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บทคัดยอ 
   การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพปจจุบันและความสัมพันธของ

รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครอง  สัมพันธภาพในครอบครัว  การตัดสินใจเลือก
เกมออนไลน การเลนเกมออนไลน และผลที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน  โดยใชการวิจัย
แบบผสมผสานระหวางการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ  กลุมตัวอยางใช
แบบสอบถามนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 จํานวน 480 คนจากสถานศึกษาสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน เขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานครทั้ง 3 เขต โดยใช
วิธีการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน กลุมตัวอยางเชิงคุณภาพใชการสัมภาษณเจาะลึกทั้ง
ผูบริหารระดับสูงและผูปกครองที่มีบุตรหลานติดเกมจํานวน 10 ครอบครัว ดวยวิธีการสุม
ตัวอยางแบบเจาะจง    การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณใชการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง 
(Structural equation modeling) ดวยโปรแกรม LISREL เพื่อทดสอบและยืนยันความ
สอดคลองกลมกลืนของแบบจําลองตามสมมุติฐานการวิจัยกับขอมูลเชิงประจักษ  สวนขอมูล
เชิงคุณภาพใชการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis)  
      ผลการวิเคราะห็แบบจําลองสมการโครงสรางตามแบบจําลองทางเลือก พบวา มีคาดัชนี
ความกลมกลืนอยูในเกณฑมาตรฐานที่ดีสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษอยูในระดับดีมาก โดย
พิจารณาจากคา Chi-Square= 183.42, df =75, Relative Chi -Square = 2.44, GFI=0.96, 
AGFI=0.94, RMR=0.05, RMSEA=0.048,CFI =0.96 และCN = 365.86 ผลการวิจัย พบวา 
รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมสงผลโดยตรงในทิศทางที่ตรงกันขามกับสัมพันธภาพใน
ครอบครัวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแม   
สัมพันธภาพในครอบครัว  การตัดสินใจเลือกเกมออนไลนสงผลทางตรงตอการเลนเกมออนไลน
อยางมีนัย สําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในขณะที่การเลนเกมออนไลนสงผลโดยตรงตอผลที่
ตามมามากที่สุด ทั้งนี้ผลของตัวแปรทุกตัวจากขอมูลเชิงปริมาณมีความสอดคลองกับขอมูลที่ได
จากการวิจัยเชิงคุณภาพ ทําใหงานวิจัยมีความชัดเจนยิ่งขึ้น 
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คําสําคัญ : การเลนเกมออนไลน  การเลนเกมคอมพิวเตอร ผลกระทบจากการเลนเกม 
 

ABSTRACT 

   The purpose of this study was to examine the relationships between 

parenting styles, family relationship, game selection, online game playing of 

secondary school students in Bangkok, antecedents and consequences of online 

game playing.  This study was to be used the mixed analysis both quantitative 

analysis and qualitative analysis. Based on the literature, a theoretical model was 

developed and tested, using a structural equation modeling (SEM) and content 

analysis. Data were collected from 480 students in secondary school level in 

Bangkok by multi – stage sampling, in depth interview the director, 10 parents and 

observation players while playing.  

 The analysis found that the model of structural equation modeling has 

the index value of good standard level in accordance to the evidence when consider 

from Chi-square value=183.42, df = 75, Relative Chi-Square = 2.44, GFI = 0.96, 

AGFI = 0.94, RMR = 0.05, RMSEA=0.048, CFI=0.96 and CN= 365.86. The 

results indicated that parenting styles had direct effect family relationship, game 

characteristic and game playing, while indirect effect to consequence of  online 

game playing. Besides online game playing had mostly direct effect consequence 

of playing, while parenting styles had negative effect on family relationship.                 

 Thus it is recommended that (1) parents and school ought to monitor 

children closely and build their family relationship hospitality (2) to study in 

primary school students (3) to study students all the country for comparing and (4) 

to study the criminology theory or the causes and the other factors.  
 

