
บทท่ี 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
  
 การศึกษาวิจัยเร่ือง สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน การเปดรับส่ือเกม
ออนไลนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ในเขตอําเภอเมือง 
จังหวัดสมุทรปราการ  ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยแบงผลการศึกษาและการวเิคราะห 
ขอมูลเปน 3 สวนคือ 
 
 สวนท่ี 1   ขอมูลลักษณะสวนบุคคลของกลุมประชากร ไดแก เพศ  ระดับชั้นป คะแนนเฉลี่ย
สะสม รายรับจากผูปกครอง ความรูทางคอมพิวเตอร จากกลุมตัวอยางนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง
ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ    
 
 สวนท่ี 2 การจัดระดับสัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน การเปดรับส่ือ 
เกมออนไลน   และพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอาํเภอเมือง 
จังหวัดสมุทรปราการ 
 
 สวนท่ี 3  ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 



 67

สวนท่ี 1 ขอมูลลักษณะสวนบุคคลของกลุมประชากร ไดแก เพศ ระดับชั้นป คะแนนเฉลี่ยสะสม  
รายรบัจากผูปกครอง และความรูทางคอมพิวเตอร 
 
 ลักษณะสวนบุคคล 
 
 ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับเพศ ระดับชั้นป รายรับจากผูปกครองตอสัปดาห คะแนนเฉลี่ยสะสม   
และความรูทางคอมพิวเตอร ปรากฏผลดังน้ี 
 
ตารางที่ 2  จํานวนและรอยละของเพศ ระดับชั้นป ระดับรายรับจากผูปกครองตอสัปดาห  
  คะแนนเฉลี่ยสะสม และความรูทางคอมพิวเตอร  

    (n=360) 
คุณลักษณะสวนบุคคล จํานวน รอยละ 

   

เพศ   
         ชาย 180 50 
         หญิง 180 50 
   

ระดับช้ันป   
         มัธยมศึกษาตอนตน 180 50 
         มัธยมศึกษาตอนปลาย 180 50 
   

คะแนนเฉลี่ยสะสม   
         ตํ่ากวา 2.00 6   1.7 
         2.01 – 3.00 171 47.5 
         3.01 – 4.00 183 50.8 
   

รายรบัจากผูปกครองตอสัปดาห   
         นอยกวา หรือเทากับ 300 88 24.4 
         301 – 350 บาท 102 28.3 
         มากกวา 350 บาท 170 47.3 
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ตารางที่ 2  (ตอ)  
    (n=360) 

คุณลักษณะสวนบุคคล จํานวน รอยละ 
   

ความรูทางคอมพิวเตอร   
          เกรด 1 8   2.2 
          เกรด 2 19   5.3 
   

ความรูทางคอมพิวเตอร   
 เกรด 3 208   57.8 
 เกรด 4 125   34.7 

   

รวม 360 100.0 
 
 จากตารางที่ 2  แสดงลักษณะสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง มีลักษณะตางๆดังตอไปนี้ 
 
 เพศ   กลุมตัวอยางเปนเพศชาย รอยละ 50.0 และเพศหญิงรอยละ 50.0 
 
 ระดับช้ันป กลุมตัวอยางแบงออกเปนสองกลุม คือ กลุมระดับมัธยมศึกษาตอนตน กับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวนระดับช้ันปเทากัน คือ รอยละ 50.0 
 
 รายรับจากผูปกครองตอสัปดาห กลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับรายรับจากผูปกครองมากกวา 
350บาท รอยละ 47.3 รองลงมาที่ระดับรายรับจากผูปกครองระหวาง 301-350บาท รอยละ 28.3 
นอยที่สุดคือมีรายรับจากผูปกครองนอยกวาหรือเทากับ 300 บาท รอยละ 24.4  
 
 คะแนนเฉลี่ยสะสม   กลุมตัวอยางสวนใหญมีคะแนนเฉลี่ยสะสมระหวาง 3.01 – 3.50 รอย
ละ 32.2 รองลงมาเปนคะแนนเฉลี่ยสะสมระหวาง 2.51 – 3.00 ระหวาง 2.01 – 2.50 และ ระหวาง 3.51 
– 4.00 เปนรอยละ 27.5 รอยละ 20.0 และรอยละ 18.6 ตามลําดับ  คะแนนเฉลี่ยสะสมนอยที่สุดมี
จํานวนรอยละ 1.7 มีคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ํากวา 2.00 
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 ความรูทางคอมพิวเตอร  กลุมตัวอยางสวนใหญมีเกรดเฉลี่ยอยูที่เกรด 3 จํานวนรอยละ 57.8 
รองลงมาเกรด 4 รอยละ 34.7  เกรด 2 รอยละ 5.3 และนอยที่สุด คือ เกรด 1 รอยละ 2.2 
 
สวนท่ี 2 สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพื่อน การเปดรับส่ือเกมออนไลน และ 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหนึ่ง   
 
 สัมพันธภาพในครอบครัว 
 
 ในสวนของความคิดเห็นเกี่ยวกับสัมพันธภาพในครอบครัวน้ัน ผูวิจัยไดนําคําตอบจาก
แบบสอบถามมาวิเคราะห  ซ่ึงแสดงไวดังตารางที ่3 
 
ตารางที่ 3  จํานวน รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นเก่ียวกับ 
  สัมพันธภาพในครอบครัว 

(n=360) 
ระดับการปฏิบัติ 

สัมพันธภาพในครอบครัว ปฏิบัติ 
มากที่สุด

ปฏิบัติ 
มาก 

ปฏิบัติ
นอย 

ปฏิบัติ 
บางครั้ง 
บางคราว 

ไมเคย
ปฏิบัติเลย 

X S.D. ระดับ 

         

1. คนในครอบครัวของทาน
 ชวยเหลือเกื้อกูลกันเสมอ  

190 126 40 2 2 3.39 .792 สูง 

         

2. คนในครอบครัวของทาน
 ทะเลาะเบาะแวงกัน* 

67 237 40 12 4 1.03 .7298 ต่ํา 

         

3. คนในครอบครัวของทาน
 แสดงให เห็นวารักทาน
 โดยคําพูดและการกระทํา 

84 127 85 58 6 2.63 1.0613 ปานกลาง 

         

4. ผูปกครองมักถามหาทาน
 ถาทานกลับบานผิดเวลา 

182 69 75 27 7 3.09 1.0882 ปานกลาง 
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ตารางที่ 3  (ตอ) 
(n=360) 

ระดับการปฏิบัติ 

สัมพันธภาพในครอบครัว ปฏิบัติ 
มากที่สุด

ปฏิบัติ 
มาก 

ปฏิบัติ
นอย 

ปฏิบัติ 
บางครั้ง 
บางคราว 

ไมเคย
ปฏิบัติเลย 

X S.D. ระดับ 

         

5. ผูปกครองของทานใช
 เหตุผลประกอบ และ 
 ตักเตือนดวยเหตุผล 
 เมื่อทานทําความผิด 

124 105 85 38 8 2.83 1.0850 ปานกลาง 

         

6. ทานมักจะถูกทําโทษ 
 โดยที่ผูปกครองไมได 
 ไตถามสาเหตุวาเปน 
 อยางไร* 

142 133 47 30 8 0.97 1.0297 ปานกลาง 

         

7. ผูปกครองของทานมี 
 คําชม/รางวัล เมื่อทานทํา
 ความดี 

53 78 96 119 14 2.10 1.1334 ปานกลาง 

         

