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บทคัดยอ 
   การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพปจจุบันและความสัมพันธของ

รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครอง  สัมพันธภาพในครอบครัว  การตัดสินใจเลือก
เกมออนไลน การเลนเกมออนไลน และผลที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน  โดยใชการวิจัย
แบบผสมผสานระหวางการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ  กลุมตัวอยางใช
แบบสอบถามนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 จํานวน 480 คนจากสถานศึกษาสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน เขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานครทั้ง 3 เขต โดยใช
วิธีการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน กลุมตัวอยางเชิงคุณภาพใชการสัมภาษณเจาะลึกทั้ง
ผูบริหารระดับสูงและผูปกครองที่มีบุตรหลานติดเกมจํานวน 10 ครอบครัว ดวยวิธีการสุม
ตัวอยางแบบเจาะจง    การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณใชการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง 
(Structural equation modeling) ดวยโปรแกรม LISREL เพื่อทดสอบและยืนยันความ
สอดคลองกลมกลืนของแบบจําลองตามสมมุติฐานการวิจัยกับขอมูลเชิงประจักษ  สวนขอมูล
เชิงคุณภาพใชการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis)  
      ผลการวิเคราะห็แบบจําลองสมการโครงสรางตามแบบจําลองทางเลือก พบวา มีคาดัชนี
ความกลมกลืนอยูในเกณฑมาตรฐานที่ดีสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษอยูในระดับดีมาก โดย
พิจารณาจากคา 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 พบวา 
รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมสงผลโดยตรงในทิศทางที่ตรงกันขามกับสัมพันธภาพใน
ครอบครัวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแม   
สัมพันธภาพในครอบครัว  การตัดสินใจเลือกเกมออนไลนสงผลทางตรงตอการเลนเกมออนไลน
อยางมีนัย สําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในขณะที่การเลนเกมออนไลนสงผลโดยตรงตอผลที่
ตามมามากที่สุด ทั้งนี้ผลของตัวแปรทุกตัวจากขอมูลเชิงปริมาณมีความสอดคลองกับขอมูลที่ได
จากการวิจัยเชิงคุณภาพ ทําใหงานวิจัยมีความชัดเจนยิ่งขึ้น 
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คําสําคัญ : การเลนเกมออนไลน  การเลนเกมคอมพิวเตอร ผลกระทบจากการเลนเกม 
 

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   การเลน เปนของคูกับเด็กและเปนพืน้ฐานสาํคัญสําหรับการพัฒนาการของเด็กใน
ทุกชวงวัย (กุลยา  ตันติผลาชีวะ, 2549) การเลนเปนการใชประสาทสัมผัสดานตางๆ ไดเรียนรู
ลองผิดลองถกู  มพีัฒนาทัง้ดานรางกาย จิตใจ อารมณและสติปญญาของเด็ก (สุชา จนัทน
เอม,2547) เกมคอมพิวเตอรจึงเปนสื่อใหมและเปนผลิตภัณฑดิจิตอล (new media and 
digital products) และเปนของเลนใหมทีเ่ยาวชนเลนเพือ่ความสนุกสนานเพลิดเพลนิ คลาย
เครียด แกเหงา  จากการสํารวจการเลนเกมคอมพิวเตอรของเด็กและเยาวชนในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑลของสํานักงานวิจยัเอแบคโพลล เมื่อปพ.ศ.2550 พบวา 
เยาวชนอายุระหวาง 10-15 ปจํานวนรอยละ 95.7 เลนเกมคอมพวิเตอรและเลนทุกวันชวงเวลา 
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17.00 – 20.00 น.เลนเฉลีย่ครั้งละ 2 ชัว่โมง 44 นาที และรอยละ 56.8 ระบุวา เกมตอสู เปน
ประเภทของเกมที่ชอบเลนมากที่สุด  

