน์ ได้แก่ มีความ 

รู้สึกเพลิดเพลินในเวลาที่ได้เล่นเกม มีความพึงพอใจมากเมื่อได้รับ 

ชัยชนะในการเล่นเกม และต้องการเอาชนะเพิ่มขึ้นอีก มักใช้เวลา 

นานจนกว่าจะบรรลุเป้าหมายที่ต้องการ เมื่อบรรลุเป้าหมายแล้ว 

ก็จะมีความต้องการเล่นในระดับสูงขึ้นไปอีกจึงมีความต้องการใช ้

เวลาในการเล่นเกมมากขึน้เรือ่ยๆ รูส้กึหงดุหงดิกระวนกระวายหรอื 

มอีาการทางกายจากความเครยีดเมือ่ถกูขัดขวางการเล่นเกม มคีวาม 

ต้องการเล่นเกมมากขึ้นในเวลาที่รู ้สึกเครียดและเล่นเกมเพื่อ 

หลบหลีกการเผชิญปัญหามีความคิดหมกมุ่นกับเกมคอมพิวเตอร์ 

อย่างมาก (วรรณพักตร์ วิวัฒนวงศา, ศิริไชย หงส์สงวนศรี และ 

อุมาพร สุทัศน์วรวุฒิ, 2551)

	 จากการทบทวนวรรณกรรมทั้งหมด ตัวแปรท่ีใช้ใน 

การหาความสัมพันธ์กับปัจจัยด้านพฤติกรรมการติดเกมออนไลน ์

ของนักศึกษา คือ 1) ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ เกรดเฉลี่ยรวม 

ระดับการศึกษา คณะที่ศึกษา รายได้ต่อเดือนของนักศึกษา อาชีพ 

ของบิดามารดา รายได้ต่อเดือนของบิดามารดา 2) ปัจจัยด้าน 

สภาพแวดล้อมทางสังคม แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ การจัดสภาพ 

แวดล้อมภายในบ้าน และสิ่งแวดล้อมและสังคมภายนอก 3) ปัจจัย 

ด้านครอบครัว ได้แก่ ความสัมพันธ์ของครอบครัว และการเลี้ยงด ู

ของครอบครัว 4) ปัจจัยด้านสังคม แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่  

สัมพันธภาพในกลุ่มเพื่อน และการรับรู้สนับสนุนจากเพื่อน 

สมมติฐานการวิจัย
	 1.	 ปัจจัยส่วนบุคคลมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ 

ติดเกมออนไลน์ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี

	 2.	 ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม ปัจจัยด้าน 

ครอบครวั ปัจจยัด้านสงัคม มีความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการตดิเกม 

ออนไลน์ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี

วิทมา  ธรรมเจริญ, จิระพงศ์  หลาวเพ็ชร, ปวีณา  วรไชย, นิตยา  ทองหนูนุ้ย, ญาดาภา  โชติดิลก
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 
วิธีดําเนินการวิจัย 

1. ประชากร และกลุมตัวอยาง  
ประชากร 
ประชากรท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี ภาคปกติ ปการศึกษา 

2561 ช้ันปท่ี 1 – 4  ท้ังหมด 10 คณะ จํานวน 7,717 คน (กองบริการนักศึกษา, 2561) 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาเปนนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี จํานวน 381 คน ซึ่งคํานวณ

จากสูตรของทาโร ยามาเน (Taro Yamane, 1973) และใชการเลือกตัวอยางแบบช้ันภูมิ (Stratified random sampling) 

     
N

n = 21 + Ne
 

เมื่อ n แทน จํานวนกลุมตัวอยาง 
  N แทน จํานวนประชากร 
  e แทน ความคลาดเลื่อนท่ียอมรับไดมีคา เทากับ 0.05 

แทนคาเพ่ือคํานวณขนาดตัวอยาง จะได 
7, 717

n = = 380.29 38121 + 7, 717(0.05)
≈  คน 

ไดขนาดตัวอยาง 381 คน โดยมีรายละเอียด ดังตารางท่ี 1 

 ปจจัยสวนบุคคล 
       เพศ 
       อาย ุ
      เกรดเฉลี่ยรวม 
      ระดับการศึกษา 
      คณะท่ีศึกษา 
      รายไดตอเดือนของนักศึกษา 
      อาชีพของบิดามารดา 
      รายไดตอเดือนของครอบครวั 

ปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม 
      การจัดสภาพแวดลอมภายในบาน 
      สิ่งแวดลอมและสังคมภายนอก 

พฤติกรรมการตดิเกมออนไลนของ
นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัรําไพ

พรรณ ี

ปจจัยดานครอบครัว 
      ความสัมพันธของครอบครัว 
      การอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว 

ปจจัยดานสังคม 
      สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
      การรับรูการสนับสนุนจากเพ่ือน 

วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 1.	 ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ ใช ้ ในการศึกษาครั้ งนี้ เป ็นนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี ภาคปกติ ปีการศึกษา 2561  

ชั้นปีที่ 1 - 4 ทั้งหมด 10 คณะ จ�ำนวน 7,717 คน (กองบริการ 

นักศึกษา, 2561)

	 กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการศกึษาเป็นนกัศกึษา มหาวทิยาลัย 

ราชภัฏร�ำไพพรรณี จ�ำนวน 381 คน ซึ่งค�ำนวณจากสูตรของทาโร่  

ยามาเน่ (Taro Yamane, 1973) และใช้การเลือกตัวอย่างแบบ 

ชั้นภูมิ (Stratified random sampling)

  		    

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย

	 เมื่อ		 n	 แทน	 จ�ำนวนกลุ่มตัวอย่าง

			   N	 แทน	 จ�ำนวนประชากร

			   e	 แทน	 ความคลาดเล่ือนที่ยอมรับได้มีค่า 

					     เท่ากับ 0.05 แทนค่าเพื่อค�ำนวณ 

					     ขนาดตัวอย่าง จะได้
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นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัรําไพ

พรรณ ี

ปจจัยดานครอบครัว 
      ความสัมพันธของครอบครัว 
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ปจจัยดานสังคม 
      สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
      การรับรูการสนับสนุนจากเพ่ือน 

          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 
วิธีดําเนินการวิจัย 

1. ประชากร และกลุมตัวอยาง  
ประชากร 
ประชากรท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี ภาคปกติ ปการศึกษา 

2561 ช้ันปท่ี 1 – 4  ท้ังหมด 10 คณะ จํานวน 7,717 คน (กองบริการนักศึกษา, 2561) 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาเปนนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี จํานวน 381 คน ซึ่งคํานวณ

จากสูตรของทาโร ยามาเน (Taro Yamane, 1973) และใชการเลือกตัวอยางแบบช้ันภูมิ (Stratified random sampling) 

     
N

n = 21 + Ne
 

เมื่อ n แทน จํานวนกลุมตัวอยาง 
  N แทน จํานวนประชากร 
  e แทน ความคลาดเลื่อนท่ียอมรับไดมีคา เทากับ 0.05 

แทนคาเพ่ือคํานวณขนาดตัวอยาง จะได 
7, 717

n = = 380.29 38121 + 7, 717(0.05)
≈  คน 

ไดขนาดตัวอยาง 381 คน โดยมีรายละเอียด ดังตารางท่ี 1 

 ปจจัยสวนบุคคล 
       เพศ 
       อาย ุ
      เกรดเฉลี่ยรวม 
      ระดับการศึกษา 
      คณะท่ีศึกษา 
      รายไดตอเดือนของนักศึกษา 
      อาชีพของบิดามารดา 
      รายไดตอเดือนของครอบครวั 

ปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม 
      การจัดสภาพแวดลอมภายในบาน 
      สิ่งแวดลอมและสังคมภายนอก 

พฤติกรรมการตดิเกมออนไลนของ
นักศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏัรําไพ

พรรณ ี

ปจจัยดานครอบครัว 
      ความสัมพันธของครอบครัว 
      การอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว 

ปจจัยดานสังคม 
      สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
      การรับรูการสนับสนุนจากเพ่ือน 

	 ได้ขนาดตวัอย่าง 381 คน โดยมรีายละเอยีด ดงัตารางท่ี 1 

วิทมา  ธรรมเจริญ, จิระพงศ์  หลาวเพ็ชร, ปวีณา  วรไชย, นิตยา  ทองหนูนุ้ย, ญาดาภา  โชติดิลก

- เพศ
- อายุ
- เกรดเฉลี่ยรวม
- ระดับการศึกษา
- คณะที่ศึกษา
- รายได้ต่อเดือนของนักศึกษา
- อาชีพของบิดามารดา
- รายได้ต่อเดือนของครอบครัว

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์

ของนักศึกษา มหาวิทยาลัย

ราชภัฏร�ำไพพรรณี
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	 2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 ผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัย โดย

โครงสร้างแบบสอบถาม ประกอบด้วย 5 ส่วน ดังนี้

	 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยส่วนบุคคลของ 

นักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี ได้แก่ เพศ อายุ  

เกรดเฉลี่ยรวม ระดับการศึกษา คณะท่ีศึกษา รายได้ต่อเดือนของ 

นักศึกษา อาชีพของบิดามารดา รายได้ต่อเดือนของครอบครัว  

ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบส�ำรวจรายการ (Check list)

ตารางที่ 1	ขนาดตัวอย่างจ�ำแนกตามคณะที่ศึกษา
 

ตารางท่ี 1 ขนาดตัวอยางจําแนกตามคณะท่ีศึกษา 
คณะ จํานวนนักศึกษา (Nh ) ขนาดตัวอยาง ( nh ) 

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี 352 18 
คณะครุศาสตร 1,688 83 
คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร   2,102 104 
คณะวิทยาการจัดการ 1,741 86 
คณะเทคโนโลยีการเกษตร 404 20 
คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 330 16 
คณะวิทยาการคอมพิวเตอรและเทคโนโลยสีารสนเทศ 247 14 
คณะนิติศาสตร 284 12 
คณะนิเทศศาสตร 372 18 
คณะอัญมณศีาสตรและประยุกตศิลป 197 10 

รวม 7,717 381 
 
2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

ผูวิจัยไดใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือในการวิจัย โดยโครงสรางแบบสอบถาม ประกอบดวย 5 สวนดังน้ี 
 สวนท่ี 1 แบบสอบถามเก่ียวกับปจจัยสวนบุคคลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี ไดแก 

เพศ อายุ เกรดเฉลี่ยรวม ระดับการศึกษา คณะท่ีศึกษา รายไดตอเดือนของนักศึกษา อาชีพของบิดามารดา รายไดตอ
เดือนของครอบครัว ลักษณะแบบสอบถามเปนแบบสํารวจรายการ (Check list) 

สวนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม แบงออกเปน 2 ดาน 
ไดแก 1) การจัดสภาพแวดลอมภายในบาน 2) สิ่งแวดลอมและสังคมภายนอก ลักษณะแบบสอบถามแบบมาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด  
ตารางท่ี 2 การกําหนดระดับคะแนนตอเกณฑการใหคะแนนปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม 

เกณฑการใหคะแนน ระดับคะแนน 
มากท่ีสุด 5 
มาก 4 
ปานกลาง 3 
นอย 2 
นอยท่ีสุด 1 

 

อันตรภาคช้ัน = 	
ขอมูลท่ีมีคาสงูสุด − ขอมูลท่ีมีคาต่ําสดุ

จํานวนช้ัน
 

     
5  1

0.8
5

= =       

 
 
 

	 ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยด้านสภาพ 

แวดล้อมทางสังคม แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 1) การจัดสภาพ 

