
บทท่ี 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
  
 การศึกษาวิจัยเร่ือง สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน การเปดรับส่ือเกม
ออนไลนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ในเขตอําเภอเมือง 
จังหวัดสมุทรปราการ  ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยแบงผลการศึกษาและการวเิคราะห 
ขอมูลเปน 3 สวนคือ 
 
 สวนท่ี 1   ขอมูลลักษณะสวนบุคคลของกลุมประชากร ไดแก เพศ  ระดับชั้นป คะแนนเฉลี่ย
สะสม รายรับจากผูปกครอง ความรูทางคอมพิวเตอร จากกลุมตัวอยางนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง
ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ    
 
 สวนท่ี 2 การจัดระดับสัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน การเปดรับส่ือ 
เกมออนไลน   และพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอาํเภอเมือง 
จังหวัดสมุทรปราการ 
 
 สวนท่ี 3  ผลการทดสอบสมมติฐาน 
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สวนท่ี 1 ขอมูลลักษณะสวนบุคคลของกลุมประชากร ไดแก เพศ ระดับชั้นป คะแนนเฉลี่ยสะสม  
รายรบัจากผูปกครอง และความรูทางคอมพิวเตอร 
 
 ลักษณะสวนบุคคล 
 
 ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับเพศ ระดับชั้นป รายรับจากผูปกครองตอสัปดาห คะแนนเฉลี่ยสะสม   
และความรูทางคอมพิวเตอร ปรากฏผลดังน้ี 
 
ตารางที่ 2  จํานวนและรอยละของเพศ ระดับชั้นป ระดับรายรับจากผูปกครองตอสัปดาห  
  คะแนนเฉลี่ยสะสม และความรูทางคอมพิวเตอร  

    (n=360) 
คุณลักษณะสวนบุคคล จํานวน รอยละ 

   

เพศ   
         ชาย 180 50 
         หญิง 180 50 
   

ระดับช้ันป   
         มัธยมศึกษาตอนตน 180 50 
         มัธยมศึกษาตอนปลาย 180 50 
   

คะแนนเฉลี่ยสะสม   
         ตํ่ากวา 2.00 6   1.7 
         2.01 – 3.00 171 47.5 
         3.01 – 4.00 183 50.8 
   

รายรบัจากผูปกครองตอสัปดาห   
         นอยกวา หรือเทากับ 300 88 24.4 
         301 – 350 บาท 102 28.3 
         มากกวา 350 บาท 170 47.3 
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ตารางที่ 2  (ตอ)  
    (n=360) 

คุณลักษณะสวนบุคคล จํานวน รอยละ 
   

ความรูทางคอมพิวเตอร   
          เกรด 1 8   2.2 
          เกรด 2 19   5.3 
   

ความรูทางคอมพิวเตอร   
 เกรด 3 208   57.8 
 เกรด 4 125   34.7 

   

รวม 360 100.0 
 
 จากตารางที่ 2  แสดงลักษณะสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง มีลักษณะตางๆดังตอไปนี้ 
 
 เพศ   กลุมตัวอยางเปนเพศชาย รอยละ 50.0 และเพศหญิงรอยละ 50.0 
 
 ระดับช้ันป กลุมตัวอยางแบงออกเปนสองกลุม คือ กลุมระดับมัธยมศึกษาตอนตน กับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวนระดับช้ันปเทากัน คือ รอยละ 50.0 
 
 รายรับจากผูปกครองตอสัปดาห กลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับรายรับจากผูปกครองมากกวา 
350บาท รอยละ 47.3 รองลงมาที่ระดับรายรับจากผูปกครองระหวาง 301-350บาท รอยละ 28.3 
นอยที่สุดคือมีรายรับจากผูปกครองนอยกวาหรือเทากับ 300 บาท รอยละ 24.4  
 
 คะแนนเฉลี่ยสะสม   กลุมตัวอยางสวนใหญมีคะแนนเฉลี่ยสะสมระหวาง 3.01 – 3.50 รอย
ละ 32.2 รองลงมาเปนคะแนนเฉลี่ยสะสมระหวาง 2.51 – 3.00 ระหวาง 2.01 – 2.50 และ ระหวาง 3.51 
– 4.00 เปนรอยละ 27.5 รอยละ 20.0 และรอยละ 18.6 ตามลําดับ  คะแนนเฉลี่ยสะสมนอยที่สุดมี
จํานวนรอยละ 1.7 มีคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ํากวา 2.00 
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 ความรูทางคอมพิวเตอร  กลุมตัวอยางสวนใหญมีเกรดเฉลี่ยอยูที่เกรด 3 จํานวนรอยละ 57.8 
รองลงมาเกรด 4 รอยละ 34.7  เกรด 2 รอยละ 5.3 และนอยที่สุด คือ เกรด 1 รอยละ 2.2 
 
สวนท่ี 2 สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพื่อน การเปดรับส่ือเกมออนไลน และ 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหนึ่ง   
 
 สัมพันธภาพในครอบครัว 
 
 ในสวนของความคิดเห็นเกี่ยวกับสัมพันธภาพในครอบครัวน้ัน ผูวิจัยไดนําคําตอบจาก
แบบสอบถามมาวิเคราะห  ซ่ึงแสดงไวดังตารางที ่3 
 
ตารางที่ 3  จํานวน รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นเก่ียวกับ 
  สัมพันธภาพในครอบครัว 

(n=360) 
ระดับการปฏิบัติ 

สัมพันธภาพในครอบครัว ปฏิบัติ 
มากที่สุด

ปฏิบัติ 
มาก 

ปฏิบัติ
นอย 

ปฏิบัติ 
บางครั้ง 
บางคราว 

ไมเคย
ปฏิบัติเลย 

X S.D. ระดับ 

         

1. คนในครอบครัวของทาน
 ชวยเหลือเกื้อกูลกันเสมอ  

190 126 40 2 2 3.39 .792 สูง 

         

2. คนในครอบครัวของทาน
 ทะเลาะเบาะแวงกัน* 

67 237 40 12 4 1.03 .7298 ต่ํา 

         

3. คนในครอบครัวของทาน
 แสดงให เห็นวารักทาน
 โดยคําพูดและการกระทํา 

84 127 85 58 6 2.63 1.0613 ปานกลาง 

         

4. ผูปกครองมักถามหาทาน
 ถาทานกลับบานผิดเวลา 

182 69 75 27 7 3.09 1.0882 ปานกลาง 
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ตารางที่ 3  (ตอ) 
(n=360) 

ระดับการปฏิบัติ 

สัมพันธภาพในครอบครัว ปฏิบัติ 
มากที่สุด

ปฏิบัติ 
มาก 

ปฏิบัติ
นอย 

ปฏิบัติ 
บางครั้ง 
บางคราว 

ไมเคย
ปฏิบัติเลย 

X S.D. ระดับ 

         

5. ผูปกครองของทานใช
 เหตุผลประกอบ และ 
 ตักเตือนดวยเหตุผล 
 เมื่อทานทําความผิด 

124 105 85 38 8 2.83 1.0850 ปานกลาง 

         

6. ทานมักจะถูกทําโทษ 
 โดยที่ผูปกครองไมได 
 ไตถามสาเหตุวาเปน 
 อยางไร* 

142 133 47 30 8 0.97 1.0297 ปานกลาง 

         