ลักษณะของเกมออนไลน(online  game) แตกตางจากเกมคอมพิวเตอร กลาวคือ
เกมคอมพิวเตอรมักจะเปนเกมออฟไลนที่เลนจบเปนตอนหรือเปนเรื่องๆ ในครั้งนั้นๆ  ในขณะ
ที่เกมออนไลน ตองเลนผานระบบอินเทอรเน็ต (Hilton, 2006) ผูเลนสามารถพูดคุยโตตอบกัน
ไดในทันทีกับผูเลนอื่นทั่วโลกในเวลาเดียวกันพรอมกันเปนจํานวนมาก โดยที่ไมจําเปนตองรูจัก
กันมากอน เปนภาพกราฟฟค สีสันสวยงาม เราใจ ชวนใหติดตาม  สามารถเลนไดตลอดเวลา
และไมมีตอนจบของเรื่อง (Young, 1998) มีเนื้อหาและรูปแบบใหเลือกมากมาย  ทําใหเกม
ออนไลนกลายเปนโลกแหงความสวยงามและเปนความเพอฝน (fantasy) ที่ผูเลนหลงใหล   ผู
เลนสามารถปดบังตัวตนที่แทจริงของตนได (anonymous) จนโลกของเกมเปนเสมือนโลกแหง
ความเปนจริง(virtual world) (Kolbert, 2001) ผูเลนจะรวมตัวกันเปนกลุมหรือสมาคม (guild 
หรือclan)สังคมในเกมกลายเปนชุมชนเสมือนจริง (virtual community) จนเกมออนไลน
กลายเปนเทคโนโลยีความบันเทิง (entertainment  technology) ที่เยาวชนในปจจุบันหลงใหล
จนไมอาจจะขาดได อาการติดเกม(game addiction)จะมีลักษณะคลายกับผูติดสารเสพติด 
(substance dependence) หรือผูติดการพนัน (pathological gambling) ผูเลนจะเกิดความ
พึงพอใจเมื่อไดเสพหรือไดเลน  ตองการชัยชนะและตองการเวลาเพิ่มข้ึนเรื่อยๆ  จะรูสึก
หงุดหงิดกระวนกระวายใจหากไมไดเลนเกม จิตใจจะหมกมุน (immersion) รูสึกโหยหานึก
อยากเลนเกมตลอดเวลา (craving)  
 การเลนเกมออนไลนมีทั้งประโยชนและโทษ  หากเลนในระดับที่เหมาะสม จะเกิด
ความเพลิดเพลิน  สนุกสนาน คลายเครียด ฝกความสัมพันธในการใชกลามเนื้อมือกับสายตา ฝก
ทักษะการใชเทคโนโลยี  รูจักการวางแผนลวงหนา ฝกการคิดอยางเปนระบบและชวยตัดสินใจใน
การแกไขสถานการณ แตจะกลายเปนโทษเมื่อเลนหามรุงหามค่ํา อดหลับอดนอน  เลนแลวติด 
ไมอยากเลิก  มีเวลาวางเมื่อไรก็เลนเกม  ไมรูจักแบงเวลาเลนอยางเหมาะสม  กลายเปนผลเสีย
ทั้งในดานสุขภาพกาย  สุขภาพจิต  ความสัมพันธในครอบครัวลดนอยลง (Walsh, 2000) แสบตา 
น้ําตาไหลบอยๆ เนื่องจากตองจองจอคอมพิวเตอรนาน ๆ ปวดหลัง ปวดคอเนื่องจากตอง
เคลื่อนไหวซ้ํา ๆ ในทาเดิมอยางตอเนื่อง เบื่อเรียน นอนดึก ชอบอยูตามลําพัง หมกมุนอยูกับเกม 
ขาดระเบียบวินัยหรือขาดการควบคุมตนเอง  ไมเชื่อฟง มักแสดงออกดวยความกาวราว 
(Anderson & Bushman, 2001) เลียนแบบวิธีการฆาในเกม  กออาชญากรรมจนเสียอนาคตหรือ
รู สึกนอยใจที่พอแมหามเลน จึงกระโดดตึกฆาตัวตายตอหนาเพื่อนนักเรียน(ไทยรัฐ ,23 
พฤษภาคม 2552) เปนขาวในหนังสือพิมพรายวันหลายฉบับ  
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คําถามในการวิจัย 
ผูวิจัยไดกําหนดคําถามในการวิจัยในการศึกษา ดังนี้ 
1. มีปจจัยใดบางที่เปนสาเหตุใหผูเลนสนใจในการเลนเกม และปจจัยเหลานั้นมี

ความสัมพันธกันอยางไรกับผลกระทบที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน 
2. ผลกระทบที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน สงผลตอผูเลนอยางไรและดาน