แวดล้อมภายในบ้าน 2) ส่ิงแวดล้อมและสังคมภายนอก ลักษณะ 

แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั  

คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

           

ตารางที่ 2	การก�ำหนดระดับคะแนนต่อเกณฑ์การให้คะแนนปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม

วิทมา  ธรรมเจริญ, จิระพงศ์  หลาวเพ็ชร, ปวีณา  วรไชย, นิตยา  ทองหนูนุ้ย, ญาดาภา  โชติดิลก

เกณฑ์การให้คะแนน ระดับคะแนน

มากที่สุด 5

มาก 4

ปานกลาง 3

น้อย 2

น้อยที่สุด 1

อันตรภาคชั้น 	=
	 (ข้อมูลที่มีค่าสูงสุด - ข้อมูลที่มีค่าต�่ำสุด)

	 =	 5 - 1  =  0.8

จ�ำนวนชั้น

5
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ตารางที่ 3	การแปลความหมายปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช, 2548)

	 ส่วนที่ 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยด้านครอบครัว 

แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความสัมพันธ์ของครอบครัว 

2) ด้านการอบรมเล้ียงดูของครอบครัว ลักษณะแบบสอบถามเป็น 

แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั คอื เป็นประจ�ำ  

บ่อยครั้ง บางครั้ง นานๆ ครั้ง และไม่เคยเลย 

ตารางที่ 4	การก�ำหนดระดับคะแนนต่อเกณฑ์การให้คะแนนปัจจัยด้านครอบครัว

ตารางที่ 5	การแปลความหมายปัจจัยด้านครอบครัว (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช, 2548)

	 ส่วนที่ 4 แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยด้านสังคม  

แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ 1) สัมพันธภาพในกลุ่มเพื่อน 2) การรับรู ้

การสนบัสนนุจากเพือ่น ลกัษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วน 

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก  

ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด การก�ำหนดระดับคะแนนต่อเกณฑ ์

การให้คะแนน เช่นเดียวกับตารางที่ 2

วิทมา  ธรรมเจริญ, จิระพงศ์  หลาวเพ็ชร, ปวีณา  วรไชย, นิตยา  ทองหนูนุ้ย, ญาดาภา  โชติดิลก

เกณฑ์การให้คะแนน ค่าเฉลี่ย

มากที่สุด 4.21 – 5.00

มาก 3.41 – 4.20

ปานกลาง 2.61 – 3.40

น้อย 1.81 – 2.60

น้อยที่สุด 1.00 – 1.80

เกณฑ์การให้คะแนน ค่าเฉลี่ย

สัมพันธภาพในครอบครัวสูง 3.67 - 5.00

สัมพันธภาพในครอบครัวปานกลาง 2.34 - 3.66

สัมพันธภาพในครอบครัวต�่ำ 1.00 - 2.33

เกณฑ์การให้คะแนน ระดับคะแนน (ทางบวก) ระดับคะแนน (ทางลบ)

เป็นประจ�ำ 5 1

บ่อยครั้ง 4 2

บางครั้ง 3 3

นานๆ ครั้ง 2 4

ไม่เคยเลย 1 5

อันตรภาคชั้น 	=
	 (ข้อมูลที่มีค่าสูงสุด - ข้อมูลที่มีค่าต�่ำสุด)

	 =	 5 - 1  =  1.33

จ�ำนวนชั้น

3

อันตรภาคชั้น 	=
	 (ข้อมูลที่มีค่าสูงสุด - ข้อมูลที่มีค่าต�่ำสุด)

	 =	 5 - 1  =  1.33

จ�ำนวนชั้น

3
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ตารางที่ 6	การแปลความหมายปัจจัยด้านสังคม (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช, 2548)

ตารางท่ี 6 การแปลความหมายปจจัยดานสังคม (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช, 2548) 
เกณฑการใหคะแนน คาเฉลี่ย 

สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนสูง 3.67  5.00 
สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนปานกลาง 2.34 – 3.66 
สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนต่ํา 1.00 – 2.33 

 
สวนที่ 5 แบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน ไดแก พฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน เชน การหมกมุน และตอเนื่อง ระยะเวลาในการเลนเกม มีความตองการเลนจนไมตองการพักผอน
หรือนอนหลับ ไมตองการเรียนหรือทํางานตามความรับผิดชอบใด ๆ รวมถึงมีการใชจายเงินไปกับการซื้อเกมหรือ
เลนเกมเปนจํานวนมาก เปนตน ลักษณะแบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 4 ระดับ 
ไดแก ไมใชเลย ไมนาใช นาจะใช ใชเลย  
ตารางท่ี 7 การกําหนดระดับคะแนนตอเกณฑการใหคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลน 

เกณฑการใหคะแนน ระดับคะแนน (ทางลบ) 
ใชเลย 0 
นาจะใช 1 
ไมนาใช   2 
ไมใชเลย 3 

 

อันตรภาคช้ัน = 	
ขอมูลท่ีมีคาสงูสุด − ขอมูลท่ีมีคาต่ําสดุ

จํานวนช้ัน
 

     1.50
3  0

2
==      

ตารางท่ี 8 การแปลความหมายพฤติกรรมการติดเกมออนไลน (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช, 2548) 
เกณฑการใหคะแนน คาเฉลี่ย 

นักศึกษามีพฤติกรรมติดเกม 0.00 – 1.50 
นักศึกษามีพฤติกรรมไมติดเกม 1.51 – 3.00 

 
3. คุณภาพของเคร่ืองมือ 
ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) 

เพ่ือทดสอบความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม พบวาคาสัมประสิทธิ์แอลฟาท่ีไดจากการวิเคราะหมีคามากกวา 0.7 ทุกตัว
แปร แสดงใหเห็นวาแบบสอบถามท่ีใชในการวิจัยมีความนาเช่ือถือ ดังตารางท่ี 9 
ตารางท่ี 9 คาสัมประสิทธ์ิแอลฟาของปจจัยตาง ๆ 