7. ผูปกครองของทานมี 
 คําชม/รางวัล เมื่อทานทํา
 ความดี 

53 78 96 119 14 2.10 1.1334 ปานกลาง 

         

8. ผูปกครองของทาน
 สนับสนุน ความสามารถ
 พิเศษของทาน 

113 117 70 54 6 2.77 1.0993 ปานกลาง 

         

9. ผูปกครองของทานใช
 อารมณในการเลี้ยงดู 
 ทาน/มีกฎระเบียบที่ 
 ยืดหยุนไมได* 

152 89 69 34 16 1.09 1.777 ต่ํา 

         

10. ผูปกครองของทาน
 สนับสนุนการใช
 คอมพิวเตอรหรือ
 อินเตอรเน็ตเพื่อการเลน
 เกมออนไลน* 

114 118 55 49 24 2.69 1.31 ต่ํา 

         



 71

ตารางที่ 3  (ตอ) 
(n=360) 

ระดับการปฏิบัติ 

สัมพันธภาพในครอบครัว ปฏิบัติ 
มากที่สุด

ปฏิบัติ 
มาก 

ปฏิบัติ
นอย 

ปฏิบัติ 
บางครั้ง 
บางคราว 

ไมเคย
ปฏิบัติเลย 

X S.D. ระดับ 

         

11. ผูปกครองของทานคอย 
 คําแนะนํา/ตักเตอืน 
 เกี่ยวกับการเลนเกม
 ออนไลนอยางเหมาะสม 

76 90 80 75 39 2.25 1.2960 ปานกลาง 

         

รวม      2.79 .5495 สูง 
* เปนคําถามเชิงลบ 
  
  จากตารางที ่ 3 แสดงขอมูลเกี่ยวกับสัมพันธภาพในครอบครัวน้ัน ในภาพรวมอยูในระดับสูง 
คาเฉลี่ยเทากับ 2.79 และเมือ่พิจารณาขอน้ันพบวา ขอที่มีระดับสัมพันธภาพในครอบครัวมากที่สุด 
คือ คนในครอบครัวของทานชวยเหลือเก้ือกูลกันเสมอ คาเฉล่ียเทากับ 3.39 และขอที่มีสัมพันธภาพ
ในครอบครัวนอยที่สุด คือ ทานมักจะถูกทําโทษโดยที่ผูปกครองไมไดไตถามสาเหตุวาเปนอยางไร
คาเฉลี่ยเทากับ 0.97 
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 สัมพันธภาพในกลุมเพื่อน 
 
 ความคิดเห็นเก่ียวกับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนน้ัน ผูวิจัยไดนําคําตอบจากแบบสอบถามมา
วิเคราะห แสดงไวดังตารางที ่4 
 
ตารางที่ 4   จํานวนรอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 

(n=360) 
ระดับการปฏิบัติ 

สัมพันธภาพในกลุมเพื่อน ปฏิบัติ 
มากที่สุด

ปฏิบัติ 
มาก 

ปฏิบัติ
นอย 

ปฏิบัติ 
บางครั้ง 
บางคราว 

ไมเคย
ปฏิบัติเลย 

X S.D. ระดับ 

         

1. ทานมีสวนรวมในการ
 แขงขันกีฬาสี 

113 115 64 60 8 2.74 1.1367 ปานกลาง 

         

2. ถามีเพื่อนมาพูดจา 
 เยาะเยยทาน ทานจะตอวา
 หรือใชกําลังทันที* 

78 169 62 37 14 1.28 1.0372 ต่ํา 

         

3. ทานจะไมทําลายของ
 เพื่อน ถึงแมเขาจะทํา 
 ของทานเสีย 

76 62 58 100 64 1.96 1.4176 ปานกลาง 

         

4. เมื่อทีมฝายตรงขามชนะ 
 ทานมักจะโมโหเพื่อนๆ
 ในทีมที่เลนไมดี* 

159 142 36 12 11 0.82 .9586 ต่ํา 

         

5. เมื่อเพ่ือนมาขอยืม 
 ของเลนของทาน  
 ทานจะใหยืม 

84 141 91 31 13 2.70 1.3036 ปานกลาง 

         

6. ถาทานเจอเพื่อนที่ทาน
 ไมชอบมายืนขวางทาง 
 ทานจะหลบไปทางอื่น 

55 91 78 96 40 2.07 1.2548 ปานกลาง 
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ตารางที่ 4  (ตอ) 
(n=360) 

ระดับการปฏิบัติ 

สัมพันธภาพในกลุมเพื่อน ปฏิบัติ 
มากที่สุด

ปฏิบัติ 
มาก 

ปฏิบัติ
นอย 

ปฏิบัติ 
บางครั้ง 
บางคราว 

ไมเคย
ปฏิบัติเลย 

X S.D. ระดับ 

         

7. ทานจะเปนผูนํา 
 ในการออก 

30 65 123 138 4 1.94 .9699 ปานกลาง 

         

8. เมื่อทานถูกเพื่อนขโมย
 ของทานตอวาเพ่ือนให
 เสียหาย หรืออับอาย* 

177 112 42 26 3 0.79 .9656 ต่ํา 

         

9. เมื่อมีเพ่ือนมาพูด
 ตักเตือนทาน ทานจะ
 ขอบใจและทําตาม 

31 89 146 86 8 2.14 .9504 ปานกลาง 

         

10. ถามีเพื่อนมาลอชื่อพอแม
 ทาน ทานจะดาวาหรือ 
 ลอกลับ* 

30 97 88 68 77 2.18 1.2724 ปานกลาง 

         

11. เมื่อทานอยากเลน 
 ของเลนของเพื่อน  
 ทานจะขอรอง หรือ 
 ขอดวยถอยคําสุภาพ  
 หากเพื่อไมใหยืมทาน 
 ก็ไมถือโกรธ 

67 125 78 65 25 2.40 1.1806 ปานกลาง 

         

รวม      2.44 .4551 ปานกลาง 
* เปนคําถามเชิงลบ 
 
 จากตารางที่ 4 แสดงขอมลูเกี่ยวกับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนในภาพรวมอยูในระดับปาน
กลาง คาเฉลี่ยเทากับ 2.44 และเมื่อพิจารณารายขอน้ันพบวา ขอที่มีระดับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
มากที่สุดคือ ทานมีสวนรวมในการแขงขันกีฬาสี คาเฉลี่ยเทากับ 2.74และขอที่มีระดับสัมพันธภาพ
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ในกลุมเพ่ือน นอยที่สุด คือ เมื่อทานถูกเพ่ือนขโมยของทานตอวาเพ่ือนใหเสียหายหรืออับอาย คาเฉลี่ย
เทากับ 0.79 
  
 การเปดรับสื่อเกมออนไลน 
 
 ขอมูลการเปดรับส่ือเกมออนไลนของกลุมตัวอยาง หมายถึง ความถี่ในการรับขอมูลขาวสาร
ท่ีเกี่ยวกับเกมออนไลนจากสื่อหรือบุคคล แสดงไวดังตารางที่ 5 
 
ตารางที่ 5   จํานวน รอยละของความถี่ในการรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับเกมออนไลนจากสื่อหรือ
  บุคคลตางๆ 

(n=360) 
10-13 6-9 1-5 ไมเคย การเปดรับส่ือเกมออนไลน ทุกวัน 
วัน วัน วัน รับเลย 

X S.D. ความหมาย 

         

