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การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์1)เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี
ในกรุงเทพมหานคร 2)เพ่ือศึกษาอิทธิพลของลกัษณะทางประชากรท่ีมีต่อความถ่ีในการเล่นเกมออนไลน์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร 3)เพ่ือศึกษาอิทธิพลของความถ่ีในการเล่นเกมออนไลน์ท่ีมีต่อ
ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนของนักศึกษาระดบัปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร 4)เพ่ือศึกษาอิทธิพลร่วมของลกัษณะทาง
ประชากรและความถ่ีในการเล่นเกมออนไลน์ต่อผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากการเล่นเกมออนไลน์ของนกัศึกษาระดบั
ปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ โดยใชว้ิธีวิจยัเชิงส ารวจดว้ยแบบสอบถาม 
กลุ่มตวัอยา่งคือ คือ นกัศึกษามหาวทิยาลยั อาย ุ18-24 ปี ท่ีศึกษาในกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน การวิเคราะห์
และการประมวลผล โดยใชก้ารวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ การแจกแจงความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ การวิเคราะห์ถดถอยอย่างง่าย และการวิเคราะห์
ถดถอยพหุคูณ นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 
              ผลการวจิยั พบวา่ 1) กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ท่ีบา้น  ใชเ้วลาในการเล่นเกมออนไลน์ 1-2 
ชั่วโมง และเล่นเกมเฉล่ีย 5 คร้ังต่อสัปดาห์ เล่นเกมออนไลน์ในวนัเสาร์-วนัอาทิตยม์ากท่ีสุด  โดยจะเล่นใน
ช่วงเวลา 20.01-24.00 กลุ่มตวัอยา่งเล่นเกมประเภทเกมผจญภยัมากท่ีสุด และเลือกท่ีจะเล่นเกมออนไลน์คนเดียว 
โดยพิจารณาจากเกมออนไลน์ท่ีช่ืนชอบ เล่นแลว้สนุกมากท่ีสุด ในส่วนของเหตุผลท่ีท าให้กลุ่มตวัอยา่งเล่นเกม
ออนไลน์มากท่ีสุดไดแ้ก่ตอ้งการพกัผอ่น ตอ้งการหาอะไรท าเล่นๆ ยามวา่ง กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เสียค่าใชจ่้ายใน
การเล่นเกมออนไลน์นอ้ยกวา่ 50 บาทและ เกมออนไลน์ท่ีกลุ่มตวัอยา่งนิยมเล่นมากท่ีสุดคือเกม Dot A 2) ลกัษณะ
ทางประชากรท่ีมีอิทธิพลต่อความถ่ีในการเล่นเกมออนไลน์ของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร มี
จ านวน 5 ตวัแปร ไดแ้ก่ เพศ(β = .124)  อาย ุ(β = .144)  รายรับจากผูป้กครอง(β = .118) สถานภาพสมรสของ
บิดาและมารดา(β = -.156)และสถานท่ีพกัอาศยั (β = .100)  3)ความถ่ีในการเล่นเกมออนไลน์มีอิทธิพลต่อ
ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร (β = .320) 4)ลกัษณะทางประชากรและ
ความถ่ีในการเล่นเกมออนไลน์มีอิทธิพลร่วมต่อผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากการเล่นเกมออนไลน์ของนกัศึกษาระดบั
ปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร มีจ านวน 5 ตวัแปร ไดแ้ก่ เพศ(β = .212) รายไดค้รอบครัวเฉล่ียต่อเดือน(β = 
.181) สถานภาพสมรสของบิดาและมารดา (β = -.122)  สถานท่ีพกัอาศยั(β = .122)  และความถ่ีในการเล่นเกม
ออนไลน์(β = .209) ดงันั้นผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งกบันกัศึกษา เช่นสถาบนัครอบครัว สถาบนัการศึกษา ชุมชน เพ่ือน 
เป็นตน้ จึงควรมีการร่วมมือกัน เพ่ือหาวิธีการป้องกนัและแกไ้ขผลกระทบท่ีเกิดข้ึนจากพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลนข์องนกัศึกษาระดบัปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร 
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