8. ผูปกครองของทาน
 สนับสนุน ความสามารถ
 พิเศษของทาน 

113 117 70 54 6 2.77 1.0993 ปานกลาง 

         

9. ผูปกครองของทานใช
 อารมณในการเลี้ยงดู 
 ทาน/มีกฎระเบียบที่ 
 ยืดหยุนไมได* 

152 89 69 34 16 1.09 1.777 ต่ํา 

         

10. ผูปกครองของทาน
 สนับสนุนการใช
 คอมพิวเตอรหรือ
 อินเตอรเน็ตเพื่อการเลน
 เกมออนไลน* 

114 118 55 49 24 2.69 1.31 ต่ํา 
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ตารางที่ 3  (ตอ) 
(n=360) 

ระดับการปฏิบัติ 

สัมพันธภาพในครอบครัว ปฏิบัติ 
มากที่สุด

ปฏิบัติ 
มาก 

ปฏิบัติ
นอย 

ปฏิบัติ 
บางครั้ง 
บางคราว 

ไมเคย
ปฏิบัติเลย 

X S.D. ระดับ 

         

11. ผูปกครองของทานคอย 
 คําแนะนํา/ตักเตอืน 
 เกี่ยวกับการเลนเกม
 ออนไลนอยางเหมาะสม 

76 90 80 75 39 2.25 1.2960 ปานกลาง 

         

รวม      2.79 .5495 สูง 
* เปนคําถามเชิงลบ 
  
  จากตารางที ่ 3 แสดงขอมูลเกี่ยวกับสัมพันธภาพในครอบครัวน้ัน ในภาพรวมอยูในระดับสูง 
คาเฉลี่ยเทากับ 2.79 และเมือ่พิจารณาขอน้ันพบวา ขอที่มีระดับสัมพันธภาพในครอบครัวมากที่สุด 
คือ คนในครอบครัวของทานชวยเหลือเก้ือกูลกันเสมอ คาเฉล่ียเทากับ 3.39 และขอที่มีสัมพันธภาพ
ในครอบครัวนอยที่สุด คือ ทานมักจะถูกทําโทษโดยที่ผูปกครองไมไดไตถามสาเหตุวาเปนอยางไร
คาเฉลี่ยเทากับ 0.97 
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 สัมพันธภาพในกลุมเพื่อน 
 
 ความคิดเห็นเก่ียวกับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนน้ัน ผูวิจัยไดนําคําตอบจากแบบสอบถามมา
วิเคราะห แสดงไวดังตารางที ่4 
 
ตารางที่ 4   จํานวนรอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 

(n=360) 
ระดับการปฏิบัติ 

สัมพันธภาพในกลุมเพื่อน ปฏิบัติ 
มากที่สุด

ปฏิบัติ 
มาก 

ปฏิบัติ
นอย 

ปฏิบัติ 
บางครั้ง 
บางคราว 

ไมเคย
ปฏิบัติเลย 

X S.D. ระดับ 

         

1. ทานมีสวนรวมในการ
 แขงขันกีฬาสี 

113 115 64 60 8 2.74 1.1367 ปานกลาง 

         

2. ถามีเพื่อนมาพูดจา 
 เยาะเยยทาน ทานจะตอวา
 หรือใชกําลังทันที* 

78 169 62 37 14 1.28 1.0372 ต่ํา 

         

3. ทานจะไมทําลายของ
 เพื่อน ถึงแมเขาจะทํา 
 ของทานเสีย 

76 62 58 100 64 1.96 1.4176 ปานกลาง 

         

4. เมื่อทีมฝายตรงขามชนะ 
 ทานมักจะโมโหเพื่อนๆ
 ในทีมที่เลนไมดี* 

159 142 36 12 11 0.82 .9586 ต่ํา 

         

5. เมื่อเพ่ือนมาขอยืม 
 ของเลนของทาน  
 ทานจะใหยืม 

84 141 91 31 13 2.70 1.3036 ปานกลาง 

         

6. ถาทานเจอเพื่อนที่ทาน
 ไมชอบมายืนขวางทาง 
 ทานจะหลบไปทางอื่น 

55 91 78 96 40 2.07 1.2548 ปานกลาง 
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ตารางที่ 4  (ตอ) 
(n=360) 

ระดับการปฏิบัติ 

สัมพันธภาพในกลุมเพื่อน ปฏิบัติ 
มากที่สุด

ปฏิบัติ 
มาก 

ปฏิบัติ
นอย 

ปฏิบัติ 
บางครั้ง 
บางคราว 

ไมเคย
ปฏิบัติเลย 

X S.D. ระดับ 

         

7. ทานจะเปนผูนํา 
 ในการออก 

30 65 123 138 4 1.94 .9699 ปานกลาง 

         

8. เมื่อทานถูกเพื่อนขโมย
 ของทานตอวาเพ่ือนให
 เสียหาย หรืออับอาย* 

177 112 42 26 3 0.79 .9656 ต่ํา 

         

9. เมื่อมีเพ่ือนมาพูด
 ตักเตือนทาน ทานจะ
 ขอบใจและทําตาม 

31 89 146 86 8 2.14 .9504 ปานกลาง 

         

10. ถามีเพื่อนมาลอชื่อพอแม
 ทาน ทานจะดาวาหรือ 
 ลอกลับ* 

30 97 88 68 77 2.18 1.2724 ปานกลาง 

         

11. เมื่อทานอยากเลน 
 ของเลนของเพื่อน  
 ทานจะขอรอง หรือ 
 ขอดวยถอยคําสุภาพ  
 หากเพื่อไมใหยืมทาน 
 ก็ไมถือโกรธ 

67 125 78 65 25 2.40 1.1806 ปานกลาง 

         

รวม      2.44 .4551 ปานกลาง 
* เปนคําถามเชิงลบ 
 
 จากตารางที่ 4 แสดงขอมลูเกี่ยวกับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนในภาพรวมอยูในระดับปาน
กลาง คาเฉลี่ยเทากับ 2.44 และเมื่อพิจารณารายขอน้ันพบวา ขอที่มีระดับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
มากที่สุดคือ ทานมีสวนรวมในการแขงขันกีฬาสี คาเฉลี่ยเทากับ 2.74และขอที่มีระดับสัมพันธภาพ
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ในกลุมเพ่ือน นอยที่สุด คือ เมื่อทานถูกเพ่ือนขโมยของทานตอวาเพ่ือนใหเสียหายหรืออับอาย คาเฉลี่ย
เทากับ 0.79 
  
 การเปดรับสื่อเกมออนไลน 
 
 ขอมูลการเปดรับส่ือเกมออนไลนของกลุมตัวอยาง หมายถึง ความถี่ในการรับขอมูลขาวสาร
ท่ีเกี่ยวกับเกมออนไลนจากสื่อหรือบุคคล แสดงไวดังตารางที่ 5 
 
ตารางที่ 5   จํานวน รอยละของความถี่ในการรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับเกมออนไลนจากสื่อหรือ
  บุคคลตางๆ 

(n=360) 
10-13 6-9 1-5 ไมเคย การเปดรับส่ือเกมออนไลน ทุกวัน 
วัน วัน วัน รับเลย 

X S.D. ความหมาย 

         

