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บทคัดย่อ
	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์โครงสร้างเชิงสาเหตุของปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นี ้เป็นนกัเรยีน
ที่ก�ำลังศึกษาชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบ
หลายขั้นตอน (Multistage random sampling) รวม 400 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบวัด
ตัวแปรเชงิสาเหตแุละผลของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม วเิคราะห์ข้อมลูด้วยวิธกีารวเิคราะห์เส้นทาง 
โดยใช้โปรแกรม AMOS (Analysis for Moment Structure) ผลการวิจัยพบว่า โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของ
พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทีพ่ฒันาขึน้มีความสอดคล้องกลมกลนืกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ตามรปูแบบ
ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์นิยม และทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม โดยตัวแปรปัจจัยทางจิตสังคม ได้แก่ ตัวแปรกลุ่มสถานการณ์ 
ตัวแปรจิตลักษณะเดิม และตัวแปรจิตลักษณะตามสถานการณ์ท่ีน�ำมาศึกษาในโมเดลส่งผลทางบวกต่อพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และค่าสมัประสทิธิก์ารพยากรณ์ของพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น พบว่า มค่ีาเท่ากับ 0.53 กล่าวคอื ตวัแปรปัจจยัทางจติสงัคม สามารถร่วมกนัอธบิาย
ความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นได้ร้อยละ 53 
อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมขึ้นอยู่กับจิตลักษณะตาม
สถานการณ์ (เจตคตต่ิอพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม) มากท่ีสดุ รองลงมาคอื จติลกัษณะเดมิหรอืลกัษณะ
ภายในตน (ลักษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน) และตวัแปรด้านสถานการณ์ (การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครวั) 
ตามล�ำดบั โดยทัง้จติลักษณะเดมิหรอืลกัษณะภายในตน (ลักษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน) และตวัแปรด้านสถานการณ์ 
(การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว) ยังส่งผ่านจิตลักษณะตามสถานการณ์ (เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม) เช่นเดียวกัน
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Abstract
	 The purpose of this research was to study model of causal relationship that effect to the 

proper online gaming behaviors of lower secondary school students. The sample of 400 students 

was selected by Multi-stage random sampling. The research instruments were six level Likert Scale 

type of questionnaire, It was a measure of the cause and effect of proper online gaming behaviors. 

AMOS program was applied to analyze the data using Path Analysis technique.

	 The result revealed that the developed behavior model of the proper online gaming 

behavior of lower secondary school students is consistent with empirical data according to  

interactionism model and ethical trees theory in the proper online gaming behaviors depends on 

the psychological states the most (the attitude toward proper online gaming behaviors) followed 

by the psychological characteristics or features within them (future orientation and self control) 

and the situational factors (online family game controls) respectively. In addition, they have a 

direct influence on the proper online gaming behavior and sends psychological states as well (the 

attitude toward proper online gaming behaviors)

Keywords: Analysis of Causal Factors the Proper, Online Gaming Behaviors, Lower Secondary 

School Students

บทน�ำ
สังคมโลกปัจจุบัน เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาท 

ในการเช่ือมโยงข้อมลูข่าวสาร โดยบคุคลทัว่ไปทกุมมุโลก

สามารถตดิต่อสือ่สารถงึกนัได้เพยีงเสีย้ววนิาท ีโดยผ่าน

เครือข่ายระบบคอมพิวเตอร์ ท�ำให้เข้าสู่ยุคการสื่อสาร 

ไร้พรมแดน หรอืเรยีกว่า “ยคุโลกาภวิตัน์” เม่ือโลกาภวิตัน์

เข้ามาสู่ทุกภาคส่วนของสังคมโลก ท�ำให้ทุกประเทศ

สามารถติดต่อสื่อสาร และรับรู้ข้อมูลข่าวสารต่างๆ ได้

อย่างสะดวกและรวดเร็ว เสมือนอยู่ในประเทศเดียวกัน 

เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์นัน้ก้าวหน้าและพฒันาอย่างรวดเร็ว 

ซ่ึงก่อให้เกิดผลดีและผลกระทบต่อสังคม โดยเฉพาะ 

การใช้ระบบอินเทอร์เน็ตที่เป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ขนาดใหญ่ที่มีการเชื่อมโยงกันทั่วโลก และปัจจุบันมี

การน�ำมาประยุกต์ใช้ประโยชน์อย่างหลากหลายและ

กว้างขวาง อาทิ อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) การสืบค้น

ข้อมูล การซื้อขายสินค้าออนไลน์ การประชุมทางไกล

ผ่านอินเทอร์เน็ต (Video Conference) การเล่นเกม

ออนไลน์ ฯลฯ (Chula Weekly, 2010) ซ่ึงในขณะเดยีวกัน

เครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ได้กลายมาเป็นแหล่งอาชญากรรม

รปูแบบใหม่ สามารถก่อให้เกิดปัญหาหากน�ำไปใช้ในทาง

ทีไ่ม่เหมาะสม อาท ิปัญหาเยาวชนลอกเลยีนพฤตกิรรม

จากเกมออนไลน์ อันเนื่องมาจากการเล่นเกมออนไลน์

เป็นกิจกรรมท่ีเด็กและวัยรุ ่นนิยมมากข้ึนในปัจจุบัน 

ส�ำหรับเกมออนไลน์เป็นสือ่ท่ีมรีปูแบบเนือ้หาท่ีเป็นสากล 

และจากผลของความสะดวกในการเข้าถึงเกมออนไลน ์

ทีม่แีรงดึงดดูจากรปูแบบของเกมทีส่นกุสนานเพลดิเพลนิ 

เนื้อหาท้าทาย มีความสวยงาม ผู้เล่นสามารถแข่งขัน

และคยุกบักลุม่เพือ่นโดยผ่านตวัละครในเกมออนไลน์ได้

ทั้งที่นั่งเล่นอยู่ที่ใดก็ตามจึงก่อให้เกิดพฤติกรรมที่ไม่

เหมาะสมและตดิเกมออนไลน์ได้ดท่ีีสดุ (Sennan, 2006)