ปจจัย Cronbach’s 
Alpha Coefficient 

ปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม 0.812 
ปจจัยดานครอบครัว 0.867 
ปจจัยดานสังคม 0.900 
พฤติกรรมการติดเกม 0.947 

 
 
 

	 ส่วนท่ี 5 แบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมการติดเกม 

ออนไลน์ ได้แก่ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ เช่น การหมกมุ่น  

และต่อเนื่อง ระยะเวลาในการเล่นเกม มีความต้องการเล่นจน 

ไม่ต้องการพักผ่อนหรือนอนหลับ ไม่ต้องการเรียนหรือท�ำงาน 

ตามความรับผิดชอบใดๆ รวมถึงมีการใช้จ่ายเงินไปกับการซื้อเกม 

หรือเล่นเกมเป็นจ�ำนวนมาก เป็นต้น ลักษณะแบบสอบถามเป็น 

แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 4 ระดับ ได้แก่  

ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่ น่าจะใช่ ใช่เลย 

ตารางที่ 7	การก�ำหนดระดับคะแนนต่อเกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์

ตารางที่ 8	การแปลความหมายพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช, 2548)

	 3.	 คุณภาพของเครื่องมือ

	 ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเน้ือหา โดยหาค่า 

สัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Cronbach’s Alpha Coefficient) เพื่อ 

ทดสอบความเช่ือมัน่ของแบบสอบถาม พบว่า ค่าสัมประสทิธิแ์อลฟ่า 

ที่ได้จากการวิเคราะห์มีค่ามากกว่า 0.7 ทุกตัวแปร แสดงให้เห็นว่า 

แบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัยมีความน่าเชื่อถือ ดังตารางที่ 9

ตารางที่ 9	ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของปัจจัยต่าง ๆ

วิทมา  ธรรมเจริญ, จิระพงศ์  หลาวเพ็ชร, ปวีณา  วรไชย, นิตยา  ทองหนูนุ้ย, ญาดาภา  โชติดิลก

เกณฑ์การให้คะแนน ค่าเฉลี่ย

สัมพันธภาพในกลุ่มเพื่อนสูง 3.67 - 5.00

สัมพันธภาพในกลุ่มเพื่อนปานกลาง 2.34 – 3.66

สัมพันธภาพในกลุ่มเพื่อนต�่ำ 1.00 – 2.33

เกณฑ์การให้คะแนน ระดับคะแนน (ทางลบ)

ใช่เลย 0

น่าจะใช่ 1

ไม่น่าใช่  2

ไม่ใช่เลย 3

ปัจจัย Cronbach’s Alpha Coefficient

ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม 0.812

ปัจจัยด้านครอบครัว 0.867

ปัจจัยด้านสังคม 0.900

พฤติกรรมการติดเกม 0.947

อันตรภาคชั้น 	=
	 (ข้อมูลที่มีค่าสูงสุด - ข้อมูลที่มีค่าต�่ำสุด)

	 =	 3 - 1  =  1.50

จ�ำนวนชั้น

2
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	 4.	 การวิเคราะห์ข้อมูล

		  1.	 วิเคราะห์ปัจจัยส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง  

โดยการแจกแจงความถี่ และร้อยละ

		  2.	 วิเคราะห์ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม  

ปัจจัยด้านครอบครัว ปัจจัยด้านสังคม และพฤติกรรมการติดเกม 

ออนไลน์ โดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

		  3.	 หาความสัมพันธ ์ของตัวแปรเชิงกลุ ่มตาม 

สมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยใช้การทดสอบไคสแควร์ (Chi-Square test)

		  4.	 หาความสัมพันธ์ของตัวแปรเชิงปริมาณตาม 

สมมติฐานที่ตั้งไว้ โดยหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน  

(Pearson’s product moment correlation coefficient)

สรุปผลการวิจัย
	 จากการวิจัยพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลของนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณีที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่เป็น 

เพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 61 และเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 39  

ส่วนใหญ่มีอายุ 21 ปี คิดเป็นร้อยละ 34.1 รองลงมามีอายุ 22 ปี  

คิดเป็นร้อยละ 24.4 และมีอายุ 20 ปี คิดเป็นร้อยละ 23.1  

มีเกรดเฉลี่ยอยู ่ระหว ่าง 2.51-3.00 คิดเป ็นร ้อยละ 32.8  

รองลงมา มีเกรดเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 2.01-2.50 คิดเป็นร้อยละ 27.0  

และมีเกรดเฉลี่ยอยู ่ระหว่าง 3.01-3.50 คิดเป็นร้อยละ 20.5  

ส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 คิดเป็นร้อยละ 44.1 รองลงมาเป็น 

นักศึกษาชั้นปีที่ 3 คิดเป็นร้อยละ 27.0 และเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 2 

คิดเป็นร้อยละ 18.4 ส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาคณะมนุษยศาสตร ์

และสังคมศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 27.3 รองลงมาเป็นนักศึกษา 

คณะวิทยาการจัดการ คิดเป็นร้อยละ 22.6 และเป็นนักศึกษา 

คณะครุศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 21.8 โดยนักศึกษามีรายได้ต่อเดือน  

ต�่ำกว่า 5,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 55.1 รองลงมานักศึกษามี 

รายได้ต่อเดอืนอยูร่ะหว่าง 5,001-10,000 บาท คดิเป็นร้อยละ 35.2  

และนักศึกษามีรายได้ต่อเดือนอยู่ระหว่าง 10,001-15,000 บาท  

คิดเป็นร้อยละ 7.1 ส่วนใหญ่บิดามารดาประกอบอาชีพเกษตรกร 

คิดเป็นร้อยละ 34.1 รองลงมาบิดามารดาประกอบอาชีพธุรกิจ 

ส่วนตวั/ค้าขาย คดิเป็นร้อยละ 27.8 และบดิามารดาประกอบอาชพี 

รบัจ้างทัว่ไป คดิเป็นร้อยละ 20.7 ด้านรายได้ต่อเดอืนของครอบครวั 

อยู่ระหว่าง 10,001-20,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 3.12 รองลงมา 