1.  ส่ือโทรทัศน วิทยุ 84 60 60 95 61 2.03 1.4305 ปานกลาง 
         

2.  ส่ือทางอินเตอรเน็ต 127 58 70 68 37 2.47 1.3980 ปานกลาง 
         

3.  หนังสือพิมพ 67 40 83 87 83 1.78 1.4059 ปานกลาง 
         

4.  นิตยสาร/วารสาร 44 91 70 90 65 1.89 1.3060 ปานกลาง 
         

5.  เพื่อน ญาติมิตร บุคคลที่รูจัก 11 87 65 53 44 2.47 1.3779 ปานกลาง 
         

6.  โปสเตอร แผนพับ โบชัวร 52 52 70 108 78 1.70 1.3430 ปานกลาง 
 การจัดนิทรรศการ         
         

รวม      2.06 .9359 ปานกลาง 
หมายเหตุ: ตอบไดมากกวา 1คําตอบ 
 
 จากตารางที ่ 5 แสดงขอมูลเก่ียวกับความถี่ในการรับขอมูลขาวสารทีเ่กี่ยวกับเกมออนไลน  
พบวา คาเฉลี่ยของการเปดรับส่ือเกมออนไลนในภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คิดเปนคาเฉลี่ย 2.06  
การเปดรับสื่อเกมออนไลนจากทางอินเตอรเน็ต และเพ่ือน ญาติมิตร บุคคลที่รูจัก มีคาเฉลี่ยมากที่สุด
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คิดเปน 2.47 จัดอยูในระดับปานกลาง รองลงมาเปนการเปดรับส่ือเกมออนไลนนอยที่สุด คือ การ
เปดรับส่ือเกมออนไลนจากโปสเตอร แผนพับ โบชัวร การจัดนิทรรศการ คิดเปน 1.70  
 
 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  
 
 ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยาง หมายถึง ความถ่ีหรือความนอยครั้ง
(ตอสัปดาห) ในการเลนเกมออนไลน แสดงไวดังตารางที ่6 
 
ตารางที่ 6  จาํนวน รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

(n=360)                           
 n X S.D. ระดับ 
     

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
ความถีใ่นการเลนเกมออนไลนตอสัปดาห  

360 3.07 .793 สูง 

     

 
 จากตารางที่ 6 แสดงขอมูลเกี่ยวกับความถี่ในการเลนเกมออนไลนตอสัปดาหของกลุมตัวอยาง 
พบวา ในภาพรวมของพฤติกรรมการเปดรับส่ือเกมออนไลนน้ันอยูในระดับสูง คาเฉลี่ยคิดเปน 3.07 
สําหรับความถีน้ั่นคาความถ่ีท่ีมากที่สุดอยูที่ 1-2 วัน/สัปดาห คิดเปนรอยละ 36.9 และนอยที่สุด 5-6
วัน/สัปดาห คิดเปนรอยละ 11.1 
 
สวนท่ี 3  ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 
 สมมติฐานที่ 1 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีลักษณะสวนบุคคลแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลน
เกมสออนไลน แตกตางกัน 
 
 สมมติฐานที่ 1.1 นักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีเพศแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  
แตกตางกัน 
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ตารางที่ 7 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
  ที่มีเพศตางกัน 
 

เพศ n X S.D. t p 
      

ชาย 180 2.33 1.1651 95.279* .000 
หญิง 180 1.13 1.1256   
      

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 จากตารางที ่ 7  เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง
เพศชายกับนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงเพศหญิง พบวา มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
  
 สมมติฐานที่ 1.2 นักเรียนมัธยมศึกษาที่ศึกษาในระดับช้ันปแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน แตกตางกัน 
 
ตารางที่ 8   การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
  ที่ศึกษาในระดับชั้นปตางกัน 
 

ระดับชั้นป n X S.D. t p 
      

มัธยมศึกษาตอนตน 180 1.66 1.2113 1.191 .276 
มัธยมศึกษาตอนปลาย 180 1.81 1.3907   
      

 
 จากตารางที่ 8  เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหง
หน่ึงที่ศึกษาในระดับช้ันปที่ตางกัน ไมพบวาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกัน  
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 สมมติฐานที่ 1.3 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีระดับรายรับจากผูปกครองแตกตางกัน มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลน แตกตางกัน 
 
ตารางที่ 9   การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
                   ที่มีระดับรายรับจากผูปกครองตอสัปดาหตางกัน 
 
แหลงความแปรปรวน SS df MS F p 

      

ระหวางกลุม   20.056     2 10.028 6.059* .003 
ภายในกลุม 590.808 357 1.655   

รวม 610.864 359    
      

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 9 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง
ท่ีมีระดับรายรับจากผูปกครองตางกัน พบวา พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 
ตารางที่ 10 การทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเปนรายคู 
  จําแนกตามรายรับจากผูปกครอง 
 

รายรับจากผูปกครอง  X (A1) (A2) (A3) 
      

301-350 บาท (A1) 1.37 - * * 
มากกวา 350 บาท (A2) 1.81  - - 
นอยกวา และเทากับ 300 บาท (A3) 1.99   - 
      

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 เพ่ือใหทราบวา มีความแตกตางของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  ของนักเรียนมัธยมศึกษา
แหงหน่ึงที่มีในกลุมที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ีย
ทีละคูโดยใชวิธีการทดสอบรายคูของเชฟเฟ (Scheffe’s test)  ดังแสดงในตารางที่ 10 
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 สมมติฐานที่ 1.4 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน แตกตางกัน 
 
ตารางที่ 11   การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
  มีคะแนนเฉลี่ยสะสมตางกัน 
 
แหลงความแปรปรวน SS df MS F p 

      

ระหวางกลุม   95.538     2 47.769 33.093* .000 
ภายในกลุม 515.326 257   1.443   

      

รวม 610.864 359    
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 11 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
ท่ีมีคะแนนเฉลีย่สะสมแตกตางกัน พบวา พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางที่ 12  การทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเปนรายคู 
  จําแนกตามคะแนนเฉลี่ยสะสม 
 

คะแนนเฉลี่ยสะสม  X (A1) (A2) (A3) 
      

3.01-4.00 (A1) 1.22 - - * 
ต่ํากวาและเทากับ 2.00 (A2) 2.17  - - 
2.01-3.00 (A3) 2.26   - 
      

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 เพ่ือใหทราบวา มีความแตกตางของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษา
แหงหน่ึงที่มีในกลุมที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ีย
ทีละคูโดยใชวิธีการทดสอบรายคูของเชฟเฟ (Scheffe’s test) ดังแสดงในตารางที่ 12 
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 สมมติฐานที่ 1.5 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีความรูทางคอมพิวเตอรแตกตางกัน มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลน แตกตางกัน 
 
ตารางที่ 13   การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
  ที่มีความรูทางคอมพิวเตอรตางกัน 
 
แหลงความแปรปรวน SS df MS F p 
      

ระหวางกลุม     9.832     3 3.277 1.941 .123 
ภายในกลุม 601.032 356 1.688   

รวม 610.864 359    
      

 
 จากตารางที่ 13 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง
ท่ีมีความรูทางคอมพิวเตอรแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไมแตกตางกัน 
  
 สมมติฐานที่ 2   สัมพันธภาพในครอบครัวมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
ตารางที่ 14 ความสัมพันธระหวางสัมพันธภาพในครอบครัว มีความสัมพันธกับพฤติกรรม  
  การเลนเกมออนไลน 
 

   พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน P-value 
 ( r )  
   