จากผลส�ำรวจของสถาบันเดก็และวยัรุน่ราชนครนิทร์ 

กรมสุขภาพจิต พบว่า พ.ศ. 2556 มีเด็กติดเกมมาก 

ถึง 2.5 ล้านคน จากจ�ำนวนเด็กทั้งหมด 18 ล้านคน 

ในประเทศไทย ซึง่นบัเป็นตวัเลขทีส่งูมาก โดยผลกระทบ
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ในด้านลบทีเ่กดิจากเกมออนไลน์ ได้แก่ ไม่มเีวลาทบทวน
บทเรยีน ผลการเรียนลดลง สุขภาพเสือ่มโทรม มปัีญหา
ทางด้านสายตาเป็นเวลานาน มีอารมณ์ก้าวร้าวรุนแรง
มากขึ้น และมีการพูดโกหก เป็นต้น (Chula Weekly, 
2010) นอกจากนี้ Biggins (2009: 7) พบว่า วัยรุ่นมี 
ค่าใช้จ่ายทีเ่กิดขึน้จากการเล่นเกมออนไลน์และความใส่ใจ
ตัง้ใจเรียนและผลการเรยีนทีล่ดต�ำ่ลง สอดคล้องกบัปัญหา
ทีน่กัเรยีนหลงลืมการเรยีนมวัแต่เล่นเกมออนไลน์ส่งผลให้
ผลการเรยีนแย่ (Young, 2004) แต่ในมมุมองทีก่ลบักนั
อย่างไรก็ตามการเล่นเกมออนไลน์นอกจากจะส่งผล 
ทางลบดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้น การเล่นเกมออนไลน์ก็
ยังมีผลทางบวกเช่นกัน หากเด็กมีพฤติกรรมเสพเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึง่เป็นพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนา 
ไม่เบยีดเบียนตนเอง จะเป็นการเบยีดเบียนตนเองน้อยลง 
ทัง้ทางด้านเศรษฐกจิ สขุภาพร่างกาย และความปลอดภยั
ของตนเอง อกีทัง้เกมออนไลน์ถอืได้ว่าเป็นเทคโนโลยทีีเ่ป็น
นวัตกรรมที่มีทั้งแง่บวกและแง่ลบ ซึ่งการรับนวัตกรรม
โดยไม่เบยีดเบยีนตนเอง และไม่เบยีดเบียนผูอ้ืน่ ใช้อย่าง
เหมาะสม ถูกต้องตามกาลเทศะ ใช้อย่างมีประโยชน์  
จะท�ำให้มปีระโยชน์อย่างยิง่ยวด ซึง่ในปัจจุบันเทคโนโลยี
การสื่อสาร เช่น อินเทอร์เน็ต เป็นเทคโนโลยีที่สะดวก 
รวดเร็ว และเข้าถึงตัววัยรุ ่นได้ง ่ายและตลอดเวลา 
เทคโนโลยเีหล่านีม้คีณุมากมายถ้าใช้อย่างเหมาะสม เช่น 
การใช้อนิเทอร์เน็ตในการค้นคว้าหาความรู ้การส่งข่าวสาร
ทางอีเมล การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม โดยค�ำนึง
ถึงคุณประโยชน์ที่จะได้รับและรู้จักประมาณในการเล่น
ให้อยู่ในปริมาณทีเ่หมาะสมไม่นานเกนิไปและละเว้นการเล่น
ท่ีจะท�ำให้ตนเองเดอืดร้อน จะช่วยท�ำให้เกดิความบนัเทงิ 
เพลดิเพลนิ คลายเครียด และเสรมิทกัษะบางอย่าง เช่น 
การฝึกคดิวเิคราะห์แก้ปัญหา การท�ำงานประสานระหว่าง
มือและตา เป็นต้น ดังที่ Ramasut (2009: 292) ได้ยก
กรณตีวัอย่างเกีย่วกับผลกระทบเชงิบวกว่า ในต่างประเทศ
มกีารน�ำเกมออนไลน์ไปบูรณาการกบัการเรยีนรูท้างวชิาการ
เพือ่ให้เดก็ได้ฝึกทกัษะควบคูไ่ปด้วย เช่น ประเทศแคนาดา
มีการผลิตเกมผจญภัยที่ต้องใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์ 
โดยออกแบบให้มีความซับซ้อนและน่าสนใจ ซึ่งก็มีเด็ก

ให้ความสนใจเล่นเป็นจ�ำนวนมาก ฯลฯ นอกจากนี้เกม
ยังถือเป็นพ้ืนฐานที่ส�ำคัญของ Creative Economy  
ผูเ้ล่นเกมหลายคนสามารถพฒันาตนเองจากการเล่นเกม
ไปสู่อีกขั้นหนึ่ง เช่น เป็นนักพัฒนาเกม ฯลฯ