รายได้ต่อเดือนของครอบครัวอยู่ระหว่าง 20,001-30,000 บาท  

คิดเป็นร้อยละ 21.5 และรายได้ต่อเดือนของครอบครัวอยู่ระหว่าง  

30,001-40,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 14.7

	 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้าน 

สภาพแวดล้อมทางสังคม ปัจจัยด้านครอบครัว ปัจจัยด้านสังคม 

นักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณีที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

มีความคิดเห็นเก่ียวกับปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคมโดยรวม 

อยู่ในระดับปานกลาง (X = 2.88, S.D. = 0.180) มีสัมพันธภาพ 

ในครอบครัวโดยรวมอยู่ในระดับสูง (X = 3.98, S.D. = 0.617)  

และปัจจัยด้านสังคม ได้แก่ การมีสัมพันธภาพในกลุ่มเพื่อนโดยรวม 

อยู่ในระดับปานกลาง (X = 2.90, S.D. = 0.961) ดังตารางที่ 10

ตารางที่ 10	 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม ปัจจัยด้านครอบครัว

4. การวิเคราะหขอมูล 
1. วิเคราะหปจจัยสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง โดยการแจกแจงความถ่ี และรอยละ 
2. วิเคราะหปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม ปจจัยดานครอบครัว ปจจัยดานสังคม และพฤติกรรมการติด

เกมออนไลน โดยหาคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
3. หาความสัมพันธของตัวแปรเชิงกลุมตามสมมติฐานท่ีตั้งไว โดยใชการทดสอบไคสแควร (ChiSquare test) 
4. หาความสัมพันธของตัวแปรเชิงปริมาณตามสมมติฐานท่ีตั้งไว โดยหาคาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธของเพียรสัน 

(Pearson’s product moment correlation coefficient) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 

จากการวิจัย พบวา ปจจัยสวนบุคคลของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณีที่เปนกลุมตัวอยาง สวน
ใหญเปนเพศหญิง คิดเปนรอยละ 61 และเพศชาย คิดเปนรอยละ 39 สวนใหญมีอายุ 21 ป คิดเปนรอยละ 34.1 รองลงมามี
อายุ 22 ป คิดเปนรอยละ 24.4 และมีอายุ 20 ป คิดเปนรอยละ 23.1 มีเกรดเฉลี่ยอยูระหวาง 2.513.00 คิดเปนรอยละ 
32.8 รองลงมา มีเกรดเฉลี่ยอยูระหวาง 2.012.50 คิดเปนรอยละ 27.0 และมีเกรดเฉลี่ยอยูระหวาง 3.013.50 คิด
เปนรอยละ 20.5 สวนใหญเปนนักศึกษาช้ันปท่ี 4 คิดเปนรอยละ 44.1 รองลงมาเปนนักศึกษาช้ันปท่ี 3 คิดเปนรอยละ 
27.0 และเปนนักศึกษาช้ันปท่ี 2 คิดเปนรอยละ 18.4 สวนใหญเปนนักศึกษาคณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 
คิดเปนรอยละ 27.3 รองลงมาเปนนักศึกษาคณะวิทยาการจัดการ คิดเปนรอยละ 22.6 และเปนนักศึกษาคณะ
ครุศาสตร คิดเปนรอยละ 21.8 โดยนักศึกษามีรายไดตอเดือน ต่ํากวา 5,000 บาท คิดเปนรอยละ 55.1 รองลงมา
นักศึกษามีรายไดตอเดือนอยูระหวาง 5 ,00110,000 บาท คิดเปนรอยละ 35.2 และนักศึกษามีรายไดตอ
เดือนอยูระหวาง 10,00115,000 บาท คิดเปนรอยละ 7.1  สวนใหญบิดามารดาประกอบอาชีพเกษตรกร 
คิดเปนรอยละ 34.1 รองลงมาบิดามารดาประกอบอาชีพธุรกิจสวนตัว/คาขาย คิดเปนรอยละ 27.8 และบิดา
มารดาประกอบอาชีพรับจางทั่วไป คิดเปนรอยละ 20.7 ดานรายไดตอเดือนของครอบครัวอยูระหวาง 10,001
20,000 บาท คิดเปนรอยละ 3.12 รองลงมารายไดตอเดือนของครอบครัวอยูระหวาง 20,00130,000 บาท คิดเปน
รอยละ 21.5 และรายไดตอเดือนของครอบครัวอยูระหวาง 30,00140,000 บาท คิดเปนรอยละ 14.7 

 
คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม ปจจัยดานครอบครัว 

ปจจัยดานสังคม 
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏรํา ไพพรรณีที ่เปนกลุ มตัวอยาง  มีความคิดเห็น เ กี ่ยวกับปจจัยดาน

สภาพแวดลอมทางสังคมโดยรวมอยู ในระดับปานกลาง  (x = 2.88, S.D. = 0.180) มีสัมพันธภาพใน
ครอบครัว โดยรวมอยู ในระดับสูง (x = 3 .98, S.D. = 0.617)  และปจจัยดานสังคม ไดแกการมี
สัมพันธภาพในกลุมเ พ่ือนโดยรวมอยู ในระดับปานกลาง (x = 2.90, S.D. = 0.961) ดังตารางท่ี 10 

 
ตารางท่ี 10 คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม ปจจัยดานครอบครัว ปจจัย
ดานสังคม 

