
บทท่ี 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่อง สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน การเปดรับส่ือเกม
ออนไลนกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง ในเขตอําเภอเมือง 
จังหวัดสมุทรปราการ เปนการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research)  มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาพฤติกรรม
การเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  เพ่ือศึกษาสัมพันธภาพในครอบครัว 
สัมพันธภาพในครอบครัว และการเปดรับส่ือเกมออนไลนที่มีตอพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของ
เด็กนักเรียนระดับมัธยมศึกษาแหงหน่ึง  เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนใน
โรงเรียนระดับมัธยมศึกษา ที่มีลักษณะสวนบุคคลแตกตางกัน  และเพื่อศึกษาความสัมพันธระหวาง
สัมพันธภาพในครอบครัว สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนและการเปดรับส่ือเกมออนไลนที่มีตอ
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเด็กนักเรียนระดับมัธยมศึกษาแหงหน่ึง 
 
ประชากรในการวิจัย 
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนกลุมตัวอยางที่เปน นักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงใน
เขตอําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ ปการศึกษา 2548 ตั้งแตระดับมัธยมศึกษา ปที่ 1-6 ซ่ึงมี
จํานวน 2,747 คน  คํานวณหาขนาดกลุมตัวอยางจากสูตรของ Yamane’ ไดจํานวน 360 คน 
 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาเปนแบบสอบถามที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น โดยไดรับการแกไข แนะนํา
และตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ นําไปทดลองใช (Pre-
test) กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาท่ีไมไดเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ทดสอบความเที่ยงและ
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คาความเชื่อม่ันของเครื่องมือโดยวิธีหาคาสัมประสิทธิ์ Cronbrach’s alpha Coefficient ซ่ึงแบบ  
สอบถามแบงออกเปน 5 ตอน ดังน้ี 
 
 ตอนที่ 1  แบบสอบถามขอมูลลักษณะสวนบุคคล  ไดแก เพศ ระดับการศึกษา คะแนนเฉล่ีย
สะสม ระดับรายรับจากผูปกครอง ความรูทางคอมพิวเตอร จํานวน 11 ขอ  
 
 ตอนที่ 2  แบบสอบถามวัดการเปดรับส่ือเกี่ยวกับการเลนเกมออนไลน จํานวน 8 ขอ  
   
 ตอนที่ 3 แบบสอบถามวัดสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน จํานวน 11 ขอ   
 
 ตอนที่ 4 แบบสอบถามวัดสัมพันธภาพในครอบครัว จํานวน 11 ขอ 
 
 ตอนที่ 5 แบบสอบถามวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน จํานวน 4 ขอ   
 
 ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง ระหวางวันที่ 9 กุมภาพันธ พ.ศ. 2549 ถึงวันที่ 10 
กุมภาพันธ  พ.ศ. 2549  แลวนํามา วิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป โดยสถิติเชิงพรรณนา
คารอยละใชแสดงขอมูลทั่วไป คาคะแนนเฉลี่ยและคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเพื่อแสดงการกระจายขอมูล  
สถิติเชิงอนุมานใชคา Correlation และการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression) โดย
ใชการวิเคราะหถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน (Stepwise) ใชอธิบายความสัมพันธระหวางตัวแปร
อิสระและตัวแปรตาม  กําหนดความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ผลการวิจัย 
 
 1.  ขอมูลลักษณะสวนบุคคลของกลุมตัวอยาง 
 
  กลุมตัวอยางมีจํานวนเทากันระหวางเพศหญิงและเพศชาย โดยคิดเปนรอยละ 50.0 
กําลังศึกษาชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและกําลังศึกษาชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งมีจํานวนเทากันโดย
คิดเปนรอยละ 50.0 มีรายรับจากผูปกครอง มากกวา 350 บาท คิดเปนรอยละ 47.2 รายรับจาก          
ผูปกครองมากกวา 350 บาท คิดเปนรอยละ 47.3 มีคะแนนเฉลี่ยสะสม 3.01-4.00 คิดเปนรอยละ 
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50.8 มีความรูทางคอมพิวเตอรโดยวัดจากเกรดวิชาคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน เกรด 3 คิดเปนรอยละ 57.8  
ซ่ึงแสดงไวดังตารางที่ 2 
 