บทนํา   การเลน เปนของคูกับเด็กและเปนพืน้ฐานสาํคัญสําหรับการพัฒนาการของเด็กใน
ทุกชวงวัย (กุลยา  ตันติผลาชีวะ, 2549) การเลนเปนการใชประสาทสัมผัสดานตางๆ ไดเรียนรู
ลองผิดลองถกู  มพีัฒนาทัง้ดานรางกาย จิตใจ อารมณและสติปญญาของเด็ก (สุชา จนัทน
เอม,2547) เกมคอมพิวเตอรจึงเปนสื่อใหมและเปนผลิตภัณฑดิจิตอล (new media and 
digital products) และเปนของเลนใหมทีเ่ยาวชนเลนเพือ่ความสนุกสนานเพลิดเพลนิ คลาย
เครียด แกเหงา  จากการสํารวจการเลนเกมคอมพิวเตอรของเด็กและเยาวชนในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑลของสํานักงานวิจยัเอแบคโพลล เมื่อปพ.ศ.2550 พบวา 
เยาวชนอายุระหวาง 10-15 ปจํานวนรอยละ 95.7 เลนเกมคอมพวิเตอรและเลนทุกวันชวงเวลา 
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17.00 – 20.00 น.เลนเฉลีย่ครั้งละ 2 ชัว่โมง 44 นาที และรอยละ 56.8 ระบุวา เกมตอสู เปน
ประเภทของเกมที่ชอบเลนมากที่สุด  

ลักษณะของเกมออนไลน(online  game) แตกตางจากเกมคอมพิวเตอร กลาวคือ
เกมคอมพิวเตอรมักจะเปนเกมออฟไลนที่เลนจบเปนตอนหรือเปนเรื่องๆ ในครั้งนั้นๆ  ในขณะ
ที่เกมออนไลน ตองเลนผานระบบอินเทอรเน็ต (Hilton, 2006) ผูเลนสามารถพูดคุยโตตอบกัน
ไดในทันทีกับผูเลนอื่นทั่วโลกในเวลาเดียวกันพรอมกันเปนจํานวนมาก โดยที่ไมจําเปนตองรูจัก
กันมากอน เปนภาพกราฟฟค สีสันสวยงาม เราใจ ชวนใหติดตาม  สามารถเลนไดตลอดเวลา
และไมมีตอนจบของเรื่อง (Young, 1998) มีเนื้อหาและรูปแบบใหเลือกมากมาย  ทําใหเกม
ออนไลนกลายเปนโลกแหงความสวยงามและเปนความเพอฝน (fantasy) ที่ผูเลนหลงใหล   ผู
เลนสามารถปดบังตัวตนที่แทจริงของตนได (anonymous) จนโลกของเกมเปนเสมือนโลกแหง
ความเปนจริง(virtual world) (Kolbert, 2001) ผูเลนจะรวมตัวกันเปนกลุมหรือสมาคม (guild 
หรือclan)สังคมในเกมกลายเปนชุมชนเสมือนจริง (virtual community) จนเกมออนไลน
กลายเปนเทคโนโลยีความบันเทิง (entertainment  technology) ที่เยาวชนในปจจุบันหลงใหล
จนไมอาจจะขาดได อาการติดเกม(game addiction)จะมีลักษณะคลายกับผูติดสารเสพติด 
(substance dependence) หรือผูติดการพนัน (pathological gambling) ผูเลนจะเกิดความ
พึงพอใจเมื่อไดเสพหรือไดเลน  ตองการชัยชนะและตองการเวลาเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ  จะรูสึก
หงุดหงิดกระวนกระวายใจหากไมไดเลนเกม จิตใจจะหมกมุน (immersion) รูสึกโหยหานึก
อยากเลนเกมตลอดเวลา (craving)  
 การเลนเกมออนไลนมีทั้งประโยชนและโทษ  หากเลนในระดับที่เหมาะสม จะเกิด
ความเพลิดเพลิน  สนุกสนาน คลายเครียด ฝกความสัมพันธในการใชกลามเนื้อมือกับสายตา ฝก
ทักษะการใชเทคโนโลยี  รูจักการวางแผนลวงหนา ฝกการคิดอยางเปนระบบและชวยตัดสินใจใน
การแกไขสถานการณ แตจะกลายเปนโทษเมื่อเลนหามรุงหามค่ํา อดหลับอดนอน  เลนแลวติด 
ไมอยากเลิก  มีเวลาวางเมื่อไรก็เลนเกม  ไมรูจักแบงเวลาเลนอยางเหมาะสม  กลายเปนผลเสีย
ทั้งในดานสุขภาพกาย  สุขภาพจิต  ความสัมพันธในครอบครัวลดนอยลง (Walsh, 2000) แสบตา 
น้ําตาไหลบอยๆ เนื่องจากตองจองจอคอมพิวเตอรนาน ๆ ปวดหลัง ปวดคอเนื่องจากตอง
เคลื่อนไหวซ้ํา ๆ ในทาเดิมอยางตอเนื่อง เบื่อเรียน นอนดึก ชอบอยูตามลําพัง หมกมุนอยูกับเกม 
ขาดระเบียบวินัยหรือขาดการควบคุมตนเอง  ไมเชื่อฟง มักแสดงออกดวยความกาวราว 
(Anderson & Bushman, 2001) เลียนแบบวิธีการฆาในเกม  กออาชญากรรมจนเสียอนาคตหรือ
รู สึกนอยใจที่พอแมหามเลน จึงกระโดดตึกฆาตัวตายตอหนาเพื่อนนักเรียน(ไทยรัฐ ,23 
พฤษภาคม 2552) เปนขาวในหนังสือพิมพรายวันหลายฉบับ  
 