ปจจัย x S.D. แปลความหมาย 
ปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม 2.88 0.180 ปานกลาง 
ปจจัยดานครอบครัว 3.98 0.617 สัมพันธภาพในครอบครัวสูง 
ปจจัยดานสังคม 2.90 0.961 สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนปานกลาง 

 
 
 

	 ความสัมพันธ์ของปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรม 

การติดเกมออนไลน์

	 จากการศกึษาของปัจจัยส่วนบคุคลกบัพฤตกิรรมการตดิ 

เกมออนไลน์ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี พบว่า 

ปัจจยัส่วนบคุคลจ�ำแนกตามเพศมคีวามสัมพนัธ์กบัพฤตกิรรมการติด

เกมออนไลน์ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี ที่ระดับ

นัยส�ำคัญ 0.01 ปัจจัยส่วนบุคคลจ�ำแนกตามอายุ เกรดเฉลี่ยรวม 

ระดับการศึกษา คณะที่ศึกษา รายได้ต่อเดือนของนักศึกษา อาชีพ

ของบดิามารดา และรายได้ต่อเดอืนของครอบครวัไม่มคีวามสมัพนัธ์

กบัพฤตกิรรมการตดิเกมออนไลน์ของนกัศกึษามหาวทิยาลยัราชภัฏ

ร�ำไพพรรณี ดังตารางที่ 11

วิทมา  ธรรมเจริญ, จิระพงศ์  หลาวเพ็ชร, ปวีณา  วรไชย, นิตยา  ทองหนูนุ้ย, ญาดาภา  โชติดิลก
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ตารางที่ 11	 ตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์

วิทมา  ธรรมเจริญ, จิระพงศ์  หลาวเพ็ชร, ปวีณา  วรไชย, นิตยา  ทองหนูนุ้ย, ญาดาภา  โชติดิลก

ปัจจัยส่วนบุคคล
ติด ไม่ติด

χ
2

p-value
จ�ำนวน ร้อยละ จ�ำนวน ร้อยละ

เพศ
	 ชาย
	 หญิง

39
25

10.2
6.6

113
204

29.7
53.5

14.204* 0.000

อายุ
	 ต�่ำกว่า 19 ปี
	 20 ปี
	 21 ปี
	 22 ปี
	 มากกว่า 23 ปี

7
19
19
14
5

1.8
5.0
5.0
3.7
1.3

46
69
111
79
12

12.1
18.1
29.1
20.7
3.1

4.516 0.341

เกรดเฉลี่ยรวม
	 ต�่ำกว่า 2.00
	 2.01 - 2.50
	 2.51 - 3.00
  	3.01 - 3.50
	 มากกว่า 3.51

8
22
20
11
3

2.1
5.8
5.2
2.9
0.8

19
81
105
67
45

5.0
21.3
27.6
17.6
11.8

8.998 0.061

ระดับการศึกษา
	 ปี 1
	 ปี 2
	 ปี 3
	 ปี 4

6
12
19
27

1.6
3.1
5.0
7.1

34
58
84
141

8.9
15.2
22.0
37.0

0.362 0.948

คณะที่ศึกษา
	 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
	 คณะครุศาสตร์
	 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
	 คณะวิทยาการจัดการ
	 คณะเทคโนโลยีการเกษตร
	 คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม
	 คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์และ
	 เทคโนโลยีสารสนเทศ
	 คณะนิติศาสตร์
	 คณะนิเทศศาสตร์
	 คณะอัญมณีศาสตร์และประยุกต์ศิลป์

0
9
22
15
4
5
3

2
2
2

0.0
2.4
5.8
3.9
1.0
1.3
0.8

0.5
0.5
0.5

18
74
82
71
16
11
11

10
16
8

4.7
19.4
21.5
18.6
4.2
2.9
2.9

2.6
4.2
2.1

10.42 0.318

รายได้ต่อเดือนของนักศึกษา
	 ต�่ำกว่า 5,000
	 5,001 - 10,000
	 10,001 - 15,000
	 15,001 - 20,000
	 มากกว่า 20,001

36
22
5
1
0

9.4
5.8
1.3
0.3
0.0

174
112
22
6
3

45.7
29.4
5.8
1.6
0.8

0.726 0.948
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	 ความสัมพนัธ์ของปัจจยัด้านสภาพแวดล้อมทางสงัคม 

ปัจจัยด้านครอบครัว และปัจจัยด้านสังคมกับพฤติกรรมการติด

เกมออนไลน์

	 จากการศึกษาปัจจยัด้านสภาพแวดล้อมทางสงัคม ปัจจยั 

ด้านครอบครัว ปัจจัยด้านสังคม กับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี ท่ีระดับนัยส�ำคัญ 

0.01 พบว่า ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม ได้ค่า r เท่ากับ 

-0.356 (p-value = 0.000) ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม 

มีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงกันข้ามกับพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน์ ปัจจัยด้านครอบครัว ได้ค่า r เท่ากับ 0.349 (p-value = 

0.000) ปัจจัยด้านครอบครัวมีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับ

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ และปัจจัยด้านสังคม ได้ค่า r เท่ากับ 

-0.541 (p-value = 0.000) ปัจจยัด้านสังคมมคีวามสมัพนัธ์ในทศิทาง 

ตรงกันข้ามกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ดังตารางที่ 12

วิทมา  ธรรมเจริญ, จิระพงศ์  หลาวเพ็ชร, ปวีณา  วรไชย, นิตยา  ทองหนูนุ้ย, ญาดาภา  โชติดิลก

ปัจจัยส่วนบุคคล
ติด ไม่ติด

χ
2

p-value
จ�ำนวน ร้อยละ จ�ำนวน ร้อยละ

อาชีพของบิดามารดา
  ข้าราชการ
  ธุรกิจส่วนตัว/ค้าขาย
  พนักงานบริษัท
  รับจ้างทั่วไป
  เกษตรกร
  อื่นๆ (ประมง)