ใดบาง 
 

วัตถุประสงคของการศึกษา 
 1. ศึกษาสภาพของการเลนเกมออนไลนและผลที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน
ของนักเรียนมัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานคร 
  2.  ศึกษาความสัมพันธของรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครอง    สัมพันธภาพ
ภายในครอบครัว   การตัดสินใจเลือกเกมออนไลน  การเลนเกมออนไลนและผลที่ตามมาจาก
การเลนเกมออนไลน  
 

ขอบเขตของการศึกษา  
        ศึกษาเฉพาะนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในสถานศึกษาสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน เขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร เนื่องจากวัยนี้เปน
ชวงวัยรุนตอนตน ซึ่งเปนชวงวัยหัวเลี้ยวหัวตอที่เร่ิมเปล่ียนจากวัยเด็กสูวัยความเปนผูใหญ 
และเปนวัยที่มีปญหาในการปรับตัวมากที่สุด เด็กวัยนี้จะตองการความเปนอิสระ เร่ิมหางพอ
แมและตองการมีโลกสวนตัว และเลือกศึกษาจังหวัดกรุงเทพมหานคร เนื่องจากเปนศูนยกลาง
ของเทคโนโลยีของประเทศ และมีการเขาถึงการใชคอมพิวเตอรมากที่สุด  
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
   ผูวิจัยใชแนวทางการวิจัยแบบบูรณาการโดยผสมผสาน(mixed method)ระหวาง

การวิจัยเชิงปริมาณ(Quantitative  research) และการวิจัยเชิงคุณภาพ(Qualitative  
research) ควบคูกันเพื่อใหไดขอคนพบที่มีความสมบูรณและชัดเจนยิ่งขึ้น โดยขอมูลเชิง
ปริมาณ ผูวิจัยใชการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง(Structural equation modeling:SEM) 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สถานศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
เขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร จํานวน 480 คน จาก 12 โรงเรียน โดยใชวิธีการสุม
ตัวอยางแบบหลายขั้นตอน  สวนการวิจัยเชิงคุณภาพ  ผูวิจัยสัมภาษณผูอํานวยการสถาบัน
สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร  และสัมภาษณปกครองที่มีบุตรหลานเลนเกมออนไลน
อีก 10 ครอบครัว นอกจากนี้ ผูวิจัยใชวิธีการเขาไปสังเกตพฤติกรรมผูเลนระหวางเลนเกมใน
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รานเกม  แลวนําขอคนพบที่ไดจากการวิเคราะหเชิงคุณภาพมาเปรียบเทียบกับขอคนพบจาก
งานวิจัยเชิงปริมาณอีกครั้ง  กอนจะสรุปผลการวิจัย 
 

กรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัย 
 จากการทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีที่เกี่ยวของดังกลาวขางตน   ผูวิจัยได

ประมวลความรู  โดยเชื่อมโยงถึงความสัมพันธแตละปจจัยที่ไดจากการศึกษา  เปนกรอบ
แนวคิดในการศึกษา ดังภาพตอไปนี้  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
               
  ภาพ 1 แบบจําลองโครงสรางความสัมพนัธระหวางตัวแปรที่สงผลทีต่ามมาจาก
การเลนเกมออนไลน 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สถานศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน เขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานครทั้ง 3 เขต กลุมตัวอยาง จํานวน 480 
คนจาก 12 โรงเรียนโดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage sampling) 

 