สัมพันธภาพในครอบครัว -.142 .007* 
   

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 จากตารางที ่ 14  เม่ือใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสันเพ่ือทดสอบความสัมพันธระหวาง
พบวา สัมพันธภาพในครอบครัวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสัมพันธภาพในครอบครวัมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 สมมติฐานที่ 3  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
ตารางที่ 15 ความสัมพันธระหวางสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน มีความสัมพันธกับพฤติกรรม  
  การเลนเกมออนไลน 
 

   พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน P-value 
 ( r )  
   

สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน -.331 .000* 
   

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที ่ 15  เม่ือใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสันเพ่ือทดสอบความสัมพันธระหวาง 
พบวา สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
  
 สมมติฐานที่ 4 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนแตกตางกัน มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนแตกตางกัน 
 
ตารางที่ 16   การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
  ที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนแตกตางกัน 
 
แหลงความแปรปรวน SS df MS F p 
      

ระหวางกลุม   62.865     2 31.432 20.477* .000 
ภายในกลุม 547.999 357   1.535   

รวม 610.864 359    
      

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 จากตารางที่  16  เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง
มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 
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ตารางที่ 17 การทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
  เปนรายคู จําแนกตามการเปดรับสื่อเกมออนไลน 
 

การเปดรับส่ือเกมออนไลน  X ตํ่า 
(A1) 

ปานกลาง 
(A2) 

สูง 
(A3) 

      

ต่ํา (A1) .96 - * * 
ปานกลาง (A2) 1.76  - - 
สูง (A3) 2.10   - 
      

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 เพ่ือใหทราบวา  มีความแตกตางของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  ของนักเรียนมัธยมศึกษา
แหงหน่ึงที่มีในกลุมที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนแตกตางกัน จงึทาํการทดสอบความแตกตาง
ระหวางคาเฉลี่ยทีละคูพบวา นักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนต่ํามี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกับนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงที่มีการเปดรับส่ือเกม
ออนไลนปานกลาง และนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงท่ีมีการเปดรับส่ือเกมออนไลนต่ํา มีพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลนแตกตางกับนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนสูง อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซ่ึงแสดงไวดังตารางที่ 17 
 
 สมมติฐานที่ 5  ลักษณะสวนบุคคล สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
และการเปดรับส่ือเกมออนไลน สามารถรวมกันพยากรณพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนได 
 
 การวิเคราะหถดถอยพหุคูณและสหสัมพันธ เพ่ือหาสมการที่จะใชในการประมาณคาปจจัย
ท่ีตองการศึกษา โดยอาศัยคาของการใชเสนถดถอยมาชวยในการหาปริมาณคา โดยใชการวิเคราะห 
ถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน (Stepwise) เพ่ือทําการคนหาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเกิดปญหาพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนวามีมากนอยเพียงใด จากนั้นนําผลการประมาณคาทีไ่ดมาวเิคราะหความสัมพันธ
ระหวางตัวแปรอิสระและตัวแปรตามวาเปนไปตามสมมติฐานหรือไม เพ่ือใชในการพยากรณ      
สัมพันธภาพในครอบครวั สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน การเปดรับส่ือเกมออนไลน พฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง สามารถอธิบาย
การนําตัวแปรอิสระเขาสมการไดดังน้ี 
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 Y = a+b1 x1+b2 x2 + b3x3 + b4 x4  + b5 x5   + b6 x6   + b7 x7  + b8 x8 

 
 ในการศึกษาครั้งน้ีไดทําการวิเคราะหสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของตัวแปรอิสระกับตัวแปร
อิสระ เพ่ือปองกันปญหาตัวแปรอิสระมีความสัมพันธกันเอง การหาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของ 
ตัวแปรอิสระตางๆ ทั้ง 8ตัว น้ันจะแสดงในรูปของตาราง Matrix  ซ่ึงแสดงไวดังตารางที่ 18 
 
ตารางที่ 18  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (r) ระหวางเพศ ระดับช้ันป คะแนนเฉลี่ยสะสม รายรับจาก 
  ผูปกครอง ความรูทางคอมพิวเตอร สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุม
  เพ่ือน และการเปดรับส่ือเกมออนไลน 
 

เพศ ระดับ 
ช้ันป 

ระดับรายรับ
จาก 

ผูปกครอง 

คะแนน 
เฉลี่ย 
สะสม 

ความรู 
ทางคอม 
พิวเตอร 

การเปดรับ 
สื่อเกม 
ออนไลน 

สัมพันธภาพ 
ในกลุมเพ่ือน 

สัมพันธภาพ 
ในครอบครัว ตัวแปรอิสระ 

( X1) ( X2) ( X3) ( X4) ( X5) ( X6) ( X7) ( X8) 
         
เพศ             (X1  )          
ระดับช้ันป         
                   (X2 )  1.00        
ระดับรายรับจาก 
ผูปกครอง    (X3  ) 

 
.028* 

 
.197 

      

คะแนนเฉลี่ย 
สะสม    (X4 ) 

 
.000* 

 
.003* 

 
.942 

     

ความรูทาง          
คอมพิวเตอร (X5  )  .073 .551 .367 .000*     
การเปดรับสื่อ          
เกมออนไลน   (X6  )  .757 .593 .049* .000* .917    
สัมพันธภาพใน 
กลุมเพ่ือน   (X7 ) 

 
.000* 

 
.219 

 
.144 

 
.000* 

 
.000* 

 
.465 

  

สัมพันธภาพใน         
ครอบครัว   (X8 )  .000* .077 .078 .000* .034* .000* .000*  
         

* หมายถึง มีระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
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 จากตารางที่ 18 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรอิสระที่ระดับนัยสําคัญ .05 
โดยการวิเคราะหถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอนดวยโปรแกรมสําเร็จรปู เปนการวิเคราะหเพ่ือหาสมการที่
ใชในการประมาณคาปจจัยที่ตองการศึกษา โดยอาศัยคาของการใชเสนถดถอย และเพื่อตองการหา
มาตรการทีใ่ชวัดอิทธิพลของปจจัยที่ตองการศึกษาวามีมากนอยเพียงใด แลวนําผลจากการประมาณ
คาที่ไดมาพิจารณาความสัมพันธของตัวแปรอิสระกับตัวแปรตามวาเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว
หรือไม  เพ่ือนํามาใชในการพยากรณปจจัยที่ศึกษาจากปจจัยที่เกี่ยวของ  
 
 การวิเคราะหถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน โดยการคัดเลือกตวัแปรอิสระเขาสูสมการ
พฤติกรรม การเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอาํเภอเมือง จังหวัด
สมุทรปราการ พบวามี 5 ตัวแปรที่ไดรับการคัดเลือก คือ คะแนนเฉลี่ยสะสม (X4) เพศ (X1) การ
เปดรับส่ือเกมออนไลน (X6)  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน (X7) ความรูทางคอมพิวเตอร (X5) เปนตัว
แปรที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง (Y) 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 โดยมีขนาดความสมัพันธคา F = 44.779 และความสามารถรวม
อธิบายหรือพยากรณความเปลี่ยนแปลงสัดสวนของความแปรปรวนในตัวแปรตาม อันเนื่องมาจาก
อิทธิพลของตัวแปรอิสระทุกตัวรวมกันได รอยละ 38.7 (R2 = .387) โดยอีกรอยละ 61.3 อธิบายไดดวย
ตัวแปรอื่นๆ ทีเ่กี่ยวของ แตไมไดรวมไวในสมการ  
 