9
17
4
12
22
0

2.4
4.5
1.0
3.1
5.8
0.0

39
89
13
67
108
1

10.2
23.4
3.4
17.6
28.3
0.3

1.075 0.956

รายได้ต่อเดือนของครอบครัว
  ต�่ำกว่า 10,000 บาท
  10,001 - 20,000 บาท
  20,001 - 30,000 บาท
  30,001 - 40,000 บาท
  40,001 - 50,000 บาท
  มากกว่า 50,000 บาท

5
22
17
9
3
8

1.3
5.8
4.5
2.4
0.9
2.1

46
97
65
47
21
41

12.1
25.5
17.1
12.3
5.5
10.8

3.282 0.657

** มีนัยส�ำคัญทางสถิติระดับ 0.01
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ตารางที่ 12	 ตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม ปัจจัยด้านครอบครัว

		  ปัจจัยด้านสังคมกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักศึกษา
ตารางท่ี 12 ตารางวิเคราะหความสัมพันธของปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม ปจจัยดานครอบครัว ปจจัยดาน
สังคมกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลนของนักศึกษา 
 X1 X2 X3 X4 

X1 

Pearson Correlation 1    
Sig. (2tailed)     
N 381    

X2 

Pearson Correlation .101* 1   
Sig. (2tailed) .049    
N 381 381   

X3 

Pearson Correlation .418** .211** 1  
Sig. (2tailed) .000 .000   
N 381 381 381  

X4 

Pearson Correlation .356** .349** .541** 1 
Sig. (2tailed) .000 .000 .000  
N 381 381 381 381 

* มีนัยสําคัญทางสถิติระดับ 0.05 
** มนีัยสําคัญทางสถิติระดับ 0.01 
X1 แทน ปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม X2 แทน ปจจัยดานครอบครัว 
X3 แทน  ปจจัยดานสังคม      X4 แทน  พฤติกรรมการติดเกมออนไลนของนักศึกษา 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

ปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม 
จากการศึกษา พบวานักศึกษามีปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคมอยูในระดับปานกลาง ซ่ึงสอดคลองกับ

งานวิจัยของปณณธร ชัชวรัตน (2552) ท่ีไดศึกษาปจจัยท่ีเก่ียวของกับการเลนเกมในเขตอําเภอเมืองจังหวัดพะเยา พบวา 
ปจจัยสภาพแวดลอมทางสังคมมีระดับความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง ท้ังน้ีอาจเปนเพราะนักศึกษาสวนใหญมีการ
เช่ือมตออินเทอรเน็ตท่ีบานจึงทําใหมีความสะดวกสบายในหลายๆ ดาน เชน ไมตองเสียเวลาเดินทางไปยังรานเกม และมี
นํ้า อาหาร เปนตน  

ปจจัยดานครอบครัว 
จากการศึกษา พบวานักศึกษามีสัมพันธภาพในครอบครัวอยู ในระดับสูง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย

ของปณณธร ชัชวรัตน (2552) ท่ีไดศึกษาปจจัยท่ีเ ก่ียวของกับการเลนเกมในเขตอําเภอเมืองจังหวัดพะเยา 
พบวา  ปจจัยดานครอบครัวมีระดับความคิดเห็นอยูในระดับสูง ท่ีเปนเชนน้ีเน่ืองจากนักศึกษาเห็นวาบุคคลภายใน
ครอบครัวมีการแสดงถึงความรักท่ีมีตอกัน มีความหวงใยซึ่งกันและกัน เปนตน 

ปจจัยดานสังคม 
จากการศึกษา พบวานักศึกษามีสัมพันธภาพในกลุมเพื่อนอยูในระดับปานกลาง ไมสอดคลองกับงานวิจัย

ของปณณธร ชัชวรัตน (2552) ท่ีไดศึกษาปจจัยท่ีเ ก่ียวของกับการเลนเกมในเขตอําเภอเมืองจังหวัดพะเยา 
พบวา ปจจัยดานสังคมมีระดับความคิดเห็นอยูในระดับสูง ทั้งนี้อาจเปนเพราะในจังหวัดพะเยานักศึกษาอยูรวมกับ
เพ่ือนเปนสวนใหญในขณะที่ทํากิจกรรมตางๆ ในมหาวิทยาลัยเมื่อเทียบกับจังหวัดจันทบุรี จึงทําใหนักศึกษา
ในจังหวัดจันทบุรีมีสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนโดยรวมอยูในระดับปานกลางเทาน้ัน 

 

อภิปรายผลการวิจัย
	 ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางสังคม

	 จากการศึกษา พบว่า นักศึกษามีปัจจัยด้านสภาพ 

แวดล้อมทางสังคมอยู่ในระดับปานกลาง ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย 

ของปัณณธร ชัชวรัตน์ (2552) ท่ีได้ศึกษาปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับ 

การเล่นเกมในเขตอ�ำเภอเมืองจังหวัดพะเยา พบว่า ปัจจัยสภาพ 

แวดล้อมทางสังคมมีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง ทั้งนี ้

อาจเป็นเพราะนักศึกษาส่วนใหญ่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่บ้าน 

จึงท�ำให้มีความสะดวกสบายในหลายๆ ด้าน เช่น ไม่ต้องเสียเวลา 

เดินทางไปยังร้านเกม และมีน�้ำ อาหาร เป็นต้น 

	 ปัจจัยด้านครอบครัว

	 จากการศกึษา พบว่า นกัศึกษามสีมัพนัธภาพในครอบครวั 

อยู่ในระดับสูง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของปัณณธร ชัชวรัตน์  