  สัมพันธภาพในครอบครัว
FAMRELA 

  กิจกรรมในครอบครัว 
FACTIVI 

เลี้ยงดูแบบเอาใจใส 

AUTIVE 

ระยะเวลาในการเลน 
GDURAT 

    การติดเกม 
ADDICT 

การตัดสนิใจลอืกเกม 
ออนไลน 

  การเลนเกมออนไล
เลี้ยงดูแบบควบคุม 
AURIAN 

การเขาถึงเกม 

สุขภาพกาย 
HEALTH 

ความทาทาย 
 

แรงจูงใจในการเลนเกม  
MOTIVAT

รูปแบบการอบรม 
เลี้ยงด ู

  บรรยากาศครอบครัว 

CLIMATE 
การสื่อสารในครอบครัว 

COMNI 
ความตั้งใจเลน  
INTEND 

ผลที่ตามมา 

CSEQUEN 

การใชชีวติในสังคม
SOLIFE 

สุขภาพจิต 
MENTAL 

เลี้ยงดูแบบปลอยปละ 
]]] 
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  การวิจัยเชิงปริมาณ   ผูวิจัยใชแบบสอบถามในการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางโดย
ในการสรางแบบสอบ  ถามไดทําการทดสอบความถูกตองในเนื้อหา(Content validity)โดยให
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือและทด สอบความเชื่อถือได  (Reliability)  เพื่อหาคา
สัมประสิทธิ์ความเชื่อถือไดของแตละรายการโดยเลือกคาอัลฟาที่มากกวา 0.5  ใชการวิเคราะห
องคประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis) ของแบบจําลองการวัด (Measurement 
model)  และวิเคราะหความเชื่อถือไดขององคประกอบมาตรวัด (Composite reliability) สําหรับ
การวิเคราะหขอมูล   ใชเทคนิคการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง (Structural equation   
modeling) 
  การวิจัยเชิงคุณภาพ  ใชวิธีการสัมภาษณเจาะลึกผูอํานวยการสถาบันสุขภาพจิต
เด็กและวัยรุนราชนครินทร กระทรวงสาธารณสุข และสัมภาษณผูปกครองที่มีบุตรหลานติด
เกมอีกจํานวน 10 ครอบครัวโดยใชการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) นําขอมูลที่ไดมา
จัดหมวดหมูแลวหาขอสรุป เพื่อใหไดขอมูลที่จะสนับสนุนผลการวิจัยเชิงปริมาณใหได
รายละเอียดที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 ใชแบบสอบถามที่เปนมาตรวัดดังนี้ (1)รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแม
ผูปกครองประกอบดวยการอบรมเลี้ยงดูแบบเอาใจใส  การอบรมเลี้ยงดูแบบควบคุม และการ
อบรมเลี้ยงดูแบบปลอยปละละเลย  (2) สัมพันธภาพภายในครอบครัว ประกอบดวย การ
ส่ือสารในครอบครัว การทํากิจกรรมในครอบครัว และบรรยากาศในครอบครัว (3) การตัดสินใจเลือก
เกมออนไลน ประกอบดวย ความทาทายของเกม การเขาถึงเกมและ แรงจูงใจในการเลนเกม  
(4) การเลนเกมออนไลนประกอบดวย ความตั้งใจที่จะเลน  ระยะเวลาในการเลนและ การติด
เกมและ (5) ผลที่ตามมาประกอบดวย ผลตอสุขภาพจิต ผลตอสุขภาพกายและการใชชีวิตใน
สังคม 
  
ผลจากการวิเคราะห 
               1. คุณลักษณะของผูตอบแบบสอบถามจํานวน 585 คนเลนเกมออนไลนจํานวน 
480 คนเปนเพศชายรอยละ 70.3 อายุเฉลี่ย 13.96 ป รอยละ 70.2 อาศัยอยูกับพอแม รอยละ 
22.2 เลนเกมครั้งแรกเมื่ออายุ 10 ป รอยละ 28.7 มีประสบการณในการเลนเกมมากกวา 5 ป 
รอยละ 78. 3 ชอบเลนเกมออนไลน รอยละ 84.3 ชอบเลนเกมแอคชั่นมากที่สุด  รอยละ 89.3 
เห็นวาประโยชนที่ไดจากการเลนเกม คือไดความสนุกสนาน คลายเครียด และรอยละ 73.0 
เห็นวา ผลเสียจากการเลนเกมคือ เสียความสัมพันธในครอบครัว 
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               2.จากแบบจาํลองตามสมมตุิฐาน ผูวิจัยวเิคราะหคาน้าํหนกัองคประกอบคา t และ
คา R2พบวาตวัแปรสังเกตไดของแตละตัวแปรแฝงที่อยูในแบบจําลองการวัด มีความเหมาะสม
และเปนไปตามทฤษฎี แนวคิดและสมมุติฐานที่กาํหนด แตเมื่อทําการวิเคราะหแบบจําลอง
โครงสรางความสัมพนัธ(structural  model) พบวา คาดัชนีวัดความกลมกลืนยังไมสอดคลอง
กับขอมูลเชิงประจักษ ดงัภาพ  2 