 สวนคาสัมประสิทธิ์ตวัแปรอิสระ (t) จะใชในการพิจารณาขนาดและทิศทางของ
ความสัมพันธของปจจัยทั้ง 5 ตัวน้ัน  การเปดรับส่ือเกมออนไลน (X6) และ ความรูทางคอมพิวเตอร 
(X5) มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง (Y) 
ในทางเดียวกัน โดยมีคาความสัมพันธเทากับ .254 และ .195 ตามลาํดับ  สวนคะแนนเฉลี่ยสะสม 
(X4) เพศ (X1)   สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน (X7) มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
ของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ (Y) ในทางตรงกันขาม 
โดยมีคาความสัมพันธเทากับ -.410, -.815 และ -.507 ตามลําดับ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
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ตารางที่ 19  ผลการวิเคราะหถดถอยพหุคูณเพ่ือใหตัวแปรอิสระ (ลักษณะสวนบุคคล การเปดรับ 
  ส่ือเกมออนไลน สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน และสัมพันธภาพในครอบครัว)  
  เปนตัวพยากรณและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเปนตัวแปรตาม 
 

ตัวแปรอิสระ B S.E. Beta t p 
      

คะแนนเฉลี่ยสะสม (X4) -.410 .062 -.333 -6.622* .000 
เพศ     (X1)  -.815 .117 -.313 -6.945* .000 
การเปดรับส่ือเกมออนไลน  (X6)    .254 .060 .182 4.271* .000 
สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน  (X7) -.507 .133 -.177 -3.820* .000 
ความรูทางคอมพิวเตอร  (X5)   .195 .064   .145 3.074* .002 
      

Multiple R = .622                                   R² =  .387                              Adjusted  R² = .379 
Standard Error = 1.0281                         F  =   44.779                          Sig F = .000 
 
หมายเหตุ: Y = พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ในเขตอําเภอเมอืง  
     จังหวัดสมุทรปราการ 
 
 จากตารางที่ 19  แสดงผลการวิเคราะหวาปจจัยเพศ และการเปดรับสื่อเกมออนไลน มี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ในเขตอําเภอ
เมือง จังหวัดสมุทรปราการ (Y) อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05  ทั้งน้ี สามารถเขียนใหอยูในรูป
สมการถดถอยพหุคูณ ไดดังน้ี 
 
Y (พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน) = 4.556 - .410 X4 (คะแนนเฉลี่ยสะสม) - .815 X1 (เพศ)  
           + .254 X6 (การเปดรับส่ือเกมออนไลน) - .507 X7 

     (สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน) + .195 X5 (ความรูทาง 
     คอมพิวเตอร ) 
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ขอวิจารณ 
 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยเรื่องสัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนกับ 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยมีกลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ในเขตอําเภอเมือง 
จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 360 คน เมื่อจําแนกตามลักษณะสวนบุคคลพบวา กลุมตัวอยางเปน
เพศชาย รอยละ 50.0และเพศหญิง รอยละ50.0 โดยกลุมตัวอยางแบงออกเปนสองระดับชั้นป คือ
กลุมระดับมัธยมศึกษาตอนตนจํานวนรอยละ 50.0 และกลุมระดับมัธยมศกึษาตอนปลายจาํนวนรอยละ 
50.0 ในสวนของระดับรายรับจากผูปกครอง กลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับรายรับจากผูปกครอง
มากกวา 350บาท รอยละ 47.3 รองลงมาทีร่ะดับรายรับจากผูปกครองระหวาง 301-350บาท รอยละ 
28.3 และนอยที่สุดมีรายรับจากผูปกครองต่าํกวาหรือเทากบั 300 บาท รอยละ 24.4 ทั้งน้ี ระดับคะแนน
เฉลี่ยสะสมสะสมของกลุมตัวอยางสวนใหญมีคะแนนเฉลี่ยสะสมระหวาง 3.01 – 3.50 รอยละ 32.2 
รองลงมาเปนคะแนนเฉลี่ยสะสมระหวาง 2.51 – 3.00 ระหวาง 2.01 – 2.50 และ ระหวาง 3.51 – 4.00 
เปนรอยละ 27.5 รอยละ 20.0 และรอยละ 18.6 ตามลําดับ  คะแนนเฉลี่ยสะสมนอยที่สุดมีจํานวน 
รอยละ 1.7 มีคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ํากวา 2.00 และสําหรับความรูทางคอมพิวเตอรกลุมตัวอยางสวนใหญ 
มีเกรดเฉลี่ยอยูที่ เกรด 3 จํานวนรอยละ 57.8 รองลงมาเกรด 4 รอยละ 34.7  เกรด 2 รอยละ 5.3 และ
นอยที่สุด คือ เกรด 1 รอยละ 2.2 
 
 สัมพันธภาพในครอบครัวน้ันในภาพรวมอยูในระดับสูง เมื่อพิจารณารายขอพบวา ระดับ
สัมพันธภาพในครอบครัวมากที่สุด คือ คนในครอบครัวของทานชวยเหลือเก้ือกูลกันเสมอ คิดเปน
คาเฉลี่ยเทากับ 3.39 และขอที่มีสัมพันธภาพในครอบครัวนอยที่สุด คือ ทานมักจะถูกทําโทษโดยที่ 
ผูปกครองไมไดไตถามสาเหตุวาเปนอยางไร คิดเปนคาเฉลี่ยเทากับ 1.09 ท้ังน้ีการที่ระดับสัมพันธภาพ
ในสวนของการชวยเหลือเก้ือกูลกันในครอบครัวมีระดับสูงน้ัน อาจเน่ืองมาจากความตระหนักของ 
ผูปกครองในการเอาใจใสดูแลบุตรหลานของตนใกลชิดมากขึ้น อาจยนิยอมใหบุตรหลานของตนเลน
เกมออนไลนที่บานไดและคอยดูแลใหคําแนะนาํอยูตลอด ซ่ึงย่ิงทาํใหครอบครวัเกิดความสัมพันธท่ีดี
เพ่ิมขึ้นสงผลใหคนในครอบครัวมีความรักความเขาใจกันคอยชวยเหลือเกื้อกูลกันตลอดเวลา  
 
 สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนน้ันในภาพรวมอยูในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณารายขอพบวา
ระดับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมากที่สุด คือ เมื่อทานมีสวนรวมในการแขงขันกีฬาสี คาเฉลี่ยเทากับ 
2.74 และขอที่มีระดับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน นอยที่สุด คือ เมื่อทานถูกเพ่ือนขโมยของทานตอวา
เพ่ือนใหเสียหาย หรืออับอาย ซ่ึงเปนคาํถามเชิงลบ คาเฉลี่ยเทากับ 0.79 จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา
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นักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงใหความสนใจในการเขารวมกิจกรรมของทางโรงเรียนและในสวนของ
คําถามเชิงลบที่กลาววาเมื่อทานถูกเพ่ือนขโมยของทานตอวาเพ่ือนใหเสียหายหรืออับอายมีคาเฉลี่ย
นอยที่สุดน้ัน อาจเนื่องมาจากนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงรูจักการที่จะใหอภัยไมแสดงพฤติกรรม
ท่ีรุนแรง กาวราวตอกันแมจะรูวาเพ่ือนกระทาํผิด ทั้งน้ีอาจจะมวีิธีในการแกไขปญหา เชน การแจง
ครูประจําช้ัน หรือพูดคุย ตักเตือนเพ่ือน ซ่ึงการแกไขปญหาดวยวิธีน้ีจะไมเกิดความรุนแรงหรือ
กระทบกระทั่งจนลามไปถึงการแตกแยะ ทะเลาะวิวาท 
 