(2552) ที่ได้ศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกมในเขตอ�ำเภอ 

เมืองจงัหวดัพะเยา พบว่า ปัจจยัด้านครอบครวัมรีะดบัความคิดเหน็ 

อยู่ในระดับสูง ที่เป็นเช่นน้ีเน่ืองจากนักศึกษาเห็นว่าบุคคลภายใน 

ครอบครวัมกีารแสดงถึงความรกัทีม่ต่ีอกัน มคีวามห่วงใยซึง่กันและกัน 

เป็นต้น

	 ปัจจัยด้านสังคม

	 จากการศึกษา พบว่า นักศึกษามีสัมพันธภาพในกลุ่ม 

เพื่อนอยู่ในระดับปานกลาง ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของปัณณธร 

ชัชวรัตน์ (2552) ที่ได้ศึกษาปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกมในเขต 

อ�ำเภอเมอืงจงัหวดัพะเยา พบว่า ปัจจยัด้านสงัคมมรีะดบัความคดิเห็น 

อยู่ในระดับสูง ท้ังนี้อาจเป็นเพราะในจังหวัดพะเยานักศึกษาอยู่ 

ร่วมกบัเพือ่นเป็นส่วนใหญ่ในขณะทีท่�ำกจิกรรมต่างๆ ในมหาวทิยาลยั 

เมื่อเทียบกับจังหวัดจันทบุรี จึงท�ำให้นักศึกษาในจังหวัดจันทบุรี 

มีสัมพันธภาพในกลุ่มเพื่อนโดยรวมอยู่ในระดับปานกลางเท่านั้น

	 ปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยทางด้านสภาพแวดล้อมทาง

สงัคม ปัจจยัด้านครอบครวั ปัจจยัด้านสงัคมทีมี่ความสมัพนัธ์กบั

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์

	 อภิปรายผลจากสมมติฐานที่ 1 ปัจจัยส่วนบุคคลมี 

ความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี ซึ่งพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลจ�ำแนก 

ตามเพศมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ 

นักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี ทั้งนี้อาจเป็นเพราะเพศ 

ในแต่ละเพศมีความต้องการที่จะเล่นเกมแตกต่างกันออกไป  

ในขณะที่ เพศชายมีความต้องการเล่นเกมมากกว่าเพศหญิง 

ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งได้และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  

มัณฑนา ด�ำรงศักดิ์ (2555) ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ 

วิทมา  ธรรมเจริญ, จิระพงศ์  หลาวเพ็ชร, ปวีณา  วรไชย, นิตยา  ทองหนูนุ้ย, ญาดาภา  โชติดิลก
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กับพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ในนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ปีที่ 4-6 ในเขตอ�ำเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี พบว่า ปัจจัย 

ส่วนบุคคล มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์  

นอกจากผลการศึกษา พบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลจ�ำแนกตามอายุ 

เกรดเฉลี่ยรวม ระดับการศึกษา คณะท่ีศึกษา รายได้ต่อเดือนของ 

นักศึกษา อาชีพของบิดามารดา รายได้ต่อเดือนของครอบครัว  

ไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏร�ำไพพรรณี ซ่ึงไม่สอดคล้องสมมติฐานที่ตั้งไว ้

และไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของดลฤดี เพชรขว้าง (2552)  

เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างท่ีสุ่มมาน้ันส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 3  

และ 4 ซึง่มคีวามรับผดิชอบในระดบัหนึง่จงึสามารถแยกแยะว่าอะไร 

สมควรและเหมาะสมได้ ดงันัน้ อาย ุเกรดเฉลีย่ และระดบัการศึกษา 

จึงไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์

	 อภิปรายผลจากสมมติฐานท่ี 2 ปัจจัยทางด้านสภาพ 

แวดล้อมทางสังคม ปัจจัยด้านครอบครัว ปัจจัยด้านสังคมมีความ 

สมัพนัธ์กับพฤติกรรมการตดิเกมออนไลน์ของนกัศกึษา มหาวทิยาลยั 

ราชภัฏร�ำไพพรรณี ซึ่งพบว่า ปัจจัยทางด้านสภาพแวดล้อมทาง 

สังคม ปัจจัยด้านครอบครัว ปัจจัยด้านสังคม มีความสัมพันธ์กับ 

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

ร�ำไพพรรณ ีซึง่สอดคล้องสมมตฐิานทีต่ัง้ไว้และสอดคล้องกบังานวจิยั 

ของชาญวิทย์ พรนภดล (2552) ได้ศึกษาปัจจัยท่ีมีความสัมพันธ์ 

กับการเล่นเกมในเด็กและวัยรุ่น พบว่า ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม 

ทางสงัคม ปัจจยัด้านครอบครวัและปัจจยัด้านสงัคม มคีวามสัมพันธ์ 

กับการเล่นเกมในเด็กและวัยรุ่น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

มาณิตา เทพยา (2552) ได้ศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับ 

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

ในเขตบางขุนเทียน พบว่า ปัจจัยสภาพแวดล้อมทางสังคม ปัจจัย 

ครอบครวัและปัจจยัสงัคม มคีวามสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการตดิเกม 

ออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นในเขตบางขุนเทียน

ข้อเสนอแนะในเชิงวิชาการ
	 ในอนาคตควรมีการศึกษาพัฒนาและปรับปรุงตัวชี้วัด 

กับการติดเกมออนไลน์ เน่ืองจากลักษณะพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาตามลักษณะของการ

พัฒนาเทคโนโลยีและอุปกรณ์การเล่นเกมท่ีมีคุณสมบัติการใช้งาน

ได้หลากหลายกว่าเดิม

ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป
	 1)	 ควรมีการศึกษาผลกระทบของการเล่นเกมที่มีต่อ 

ตัวเองและสังคม เพื่อให้มองเห็นถึงผลด้านลบต่อตนเองและสังคม 

ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษามากยิ่งขึ้น

	 2) กลุ่มประชากรควรเป็นกลุ่มที่มีปัจจัยเสี่ยงต่อการ 

ติดเกม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการหาสาเหตุและแก้ไขปัญหาให้ 
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