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

2.  ส่ือทางอินเตอรเน็ต 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 บุคคลที่รูจัก 11 87 65 53 44 2.47 1.3779 ปานกลาง 
         

6.  โปสเตอร แผนพับ โบชัวร 52 52 70 108 78 1.70 1.3430 ปานกลาง 
 การจัดนิทรรศการ         
         

รวม      2.06 .9359 ปานกลาง 
หมายเหตุ: ตอบไดมากกวา 1คําตอบ 
 
 จากตารางที ่ 5 แสดงขอมูลเก่ียวกับความถี่ในการรับขอมูลขาวสารทีเ่กี่ยวกับเกมออนไลน  
พบวา คาเฉลี่ยของการเปดรับส่ือเกมออนไลนในภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คิดเปนคาเฉลี่ย 2.06  
การเปดรับสื่อเกมออนไลนจากทางอินเตอรเน็ต และเพ่ือน ญาติมิตร บุคคลที่รูจัก มีคาเฉลี่ยมากที่สุด
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คิดเปน 2.47 จัดอยูในระดับปานกลาง รองลงมาเปนการเปดรับส่ือเกมออนไลนนอยที่สุด คือ การ
เปดรับส่ือเกมออนไลนจากโปสเตอร แผนพับ โบชัวร การจัดนิทรรศการ คิดเปน 1.70  
 
 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  
 
 ขอมูลพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยาง หมายถึง ความถ่ีหรือความนอยครั้ง
(ตอสัปดาห) ในการเลนเกมออนไลน แสดงไวดังตารางที ่6 
 
ตารางที่ 6  จาํนวน รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

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

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
ความถีใ่นการเลนเกมออนไลนตอสัปดาห  

360 3.07 .793 สูง 

     

 
 จากตารางที่ 6 แสดงขอมูลเกี่ยวกับความถี่ในการเลนเกมออนไลนตอสัปดาหของกลุมตัวอยาง 
พบวา ในภาพรวมของพฤติกรรมการเปดรับส่ือเกมออนไลนน้ันอยูในระดับสูง คาเฉลี่ยคิดเปน 3.07 
สําหรับความถีน้ั่นคาความถ่ีท่ีมากที่สุดอยูที่ 1-2 วัน/สัปดาห คิดเปนรอยละ 36.9 และนอยที่สุด 5-6
วัน/สัปดาห คิดเปนรอยละ 11.1 
 
สวนท่ี 3  ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 
 สมมติฐานที่ 1 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีลักษณะสวนบุคคลแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลน
เกมสออนไลน แตกตางกัน 
 
 สมมติฐานที่ 1.1 นักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีเพศแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  
แตกตางกัน 
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ตารางที่ 7 การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
  ที่มีเพศตางกัน 
 

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  เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง
เพศชายกับนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงเพศหญิง พบวา มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
  
 สมมติฐานที่ 1.2 นักเรียนมัธยมศึกษาที่ศึกษาในระดับช้ันปแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน แตกตางกัน 
 
ตารางที่ 8   การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
  ที่ศึกษาในระดับชั้นปตางกัน 
 

ระดับชั้นป n X S.D. t p 
      

มัธยมศึกษาตอนตน 180 1.66 1.2113 1.191 .276 
มัธยมศึกษาตอนปลาย 180 1.81 1.3907   
      

 
 จากตารางที่ 8  เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหง
หน่ึงที่ศึกษาในระดับช้ันปที่ตางกัน ไมพบวาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกัน  
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 สมมติฐานที่ 1.3 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีระดับรายรับจากผูปกครองแตกตางกัน มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลน แตกตางกัน 
 
ตารางที่ 9   การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
                   ที่มีระดับรายรับจากผูปกครองตอสัปดาหตางกัน 
 
แหลงความแปรปรวน SS df MS F p 

      

ระหวางกลุม   20.056     2 10.028 6.059* .003 
ภายในกลุม 590.808 357 1.655   

รวม 610.864 359    
      

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 9 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง
ท่ีมีระดับรายรับจากผูปกครองตางกัน พบวา พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
 
ตารางที่ 10 การทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเปนรายคู 
  จําแนกตามรายรับจากผูปกครอง 
 

รายรับจากผูปกครอง  X (A1) (A2) (A3) 
      

301-350 บาท (A1) 1.37 - * * 
มากกวา 350 บาท (A2) 1.81  - - 
นอยกวา และเทากับ 300 บาท (A3) 1.99   - 
      

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 เพ่ือใหทราบวา มีความแตกตางของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  ของนักเรียนมัธยมศึกษา
แหงหน่ึงที่มีในกลุมที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ีย
ทีละคูโดยใชวิธีการทดสอบรายคูของเชฟเฟ (Scheffe’s test)  ดังแสดงในตารางที่ 10 
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 สมมติฐานที่ 1.4 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน แตกตางกัน 
 
ตารางที่ 11   การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
  มีคะแนนเฉลี่ยสะสมตางกัน 
 
แหลงความแปรปรวน SS df MS F p 

      

ระหวางกลุม   95.538     2 47.769 33.093* .000 
ภายในกลุม 515.326 257   1.443   

      

รวม 610.864 359    
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 11 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
ท่ีมีคะแนนเฉลีย่สะสมแตกตางกัน พบวา พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางที่ 12  การทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเปนรายคู 
  จําแนกตามคะแนนเฉลี่ยสะสม 
 

คะแนนเฉลี่ยสะสม  X (A1) (A2) (A3) 
      

3.01-4.00 (A1) 1.22 - - * 
ต่ํากวาและเทากับ 2.00 (A2) 2.17  - - 
2.01-3.00 (A3) 2.26   - 
      

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 เพ่ือใหทราบวา มีความแตกตางของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษา
แหงหน่ึงที่มีในกลุมที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมตางกัน จึงทําการทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉล่ีย
ทีละคูโดยใชวิธีการทดสอบรายคูของเชฟเฟ (Scheffe’s test) ดังแสดงในตารางที่ 12 
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 สมมติฐานที่ 1.5 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีความรูทางคอมพิวเตอรแตกตางกัน มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลน แตกตางกัน 
 
ตารางที่ 13   การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
  ที่มีความรูทางคอมพิวเตอรตางกัน 
 
แหลงความแปรปรวน SS df MS F p 
      

ระหวางกลุม     9.832     3 3.277 1.941 .123 
ภายในกลุม 601.032 356 1.688   

รวม 610.864 359    
      

 
 จากตารางที่ 13 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง
ท่ีมีความรูทางคอมพิวเตอรแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไมแตกตางกัน 
  
 สมมติฐานที่ 2   สัมพันธภาพในครอบครัวมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
ตารางที่ 14 ความสัมพันธระหวางสัมพันธภาพในครอบครัว มีความสัมพันธกับพฤติกรรม  
  การเลนเกมออนไลน 
 

   พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน P-value 
 ( r )  
   

สัมพันธภาพในครอบครัว -.142 .007* 
   

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 จากตารางที ่ 14  เม่ือใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสันเพ่ือทดสอบความสัมพันธระหวาง
พบวา สัมพันธภาพในครอบครัวกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสัมพันธภาพในครอบครวัมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 สมมติฐานที่ 3  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
ตารางที่ 15 ความสัมพันธระหวางสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน มีความสัมพันธกับพฤติกรรม  
  การเลนเกมออนไลน 
 

   พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน P-value 
 ( r )  
   

สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน -.331 .000* 
   

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที ่ 15  เม่ือใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเพียรสันเพ่ือทดสอบความสัมพันธระหวาง 
พบวา สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
  
 สมมติฐานที่ 4 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนแตกตางกัน มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนแตกตางกัน 
 
ตารางที่ 16   การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
  ที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนแตกตางกัน 
 
แหลงความแปรปรวน SS df MS F p 
      

ระหวางกลุม   62.865     2 31.432 20.477* .000 
ภายในกลุม 547.999 357   1.535   

รวม 610.864 359    
      

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 จากตารางที่  16  เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง
มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 
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ตารางที่ 17 การทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
  เปนรายคู จําแนกตามการเปดรับสื่อเกมออนไลน 
 

การเปดรับส่ือเกมออนไลน  X ตํ่า 
(A1) 

ปานกลาง 
(A2) 

สูง 
(A3) 

      

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

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 เพ่ือใหทราบวา  มีความแตกตางของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  ของนักเรียนมัธยมศึกษา
แหงหน่ึงที่มีในกลุมที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนแตกตางกัน จงึทาํการทดสอบความแตกตาง
ระหวางคาเฉลี่ยทีละคูพบวา นักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนต่ํามี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกับนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงที่มีการเปดรับส่ือเกม
ออนไลนปานกลาง และนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงท่ีมีการเปดรับส่ือเกมออนไลนต่ํา มีพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลนแตกตางกับนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนสูง อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซ่ึงแสดงไวดังตารางที่ 17 
 
 สมมติฐานที่ 5  ลักษณะสวนบุคคล สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
และการเปดรับส่ือเกมออนไลน สามารถรวมกันพยากรณพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนได 
 
 การวิเคราะหถดถอยพหุคูณและสหสัมพันธ เพ่ือหาสมการที่จะใชในการประมาณคาปจจัย
ท่ีตองการศึกษา โดยอาศัยคาของการใชเสนถดถอยมาชวยในการหาปริมาณคา โดยใชการวิเคราะห 
ถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน (Stepwise) เพ่ือทําการคนหาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเกิดปญหาพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนวามีมากนอยเพียงใด จากนั้นนําผลการประมาณคาทีไ่ดมาวเิคราะหความสัมพันธ
ระหวางตัวแปรอิสระและตัวแปรตามวาเปนไปตามสมมติฐานหรือไม เพ่ือใชในการพยากรณ      
สัมพันธภาพในครอบครวั สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน การเปดรับส่ือเกมออนไลน พฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง สามารถอธิบาย
การนําตัวแปรอิสระเขาสมการไดดังน้ี 
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 Y = a+b1 x1+b2 x2 + b3x3 + b4 x4  + b5 x5   + b6 x6   + b7 x7  + b8 x8 

 
 ในการศึกษาครั้งน้ีไดทําการวิเคราะหสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของตัวแปรอิสระกับตัวแปร
อิสระ เพ่ือปองกันปญหาตัวแปรอิสระมีความสัมพันธกันเอง การหาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของ 
ตัวแปรอิสระตางๆ ทั้ง 8ตัว น้ันจะแสดงในรูปของตาราง Matrix  ซ่ึงแสดงไวดังตารางที่ 18 
 
ตารางที่ 18  สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ (r) ระหวางเพศ ระดับช้ันป คะแนนเฉลี่ยสะสม รายรับจาก 
  ผูปกครอง ความรูทางคอมพิวเตอร สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุม
  เพ่ือน และการเปดรับส่ือเกมออนไลน 
 

เพศ ระดับ 
ช้ันป 

ระดับรายรับ
จาก 

ผูปกครอง 

คะแนน 
เฉลี่ย 
สะสม 

ความรู 
ทางคอม 
พิวเตอร 

การเปดรับ 
สื่อเกม 
ออนไลน 

สัมพันธภาพ 
ในกลุมเพ่ือน 

สัมพันธภาพ 
ในครอบครัว ตัวแปรอิสระ 

( X1) ( X2) ( X3) ( X4) ( X5) ( X6) ( X7) ( X8) 
         
เพศ             (X1  )          
ระดับช้ันป         
                   (X2 )  1.00        
ระดับรายรับจาก 
ผูปกครอง    (X3  ) 

 
.028* 

 
.197 

      

คะแนนเฉลี่ย 
สะสม    (X4 ) 

 
.000* 

 
.003* 

 
.942 

     

ความรูทาง          
คอมพิวเตอร (X5  )  .073 .551 .367 .000*     
การเปดรับสื่อ          
เกมออนไลน   (X6  )  .757 .593 .049* .000* .917    
สัมพันธภาพใน 
กลุมเพ่ือน   (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 แสดงคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรอิสระที่ระดับนัยสําคัญ .05 
โดยการวิเคราะหถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอนดวยโปรแกรมสําเร็จรปู เปนการวิเคราะหเพ่ือหาสมการที่
ใชในการประมาณคาปจจัยที่ตองการศึกษา โดยอาศัยคาของการใชเสนถดถอย และเพื่อตองการหา
มาตรการทีใ่ชวัดอิทธิพลของปจจัยที่ตองการศึกษาวามีมากนอยเพียงใด แลวนําผลจากการประมาณ
คาที่ไดมาพิจารณาความสัมพันธของตัวแปรอิสระกับตัวแปรตามวาเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว
หรือไม  เพ่ือนํามาใชในการพยากรณปจจัยที่ศึกษาจากปจจัยที่เกี่ยวของ  
 
 การวิเคราะหถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน โดยการคัดเลือกตวัแปรอิสระเขาสูสมการ
พฤติกรรม การเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอาํเภอเมือง จังหวัด
สมุทรปราการ พบวามี 5 ตัวแปรที่ไดรับการคัดเลือก คือ คะแนนเฉลี่ยสะสม (X4) เพศ (X1) การ
เปดรับส่ือเกมออนไลน (X6)  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน (X7) ความรูทางคอมพิวเตอร (X5) เปนตัว
แปรที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง (Y) 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 โดยมีขนาดความสมัพันธคา F = 44.779 และความสามารถรวม
อธิบายหรือพยากรณความเปลี่ยนแปลงสัดสวนของความแปรปรวนในตัวแปรตาม อันเนื่องมาจาก
อิทธิพลของตัวแปรอิสระทุกตัวรวมกันได รอยละ 38.7 (R2 = .387) โดยอีกรอยละ 61.3 อธิบายไดดวย
ตัวแปรอื่นๆ ทีเ่กี่ยวของ แตไมไดรวมไวในสมการ  
 
 สวนคาสัมประสิทธิ์ตวัแปรอิสระ (t) จะใชในการพิจารณาขนาดและทิศทางของ
ความสัมพันธของปจจัยทั้ง 5 ตัวน้ัน  การเปดรับส่ือเกมออนไลน (X6) และ ความรูทางคอมพิวเตอร 
(X5) มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง (Y) 
ในทางเดียวกัน โดยมีคาความสัมพันธเทากับ .254 และ .195 ตามลาํดับ  สวนคะแนนเฉลี่ยสะสม 
(X4) เพศ (X1)   สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน (X7) มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
ของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ (Y) ในทางตรงกันขาม 
โดยมีคาความสัมพันธเทากับ -.410, -.815 และ -.507 ตามลําดับ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
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ตารางที่ 19  ผลการวิเคราะหถดถอยพหุคูณเพ่ือใหตัวแปรอิสระ (ลักษณะสวนบุคคล การเปดรับ 
  ส่ือเกมออนไลน สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน และสัมพันธภาพในครอบครัว)  
  เปนตัวพยากรณและพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเปนตัวแปรตาม 
 