 

การประชุมทางวิชาการเสนอผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ครั้งที่ 3 

366

คําถามในการวิจัย 
ผูวิจัยไดกําหนดคําถามในการวิจัยในการศึกษา ดังนี้ 
1. มีปจจัยใดบางที่เปนสาเหตุใหผูเลนสนใจในการเลนเกม และปจจัยเหลานั้นมี

ความสัมพันธกันอยางไรกับผลกระทบที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน 
2. ผลกระทบที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน สงผลตอผูเลนอยางไรและดาน

ใดบาง 
 

วัตถุประสงคของการศึกษา 
 1. ศึกษาสภาพของการเลนเกมออนไลนและผลที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน
ของนักเรียนมัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานคร 
  2.  ศึกษาความสัมพันธของรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครอง    สัมพันธภาพ
ภายในครอบครัว   การตัดสินใจเลือกเกมออนไลน  การเลนเกมออนไลนและผลที่ตามมาจาก
การเลนเกมออนไลน  
 

ขอบเขตของการศึกษา  
        ศึกษาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในสถานศึกษาสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน เขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร เนื่องจากวัยนี้เปน
ชวงวัยรุนตอนตน ซึ่งเปนชวงวัยหัวเลี้ยวหัวตอที่เร่ิมเปล่ียนจากวัยเด็กสูวัยความเปนผูใหญ 
และเปนวัยที่มีปญหาในการปรับตัวมากที่สุด เด็กวัยนี้จะตองการความเปนอิสระ เร่ิมหางพอ
แมและตองการมีโลกสวนตัว และเลือกศึกษาจังหวัดกรุงเทพมหานคร เนื่องจากเปนศูนยกลาง
ของเทคโนโลยีของประเทศ และมีการเขาถึงการใชคอมพิวเตอรมากที่สุด  
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
   ผูวิจัยใชแนวทางการวิจัยแบบบูรณาการโดยผสมผสาน(mixed method)ระหวาง