ซึ่งจากการที่ผู้วิจัยศึกษางานวิจัยในอดีตส่วนใหญ่
เป็นการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในเชิงลบ 
เช่น พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ซึ่งข้อค้นพบที่ได ้
มักเป็นตัวแปรเชิงลบท่ียากต่อการน�ำไปพัฒนาต่อยอด 
เช่น สาเหตทุีท่�ำให้วัยรุน่ตดิเกมออนไลน์พบว่า สาเหตขุอง
การตดิเกมออนไลน์ส่วนใหญ่มาจากเจตคตหิรอืการรบัรู้
ที่มีต่อการเล่นเกมออนไลน์ ในเรื่องของเน้ือหาของเกม
คอมพวิเตอร์ให้ความสนกุสนาน เพลดิเพลนิ และชวนให้
ตดิตาม ตลอดจนเดก็ขาดการควบคมุตนเอง รวมถึงบคุคล
รอบข้าง ได้แก่ พ่อแม่ พี่น้อง เพื่อน ที่มีอิทธิพลส�ำคัญ
ท�ำให้วัยรุ่นเล่นเกมจนกลายเป็นเด็กติดเกม (Supaket 
et al., 2008: 317-330; Tipwareerom, Paowattana 
& Lapwongwattana, 2013: 31-45) ดังนั้นผู้วิจัยจึง
เห็นว่า มีประเด็นท่ีน่าสนใจในการศึกษาว่าในขณะที่มี
วยัรุน่กลุม่หนึง่ตดิเกมออนไลน์ แต่ท�ำไมวัยรุน่อกีกลุม่หนึง่
ซ่ึงเล่นเกมออนไลน์เหมอืนกันนัน้เล่นแล้วไม่เกิดผลเสยีกับ
ตนเองและบุคคลรอบข้างหรอืแม้แต่กบัสงัคม มปัีจจยัใดบ้าง
ท่ีเก่ียวข้องในการอธิบายและท�ำนายพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของกลุม่เดก็วยัรุน่ท่ัวไป ผูว้จัิย
จงึต้องการศกึษาปัจจยัเชงิสาเหตขุองพฤตกิรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมโดยเฉพาะนกัเรยีนระดับชัน้
มธัยมศกึษาตอนต้น เพือ่หาข้อเทจ็จรงิส�ำคญัเพือ่ให้เหน็
ความสัมพันธ์ของตัวแปรต่างๆ ในภาพรวมท่ีแสดงถึง
ความเช่ือมโยงเชิงเหตุและผลระหว่างตัวแปรได้อย่าง
ครอบคลมุและชัดเจนต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมของเยาวชน โดยการศึกษาในงานวิจัยนี้
ย่อมก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผูท่ี้มส่ีวนเก่ียวข้อง โดยการน�ำ
ไปใช้เป็นแนวทางในการวางแผน ควบคุม และส่งเสริม
เยาวชนให้เล่นเกมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม เพื่อไม่ให้
ถล�ำลกึจนกลายเป็นเดก็ตดิเกมจนท�ำให้อาจส่งผลกระทบ
ทางลบกับเยาวชน ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ
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วัตถุประสงค์ของการวจิัย
1.	เพ่ือศกึษาความสมัพนัธ์โครงสร้างเชงิสาเหตุของ

ปัจจัยทีเ่กีย่วข้องกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น

2.	เพือ่ตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลพฤตกิรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนต้นกับข้อมูลเชิงประจักษ์

สมมตฐิานของการวจิัย
1.	โมเดลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสมของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้นสอดคล้อง

กับข้อมูลเชิงประจักษ์

2.	ตัวแปรจิตลักษณะเดิม (ลักษณะมุ่งอนาคตและ

ควบคุมตน และสุขภาพจิต) มีอิทธิพลโดยตรงทางบวก

ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

3.	ตัวแปรจิตลักษณะตามสถานการณ์ (เจตคติต่อ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และ 

การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน์) มอีทิธพิลโดยตรงทางบวกต่อ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

4.	ตัวแปรสถานการณ์ทางสังคม (สัมพันธภาพ 

ในครอบครวั การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว 

และอิทธพิลของเพ่ือนในการเล่นเกมออนไลน์) มอิีทธพิล

โดยตรงทางบวกและมีอิทธิพลทางอ้อมผ่านตัวแปรจิต

ลกัษณะตามสถานการณ์ต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสม

กรอบแนวคดิในการวจิัย
จากการศึกษาทบทวนเอกสารและวรรณกรรมที่

เกีย่วข้องกบัการศกึษาปัจจยัเชงิเหตขุองพฤตกิรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดทฤษฎี

ปฏสิมัพันธ์นิยม (Interactionism model) (Magnusson 

& Endler, 1977: 18-21; Bhanthumnavin, 2009) 

ซึ่งเป็นทฤษฎีที่กล่าวว่า พฤติกรรมใดๆ ของมนุษย์ย่อม

เกิดจากสาเหตุหลายด้านทั้งสถานการณ์ภายนอก  

จิตลักษณะเดิมที่ติดตัวบุคคลมา และจิตลักษณะตาม

สถานการณ์ร่วมกัน ซ่ึงเป็นการวิเคราะห์พฤติกรรม 

ที่มุ่งศึกษาสาเหตุของพฤติกรรม ที่มีความสอดคล้องกับ

การศึกษาพฤติกรรมมนุษย์มาเป็นกรอบในการศึกษา 

วิจัย ประกอบกับผู ้วิจัยได้น�ำทฤษฎีต้นไม้จริยธรรม 

(Bhanthumnavin, 1995: 2-3; Bhanthumnavin, 

2000: 2-3) มาร่วมในการอธบิายพฤตกิรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ตอนต้น เนื่องจากเป็นกรอบแนวคิดแบบสหวิทยาการ 