 2.  สัมพันธภาพในครอบครัว 
 
  พบวา ภาพรวมอยูในระดับสูง คาเฉลี่ยเทากับ 2.79 โดยขอที่มีระดับสัมพันธภาพใน
ครอบครัว มากที่สุด คือ คนในครอบครัวของทานชวยเหลือเกื้อกูลกันเสมอ คาเฉลี่ยเทากับ 3.39 ซ่ึง
แสดงไวดังตารางที่ 3 
 
              3.  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน 
 
  พบวา ภาพรวมอยูในระดับปานกลาง คาเฉล่ียเทากับ 2.44 โดยขอที่มีระดับสัมพันธภาพ
ในกลุมเพ่ือน มากที่สุด คือ ทานมีสวนรวมในการแขงขันกีฬา คาเฉล่ียเทากับ 2.74  ซ่ึงแสดงไวดัง
ตารางที่ 4 
 
 4.  การเปดรับส่ือเกมออนไลน 
 
 การเปดรับส่ือออนไลนของกลุมตัวอยางการทราบขาวเกี่ยวกับเกมออนไลนจากสื่อหรือ
บุคคลตางๆ ในภาพรวมนั้นอยูในระดับปานกลาง คาเฉล่ียเทากับ 2.06 โดยทราบจากสื่อทาง
อินเตอรเน็ต  และทราบจากเพื่อน ญาติมิตร บุคคลที่รูจัก คาเฉลี่ยเทากับ 2.47 ซ่ึงแสดงไวดังตารางที่ 4 
 
 5.  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
 
  พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยางนั้น มีความถี่ในการเลนเกมออนไลน
ตอสัปดาห มากที่สุด 1-2 วัน/สัปดาห คิดเปนรอยละ 36.9  ซึ่งแสดงไวดังตารางที่ 5 
 
 6.  ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐานทางการวิจัย 
 
      6.1 นักเรียนที่มีเพศแตกตางกันพบวา มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามที่สมมติฐานตั้งไวขอ 1.1 หมายความวา การที่
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นักเรียนมัธยมศึกษามีเพศแตกตางกันสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกัน กลาวคือ 
นักเรียนมัธยมศึกษาเพศชายมีพฤติกรรมการเลนเกมสูง แตนักเรียนมัธยมศึกษาเพศหญิงจะมี
พฤติกรรม การเลนเกมออนไลนไมสูงเหมือนเพศชาย 
       
  6.2 นักเรียนที่ศึกษาในระดับช้ันปแตกตางกันไมพบวา มีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนแตกตางกัน ซ่ึงไมเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไวขอ 1.2 หมายความวา การที่ระดับชั้นปของ
นักเรียนมัธยมศึกษาแตกตางกัน ไมสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกัน กลาวคือ
นักเรียนมัธยมศึกษาที่ศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนตนมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงไม
จําเปนวานักเรียนมัธยมศึกษาท่ีศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ซ่ึงมีวุฒิภาวะมากกวาจะตองมี
ระดับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนแตกตางกับมัธยมศึกษาตอนตน ทั้งสองระดับช้ันปสามารถมี
พฤติกรรม การเลนเกมออนไลนในระดับเดียวกัน 
 
    6.3 นักเรียนที่มีระดับรายรับจากผูปกครองแตกตางกันพบวามีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามที่ต้ังสมมติฐานไวขอ 1.3 
หมายความวาการที่นักเรียนมัธยมศึกษามีรายรับจากผูปกครองแตกตางกันสงผลใหพฤติกรรมการเลน 
เกมออนไลนแตกตางกัน กลาวคือ นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีรายรับจากผูปกครองมากก็จะมีโอกาสใน
การเลนเกมออนไลนมากขึ้นเชนกัน แตในบางกรณีกลุมระดับรายรับจากผูปกครองต่ํากวาหรือเทากับ 
300 บาท กับกลุมระดับรายรับจากผูปกครอง 301-350 บาท มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน     
แตกตางกัน โดยที่คาเฉล่ียพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ของกลุมระดับรายรับจากผูปกครอง 301-
350 บาท มีคาเฉล่ียพฤติกรรมการเลนต่ํากวา กลุมระดับรายรับจากผูปกครองต่ํากวาหรือเทากับ 300
บาท เน่ืองจากปจจัยการเปดรับส่ือเกมออนไลนเขามาเปนปจจัยที่ทําใหพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนเปลี่ยนแปลงไป 
 