การวิจัยเชิงปริมาณ(Quantitative  research) และการวิจัยเชิงคุณภาพ(Qualitative  
research) ควบคูกันเพื่อใหไดขอคนพบที่มีความสมบูรณและชัดเจนยิ่งขึ้น โดยขอมูลเชิง
ปริมาณ ผูวิจัยใชการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง(Structural equation modeling:SEM) 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สถานศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
เขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร จํานวน 480 คน จาก 12 โรงเรียน โดยใชวิธีการสุม
ตัวอยางแบบหลายขั้นตอน  สวนการวิจัยเชิงคุณภาพ  ผูวิจัยสัมภาษณผูอํานวยการสถาบัน
สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร  และสัมภาษณปกครองที่มีบุตรหลานเลนเกมออนไลน
อีก 10 ครอบครัว นอกจากนี้ ผูวิจัยใชวิธีการเขาไปสังเกตพฤติกรรมผูเลนระหวางเลนเกมใน



 

การประชุมทางวิชาการเสนอผลงานวิจัยระดับบัณฑิตศึกษา  
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ครั้งที่ 3 

367

รานเกม  แลวนําขอคนพบที่ไดจากการวิเคราะหเชิงคุณภาพมาเปรียบเทียบกับขอคนพบจาก
งานวิจัยเชิงปริมาณอีกครั้ง  กอนจะสรุปผลการวิจัย 
 

กรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัย 
 จากการทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีที่เกี่ยวของดังกลาวขางตน   ผูวิจัยได

ประมวลความรู  โดยเชื่อมโยงถึงความสัมพันธแตละปจจัยที่ไดจากการศึกษา  เปนกรอบ
แนวคิดในการศึกษา ดังภาพตอไปนี้  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
               
  ภาพ 1 แบบจําลองโครงสรางความสัมพนัธระหวางตัวแปรที่สงผลทีต่ามมาจาก
การเลนเกมออนไลน 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สถานศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน เขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานครทั้ง 3 เขต กลุมตัวอยาง จํานวน 480 
คนจาก 12 โรงเรียนโดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage sampling) 

 

  สัมพันธภาพในครอบครัว
FAMRELA 

  กิจกรรมในครอบครัว 
FACTIVI 

เลี้ยงดูแบบเอาใจใส 

AUTIVE 

ระยะเวลาในการเลน 
GDURAT 

    การติดเกม 
ADDICT 

การตัดสนิใจลอืกเกม 
ออนไลน 

  การเลนเกมออนไล
เลี้ยงดูแบบควบคุม 
AURIAN 

การเขาถึงเกม 

สุขภาพกาย 
HEALTH 

ความทาทาย 
 

แรงจูงใจในการเลนเกม  
MOTIVAT

รูปแบบการอบรม 
เลี้ยงด ู

  บรรยากาศครอบครัว 

CLIMATE 
การสื่อสารในครอบครัว 

COMNI 
ความตั้งใจเลน  
INTEND 

ผลที่ตามมา 

CSEQUEN 

การใชชีวติในสังคม
SOLIFE 

สุขภาพจิต 
MENTAL 

เลี้ยงดูแบบปลอยปละ 
]]] 
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  การวิจัยเชิงปริมาณ   ผูวิจัยใชแบบสอบถามในการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางโดย
ในการสรางแบบสอบ  ถามไดทําการทดสอบความถูกตองในเนื้อหา(Content validity)โดยให
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือและทด สอบความเชื่อถือได  (Reliability)  เพื่อหาคา
สัมประสิทธิ์ความเชื่อถือไดของแตละรายการโดยเลือกคาอัลฟาที่มากกวา 0.5  ใชการวิเคราะห
องคประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis) ของแบบจําลองการวัด (Measurement 
model)  และวิเคราะหความเชื่อถือไดขององคประกอบมาตรวัด (Composite reliability) สําหรับ
การวิเคราะหขอมูล   ใชเทคนิคการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง (Structural equation   
modeling) 
  การวิจัยเชิงคุณภาพ  ใชวิธีการสัมภาษณเจาะลึกผูอํานวยการสถาบันสุขภาพจิต
เด็กและวัยรุนราชนครินทร กระทรวงสาธารณสุข และสัมภาษณผูปกครองที่มีบุตรหลานติด
เกมอีกจํานวน 10 ครอบครัวโดยใชการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) นําขอมูลที่ไดมา
จัดหมวดหมูแลวหาขอสรุป เพื่อใหไดขอมูลที่จะสนับสนุนผลการวิจัยเชิงปริมาณใหได
รายละเอียดที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 ใชแบบสอบถามที่เปนมาตรวัดดังนี้ (1)รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแม
ผูปกครองประกอบดวยการอบรมเลี้ยงดูแบบเอาใจใส  การอบรมเลี้ยงดูแบบควบคุม และการ
อบรมเลี้ยงดูแบบปลอยปละละเลย  (2) สัมพันธภาพภายในครอบครัว ประกอบดวย การ
ส่ือสารในครอบครัว การทํากิจกรรมในครอบครัว และบรรยากาศในครอบครัว (3) การตัดสินใจเลือก
เกมออนไลน ประกอบดวย ความทาทายของเกม การเขาถึงเกมและ แรงจูงใจในการเลนเกม  
(4) การเลนเกมออนไลนประกอบดวย ความตั้งใจที่จะเลน  ระยะเวลาในการเลนและ การติด
เกมและ (5) ผลที่ตามมาประกอบดวย ผลตอสุขภาพจิต ผลตอสุขภาพกายและการใชชีวิตใน
สังคม 
  