 ผลการวิจัยในสวนของตวัแปรการเปดรับส่ือเกมออนไลนพบวา ขอมูลการเปดรับส่ือ
ออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงมีความถี่ในการรับขอมูลขาวสารที่เกี่ยวกับเกมออนไลน
อยูในระดับปานกลาง  โดยมีคาเฉลี่ยในการเปดรับส่ือเกมออนไลนจากสื่อทางอินเตอรเน็ตและจาก
เพ่ือน ญาติมิตร บุคคลที่รูจักมากที่สุดคิดเปน 2.47 รองลงมาเปนการเปดรับส่ือเกมออนไลนจากสื่อ
โทรทัศน วิทยุ คิดเปน 2.03 และชองทางการเปดรับส่ือเกมออนไลนที่มีความถี่นอยที่สุด คือ ส่ือ
โปสเตอร แผนพับ โบชัวร และการจัดนิทรรศการคิดเปนคาเฉลี่ย 1.70 จากผลการวิจัยการที่นักเรียน
มัธยมศึกษาแหงหน่ึงมีความถี่ในการเปดรับส่ือเกมออนไลน จากสื่อทางอินเตอรเน็ตและจากเพ่ือน 
ญาติมิตร บคุคลมากที่สุดน้ัน อาจเปนเพราะการสื่อสารในปจจุบันสามารถทาํไดงาย สะดวกและ
รวดเรว็ จึงเปนการงายสําหรับการรับขาวสารตางๆทางอินเตอรเน็ต อีกทั้งชวงอายุของกลุมตัวอยาง
จัดวาอยูในชวงวัยรุนซ่ึงเปนวัยที่ติดเพ่ือน และชอบพบปะสังสรรทําใหชองทางการรับขอมูล
ขาวสารจะโนมไปทางเพื่อน ญาติมิตร บคุคลที่รูจักมากกวาส่ืออ่ืนๆ และการที่นักเรียนมัธยมศึกษา
แหงหน่ึงมีความถ่ีในการรับขอมูลขาวสารท่ีเกี่ยวกับเกมออนไลนจากโปสเตอร แผนพับ โบชัวร 
และการจัดนิทรรศการนอยที่สุดน้ัน อาจเปนเพราะนักเรียนมัธยมศึกษาไมคอยนิยมที่จะเปดรับส่ือ
เกมออนไลนจากการจัดนิทรรศการ หรือการอานโฆษณาตามปาย แผนพับตางๆ หรือโปสเตอร 
แผนพับ โบชัวร การจัดนิทรรศการน้ันอาจมีการนําเสนอในเรื่องเกี่ยวกับเกมออนไลนนอยกวาส่ือ
อ่ืนๆ 
 
 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยางนั้นพบวา อยูในระดับสูง โดยผูไมเลนเกม
ออนไลน คิดเปนรอยละ 16.5 และผูเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 83.5 แสดงใหเห็นวาเกม
ออนไลนน้ัน เปนที่นิยมเลนสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอําเภอเมือง จังหวัด
สมุทรปราการ 
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 เมื่อพิจารณาผลการวิจัยในการพิสูจนสมมติฐานทางการวิจัยที่ต้ังไว ปรากฏผลดังตอไปนี้ 
 
 สมมติฐานที่ 1 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีลักษณะสวนบุคคลแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนแตกตางกัน 
 
 สมมติฐานที่ 1.1 นักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีเพศแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  
แตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีเพศแตกตางกัน มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ.05 ซ่ึงเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจยัดานเพศมีผลเกี่ยวเน่ืองโดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ซ่ึงเปนไปในทางเดียวกับงานวิจัยของ ธนัสถ (2544) ซ่ึง
พบวาลักษณะประชากรศาสตรในดานของเพศเปนปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชเวปไซตและ
งานวิจัยของ Liedeman (1981) พบวา การเลนเกมคอมพิวเตอรของกลุมตัวอยางที่ทาํการศึกษาสวน
ใหญเพศชายจะมีกิจกรรมเก่ียวกับคอมพิวเตอรมากกวาเพศหญิง ทั้งน้ี อาจเนื่องมาจากวาลักษณะ
พฤติกรรม ทัศนคติ นิสัย อารมณ ของบุคคลมีความแตกตางกันไป ซ่ึงอาจเปนไปไดวาการแสดงออก
ในกิจกรรมตางๆ ระหวางเพศชายกับเพศหญิงมีลักษณะทีแ่ตกตางกัน อาจสงผลตอพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาเพศชายและนักเรียนมัธยมศึกษาเพศหญิงใหเกิดความแตกตาง
กัน ดังน้ัน  จึงสามารถสรุปไดวา ตัวแปรดานเพศมีสวนทาํใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนน้ัน
แตกตางกันจริง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
  
 สมมติฐานที่ 1.2  นักเรียนมัยมศึกษาที่ศึกษาในระดับช้ันปแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนแตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหไมแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีระดับชั้นปแตกตางกัน มี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ซ่ึงไมเปนไปตามสมมติฐาน   
ท่ีตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานระดับชั้นปไมมีผลเกี่ยวเน่ืองโดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ซ่ึงจากงานวจิัยของ นํ้าทิพย (2543) พบวา ลักษณะทาง 
ประชากรศาสตรดานระดับการศึกษามคีวามสัมพันธกับพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ต โดยกลุม
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ตัวอยางนิยมใชรับสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสและการสืบคนขอมูล ทั้งน้ีพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ต
มีลักษณะการใชที่หลากหลาย แตที่ผูวจิัยมุงเนนในงานวิจัยคร้ังน้ีศึกษาเฉพาะพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน จึงอาจทาํใหเกิดความแตกตางในเรื่องของปจจัยในการสงเสริมใหเกิดพฤติกรรม 
เน่ืองมาจากระดับช้ันปที่แตกตางกัน มิไดเปนปจจัยสําคัญที่จะทาํใหเกิดความแตกตางในสวนของ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  อาจเปนไปไดวา การทํากิจกรรมตางๆ รวมถึงการเลนเกมออนไลน
ข้ึนอยูกับความพึงพอใจของมิไดขึ้นอยูกับระดับชั้นป ซึ่งสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
ของนักเรียนมัธยมศึกษาแตละระดับช้ันปไมมีความแตกตางกัน จึงไมเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
 