  6.4  นักเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมแตกตางกันพบวา มีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลน   แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ซ่ึงเปนไปตามที่สมมติฐานตั้งไวขอ 1.4 
หมายความวาการที่นักเรียนมัธยมศึกษามีคะแนนเฉลี่ยสะสมแตกตางกันสงผลใหพฤติกรรมการเลน
เกมออนไลนแตกตางกัน กลาวคือ นักเรียนมัธยมศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมต่ําอาจใหความสนใจ
ในการเรียนนอยแตกลับใหความสนใจกับเกมออนไลนมากกวาจึงมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
มากกวานักเรียนมัธยมศึกษาที่มีคะแนนเฉล่ียสะสมมาก  
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  6.5 นักเรียนที่มีความรูทางคอมพิวเตอรแตกตางกันไมพบวามีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนแตกตางกัน ซึ่งไมเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไวขอ 1.5 หมายความวา การที่นักเรียน
มัธยมศึกษามีความรูทางคอมพิวเตอรแตกตางกันไมสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
แตกตางกัน กลาวคือ ความรูทางคอมพิวเตอรน้ีวัดจากวิชาคอมพิวเตอรเบื้องตน ซ่ึงเปนบทเรียนที่
นักเรียนมัธยมศึกษาจะตองเรียนตามหลักสูตร โดยความรูทางคอมพิวเตอรน้ีจําเปนตองใชทักษะ
ตางๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอรและรูจักการใชงานในโปรแกรมพื้นฐาน แตเกมออนไลนเปนการใช
ทักษะงายๆ ไมยากตอการจดจําในการเลน ความรูทางคอมพิวเตอรจึงไมเปนปจจัยสําคัญในการเพิ่ม
หรือลดพฤติกรรม การเลนเกมออนไลนได 
 
         6.6  สัมพันธภาพในครอบครัวมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามที่สมมติฐานตั้งไวขอ 2. หมายความวา ถาสัมพันธภาพ
ในครอบครัวของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงอยูในระดับสูงพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนจะอยู
ในระดับต่ํา แตถาสัมพันธภาพในครอบครัวอยูในระดับต่ําจะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนอยูในระดับสูง  
 
       6.7  สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามที่สมมติฐานตั้งไวขอ 3. หมายความวา ถาสัมพันธภาพ
ในกลุมเพ่ือนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงอยูในระดับสูงพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนจะอยู
ในระดับต่ํา แตถาสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนอยูในระดับต่ําจะสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนอยูในระดับสูง  
 
  6.8 นักเรียนท่ีมีการเปดรับส่ือเกมออนไลนแตกตางกันพบวามีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามที่สมมติฐานตั้งไวขอ 4. 
หมายความวา การเปดรับส่ือของนักเรียนมัธยมศึกษาที่แตกตางกันสงผลใหพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนแตกตางกัน กลาวคือ นักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงที่มีการเปดรับส่ือเกมออนไลนสูง ยอม
ไดรับขาวสารขอมูลตางๆ เกี่ยวกับเกมออนไลนมาก ซ่ึงอาจเปนผลตอการโนมนาวความสนใจ     
จนเกิดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนขึ้น โดยแตกตางจากนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงที่ไมไดรับ 
ขาวสาร หรืออาจไดรับนอย  ทําใหการทราบขอมูลตางๆ น้ัน มีไมมากแรงจูงใจหรือปจจัยที่จะโนม
นาวใหเกิดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนน้ันมีไมมากพอ จึงทําใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน
น้ันแตกตางกันไปตามการเปดรับส่ือเกมออนไลนของแตละบุคคล 
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  6.9 ลักษณะสวนบุคคลดานเพศ และการเปดรับส่ือเกมออนไลน สามารถรวมกัน
พยากรณพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนมัธยมศึกษาแหงหน่ึงไดรอยละ 38.7 อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
 

ขอเสนอแนะ 
 
 ในการวิจัยในครั้งน้ี ทําใหผูวิจัยสามารถเสนอขอคิดเห็นและขอเสนอแนะบางประการ ซ่ึง
อาจจะเปนประโยชนใน 2 ประเด็นกวางๆ ดังตอไปน้ี 
 