ผลจากการวิเคราะห 
               1. คุณลักษณะของผูตอบแบบสอบถามจํานวน 585 คนเลนเกมออนไลนจํานวน 
480 คนเปนเพศชายรอยละ 70.3 อายุเฉลี่ย 13.96 ป รอยละ 70.2 อาศัยอยูกับพอแม รอยละ 
22.2 เลนเกมครั้งแรกเมื่ออายุ 10 ป รอยละ 28.7 มีประสบการณในการเลนเกมมากกวา 5 ป 
รอยละ 78. 3 ชอบเลนเกมออนไลน รอยละ 84.3 ชอบเลนเกมแอคชั่นมากที่สุด  รอยละ 89.3 
เห็นวาประโยชนที่ไดจากการเลนเกม คือไดความสนุกสนาน คลายเครียด และรอยละ 73.0 
เห็นวา ผลเสียจากการเลนเกมคือ เสียความสัมพันธในครอบครัว 
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               2.จากแบบจาํลองตามสมมตุิฐาน ผูวิจัยวเิคราะหคาน้าํหนกัองคประกอบคา t และ
คา R2พบวาตวัแปรสังเกตไดของแตละตัวแปรแฝงที่อยูในแบบจําลองการวัด มีความเหมาะสม
และเปนไปตามทฤษฎี แนวคิดและสมมุติฐานที่กาํหนด แตเมื่อทําการวิเคราะหแบบจําลอง
โครงสรางความสัมพนัธ(structural  model) พบวา คาดัชนีวัดความกลมกลืนยังไมสอดคลอง
กับขอมูลเชิงประจักษ ดงัภาพ  2 

              
31

การวิเคราะหแบบจําลองสมการโครงสราง
แบบจําลองตามสมมุติฐาน

แบบจําลองโครงสรางความสัมพันธตามสมมุติฐาน
CLIMATE

COMNI
FACTIVI

CHALLEN

ACCESS

MOTIVAT

INTEND

ADDICT

GDURAT

MENTAL

HEALTH

SOLIFE

 
                ภาพ 2  แบบจําลองโครงสรางความสัมพันธตามแบบจําลองตามสมมุติฐาน 
 

             3. ผูวิจัยปรับแบบจําลองดังกลาวเพื่อใหเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่แสดงถึงความ
สอดคลองของแบบจําลองและขอมูลเชิงประจักษ  ผลการวิเคราะหแบบจําลองโครงสราง
ความสมัพันธตามแบบจําลองทาง เลือกมคีวามสอดคลองกลมกลนืกบัตัวแบบความสัมพนัธ
โครงสรางเชงิเสน เปนอยางดี ปรากฏดังภาพ 3 และตารางเปรียบทียบ ดังตอไปนี้  