 สมมติฐานที่ 1.3  นักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีรายรับจากผูปกครองแตกตางกัน มีพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน แตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีรายรับจากผูปกครองแตกตางกัน 
มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับนัยสําคัญ .05 ซ่ึง
เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวา ปจจัยดานรายรับจากผูปกครองมีผลเกี่ยวเน่ือง
โดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  ท้ังน้ี อาจเนื่องมาจาก
รายรับ จากผูปกครองเปนปจจัยหน่ึงที่สงผลใหลักษณะการทํากิจกรรมตางๆ ของแตละบุคคลมีความ
แตกตางกัน  กลาวคือการเลนเกมออนไลนน้ัน มีทั้งประเภทเกมที่เสียคาบริการและไมเสียคาบริการ 
ซ่ึงในความเปนจริงหากมีรายรับจากผูปกครองนอยก็นาจะมีแนวโนมพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนนอยและหากมีรายรับจากผูปกครองมากก็นาจะมีแนวโนมพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
มากตามไปดวย ซึ่งจะเห็นไดจากผลการวิจัยในกลุมของรายรับจากผูปกครองมากกวา 350 บาทนั้น 
มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่แตกตางกับกลุมของรายรับจากผูปกครอง 301-350 บาท โดย
กลุมรายรับจาก      ผูปกครองมากกวา 350 บาท มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงกวากลุม
รายรับจากผูปกครอง 301-350 บาท แตทั้งน้ีในบางกรณีก็จําเปนตองขึ้นกับปจจัยอ่ืนๆ ที่มารวม
สนับสนุน เชน ในกรณี ของกลุมรายรับจากผูปกครองนอยกวาและเทากบั 300 บาท มีพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนแตกตางกับกลุมของรายรับจากผูปกครอง 301-350 บาท โดยกลุมรายรับจาก
ผูปกครองนอยกวาและเทากบั 300 บาท มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงกวากลุมรายรับ
จากผูปกครอง 301-350 บาท ดังน้ัน จึงเห็นไดวาตัวแปรดานรายรับจากผูปกครองของนักเรียน
มัธยมศึกษากับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมีความแตกตางกันจริง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ.05 
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 สมมติฐานที ่1.4  นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมแตกตางกัน  มีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน แตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีคะแนนเฉล่ียสะสมแตกตางกัน 
มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ .05 ซ่ึง
เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานคะแนนเฉลี่ยสะสมมีผลเกี่ยวเน่ือง
โดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง จากผลการวิจัยพบวา 
กลุมคะแนนเฉลี่ยสะสม 2.01-3.00 มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกับกลุมคะแนนเฉลี่ย
สะสม 3.01- 4.00 โดยกลุมคะแนนเฉลี่ยสะสม 2.01-3.00 มีคาเฉล่ียพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
สูงกวากลุมคะแนนเฉลี่ยสะสม 3.01-4.00 ทั้งน้ี อาจเนื่องมาจากคะแนนเฉลี่ยสะสม เปนปจจัยหน่ึงที่
สงผลใหลักษณะการทํากิจกรรมตางๆ ของนักเรียนมัธยมศึกษาแตละคนมีความแตกตางกันออกไป 
โดย    นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมอยูในเกณฑสูงอาจใหความสนใจเกี่ยวกับบทเรียน 
ความรูทางวิชาการตางๆมากกวาที่จะสนใจในเรื่องของเกมออนไลน  จึงเปนสวนใหเกิดความ
แตกตางของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแตละคน  ดังน้ัน จึงเห็นไดวา
ตัวแปรดานคะแนนเฉลี่ยสะสมของนักเรียนมัธยมศึกษากับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมีความ
แตกตางกันจริง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 สมมติฐานที่ 1.5  นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีความรูทางคอมพิวเตอรแตกตางกัน  มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนไมแตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหไมแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีความรูทางคอมพิวเตอร 
แตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ซ่ึงไมเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานความรูทางคอมพิวเตอรไมมีผลเกี่ยวเน่ืองโดยตรงกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา  ทั้งน้ี อาจเน่ืองมาจากพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนมิไดขึ้นอยูกับความรูทางคอมพิวเตอรแตอยางใด ระดับความรูทางคอมพิวเตอรเปน
เพียงสวนหน่ึงที่บอกระดับคะแนนการเรียนวิชาคอมพิวเตอรเบื้องตนของนักเรียนมัธยมศึกษาเทาน้ัน
แตมิใชเปนตัวช้ีวัดในเรื่องของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน อีกทั้งเกมออนไลนมีหลากหลาย
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ประเภทเกมใหเลือกเลน ซ่ึงไมจําเปนตองใชทักษะมากมายในการเลน  ดังน้ัน ผลการวิจัยจึงไมสง  
ผลใหเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 
  
 สมมติฐานที่ 2  สัมพันธภาพในครอบครัวมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
  
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา สัมพันธภาพในครอบครัวมีความสัมพันธกับพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ .05 ซ่ึง
เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานสัมพันธภาพในครอบครัวมีผลเกี่ยวเน่ือง
โดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา ทั้งน้ี อาจเน่ืองมาจากแตละคน
มีความเปนอยูในครอบครัวที่แตกตางกัน การอบรมเลี้ยงดู ลักษณะของครอบครัวมีความแตกตางกัน 
ซ่ึงปจจัยเหลาน้ีจะสงผลใหความคิดความอานการกระทําของนักเรียนมัธยมศึกษาแตละคนมีความ
แตกตางกัน จากปจจัยเหลาน้ีหากครอบครัวใดที่มีความเขาใจในตัวบุตรหลานแมวาบุตรหลานจะเลน 
เกมออนไลนก็มีความเขาใจโดยการอนุญาตใหเลนเกมออนไลนไดแตจะแนะนาํในเรื่องของการ
จัดสรรเวลาใหถูกตองซ่ึงเปนไปในแนวทางเดียวกับงานวิจัยของ จุฬากร (2547) ซ่ึงพบวา ผูปกครอง
รอยละ 70.9 จะนําส่ิงที่พบเห็นเกี่ยวกับอินเตอรเน็ตมาพูดคุยใหเด็กๆ ฟง ทั้งในดานที่เปนประโยชน
และ  ไมเปนประโยชนและใหคําปรึกษาแกเด็กๆ การเลนเกมออนไลนจึงกลายเปนเพียงกิจกรรม
หน่ึงใน ครอบครัว บุตรหลานก็จะใชเวลากับครอบครวัมากกวาทีจ่ะหมกมุนกับเกมออนไลน แตหาก
ครอบครวัที่ผูปกครองขาดการเอาใจใสตอบุตรหลาน เมื่อบุตรหลานเลนเกมออนไลนอาจไมเคยให
คําแนะนาํในการแบงสรรเวลาที่ถูกตอง ไมตักเตือนใหตระหนักถึงหนาทีข่องนักเรียนที่จะตองหมัน่
เพียร ก็อาจทาํใหบุตรหลานใหความสนใจและเลนเกมออนไลนจะละเลย ไมใสใจบุคคลรอบขาง
หรือคนในครอบครัว อีกทั้งยังทําใหเสียการเรียนและเสียสุขภาพแสดงวาหากมีสัมพันธภาพใน
ครอบครัวสูงพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนก็จะลดต่ําลง และหากมีสัมพันธภาพในครอบครัวต่ําก็
จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงขึ้น ดังน้ันจึงเห็นไดวาตัวแปร ดานสัมพันธภาพใน
ครอบครัวของนักเรียนมัธยมศึกษากับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมีความสัมพันธกันจริง อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 สมมติฐานที่ 3  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมีความสัมพันธในทาง
ตรงกันขามกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ .05 ซ่ึง
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เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมีผลเกี่ยวเนื่อง
โดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา   ทัง้น้ี อาจเนื่องมาจากนักเรียน
มัธยมศึกษาจัดอยูในชวงวัยรุน เปนวัยที่ใหความสาํคัญกับเพ่ือนเปนอยางมากอาจเปนไปไดวา ใน
กลุมเพ่ือนน้ันมีการเลนเกมออนไลนจึงมีการเลาสูกันฟง แลกเปลี่ยนความคิดเห็น พูดคุยในเรื่องเกม
ออนไลน     จึงสงผลใหทุกคนในกลุมตางมพีฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเพ่ือที่จะสามารถพูดคุยกับ
กลุมเพ่ือนได และทาํใหรูสึกวาตนเปนสวนหน่ึงของกลุม สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีสัมพันธภาพ
ในกลุมเพ่ือนไมมากอาจจะมคีวามคิดวาไมมีความจาํเปนที่จะตองมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
เหมือนในกลุมทั้งน้ี อาจเปนผลมาจากความไมชอบเลนเกมออนไลนหรือปจจัยอื่นๆ  ดังน้ัน จึงเห็นได
วาตัวแปรดานสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนของนักเรียนมัธยมศึกษากับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมี
ความสัมพันธกันจริง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 สมมติฐานที่ 4 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนแตกตางกัน มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนแตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลน
แตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ 
.05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานการเปดรับส่ือเกมออนไลนมีผล
เกี่ยวเน่ืองโดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจาก
การรับรูขาวสารจากสื่อตางๆ เปนเหมือนปจจัยหน่ึงที่เปนการกระตุนใหเกิดพฤติกรรมเกิดขึ้น 
นักเรียนมัธยมศึกษาจัดอยูในชวงวัยรุน เปนวัยที่อยากรู อยากลอง อยากเลน เมื่อไดรับรูขอมูล 
ขาวสาร        ที่เกี่ยวกับเกมออนไลนก็อาจใหความสนใจในระดับหน่ึงและเมื่อมีการกระตุนโดยการ
เพ่ิมความถี่ในการรับขอมูลขาวสารเพ่ิมข้ึน ก็ย่ิงสงผลใหเกิดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเพ่ิม
มากขึ้น ซ่ึง แตกตางจากผูที่ไดรับขอมูลขาวสารนอยหรืออาจไมไดรับเลย ก็จะไมทราบในสวนของ
ขอมูลตางๆ เก่ียวกับเกมออนไลน ทําใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนน้ันเกิดขึ้นนอยหรืออาจไม
เกิดขึ้นเลย ดังน้ันจึงเห็นไดวาตวัแปรดานการเปดรับส่ือเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษากับ
พฤติกรรม การเลนเกมออนไลนมีความแตกตางกันจริง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
  