ขอเสนอแนะจากผลการวิจัย 
 
 จากผลการวิจัยพบวา พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนน้ันอยูในระดับสูงโดยมีปจจัยที่เกี่ยวของ
ไดแก เพศ รายรับจากผูปกครอง คะแนนเฉลี่ยสะสม สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน สัมพันธภาพใน
ครอบครัวและการเปดรับส่ือเกมออนไลน ดังน้ันจึงควรใหความสนใจกับปจจัยดังกลาวที่สงผลให
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงขึ้น ดังน้ี 
 
 1. ดานเพศ พบวา เพศชายมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงกวาเพศหญิง จาก
ผลการวิจัยน้ีทําใหผูปกครองและทางโรงเรียนควรหันมาใหความเอาใจใสดูแลแกนักเรียน
มัธยมศึกษาเพศชายเพิ่มขึ้น อาจจะมีการแนะนํากิจกรรมท่ีเปนประโยชน สงเสริมดานกีฬา เพ่ือเปน
การดึงดูดความสนใจไมใหมุงอยูกับเกมออนไลนเพียงอยางเดียว 
 
 2. ดานรายรับจากผูปกครอง พบวา ผูที่มีรายรับจากผูปกครองมากหรือนอยน้ันสามารถ
เลนเกมออนไลนไดเน่ืองจากอาจมีการหยิบยืมเงินเพ่ือน เกมออนไลนบางเกมเลนฟรีจึงทําใหไม
สามารถระบุไดวาผูที่มีรายรับจากผูปกครองมากจะมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่สูงเสมอไป 
นอกจากรายรับจากผูปกครองแลวยังมีปจจัยอีกดานหนึ่ง คือ การเปดรับส่ือเกมออนไลนซึ่งเขามา เปน
อีกปจจัยที่ทําใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงขึ้น จากผลการวิจัยน้ีผูปกครองและทางโรงเรียน
ควรมีการใหคําแนะนําในเรื่องของการออม การใชเงินใหเกิดประโยชน มิใชมีรายรับจากผูปกครอง
เทาใดก็หมดไปกับการเลนเกมออนไลน 
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 3. ดานคะแนนเฉลี่ยสะสม พบวา ผูที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมสูงจะมีพฤติกรรมการเลนเกม
ออนไลนต่ํา จากผลการวิจัยจึงทําใหเห็นวาทางผูปกครองและโรงเรียนควรแนะนําใหเด็กแบงเวลา
ใหถูกตอง ปลูกฝงใหเด็กรักการอาน รูจักหนาที่ของตน ไมละเลยการเรียน อีกทั้งควรอธิบายถึงผลเสีย
ท่ีเด็กจะไดรับหากไมสนใจการเรียนมุงเลนเกมออนไลนเพียงอยางเดียว 
 
 4. ดานสัมพันธภาพในครอบครัว พบวา เมื่อมีสัมพันธภาพในครอบครัวอยูในระดับสูง 
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนจะลดต่ําลง แสดงใหเห็นวา ผูปกครองควรใหความใสใจกับบุตรหลาน
ของตน ไมวาจะเปนการใหคําแนะนํา การพูดคุยเพ่ือทําความเขาใจในความตองการของบุตรหลาน 
การอบรมสั่งสอน เพ่ือใหบุตรหลานเกิดความรูสึกที่ดีกับครอบครัว เกิดความอบอุนในครอบครัว 
ซ่ึงจะทําใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนลดนอยลงแตจะเปนกิจกรรมในครอบครัวเพ่ิมขึ้นแทน 
 