ตัวแปรอิสระ B S.E. Beta t p 
      

คะแนนเฉลี่ยสะสม (X4) -.410 .062 -.333 -6.622* .000 
เพศ     (X1)  -.815 .117 -.313 -6.945* .000 
การเปดรับส่ือเกมออนไลน  (X6)    .254 .060 .182 4.271* .000 
สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน  (X7) -.507 .133 -.177 -3.820* .000 
ความรูทางคอมพิวเตอร  (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 = พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ในเขตอําเภอเมอืง  
     จังหวัดสมุทรปราการ 
 
 จากตารางที่ 19  แสดงผลการวิเคราะหวาปจจัยเพศ และการเปดรับสื่อเกมออนไลน มี
ความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ในเขตอําเภอ
เมือง จังหวัดสมุทรปราการ (Y) อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05  ทั้งน้ี สามารถเขียนใหอยูในรูป
สมการถดถอยพหุคูณ ไดดังน้ี 
 
Y (พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน) = 4.556 - .410 X4 (คะแนนเฉลี่ยสะสม) - .815 X1 (เพศ)  
           + .254 X6 (การเปดรับส่ือเกมออนไลน) - .507 X7 

     (สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน) + .195 X5 (ความรูทาง 
     คอมพิวเตอร ) 
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ขอวิจารณ 
 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยเรื่องสัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนกับ 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยมีกลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ในเขตอําเภอเมือง 
จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 360 คน เมื่อจําแนกตามลักษณะสวนบุคคลพบวา กลุมตัวอยางเปน
เพศชาย รอยละ 50.0และเพศหญิง รอยละ50.0 โดยกลุมตัวอยางแบงออกเปนสองระดับชั้นป คือ
กลุมระดับมัธยมศึกษาตอนตนจํานวนรอยละ 50.0 และกลุมระดับมัธยมศกึษาตอนปลายจาํนวนรอยละ 
50.0 ในสวนของระดับรายรับจากผูปกครอง กลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับรายรับจากผูปกครอง
มากกวา 350บาท รอยละ 47.3 รองลงมาทีร่ะดับรายรับจากผูปกครองระหวาง 301-350บาท รอยละ 
28.3 และนอยที่สุดมีรายรับจากผูปกครองต่าํกวาหรือเทากบั 300 บาท รอยละ 24.4 ทั้งน้ี ระดับคะแนน
เฉลี่ยสะสมสะสมของกลุมตัวอยางสวนใหญมีคะแนนเฉลี่ยสะสมระหวาง 3.01 – 3.50 รอยละ 32.2 
รองลงมาเปนคะแนนเฉลี่ยสะสมระหวาง 2.51 – 3.00 ระหวาง 2.01 – 2.50 และ ระหวาง 3.51 – 4.00 
เปนรอยละ 27.5 รอยละ 20.0 และรอยละ 18.6 ตามลําดับ  คะแนนเฉลี่ยสะสมนอยที่สุดมีจํานวน 
รอยละ 1.7 มีคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ํากวา 2.00 และสําหรับความรูทางคอมพิวเตอรกลุมตัวอยางสวนใหญ 
มีเกรดเฉลี่ยอยูที่ เกรด 3 จํานวนรอยละ 57.8 รองลงมาเกรด 4 รอยละ 34.7  เกรด 2 รอยละ 5.3 และ
นอยที่สุด คือ เกรด 1 รอยละ 2.2 
 
 สัมพันธภาพในครอบครัวน้ันในภาพรวมอยูในระดับสูง เมื่อพิจารณารายขอพบวา ระดับ
สัมพันธภาพในครอบครัวมากที่สุด คือ คนในครอบครัวของทานชวยเหลือเก้ือกูลกันเสมอ คิดเปน
คาเฉลี่ยเทากับ 3.39 และขอที่มีสัมพันธภาพในครอบครัวนอยที่สุด คือ ทานมักจะถูกทําโทษโดยที่ 
ผูปกครองไมไดไตถามสาเหตุวาเปนอยางไร คิดเปนคาเฉลี่ยเทากับ 1.09 ท้ังน้ีการที่ระดับสัมพันธภาพ
ในสวนของการชวยเหลือเก้ือกูลกันในครอบครัวมีระดับสูงน้ัน อาจเน่ืองมาจากความตระหนักของ 
ผูปกครองในการเอาใจใสดูแลบุตรหลานของตนใกลชิดมากขึ้น อาจยนิยอมใหบุตรหลานของตนเลน
เกมออนไลนที่บานไดและคอยดูแลใหคําแนะนาํอยูตลอด ซ่ึงย่ิงทาํใหครอบครวัเกิดความสัมพันธท่ีดี
เพ่ิมขึ้นสงผลใหคนในครอบครัวมีความรักความเขาใจกันคอยชวยเหลือเกื้อกูลกันตลอดเวลา  
 
 สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนน้ันในภาพรวมอยูในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณารายขอพบวา
ระดับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมากที่สุด คือ เมื่อทานมีสวนรวมในการแขงขันกีฬาสี คาเฉลี่ยเทากับ 
2.74 และขอที่มีระดับสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน นอยที่สุด คือ เมื่อทานถูกเพ่ือนขโมยของทานตอวา
เพ่ือนใหเสียหาย หรืออับอาย ซ่ึงเปนคาํถามเชิงลบ คาเฉลี่ยเทากับ 0.79 จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา
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นักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงใหความสนใจในการเขารวมกิจกรรมของทางโรงเรียนและในสวนของ
คําถามเชิงลบที่กลาววาเมื่อทานถูกเพ่ือนขโมยของทานตอวาเพ่ือนใหเสียหายหรืออับอายมีคาเฉลี่ย
นอยที่สุดน้ัน อาจเนื่องมาจากนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงรูจักการที่จะใหอภัยไมแสดงพฤติกรรม
ท่ีรุนแรง กาวราวตอกันแมจะรูวาเพ่ือนกระทาํผิด ทั้งน้ีอาจจะมวีิธีในการแกไขปญหา เชน การแจง
ครูประจําช้ัน หรือพูดคุย ตักเตือนเพ่ือน ซ่ึงการแกไขปญหาดวยวิธีน้ีจะไมเกิดความรุนแรงหรือ
กระทบกระทั่งจนลามไปถึงการแตกแยะ ทะเลาะวิวาท 
 