  สมมติฐานที่ 5  ลักษณะสวนบุคคล การเปดรับส่ือเกมออนไลน สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
และสัมพันธภาพในครอบครัว สามารถรวมกันพยากรณพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนได 
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 ผลการวิเคราะหถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนในการพยากรณตัวแปรตามดานพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลน พบวา ในบรรดาชุดของตัวแปรอิสระท้ัง 8 ตัว มีอยู 2 ตัว ที่มีผลตอตัวแปรตาม 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้ง
ไว ไดแก เพศ และการเปดรับส่ือเกมออนไลน โดยมีคา F ที่คํานวณไดเทากับ 49.534 และคา
สัมประสิทธิ์ การพยากรณ เทากับ .217 แสดงวาตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัว สามารถรวมกันพยากรณ 
พฤติกรรม     การเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอําเภอเมือง จังหวัด
สมุทรปราการ   ไดรอยละ 21.7 สวนตัวแปรอิสระอื่นที่เหลือ ไดแก ระดับช้ันป รายรับจาก
ผูปกครอง คะแนนเฉลี่ยสะสม ความรูทางคอมพิวเตอร สัมพันธภาพในครอบครัว และสัมพันธภาพ
ในกลุมเพ่ือน ไมพบวา  มีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
จึงสรุปไดดังน้ีคือ 
 
 ลักษณะขอมูลสวนบุคคลดานเพศมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  ทั้งน้ี เมื่อกลาวถึงลักษณะทางพฤติกรรมจะพบวาเพศชายมีลักษณะทางเพศที่
แตกตางจากเพศหญิง ไมวาจะเปนรสนิยม ทัศนคติ ความตองการ ที่แตกตางกัน สงผลใหการทํา   
กิจกรรมตางๆ เกิดความแตกตางกัน  ซ่ึงตรงกับที่ ปรมะ (2533) กลาววา ผูหญิงกับผูชายมีความ 
แตกตางกันอยางมากในเรื่องความคิด คานิยม ทัศนคติ   ท้ังน้ี เพราะวฒันธรรมและสังคมกําหนด  
บทบาทและกจิกรรมของคนสองเพศไวตางกัน จากความแตกตางระหวางเพศนี้จึงสงผลใหพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนน้ันมีความแตกตางกันดวย ดังจะเห็นไดจากงานวจิัยของ ธนัสถ (2544) พบวา 
เพศเปนปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชเวปไซตอินเตอรเน็ต  และตวัแปรปจจัยดานการเปดรับส่ือ
เกมออนไลนมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดย
นักเรียนมัธยมศึกษามีระดับการเปดรับส่ือเกมออนไลนอยูในระดับปานกลาง อาจเปนไปไดวาหาก
นักเรียนมัธยมศึกษาไดมีโอกาสเปดรับส่ือเกมออนไลนมากขึ้น ก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนมากข้ึนดวย ซ่ึงตรงกับ อรุณี (2532 อางถึงใน ชัชนันท, 2546) กลาววา การสื่อสารของ
มนุษยจะ    ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทาทีและพฤติกรรมของผูรับสาร อันเปนผลโดยตรงจากที่
ไดรับสาร ซ่ึงหากมีการเปดรับส่ือเพ่ิมมากขึ้นยอมสงผลใหพฤติกรรมนั้นมีการแสดงออกมากขึ้น
ดวย 
 
 จากการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัว ที่มีผลตอพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน จากการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนในแตละคูของตัวแปร สรุปไดดังน้ี 
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 ลักษณะสวนบุคคลดานเพศมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05  เน่ืองจากคาบวกจากการทดสอบมีคาเทากับ  -8.737  และคานัยสําคัญ (Sig)  ที่
คํานวณไดเทากับ  .000  ซ่ึงต่ํากวา  .05  ทั้งน้ีจากการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์ความสมัพันธ (B) ของ
ตัวแปรอิสระดานเพศมีคาเทากับ  -.313  ซ่ึงมีคาเปนลบ และเปนความสัมพันธในเชิงผกผัน จึงสรุป
ไดวาถาคะแนนระดับดานเพศของนักเรียนมัธยมศึกษาเพศหญิงมีคาสูงขึ้นจะมีผลทาํใหพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนลดตํ่าลง ซ่ึงสามารถพยากรณไดวา เมือ่นักเรียนมัธยมศึกษาเพศหญิงย่ิงสูงข้ึนจะมี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนย่ิงลดลง 
 
 ปจจัยดานการเปดรับส่ือเกมออนไลนมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ  .05  เน่ืองจากคาบวกจากการทดสอบมีคาเทากับ  4.624  และคานัยสําคัญ (Sig) ที่
คํานวณไดเทากับ  .000  ซ่ึงต่ํากวา  .05  ทั้งน้ีจากการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์ความ สัมพันธ (B) 
ของตัวแปรอิสระดานการเปดรับส่ือเกมออนไลนมีคาเทากับ  .086  ซ่ึงมีคาเปนบวก เพราะฉะน้ัน 
สามารถสรุปไดวากรณีที่พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงขึ้น การเปดรับส่ือเกมออนไลนยอมอยูใน
ระดับสูงขึ้นดวย สามารถพยากรณไดวาเมือ่นักเรียนมัธยมศึกษามีการเปดรับส่ือเกมออนไลนบอยครั้ง
ข้ึนจะมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงขึ้นตามไปดวย 
 