 5. ดานสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน พบวา เมื่อมีสัมพันธภาพในกลุมเพ่ือนอยูในระดับสูง
พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนจะลดต่ําลง แสดงใหเห็นวา ทางโรงเรียนควรใหนักเรียนมีกิจกรรม 
ท่ีทํารวมกันในเชิงสรางสรรค เพ่ือใหเกิดความสัมพันธอันดีในกลุมนักเรียนเอง อีกท้ังมีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในกลุมนักเรียนโดยมีคุณครูคอยดูแล ใหคําปรึกษา แนะนําแนวทางที่
ถูกตอง เพ่ือใหนักเรียนมีกิจกรรมอื่นๆ ทํารวมกัน เชน กิจกรรมประกอบการเรียนการสอนวิชา
คอมพิวเตอร อาจจะใหนักเรียนคนควาหาขอมูลตางๆ ทางอินเตอรเนต  การสงรายงานทาง
อินเตอรเนต  การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส(e-mail)ในการติดตอส่ือสารระหวางอาจารยผูสอนกับ
นักเรียน เปนตน  ผลที่ไดรับนอกจากจะเปนการสนับสนุนใหนําอินเตอรมาใชในการเรียนการสอน
แลว  ยังเปนการเสริมสรางชองทางในการพัฒนาตนเองของนักเรียนใหมากขึ้น  แทนที่จะใช
ประโยชนเพ่ือการคนหาเกมออนไลนเพียงอยางเดียว 
 
 6. ดานการเปดรับส่ือเกมออนไลน พบวา การเปดรับส่ือเกมออนไลนอยูในระดับปานกลาง 
โดยการเปดรับส่ือทางอินเตอรเน็ต และทางเพื่อน ญาติมิตร บุคคลที่รูจัก มีคาเฉลี่ยที่มากกวาการเปดรับ
ส่ือเกมออนไลนจากทางอื่น ดังน้ันควรใหความสําคัญกับส่ือตางๆโดยเฉพาะทางอินเตอรเน็ต ในการ
กรองขอมูลขาวสารกอนท่ีเยาวชนเหลาน้ีจะรับสารน้ันไป  ควรมีการใหคําแนะนําที่ถูกตองประกอบกบั
ขาวสารนั้นๆ ดวย ผูปกครองและทางโรงเรียนควรใหความสําคัญในเรื่องส่ือตางๆ คอยแนะนํา
ประโยชนและโทษใหเยาวชนไดรับทราบ 
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 7.  จากปจจัยดานตางๆ เมื่อพิจารณาในภาพรวมจะเห็นวา มีปจจัยที่เดนชัดที่สามารถ
พยากรณพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดแก เพศ คะแนนเฉลี่ยสะสม ความรูทางคอมพิวเตอร  
สัมพันธภาพในกลุมเพ่ือน และการเปดรับสื่อเกมออนไลน  ดังน้ัน ผูที่มีสวนเกี่ยวของนาจะพิจารณา
การแกไขหรือปองกันไมใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนน้ีสูงขึ้น โดยอาจมีการจัดโครงการ
รณรงคหรือเผยแพรแนวความคิดหรือองคความรูเก่ียวกับการนําเกมออนไลนมาใชประโยชนตางๆ 
ถาอยูในระดับที่เหมาะสม เชน การลดความเครียดของนักเรียนโดยใชเกมออนไลน  การจัดการแขงขัน
การประกวดการเขียนโปรแกรมเกมออนไลน  เปนตน  ซ่ึงผลที่ไดรับนอกจากจะเปนการสนับสนุน
การนําเอาเกมออนไลนมาใชประโยชนแลว  ยังจะเปนการเสริมทักษะแกนักเรียนในการใชเวลาวาง
อยางเหมาะสม  ไมมุงไปในเรื่องใดเรื่องเดียวจนเกินไป  เพราะเมื่อนักเรียนสามารถเลือกวาอะไรดี
และอะไรเหมาะกับนักเรียนแลว  นักเรียนก็จะรูวาเปาหมายในการเลือกเดินตอไปขางไมไดมีทางเดียว  
จะสามารถเลือกวิธีการแกปญหาชีวิตในอนาคตขางหนาไดอยางเหมาะสม 
 
ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 
 1.  ควรมีการศึกษากลุมตัวอยางอื่นๆ เชน กลุมนักเรียนในกลุมอาชีวะศึกษา  กลุมนักศึกษา
มหาวิทยาลัย เปนตน   
 
 2.   ควรมีการศึกษาวิจัยในเชิงคุณภาพเพื่อใหไดขอมูลเชิงลึกมากยิ่งขึ้น 
 
 3. ควรมีการศึกษาถึงปจจัยอื่นๆ ที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน เชน 
รายไดของผูปกครอง การมีสวนรวมในกิจกรรมของโรงเรียนหรือสถานศึกษา ผลกระทบจากการเลน
เกมออนไลนในดานตางๆ  เปนตน 
 