 ผลการวิจัยในสวนของตวัแปรการเปดรับส่ือเกมออนไลนพบวา ขอมูลการเปดรับส่ือ
ออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงมีความถี่ในการรับขอมูลขาวสารที่เกี่ยวกับเกมออนไลน
อยูในระดับปานกลาง  โดยมีคาเฉลี่ยในการเปดรับส่ือเกมออนไลนจากสื่อทางอินเตอรเน็ตและจาก
เพ่ือน ญาติมิตร บุคคลที่รูจักมากที่สุดคิดเปน 2.47 รองลงมาเปนการเปดรับส่ือเกมออนไลนจากสื่อ
โทรทัศน วิทยุ คิดเปน 2.03 และชองทางการเปดรับส่ือเกมออนไลนที่มีความถี่นอยที่สุด คือ ส่ือ
โปสเตอร แผนพับ โบชัวร และการจัดนิทรรศการคิดเปนคาเฉลี่ย 1.70 จากผลการวิจัยการที่นักเรียน
มัธยมศึกษาแหงหน่ึงมีความถี่ในการเปดรับส่ือเกมออนไลน จากสื่อทางอินเตอรเน็ตและจากเพ่ือน 
ญาติมิตร บคุคลมากที่สุดน้ัน อาจเปนเพราะการสื่อสารในปจจุบันสามารถทาํไดงาย สะดวกและ
รวดเรว็ จึงเปนการงายสําหรับการรับขาวสารตางๆทางอินเตอรเน็ต อีกทั้งชวงอายุของกลุมตัวอยาง
จัดวาอยูในชวงวัยรุนซ่ึงเปนวัยที่ติดเพ่ือน และชอบพบปะสังสรรทําใหชองทางการรับขอมูล
ขาวสารจะโนมไปทางเพื่อน ญาติมิตร บคุคลที่รูจักมากกวาส่ืออ่ืนๆ และการที่นักเรียนมัธยมศึกษา
แหงหน่ึงมีความถ่ีในการรับขอมูลขาวสารท่ีเกี่ยวกับเกมออนไลนจากโปสเตอร แผนพับ โบชัวร 
และการจัดนิทรรศการนอยที่สุดน้ัน อาจเปนเพราะนักเรียนมัธยมศึกษาไมคอยนิยมที่จะเปดรับส่ือ
เกมออนไลนจากการจัดนิทรรศการ หรือการอานโฆษณาตามปาย แผนพับตางๆ หรือโปสเตอร 
แผนพับ โบชัวร การจัดนิทรรศการน้ันอาจมีการนําเสนอในเรื่องเกี่ยวกับเกมออนไลนนอยกวาส่ือ
อ่ืนๆ 
 
 พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยางนั้นพบวา อยูในระดับสูง โดยผูไมเลนเกม
ออนไลน คิดเปนรอยละ 16.5 และผูเลนเกมออนไลน คิดเปนรอยละ 83.5 แสดงใหเห็นวาเกม
ออนไลนน้ัน เปนที่นิยมเลนสําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอําเภอเมือง จังหวัด
สมุทรปราการ 
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 เมื่อพิจารณาผลการวิจัยในการพิสูจนสมมติฐานทางการวิจัยที่ต้ังไว ปรากฏผลดังตอไปนี้ 
 
 สมมติฐานที่ 1 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีลักษณะสวนบุคคลแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนแตกตางกัน 
 
 สมมติฐานที่ 1.1 นักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีเพศแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  
แตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีเพศแตกตางกัน มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ.05 ซ่ึงเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจยัดานเพศมีผลเกี่ยวเน่ืองโดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ซ่ึงเปนไปในทางเดียวกับงานวิจัยของ ธนัสถ (2544) ซ่ึง
พบวาลักษณะประชากรศาสตรในดานของเพศเปนปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชเวปไซตและ
งานวิจัยของ Liedeman (1981) พบวา การเลนเกมคอมพิวเตอรของกลุมตัวอยางที่ทาํการศึกษาสวน
ใหญเพศชายจะมีกิจกรรมเก่ียวกับคอมพิวเตอรมากกวาเพศหญิง ทั้งน้ี อาจเนื่องมาจากวาลักษณะ
พฤติกรรม ทัศนคติ นิสัย อารมณ ของบุคคลมีความแตกตางกันไป ซ่ึงอาจเปนไปไดวาการแสดงออก
ในกิจกรรมตางๆ ระหวางเพศชายกับเพศหญิงมีลักษณะทีแ่ตกตางกัน อาจสงผลตอพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาเพศชายและนักเรียนมัธยมศึกษาเพศหญิงใหเกิดความแตกตาง
กัน ดังน้ัน  จึงสามารถสรุปไดวา ตัวแปรดานเพศมีสวนทาํใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนน้ัน
แตกตางกันจริง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
  
 สมมติฐานที่ 1.2  นักเรียนมัยมศึกษาที่ศึกษาในระดับช้ันปแตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนแตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหไมแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีระดับชั้นปแตกตางกัน มี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ซ่ึงไมเปนไปตามสมมติฐาน   
ท่ีตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานระดับชั้นปไมมีผลเกี่ยวเน่ืองโดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ซ่ึงจากงานวจิัยของ นํ้าทิพย (2543) พบวา ลักษณะทาง 
ประชากรศาสตรดานระดับการศึกษามคีวามสัมพันธกับพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ต โดยกลุม
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ตัวอยางนิยมใชรับสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสและการสืบคนขอมูล ทั้งน้ีพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ต
มีลักษณะการใชที่หลากหลาย แตที่ผูวจิัยมุงเนนในงานวิจัยคร้ังน้ีศึกษาเฉพาะพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน จึงอาจทาํใหเกิดความแตกตางในเรื่องของปจจัยในการสงเสริมใหเกิดพฤติกรรม 
เน่ืองมาจากระดับช้ันปที่แตกตางกัน มิไดเปนปจจัยสําคัญที่จะทาํใหเกิดความแตกตางในสวนของ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน  อาจเปนไปไดวา การทํากิจกรรมตางๆ รวมถึงการเลนเกมออนไลน
ข้ึนอยูกับความพึงพอใจของมิไดขึ้นอยูกับระดับชั้นป ซึ่งสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
ของนักเรียนมัธยมศึกษาแตละระดับช้ันปไมมีความแตกตางกัน จึงไมเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
 