32

แบบจําลองโครงสรางความสัมพันธตามแบบจําลองทางเลือก
CLIMATE

COMNI

FACTIVI

CHALLEN

ACCESS

MOTIVAT

INTEND

ADDICT

GDURAT

MENTAL

HEALTH

SOLIFE

 
                        ภาพ 3  แบบจําลองโครงสรางความสัมพันธตามแบบจําลองทางเลือก                             
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ตาราง 1 เปรียบเทียบแบบจําลองตามสมมติฐานการวิจัยกับแบบจําลองทางเลือก   
 

รายการ คาสถิติ แบบจําลองตาม
สมมติฐาน 

แบบจําลอง     
ทางเลือก 

1. Chi-Square 
(χ2) 

* ต่ําใกล 0 304.12 183.42 

 * เทากับ df 83 75 
       χ2 / df 

2.P value 
3.GFI 

< 3 
0.0000 
>.90 

3.66 
0.0000 

0.94 

2.44 
0.0000 

0.96 
 4.AGFI >.90 0.91 0.94 
5. RMR เขาใกล 0 0.06 0.05 
6. RMSEA 
7. CFI 
8. CN 

< 0.05 
* 0 -1 
> 200 

0.065 
0.92 

240.67 

0.048 
0.96 

365.86 
 
ผลจากการศึกษา  
               ผลจากการศึกษา พบวา (1) รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครองมี
ความสัมพันธโดยตรงและไมไดเปนในทิศทางเดียวกันกับสัมพันธภาพในครอบครัว  (2) รูปแบบ
การอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครองมีความสัมพันธทางออมและไมไดเปนในทิศทางเดียวกัน
กับการตัดสินใจเลือกเกมออนไลนและสงผลทางออมกับการเลนเกมออนไลน (3) รูปแบบการ
อบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครองสงผลทางออมกับผลที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน (4) 
สัมพันธภาพในครอบครัวมีความสัมพันธโดยตรงการตัดสินใจเลือกเกมและสงผลทางออมตอ
การเลนเกมออนไลน (5) สัมพันธภาพในครอบครัวสงผลทางออมกับผลที่ตามมาจากการเลน
เกมออนไลน (6)  การตัดสินใจเลือกเกมออนไลนมีความสัมพันธโดยตรงกับการเลนเกม
ออนไลนและสงผลทาง ออมกับผลที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน และ(7) การเลนเกม
ออนไลนมีความสัมพันธโดยตรงกับผลที่ตามมา  
 

สรุปและอภิปรายผล 
 ผูวิจัยขอสรุปขอคนพบที่ไดตามวัตถุประสงคการวิจัยและสมมุติฐานการวิจัยที่ตั้ง

ไวดังนี้ 
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 1. วัตถุประสงคที่ 1 ศึกษาสภาพของการเลนเกมออนไลนและผลที่ตามมาจากการ
เลนเกมออนไลนองนักเรียนมัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานคร : ผลการวิเคราะหขอมูลและการ
สัมภาษณ พบวา พอแมผูปกครองมีมิติของการอบรมเลี้ยงดูแบบเอาใจใสอยูในระดับปาน
กลาง และมีมิติของการอบรมเลี้ยงดูแบบปลอยปละละเลยและมิติของการอบรมเลี้ยงดูแบบ
ควบคุมอยูในระดับนอย ซึ่งสะทอนใหเห็นวา ในปจจุบันพอแมมีความเขาใจและอบรมเลี้ยงดู
บุตรดวยเหตุผลมากขึ้น แตปญหาเรื่องการเลี้ยงชีพที่ตองออกไปทํางานนอกบาน บุตรอยูคน
เดียว เกิดรูสึกเหงา มีเวลาวาง ไมรูจะทําอะไรจึงหันไปเลนเกมมากขึ้น สงผลใหเกิดพัฒนาการ
ที่ไมดีในดานตางๆของบุตรและผลที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลนมีความสัมพันธที่เปนไป
ในทิศทางเดียวกันกับการเลนเกมออนไลนและสงผลโดยตรงตอผลที่ตามมามากที่สุด   