ในปัจจยัเชิงสาเหตสุ�ำคัญแบบบูรณาการ และเป็นทฤษฎี

ทางจิตวิทยาสังคมที่ได้รับการยอมรับและใช้กันอย่าง

กว้างขวางในการท�ำความเข้าใจและท�ำนายพฤติกรรม

ของบุคคล และน�ำมาประยุกต์ใช้ในพฤติกรรมต่างๆ ท่ี

หลากหลาย ซึง่สอดคล้องกบัการศกึษาพฤติกรรมมนุษย์

ตามแนวพฤตกิรรมศาสตร์ ส�ำหรบังานวจัิยในอดตีเก่ียวกับ

พฤตกิรรมทีเ่กีย่วข้องกบัการเล่นเกมออนไลน์ทีใ่ช้แนวคดิ

ทฤษฎข้ีางต้นนัน้ได้มกีารศกึษาเกีย่วกบัปัจจยัเชงิสาเหตุ

ด้านสถานการณ์ทางสงัคม และการมภีมูคิุม้กันทางจติที่

เกีย่วข้องกบัพฤตกิรรมการใช้อนิเทอร์เนต็อย่างสร้างสรรค์

และปลอดภัยของนักเรียนหญิงระดับมัธยมศึกษาใน

โรงเรยีนทีเ่ข้าร่วมและไม่เข้าร่วมโครงการส่งเสรมิการใช้

อนิเทอร์เนต็อย่างสร้างสรรค์และปลอดภยั (Sareerasart, 

2011) ดังนั้นจากแนวคิดและหลักการรวมถึงงานวิจัย 

ดังกล่าวนั้น ตัวแปรที่น่าจะส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ตอนต้น จากทฤษฎดีงักล่าวข้างต้นผูว้จัิยสามารถก�ำหนด

โมเดลการวิจัยของเส้นทางการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสม ดังภาพที่ 1
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วารสารปัญญาภวิัฒน์  ปีที่ 10 ฉบับพเิศษ ประจ�ำเดอืนกรกฎาคม 2561

ภาพที่ 1 ความสัมพันธ์โครงสร้างเชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

ประโยชน์ที่ได้รับ
1.	ท�ำให้ทราบเกี่ยวกับปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และ

ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

2.	ผลการวิจัยสามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการ

วางแผนและควบคุมเพื่อปรับพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสมในสถานศึกษาระดับมธัยมศึกษา

ที่อยู่ในบริบทเดียวกันให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น

วธิดี�ำเนนิการวจิัย
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาของพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เป็นนักเรียนที่ก�ำลังศึกษา

ช้ันมธัยมศกึษาตอนต้น ปีการศกึษา 2560 โดยมีคณุสมบตัิ

เบื้องต้นคือ ต้องเป็นนักเรียนที่เล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสม ซึง่มลีกัษณะของพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์

โดยใช้เวลาการเล่นเกมออนไลน์เป็นเวลาไม่เกนิ 3 ชัว่โมง

ต่อวัน จ�ำนวนวันในการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน 

ไม่เกิน 5 วัน ต่อ 1 สัปดาห์ และเกรดเฉลี่ยสะสมตั้งแต่ 

2.5 ขึน้ไป (Ministry of Public Health Department of 

Mental Health, Institute of Mental Health, Children 

and Teens, 2013; Pornnapadol et al., 2014: 

3-14) ส�ำหรับวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้การสุ่ม

ตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multistage random 

sampling) โดยขั้นแรกใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 

random sampling) สุ่มโรงเรียนเขตกรุงเทพมหานคร 

สงักดักระทรวงศกึษาธกิาร จากส�ำนกัเขตพืน้ท่ีการศกึษา

มัธยมศึกษาเขต 1 และเขต 2 กรุงเทพมหานคร เขตละ 

2 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 4 โรงเรียน และโรงเรียนในเขต

ปรมิณฑลจากส�ำนกังานเขตพืน้ท่ี เขต 3 เขต 4 และเขต 6 

เขตละ 1 โรงเรยีน รวมทัง้สิน้ 3 โรงเรยีน จ�ำนวนโรงเรยีน

ทั้งหมดที่เป็นกลุ่มตัวอย่างรวม 7 โรงเรียน หลังจากนั้น

โรงเรยีนทีเ่ป็นตวัแทนกลุม่ตวัอย่างจะใช้การสุม่เพือ่เลอืก
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ตัวแทนห้องเรียนของระดับชั้นปี ระดับชั้นปีละ 2 ห้อง 
ดงัน้ัน โรงเรยีนทีสุ่่มได้จะมปีระชากรตวัแทนเป็นห้องเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 อย่างละ 2 ห้อง รวมทั้งส้ิน  
42 ห้องเรียน ห้องละประมาณ 20-30 คน จากนั้น
ท�ำการเก็บข้อมูลจากนักเรียนทุกคนในห้องเรียนที่สุ่ม 
โดยจ�ำแนกตามโรงเรียนที่ตกอยู่ในกรอบตัวอย่างได้
จ�ำนวน 400 คน โดยใช้กฎอตัราส่วนระหว่างหน่วยตวัอย่าง
ต่อจ�ำนวนตัวแปรสังเกต ควรจะเป็น 20 หน่วยตัวอย่าง 
ต่อ 1 ตวัแปรสังเกต (Linderman, Merenda & Gold, 
1980; Weiss, 1972 cited in Wirathchai, 1999: 54) 
โดยตัวแปรในงานวิจัยนี้มีตัวแปรสังเกตจ�ำนวน 18 ตัว

เครื่องมือ
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นแบบวัดตัวแปร

เชงิสาเหตุและผลเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม จ�ำนวน 9 แบบวัด ซึ่งแบบวัดทุกชุดได้
ท�ำการวิเคราะห์เพื่อหาคุณภาพรายข้อ และหาคุณภาพ
ของแบบวัดแต่ละชุด โดยตรวจสอบความเที่ยงตรงของ
เนื้อหา (Content Validity) และค่าความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค�ำถามกับวัตถุประสงค์ (Item-Objective 
Congruency Index: IOC) ตั้งแต่ 0.80 ขึ้นไป โดย
ผูท้รงคณุวฒุจิ�ำนวน 5 ท่าน จากนัน้น�ำข้อเสนอแนะของ
ผูท้รงคณุวฒุไิปปรบัปรงุแบบสอบถาม และน�ำไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 100 คน 
และน�ำคะแนนท่ีได้จากการทดลองใช้แบบวดัมาวเิคราะห์
หาคณุภาพรายข้อ (Item-Total Correlation) หรอืค่า r 
โดยมีเกณฑ์ว่า ค่า r ควรมีค่ามากกว่า 0.20 ขึ้นไป และ
ค่าความเชือ่มัน่ (Reliability) หาด้วยค่าสมัประสทิธิแ์อลฟา
ของครอนบาค (Saiyot & Saiyot, 1985: 170-171) 
โดยค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.92