              
31

การวิเคราะหแบบจําลองสมการโครงสราง
แบบจําลองตามสมมุติฐาน

แบบจําลองโครงสรางความสัมพันธตามสมมุติฐาน
CLIMATE

COMNI
FACTIVI

CHALLEN

ACCESS

MOTIVAT

INTEND

ADDICT

GDURAT

MENTAL

HEALTH

SOLIFE

 
                ภาพ 2  แบบจําลองโครงสรางความสัมพันธตามแบบจําลองตามสมมุติฐาน 
 

             3. ผูวิจัยปรับแบบจําลองดังกลาวเพื่อใหเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่แสดงถึงความ
สอดคลองของแบบจําลองและขอมูลเชิงประจักษ  ผลการวิเคราะหแบบจําลองโครงสราง
ความสมัพันธตามแบบจําลองทาง เลือกมคีวามสอดคลองกลมกลนืกบัตัวแบบความสัมพนัธ
โครงสรางเชงิเสน เปนอยางดี ปรากฏดังภาพ 3 และตารางเปรียบทียบ ดังตอไปนี้  

32

แบบจําลองโครงสรางความสัมพันธตามแบบจําลองทางเลือก
CLIMATE

COMNI

FACTIVI

CHALLEN

ACCESS

MOTIVAT

INTEND

ADDICT

GDURAT

MENTAL

HEALTH

SOLIFE

 
                        ภาพ 3  แบบจําลองโครงสรางความสัมพันธตามแบบจําลองทางเลือก                             
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ตาราง 1 เปรียบเทียบแบบจําลองตามสมมติฐานการวิจัยกับแบบจําลองทางเลือก   
 

รายการ คาสถิติ แบบจําลองตาม
สมมติฐาน 

แบบจําลอง     
ทางเลือก 

1. Chi-Square 
(χ2) 

* ต่ําใกล 0 304.12 183.42 

 * เทากับ 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 เขาใกล 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 พบวา (1) รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครองมี
ความสัมพันธโดยตรงและไมไดเปนในทิศทางเดียวกันกับสัมพันธภาพในครอบครัว  (2) รูปแบบ
การอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครองมีความสัมพันธทางออมและไมไดเปนในทิศทางเดียวกัน
กับการตัดสินใจเลือกเกมออนไลนและสงผลทางออมกับการเลนเกมออนไลน (3) รูปแบบการ
อบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครองสงผลทางออมกับผลที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน (4) 
สัมพันธภาพในครอบครัวมีความสัมพันธโดยตรงการตัดสินใจเลือกเกมและสงผลทางออมตอ
การเลนเกมออนไลน (5) สัมพันธภาพในครอบครัวสงผลทางออมกับผลที่ตามมาจากการเลน
เกมออนไลน (6)  การตัดสินใจเลือกเกมออนไลนมีความสัมพันธโดยตรงกับการเลนเกม
ออนไลนและสงผลทาง ออมกับผลที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลน และ(7) การเลนเกม
ออนไลนมีความสัมพันธโดยตรงกับผลที่ตามมา  
 

สรุปและอภิปรายผล 
 ผูวิจัยขอสรุปขอคนพบที่ไดตามวัตถุประสงคการวิจัยและสมมุติฐานการวิจัยที่ตั้ง

ไวดังนี้ 
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 1. วัตถุประสงคที่ 1 ศึกษาสภาพของการเลนเกมออนไลนและผลที่ตามมาจากการ
เลนเกมออนไลนองนักเรียนมัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานคร : ผลการวิเคราะหขอมูลและการ
สัมภาษณ พบวา พอแมผูปกครองมีมิติของการอบรมเลี้ยงดูแบบเอาใจใสอยูในระดับปาน
กลาง และมีมิติของการอบรมเลี้ยงดูแบบปลอยปละละเลยและมิติของการอบรมเลี้ยงดูแบบ
ควบคุมอยูในระดับนอย ซึ่งสะทอนใหเห็นวา ในปจจุบันพอแมมีความเขาใจและอบรมเลี้ยงดู
บุตรดวยเหตุผลมากขึ้น แตปญหาเรื่องการเลี้ยงชีพที่ตองออกไปทํางานนอกบาน บุตรอยูคน
เดียว เกิดรูสึกเหงา มีเวลาวาง ไมรูจะทําอะไรจึงหันไปเลนเกมมากขึ้น สงผลใหเกิดพัฒนาการ
ที่ไมดีในดานตางๆของบุตรและผลที่ตามมาจากการเลนเกมออนไลนมีความสัมพันธที่เปนไป
ในทิศทางเดียวกันกับการเลนเกมออนไลนและสงผลโดยตรงตอผลที่ตามมามากที่สุด   