 2. วัตถุประสงคที่ 2 ผลการศึกษาความสัมพันธของรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของ
พอแมผูปกครอง สัมพันธภาพในครอบครัว  การตัดสินใจเลือกเกมออนไลน  การเลนเกม
ออนไลนและผลที่ตามมา พบวา ตัวแปรเชิงประจักษทุกตัวมีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยพบวา รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครองมีความสัมพันธ
ที่ไมไดเปนไปในทิศทางเดียวกันกับสัมพันธภาพในครอบครัว  สวนรูปแบบการอบรมเลี้ยงดู
ของพอแมผูปกครองและสัมพันธภาพในครอบครัวมีความสัมพันธที่เปนไปในทิศทางเดียวกัน
และสงผลตอการตัดสินใจเลือกเกมออนไลน  รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครอง 
สัมพันธภาพในครอบครัว และการตัดสินใจเลือกเกมออนไลนมีความสัมพันธที่เปนไปใน
ทิศทางเดียวกันกับการเลนเกมออนไลน  
 

ขอเสนอแนะ 
              ครอบครัวและสถานศึกษา  ควรจะชวยสอดสองและดูแลบุตรหลานหรือนักเรียน
อยางใกลชิดโดยการอบรมเลี้ยงดูแบบเอาใจใส มีทั้งการใหรางวัลและการลงโทษ  ใชเหตุผลใน
การอบรมสั่งสอนมากกวาใชอารมณ ใหความสําคัญตอบุตรหรือนักเรียน มีกิจกรรมระหวาง
สมาชิกในครอบครัวอยางตอเนื่อง  โดยสังเกตพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปจากปกติที่เคย
ปฏิบัติ เพื่อจะไดหาทางปองกันหรือดึงบุตรหลานไมใหหมกมุนอยูกับเกมแลวเกิดผลเสียตอ
รางกาย อารมณ ผลการเรียนและการใชชีวิตอยูในครอบครัวและสังคม  
 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยในอนาคต 
               1. ควรทําวิจัยในระดับประเทศใหครอบคลุมทุกภูมิภาค เพื่อใหมองเห็นภาพรวมของ
ปญหาเด็กและเยาวชนติดเกม มีการติดตามและประเมินผลทุกระยะ ควรทําวิจัยตอเนื่อง  
              2. ควรศึกษาในกลุมของผูเลนที่เปนเด็กและเยาวชนที่มีอายุระหวาง 7 – 12 ป ที่
กําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษาดวย เพราะในปจจุบันคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยี
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สารสนเทศที่เขาถึงไดงาย และจากการวิจัยในครั้งนี้ พบวานักเรียนมีประสบการณในการเลน
เกมมาแลวเฉลี่ย 4.61 ปและผูที่เคยเลนเกมมาแลวเลนเกมมาแลว 7 ป 
   3. ศึกษาทฤษฎีอาชญาวิทยาหรือตัวแปรอื่นที่เปนสาเหตุของการเลนเกมดวย 
 

ขอคนพบใหม  
  1.รัฐควรใชมาตรการที่แกปญหาอยางมีประสิทธิภาพ เชน กรณีผูเลนที่ เลน
ติดตอกันนานเกิน 3 ชั่วโมง แตมที่สะสมได จะลดลงรอยละ 50 และหากยังคงเลนตอไปอีก 
แตมที่มีอยูจะลดลงเรื่อยๆจนเปนศูนย ทําใหไมเกิดประโยชนตอผูเลนที่จะเลนตอไป 

 2. รัฐบาลควรเรงออกพระราชบัญญัติควบคุมการประกอบธุรกิจเกี่ยวกับเกม
ออนไลนและเกมคอมพิวเตอรมาบังคับใช เนื่องจากเปนกฎหมายที่จะควบคุมธุรกิจที่เกี่ยวกับเกม
ออนไลนและเกมคอมพิวเตอร โดยตรง  
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