การเก็บรวบรวมข้อมูล
ผู้วิจัยด�ำเนินการติดต่อขอความอนุเคราะห์จาก

โรงเรียนเพื่อขอความร่วมมือในการขอใช้ชั่วโมงเรียน
คาบกจิกรรมให้นกัเรยีนมธัยมศึกษาตอนต้นทีไ่ด้รับเลอืก
เป็นกลุ่มตัวอย่าง ท�ำแบบสอบถามและแบบวัดต่างๆ  

ในช่วงเวลาที่ก�ำหนดไว้ในระหว่างเดือนพฤศจิกายน-
ธันวาคม 2560

การวิเคราะห์ข้อมูล
ผูว้จิยัด�ำเนนิการวเิคราะห์ข้อมลูทีเ่ก็บรวบรวมมาได้

จากแบบสอบถาม จ�ำนวน 400 ชุด ด้วยการน�ำมา
ประมวลผลซึ่งใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้วิจัยได้
ท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยครั้งนี้ประมวลผลโดยใช้
โปรแกรมส�ำเร็จรูป โดยใช้สถิติที่น�ำมาวิเคราะห์ข้อมูล
โดยสถิตอินมุาน (Inferential Statistics) ด้วยการวเิคราะห์
อทิธพิลเชงิสาเหต ุ(Path analysis) (Wirathchai, 1999) 
เพือ่ศกึษาความสมัพนัธ์เชงิสาเหตขุองตวัแปรสาเหตทุีม่ี
อทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งใช้การวิเคราะห์
โมเดลด้วย AMOS (Analysis for Moment Structure) 
โดยการตรวจสอบโมเดลการวัดโดยการวิเคราะห์ปัจจัย
เชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) 
และหลังจากนัน้ท�ำการตรวจสอบโมเดลสมการโครงสร้าง 
โดยมีค่าสถิตสิ�ำคญัท่ีใช้ตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลนื
ของโมเดลหรือรูปแบบ (Arbuckle, 2009 cited in 
Chuchom, 2014: 38) หากค่าสถติทีิค่�ำนวณได้ไม่เป็นไป
ตามเกณฑ์ท่ีก�ำหนดจ�ำเป็นต้องมกีารปรบัโมเดล โดยอาศยั
เหตุผลเชิงทฤษฎีและค่าดัชนีปรับแต่งโมเดล (Model 
modification indices) จนกว่าจะได้โมเดลท่ีมีความ
สอดคล้องกลมกลืนของโมเดลตามสมมติฐานกับข้อมูล
เชิงประจักษ์

ผลการวจิัย
ผูว้จัิยจะน�ำเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมลูตามสมมตฐิาน
ผลการวเิคราะห์แบบจ�ำลองโครงสร้างความสมัพันธ์

เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสม

1.	โมเดลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง
เหมาะสมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น

	 ส�ำหรับผลการวจิยัครัง้นีเ้บือ้งต้นพบว่า แบบจ�ำลอง
ตามสมมตฐิานยงัไม่มคีวามกลมกลนืกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ 
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ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการปรบัแก้แบบจ�ำลองโดยการพจิารณา

ถึงความเป็นไปได้ทางทฤษฎีตลอดจนการอภิปรายผล 

ปรากฏผลการวเิคราะห์แบบจ�ำลองโครงสร้างความสมัพนัธ์

เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสมดังภาพที่ 2 และตารางที่ 1

ภาพที่ 2 ผลการวิเคราะห์แบบจ�ำลองความสัมพันธ์โครงสร้างเชิงสาเหตุของ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียน

ตารางที่ 1 การวิเคราะห์ค่าสถิติจากการตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลืนของโมเดลปัจจัยเชิงสาเหตุกับข้อมูลเชิง

ประจักษ์

ค่าสถิติตรวจสอบ เกณฑ์การพิจารณา ค่าสถิติในโมเดล

1.	χ2-Test p > 0.05 0.34

2.	
χ2

df
< 2 1.10

3.	GFI ≥ 0.95 0.99

4.	AGFI ≥ 0.95 0.97

5.	CFI ≥ 0.95 1.00

6.	RMSEA < 0.05 0.02

7.	HOELTER (0.05) ≥ 200 581
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	 จากภาพที่ 2 และตารางที่ 1 การทดสอบ 

ความกลมกลืนของรูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของ

พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม หลงัจาก

ปรับแก้แบบจ�ำลองแล้วพบว่า โมเดลมีความสอดคล้อง

กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์โดยค่าสถิติที่ตรวจสอบ

ข้างต้นทุกค่าเป็นไปตามเกณฑ์

2.	อิทธิพลสาเหตุที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่น

เกมอย่างเหมาะสม

	 เมื่อได้โมเดลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ที่มี

ความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์แล้ว

ประมาณค่าขนาดอิทธิพลในแบบจ�ำลอง และแสดงค่า

อทิธพิลทางตรง (DE) อทิธพิลทางอ้อม (IE) และอทิธพิล

รวม (TE) ของตัวแปรสาเหตท่ีุมผีลต่อพฤตกิรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมได้ผลดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางตรง อิทธิพลทางอ้อม และอิทธิพลรวมของตัวแปรสาเหตุที่มีผลต่อพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