 2. วัตถุประสงคที่ 2 ผลการศึกษาความสัมพันธของรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของ
พอแมผูปกครอง สัมพันธภาพในครอบครัว  การตัดสินใจเลือกเกมออนไลน  การเลนเกม
ออนไลนและผลที่ตามมา พบวา ตัวแปรเชิงประจักษทุกตัวมีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยพบวา รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครองมีความสัมพันธ
ที่ไมไดเปนไปในทิศทางเดียวกันกับสัมพันธภาพในครอบครัว  สวนรูปแบบการอบรมเลี้ยงดู
ของพอแมผูปกครองและสัมพันธภาพในครอบครัวมีความสัมพันธที่เปนไปในทิศทางเดียวกัน
และสงผลตอการตัดสินใจเลือกเกมออนไลน  รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพอแมผูปกครอง 
สัมพันธภาพในครอบครัว และการตัดสินใจเลือกเกมออนไลนมีความสัมพันธที่เปนไปใน
ทิศทางเดียวกันกับการเลนเกมออนไลน  
 

ขอเสนอแนะ 
              ครอบครัวและสถานศึกษา  ควรจะชวยสอดสองและดูแลบุตรหลานหรือนักเรียน
อยางใกลชิดโดยการอบรมเลี้ยงดูแบบเอาใจใส มีทั้งการใหรางวัลและการลงโทษ  ใชเหตุผลใน
การอบรมสั่งสอนมากกวาใชอารมณ ใหความสําคัญตอบุตรหรือนักเรียน มีกิจกรรมระหวาง
สมาชิกในครอบครัวอยางตอเนื่อง  โดยสังเกตพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปจากปกติที่เคย
ปฏิบัติ เพื่อจะไดหาทางปองกันหรือดึงบุตรหลานไมใหหมกมุนอยูกับเกมแลวเกิดผลเสียตอ
รางกาย อารมณ ผลการเรียนและการใชชีวิตอยูในครอบครัวและสังคม  
 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยในอนาคต 
               1. ควรทําวิจัยในระดับประเทศใหครอบคลุมทุกภูมิภาค เพื่อใหมองเห็นภาพรวมของ
ปญหาเด็กและเยาวชนติดเกม มีการติดตามและประเมินผลทุกระยะ ควรทําวิจัยตอเนื่อง  
              2. ควรศึกษาในกลุมของผูเลนที่เปนเด็กและเยาวชนที่มีอายุระหวาง 7 – 12 ป ที่
กําลังศึกษาอยูในระดับประถมศึกษาดวย เพราะในปจจุบันคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยี
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สารสนเทศที่เขาถึงไดงาย และจากการวิจัยในครั้งนี้ พบวานักเรียนมีประสบการณในการเลน
เกมมาแลวเฉลี่ย 4.61 ปและผูที่เคยเลนเกมมาแลวเลนเกมมาแลว 7 ป 
   3. ศึกษาทฤษฎีอาชญาวิทยาหรือตัวแปรอื่นที่เปนสาเหตุของการเลนเกมดวย 
 

ขอคนพบใหม  
  1.รัฐควรใชมาตรการที่แกปญหาอยางมีประสิทธิภาพ เชน กรณีผูเลนที่ เลน
ติดตอกันนานเกิน 3 ชั่วโมง แตมที่สะสมได จะลดลงรอยละ 50 และหากยังคงเลนตอไปอีก 
แตมที่มีอยูจะลดลงเรื่อยๆจนเปนศูนย ทําใหไมเกิดประโยชนตอผูเลนที่จะเลนตอไป 

 2. รัฐบาลควรเรงออกพระราชบัญญัติควบคุมการประกอบธุรกิจเกี่ยวกับเกม
ออนไลนและเกมคอมพิวเตอรมาบังคับใช เนื่องจากเปนกฎหมายที่จะควบคุมธุรกิจที่เกี่ยวกับเกม
ออนไลนและเกมคอมพิวเตอร โดยตรง  
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