 สมมติฐานที่ 1.3  นักเรียนมัธยมศึกษาท่ีมีรายรับจากผูปกครองแตกตางกัน มีพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลน แตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีรายรับจากผูปกครองแตกตางกัน 
มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับนัยสําคัญ .05 ซ่ึง
เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวา ปจจัยดานรายรับจากผูปกครองมีผลเกี่ยวเน่ือง
โดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  ท้ังน้ี อาจเนื่องมาจาก
รายรับ จากผูปกครองเปนปจจัยหน่ึงที่สงผลใหลักษณะการทํากิจกรรมตางๆ ของแตละบุคคลมีความ
แตกตางกัน  กลาวคือการเลนเกมออนไลนน้ัน มีทั้งประเภทเกมที่เสียคาบริการและไมเสียคาบริการ 
ซ่ึงในความเปนจริงหากมีรายรับจากผูปกครองนอยก็นาจะมีแนวโนมพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนนอยและหากมีรายรับจากผูปกครองมากก็นาจะมีแนวโนมพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
มากตามไปดวย ซึ่งจะเห็นไดจากผลการวิจัยในกลุมของรายรับจากผูปกครองมากกวา 350 บาทนั้น 
มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่แตกตางกับกลุมของรายรับจากผูปกครอง 301-350 บาท โดย
กลุมรายรับจาก      ผูปกครองมากกวา 350 บาท มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงกวากลุม
รายรับจากผูปกครอง 301-350 บาท แตทั้งน้ีในบางกรณีก็จําเปนตองขึ้นกับปจจัยอ่ืนๆ ที่มารวม
สนับสนุน เชน ในกรณี ของกลุมรายรับจากผูปกครองนอยกวาและเทากบั 300 บาท มีพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนแตกตางกับกลุมของรายรับจากผูปกครอง 301-350 บาท โดยกลุมรายรับจาก
ผูปกครองนอยกวาและเทากบั 300 บาท มีคาเฉลี่ยพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงกวากลุมรายรับ
จากผูปกครอง 301-350 บาท ดังน้ัน จึงเห็นไดวาตัวแปรดานรายรับจากผูปกครองของนักเรียน
มัธยมศึกษากับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมีความแตกตางกันจริง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ.05 
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 สมมติฐานที ่1.4  นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมแตกตางกัน  มีพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน แตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีคะแนนเฉล่ียสะสมแตกตางกัน 
มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ .05 ซ่ึง
เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานคะแนนเฉลี่ยสะสมมีผลเกี่ยวเน่ือง
โดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง จากผลการวิจัยพบวา 
กลุมคะแนนเฉลี่ยสะสม 2.01-3.00 มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกับกลุมคะแนนเฉลี่ย
สะสม 3.01- 4.00 โดยกลุมคะแนนเฉลี่ยสะสม 2.01-3.00 มีคาเฉล่ียพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
สูงกวากลุมคะแนนเฉลี่ยสะสม 3.01-4.00 ทั้งน้ี อาจเนื่องมาจากคะแนนเฉลี่ยสะสม เปนปจจัยหน่ึงที่
สงผลใหลักษณะการทํากิจกรรมตางๆ ของนักเรียนมัธยมศึกษาแตละคนมีความแตกตางกันออกไป 
โดย    นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมอยูในเกณฑสูงอาจใหความสนใจเกี่ยวกับบทเรียน 
ความรูทางวิชาการตางๆมากกวาที่จะสนใจในเรื่องของเกมออนไลน  จึงเปนสวนใหเกิดความ
แตกตางของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแตละคน  ดังน้ัน จึงเห็นไดวา
ตัวแปรดานคะแนนเฉลี่ยสะสมของนักเรียนมัธยมศึกษากับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมีความ
แตกตางกันจริง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 สมมติฐานที่ 1.5  นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีความรูทางคอมพิวเตอรแตกตางกัน  มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนไมแตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหไมแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีความรูทางคอมพิวเตอร 
แตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ซ่ึงไมเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานความรูทางคอมพิวเตอรไมมีผลเกี่ยวเน่ืองโดยตรงกับ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา  ทั้งน้ี อาจเน่ืองมาจากพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนมิไดขึ้นอยูกับความรูทางคอมพิวเตอรแตอยางใด ระดับความรูทางคอมพิวเตอรเปน
เพียงสวนหน่ึงที่บอกระดับคะแนนการเรียนวิชาคอมพิวเตอรเบื้องตนของนักเรียนมัธยมศึกษาเทาน้ัน
แตมิใชเปนตัวช้ีวัดในเรื่องของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน อีกทั้งเกมออนไลนมีหลากหลาย
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ประเภทเกมใหเลือกเลน ซ่ึงไมจําเปนตองใชทักษะมากมายในการเลน  ดังน้ัน ผลการวิจัยจึงไมสง  
ผลใหเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 
  
 สมมติฐานที่ 2  สัมพันธภาพในครอบครัวมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
  
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา สัมพันธภาพในครอบครัวมีความสัมพันธกับพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ .05 ซ่ึง
เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานสัมพันธภาพในครอบครัวมีผลเกี่ยวเน่ือง
โดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา ทั้งน้ี อาจเน่ืองมาจากแตละคน
มีความเปนอยูในครอบครัวที่แตกตางกัน การอบรมเลี้ยงดู ลักษณะของครอบครัวมีความแตกตางกัน 
ซ่ึงปจจัยเหลาน้ีจะสงผลใหความคิดความอานการกระทําของนักเรียนมัธยมศึกษาแตละคนมีความ
แตกตางกัน จากปจจัยเหลาน้ีหากครอบครัวใดที่มีความเขาใจในตัวบุตรหลานแมวาบุตรหลานจะเลน 
เกมออนไลนก็มีความเขาใจโดยการอนุญาตใหเลนเกมออนไลนไดแตจะแนะนาํในเรื่องของการ
จัดสรรเวลาใหถูกตองซ่ึงเปนไปในแนวทางเดียวกับงานวิจัยของ จุฬากร (2547) ซ่ึงพบวา ผูปกครอง
รอยละ 70.9 จะนําส่ิงที่พบเห็นเกี่ยวกับอินเตอรเน็ตมาพูดคุยใหเด็กๆ ฟง ทั้งในดานที่เปนประโยชน
และ  ไมเปนประโยชนและใหคําปรึกษาแกเด็กๆ การเลนเกมออนไลนจึงกลายเปนเพียงกิจกรรม
หน่ึงใน ครอบครัว บุตรหลานก็จะใชเวลากับครอบครวัมากกวาทีจ่ะหมกมุนกับเกมออนไลน แตหาก
ครอบครวัที่ผูปกครองขาดการเอาใจใสตอบุตรหลาน เมื่อบุตรหลานเลนเกมออนไลนอาจไมเคยให
คําแนะนาํในการแบงสรรเวลาที่ถูกตอง ไมตักเตือนใหตระหนักถึงหนาทีข่องนักเรียนที่จะตองหมัน่
เพียร ก็อาจทาํใหบุตรหลานใหความสนใจและเลนเกมออนไลนจะละเลย ไมใสใจบุคคลรอบขาง
หรือคนในครอบครัว อีกทั้งยังทําใหเสียการเรียนและเสียสุขภาพแสดงวาหากมีสัมพันธภาพใน
ครอบครัวสูงพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนก็จะลดต่ําลง และหากมีสัมพันธภาพในครอบครัวต่ําก็
จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงขึ้น ดังน้ันจึงเห็นไดวาตัวแปร ดานสัมพันธภาพใน
ครอบครัวของนักเรียนมัธยมศึกษากับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมีความสัมพันธกันจริง อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 สมมติฐานที่ 3  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมีความสัมพันธในทาง
ตรงกันขามกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ .05 ซ่ึง
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เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมีผลเกี่ยวเนื่อง
โดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา   ทัง้น้ี อาจเนื่องมาจากนักเรียน
มัธยมศึกษาจัดอยูในชวงวัยรุน เปนวัยที่ใหความสาํคัญกับเพ่ือนเปนอยางมากอาจเปนไปไดวา ใน
กลุมเพ่ือนน้ันมีการเลนเกมออนไลนจึงมีการเลาสูกันฟง แลกเปลี่ยนความคิดเห็น พูดคุยในเรื่องเกม
ออนไลน     จึงสงผลใหทุกคนในกลุมตางมพีฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเพ่ือที่จะสามารถพูดคุยกับ
กลุมเพ่ือนได และทาํใหรูสึกวาตนเปนสวนหน่ึงของกลุม สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีสัมพันธภาพ
ในกลุมเพ่ือนไมมากอาจจะมคีวามคิดวาไมมีความจาํเปนที่จะตองมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
เหมือนในกลุมทั้งน้ี อาจเปนผลมาจากความไมชอบเลนเกมออนไลนหรือปจจัยอื่นๆ  ดังน้ัน จึงเห็นได
วาตัวแปรดานสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนของนักเรียนมัธยมศึกษากับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนมี
ความสัมพันธกันจริง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 สมมติฐานที่ 4 นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนแตกตางกัน มีพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนแตกตางกัน 
 
 จากผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลน
แตกตางกัน มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ 
.05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว จึงแสดงใหเห็นวาปจจัยดานการเปดรับส่ือเกมออนไลนมีผล
เกี่ยวเน่ืองโดยตรงกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษา ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจาก
การรับรูขาวสารจากสื่อตางๆ เปนเหมือนปจจัยหน่ึงที่เปนการกระตุนใหเกิดพฤติกรรมเกิดขึ้น 
นักเรียนมัธยมศึกษาจัดอยูในชวงวัยรุน เปนวัยที่อยากรู อยากลอง อยากเลน เมื่อไดรับรูขอมูล 
ขาวสาร        ที่เกี่ยวกับเกมออนไลนก็อาจใหความสนใจในระดับหน่ึงและเมื่อมีการกระตุนโดยการ
เพ่ิมความถี่ในการรับขอมูลขาวสารเพ่ิมข้ึน ก็ย่ิงสงผลใหเกิดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเพ่ิม
มากขึ้น ซ่ึง แตกตางจากผูที่ไดรับขอมูลขาวสารนอยหรืออาจไมไดรับเลย ก็จะไมทราบในสวนของ
ขอมูลตางๆ เก่ียวกับเกมออนไลน ทําใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนน้ันเกิดขึ้นนอยหรืออาจไม
เกิดขึ้นเลย ดังน้ันจึงเห็นไดวาตวัแปรดานการเปดรับส่ือเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษากับ
พฤติกรรม การเลนเกมออนไลนมีความแตกตางกันจริง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
  
  สมมติฐานที่ 5  ลักษณะสวนบุคคล การเปดรับส่ือเกมออนไลน สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
และสัมพันธภาพในครอบครัว สามารถรวมกันพยากรณพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนได 
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 ผลการวิเคราะหถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนในการพยากรณตัวแปรตามดานพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลน พบวา ในบรรดาชุดของตัวแปรอิสระท้ัง 8 ตัว มีอยู 2 ตัว ที่มีผลตอตัวแปรตาม 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้ง
ไว ไดแก เพศ และการเปดรับส่ือเกมออนไลน โดยมีคา F ที่คํานวณไดเทากับ 49.534 และคา
สัมประสิทธิ์ การพยากรณ เทากับ .217 แสดงวาตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัว สามารถรวมกันพยากรณ 
พฤติกรรม     การเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงในเขตอําเภอเมือง จังหวัด
สมุทรปราการ   ไดรอยละ 21.7 สวนตัวแปรอิสระอื่นที่เหลือ ไดแก ระดับช้ันป รายรับจาก
ผูปกครอง คะแนนเฉลี่ยสะสม ความรูทางคอมพิวเตอร สัมพันธภาพในครอบครัว และสัมพันธภาพ
ในกลุมเพ่ือน ไมพบวา  มีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
จึงสรุปไดดังน้ีคือ 
 
 ลักษณะขอมูลสวนบุคคลดานเพศมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  ทั้งน้ี เมื่อกลาวถึงลักษณะทางพฤติกรรมจะพบวาเพศชายมีลักษณะทางเพศที่
แตกตางจากเพศหญิง ไมวาจะเปนรสนิยม ทัศนคติ ความตองการ ที่แตกตางกัน สงผลใหการทํา   
กิจกรรมตางๆ เกิดความแตกตางกัน  ซ่ึงตรงกับที่ ปรมะ (2533) กลาววา ผูหญิงกับผูชายมีความ 
แตกตางกันอยางมากในเรื่องความคิด คานิยม ทัศนคติ   ท้ังน้ี เพราะวฒันธรรมและสังคมกําหนด  
บทบาทและกจิกรรมของคนสองเพศไวตางกัน จากความแตกตางระหวางเพศนี้จึงสงผลใหพฤติกรรม 
การเลนเกมออนไลนน้ันมีความแตกตางกันดวย ดังจะเห็นไดจากงานวจิัยของ ธนัสถ (2544) พบวา 
เพศเปนปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการใชเวปไซตอินเตอรเน็ต  และตวัแปรปจจัยดานการเปดรับส่ือ
เกมออนไลนมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดย
นักเรียนมัธยมศึกษามีระดับการเปดรับส่ือเกมออนไลนอยูในระดับปานกลาง อาจเปนไปไดวาหาก
นักเรียนมัธยมศึกษาไดมีโอกาสเปดรับส่ือเกมออนไลนมากขึ้น ก็จะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนมากข้ึนดวย ซ่ึงตรงกับ อรุณี (2532 อางถึงใน ชัชนันท, 2546) กลาววา การสื่อสารของ
มนุษยจะ    ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทาทีและพฤติกรรมของผูรับสาร อันเปนผลโดยตรงจากที่
ไดรับสาร ซ่ึงหากมีการเปดรับส่ือเพ่ิมมากขึ้นยอมสงผลใหพฤติกรรมนั้นมีการแสดงออกมากขึ้น
ดวย 
 
 จากการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรอิสระทั้ง 2 ตัว ที่มีผลตอพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลน จากการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณแบบมีขั้นตอนในแตละคูของตัวแปร สรุปไดดังน้ี 
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 ลักษณะสวนบุคคลดานเพศมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  .05  เน่ืองจากคาบวกจากการทดสอบมีคาเทากับ  -8.737  และคานัยสําคัญ (Sig)  ที่
คํานวณไดเทากับ  .000  ซ่ึงต่ํากวา  .05  ทั้งน้ีจากการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์ความสมัพันธ (B) ของ
ตัวแปรอิสระดานเพศมีคาเทากับ  -.313  ซ่ึงมีคาเปนลบ และเปนความสัมพันธในเชิงผกผัน จึงสรุป
ไดวาถาคะแนนระดับดานเพศของนักเรียนมัธยมศึกษาเพศหญิงมีคาสูงขึ้นจะมีผลทาํใหพฤติกรรมการ
เลนเกมออนไลนลดตํ่าลง ซ่ึงสามารถพยากรณไดวา เมือ่นักเรียนมัธยมศึกษาเพศหญิงย่ิงสูงข้ึนจะมี
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนย่ิงลดลง 
 
 ปจจัยดานการเปดรับส่ือเกมออนไลนมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ  .05  เน่ืองจากคาบวกจากการทดสอบมีคาเทากับ  4.624  และคานัยสําคัญ (Sig) ที่
คํานวณไดเทากับ  .000  ซ่ึงต่ํากวา  .05  ทั้งน้ีจากการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์ความ สัมพันธ (B) 
ของตัวแปรอิสระดานการเปดรับส่ือเกมออนไลนมีคาเทากับ  .086  ซ่ึงมีคาเปนบวก เพราะฉะน้ัน 
สามารถสรุปไดวากรณีที่พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงขึ้น การเปดรับส่ือเกมออนไลนยอมอยูใน
ระดับสูงขึ้นดวย สามารถพยากรณไดวาเมือ่นักเรียนมัธยมศึกษามีการเปดรับส่ือเกมออนไลนบอยครั้ง
ข้ึนจะมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงขึ้นตามไปดวย 
 