ตัวแปรผล

(R2) อิทธิพล
ตัวแปรสาเหตุ

ATT LIT FU CON

ONLINE

(0.53)

DE 0.38* 0.31* 0.17*

IE 0.12* 0.15*

TE 0.38* 0.43* 0.32*

ATT

(037)

DE 0.32* 0.40*

IE

TE 0.32* 0.40*

LIT

(0.37)

DE 0.61*

IE

TE 0.61*

	 *ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

	 จากตารางท่ี 2 พบว่า เจตคตต่ิอพฤตกิรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม (ATT) ลักษณะมุ่งอนาคต

และควบคมุตน (FU) และการควบคมุการเล่นเกมออนไลน์

ในครอบครัว (CON) มอีทิธพิลทางตรงเชงิบวกต่อพฤติกรรม

การเล่นเกมอย่างเหมาะสม (ONLINE) อย่างมนียัส�ำคญั

ท่ี 0.05 โดยมค่ีาสมัประสิทธิอ์ทิธพิลเท่ากบั 0.38, 0.31 

และ 0.17 ตามล�ำดับ สอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 2-

ข้อที่ 4 ของงานวิจัยเพียงบางส่วน นอกจากนี้ยังพบว่า 

การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์โดยครอบครัว (CON) 

และลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน (FU) มีอิทธิพล

ทางอ้อมต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสม (ONLINE) 

โดยส่งอทิธพิลผ่านเจตคตต่ิอพฤตกิรรมการเล่นเกมอย่าง

เหมาะสม (ATT) อย่างมีนยัส�ำคญัทางสถิตทิีร่ะดบั 0.05 

โดยมีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.15 และ 0.12 

ตามล�ำดับ และการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์โดย

ครอบครัว (CON) มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกต่อการรู้ 
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เท่าทันเกมออนไลน์อย่างมีนัยส�ำคัญที่ 0.05 โดยมีค่า

สัมประสิทธิ์อิทธิพลเท่ากับ 0.61 โดยมีความสอดคล้อง

กับสมมติฐานข้อที่ 4 ของงานวิจัยเพียงบางส่วน

อภปิรายผล
จากผลการวจิยัครัง้นี ้โมเดลตามสมมตฐิานทีป่รบัแล้ว

มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ และ

ตัวแปรสาเหตทุัง้ 4 ตวัแปร สามารถอธบิายความแปรปรวน

ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ

นกัเรยีนได้ร้อยละ 53 ทีเ่หลอือกีร้อยละ 47 เป็นอทิธพิล

ของตัวแปรที่ไม่ถูกเลือกเข้ามาในโมเดล ถ้าสามารถน�ำ

ตัวแปรอืน่ทีเ่กีย่วข้องเข้ามาวเิคราะห์ด้วยอาจท�ำให้โมเดล

สามารถอธิบายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสมของนกัเรยีนได้เพิม่ขึน้ และจากตัวแปรทีผู่ว้จัิย

เลือกมาศึกษาพบว่า เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสม ลกัษณะมุง่อนาคตและควบคมุตน 

และการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครวัมอีทิธพิล

ทางตรงทางบวกต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสมของนักเรยีน นอกจากน้ีลักษณะมุง่อนาคตและ

ควบคมุตนและการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์มอิีทธพิล

ทางอ้อมทางบวกผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรยีน ซึง่สามารถอภปิราย

ผลการศึกษาได้ดังนี้

1.	เจตคตต่ิอพฤตกิรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสม

มีอิทธิพลทางตรงทางบวกต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

อย่างเหมาะสมของนักเรยีน นัน่คอืการทีบ่คุคลมเีจตคติ

ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสมสูงย่อมท�ำให้

เกดิพฤตกิรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสมสงูตามไปด้วย 

ทั้งนี้อาจเป็นเพราะเจตคติเป็นบ่อเกิดแห่งพฤติกรรม 

และยงัเป็นสิง่ทีใ่ช้ชีวั้ดพฤติกรรมบคุคลได้เป็นอย่างด ีท�ำให้

เชือ่ได้ว่า หากบคุคลมเีจตคติทีดี่ต่อสิง่ใดแล้วมกัส่งผลให้

บุคคลนั้นมีแนวโน้มของพฤติกรรมไปในทิศทางที่ดีด้วย 

นอกจากน้ีโดยส่วนใหญ่แล้ว ปัจจัยเชิงสาเหตุทางด้าน

จิตลักษณะตามสถานการณ์มักมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม

อย่างเด่นชัดกว่าตัวแปรทางจิตและตัวแปรสถานการณ์

ท่ัวไป โดยเฉพาะเจตคตซ่ึิงเป็นลกัษณะทางจิตใจของบุคคล

ทีม่คีวามสอดคล้องในลกัษณะพาดพงิกบัพฤตกิรรมของ

บคุคลมากกว่าลกัษณะทางจติประเภทอืน่ๆ (Pimthong, 

2014) ส�ำหรบัผลการศกึษาทีแ่สดงว่าเจตคตต่ิอพฤตกิรรม

การเล่นเกมอย่างเหมาะสมซึ่งนับเป็นพฤติกรรมท่ีน่า

ปรารถนาพบว่า มคีวามสอดคล้องกบัผลการวจิยัในอดตี

ท่ีศึกษาเก่ียวกับเจตคติท่ีมีต่อพฤติกรรมท่ีน่าปรารถนา 

ซึ่งมักพบว่า มีความสัมพันธ์ใกล้ชิดและเป็นตัวท�ำนาย 

ที่ส�ำคัญล�ำดับต้นๆ ของพฤติกรรม (Vongpinpetch & 

Vasuwat, 2010; Sodmanee et al., 2010; Sareerasart, 

2011; Bhanthumnavin, 2015)

2.	ลักษณะมุ ่งอนาคตและควบคุมตนมีอิทธิพล 

ทางตรงทางบวกต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสมและมีอิทธิพลทางอ้อมต่อพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรยีน ผ่านเจตคตต่ิอ

พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรยีน 

ผลการวจัิยในส่วนนีจึ้งแสดงให้เห็นว่า ยิง่นกัเรยีนเป็นผูท่ี้มี

ลกัษณะมุง่อนาคตควบคมุตนสงูเท่าใด ยิง่ส่งผลให้นกัเรยีน

เป็นผูท่ี้มเีจตคตท่ีิดมีากต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสม และยิง่ส่งผลให้เป็นผูท้ีม่พีฤตกิรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากข้ึนในท้ายสดุ นอกจากนี้

ผลวิจัยนี้มีความสอดคล้องใกล้เคียงกันกับผลงานวิจัย 

ทีพ่บในอดตีทีม่พีฤตกิรรมด้านบวกทีเ่ป็นพฤตกิรรมทีน่่า

ปรารถนาเช่นเดยีวกนักบัพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสม ซึ่งในอดีตมักปรากฏว่า จิตลักษณะเดิม

อันได้แก่ ลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน มีความ

เกีย่วข้องกบัจติลกัษณะตามสถานการณ์คอื เจตคตทิีด่ต่ีอ

พฤตกิรรมน่าปรารถนา เช่น การมเีจตคตท่ีิดต่ีอพฤตกิรรม

เสี่ยงอย่างมีสติ (Bhanthumnavin, 2015) นอกจากนี้

สอดคล้องกบังานวจิยัของ Virotvithayagan (2008: 149) 

พบว่า ลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตนของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนต้น มีอิทธิพลทางตรงไปยังพฤติกรรม

การใช้เทคโนโลย ีนัน่แสดงให้เหน็ว่า ความสามารถในการ

คาดการณ์ไกล การเลง็เหน็ความส�ำคญัของสิง่ท่ีจะเกิดข้ึน

ในอนาคต รวมท้ังการควบคุมตนเองเพื่อได้ประโยชน์ท่ี
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ยิ่งใหญ่กว่าหรือส�ำคัญกว่าที่จะมีมาในอนาคตนั้นส่งผล

ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ

นักเรียน

3.	การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว  

มีอิทธิพลทางตรงทางบวกต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสมและมีอิทธิพลทางอ้อมต่อ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของ

นักเรียน ผ่านเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสมของนักเรียน ผลการวจัิยในส่วนน้ีจึงแสดง

ให้เห็นว่า ยิ่งนักเรียนมีการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์

จากครอบครัวสูงเท่าใด ยิ่งส่งผลให้นักเรียนเป็นผู้ท่ีมี

เจตคติที่ดีมากต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสม และยิ่งส่งผลให้เป็นผู้ที่มีพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากขึ้นในท้ายสุด ทั้งนี้อาจ

มีผลมาจากการที่บุคคลมีครอบครัวที่เข้ามามีบทบาท

เกี่ยวข้องกับการรับสื่อของตนเองโดยจงใจไม่ว่าจะโดย

วิธีใดวิธีหน่ึงย่อมท�ำให้บุคคลนั้นมีพฤติกรรมการรับสื่อ

ได้อย่างเหมาะสม โดยผลการศกึษาทีแ่สดงว่า การควบคมุ

การเล่นเกมออนไลน์ในครอบครวัมอีทิธพิลต่อพฤติกรรม

เล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของเดก็ ซึง่การเล่นเกม

ออนไลน์และการใช้อินเทอร์เน็ตนั้นถือเป็นสื่อมวลชน

ประเภทหน่ึง หากครอบครัวมีการควบคุมอิทธิพลจาก

สื่อมวลชนอย่างเหมาะสม จะท�ำให้เยาวชนมีพฤติกรรม

การเปิดรับส่ือมวลชนอย่างเหมาะสมเช่นกัน จึงพบว่า 

ผลการวิจัยนี้มีความสอดคล้องกับงานวิจัยในอดีตท่ี 

ค้นพบว่า การควบคุมการใช้อินเทอร์เน็ตจากผู้ปกครอง 

มอีทิธิพลต่อพฤตกิรรมสนบัสนนุให้เพือ่นใช้อนิเทอร์เนต็

อย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย และมีอิทธิพลทางอ้อม

ผ่านเจตคติที่ดีต่อพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตอย่าง

สร้างสรรค์และปลอดภัย (Sareerasart, 2011) รวมถึง

งานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับครอบครัวมีอิทธิพลต่อการรับ

สื่อมวลชนของเด็กและเยาวชนไทย (Intune, 2009)

ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวจิัยไปใช้
จากผลการวิจยันีน้บัได้ว่า มปีระโยชน์ต่อหน่วยงาน

ที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน รวมถึงองค์กรพัฒนา

ต่างๆ ที่ท�ำงานเกี่ยวข้องกับงานที่ส่งเสริมและพัฒนา

พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์โดยน�ำไปก�ำหนดแนวทาง และ

นโยบายในการท�ำงานเพื่อท�ำให้เกิดการพัฒนาและ

สนบัสนนุให้เยาวชนเป็นผูม้พีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสม เช่น เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์เหมาะสม เป็นปัจจยัส�ำคัญอนัดบัแรกทีส่่งผลต่อ

พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรยีนช้ันมธัยมศกึษา

ตอนต้น ดังนัน้การพัฒนาและสร้างจติลกัษณะให้เยาวชน

เลง็เหน็ถึงความส�ำคญัของการมพีฤตกิรรมเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสมมีส่วนท�ำให้นักเรียนจะได้ใช้เป็นเกราะ

ก�ำบังต่อการถล�ำลึกเข้าไปเล่นเกมมากจนกลายเป็นคน

ตดิเกมซึง่ไม่เป็นผลดทีัง้ต่อตนเอง ต่อผูค้นรอบข้าง และ

ต่อสังคม ดังนั้นจึงต้องหากลวิธีในการส่งเสริมให้มีการ

พัฒนาให้นักเรียนเป็นผู้มีเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์เหมาะสมมากยิง่ขึน้ โดยท�ำให้นกัเรยีนเหน็

ประโยชน์ของการเล่นเกมออนไลน์อย่างเป็นประโยชน์ 

รวมทั้งความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ในการเล่นเกมออนไลน์ 

ความพร้อมทีจ่ะเล่นเกมออนไลน์อย่างถูกต้องเหมาะสม 

ดังนั้นการส่งเสริมนักเรียนให้มีเจตคติท่ีดีต่อพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์เหมาะสมแล้วย่อมส่งผลให้อยากมี

พฤตกิรรมเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมยิง่ๆ ข้ึนไป ท�ำให้

เกดิผลกระทบทางบวกต่อตนเอง ครอบครวั คนรอบข้าง 

สงัคม และประเทศชาตต่ิอไป กอปรกบัหากได้มกีารส่งเสรมิ

ให้มีการพัฒนาให้นักเรียนเป็นผู้ที่มีการมุ่งอนาคตและ

ควบคุมตนควบคู่กันไปด้วยแล้วจะยิ่งท�ำให้เยาวชนมี

พฤตกิรรมเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากยิง่ๆ ข้ึนไป 

ดงันัน้การส่งเสริมให้มกีารจัดกจิกรรมหรอืจดัการอบรม

ทีเ่กีย่วข้องกบัความสามารถในการคาดการณ์ไกล เลง็เหน็

ความส�ำคญัของสิง่ทีจ่ะเกดิข้ึนในอนาคต รวมท้ังส่งเสริม

การควบคมุตนเองของนกัเรียนให้มพีฤตกิรรมในการเล่น

เกมออนไลน์ท่ีเหมาะสมกับสภาพการณ์ เพือ่ได้ประโยชน์

ท่ียิ่งใหญ่กว่า หรือส�ำคัญกว่าท่ีจะมีมาในอนาคต แทน

การเล่นเกมออนไลน์ท่ีมากเกินไปจนอาจเกิดผลร้ายกับ

ตนเองทั้งทางการเรียนและการเข้าสังคม โดยการท�ำให้
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นกัเรยีนเหน็โทษของการเล่นเกมออนไลน์อย่างไม่เหมาะสม

ซ่ึงเป็นโทษกบันกัเรียน เช่น การใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์

นานเกินไปเป็นการบัน่ทอนสขุภาพร่างกาย อกีทัง้ยงัส่งผล

ถงึผลสมัฤทธิท์างการเรียน เป็นต้น ซึง่จากการทีนั่กเรียน

ตระหนกัถงึคณุและโทษของการเล่นเกมออนไลน์แล้วน้ัน

นักเรียนจะสามารถหลีกเลี่ยงการเล่นเกมออนไลน์นาน

เกินไป พร้อมที่จะเล่นในเวลาที่ก�ำหนด หรืองดการเล่น

เกมออนไลน์ในวนัหยดุและหนัไปท�ำกจิกรรมอืน่ๆ แทน 

ก่อให้เกิดความพอดีในชีวิต ส่งผลให้นักเรียนมีสุขภาพ 

ทีด่ ีการเรียนไม่ตกต�ำ่ สขุภาพจติดี ไม่สร้างปัญหาให้กบั

ครอบครัวและสังคมรอบข้าง

ข้อเสนอแนะในการวจิัยครั้งต่อไป
1.	การวจิยัครัง้นีส้ามารถน�ำไปใช้เป็นพืน้ฐานในการ

สร้างชุดฝึกอบรมทางจิตลักษณะที่ส�ำคัญให้กับนักเรียน

เพ่ือพัฒนาให้เกิดพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างเหมาะสม 

โดยท�ำการวิจัยเชิงทดลองเพื่อประเมินผลชุดฝึกอบรม

2.	การวจิยัครัง้นีศ้กึษาเฉพาะนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ตอนต้น ซึ่งอยู่ในช่วงวัยรุ่นตอนต้น ตอนกลาง ผู้วิจัยจึง

ขอเสนอแนะให้มกีารศกึษาเพิม่ในกลุม่นกัเรยีนมธัยมศกึษา

ตอนปลาย เพื่อเป็นการเปรียบเทียบของแต่ละช่วงวัย 

นอกจากนี้สามารถท�ำการศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมระหว่างนกัเรยีนเขต

กรงุเทพมหานคร กับนกัเรยีนในต่างจงัหวดัว่ามพีฤตกิรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมแตกต่างกันหรือไม่

3.	ตวัแปรท่ีผูว้จัิยน�ำมาศกึษาในครัง้นีส้ามารถอธบิาย

ความแปรปรวนของนกัเรยีนได้เพยีงร้อยละ 53 ทีเ่หลอื

เป็นตวัแปรอืน่ทีไ่ม่ได้น�ำมาศกึษาในโมเดลการวจิยัครัง้นี้ 

ดงันัน้ ผูว้จัิยจึงเสนอให้มกีารศกึษาตวัแปรอืน่ๆ โดยอาศยั

ผลการวจิยัต่างๆ ทีเ่กีย่วข้องเป็นแนวทางในการก�ำหนด

ตวัแปรในโมเดลการวจัิย เช่น แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธิ ์ความเช่ือ

อ�ำนาจในตนในการกระท�ำพฤติกรรม เป็นต้น
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