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ประกาศคุณูปการ 
 

 วิทยานิพนธฉบับน้ีสําเร็จลงไดดวยความกรุณาจาก พันตํารวจโท ดร.ไวพจน กุลาชัย 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนําแนวทางที่ถูกตอง ตลอดจนแกไขขอบกพรอง 

ตาง ๆ ดวยความละเอียดถี่ถวนและเอาใจใสดวยดีเสมอมา ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบ

ขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี 

 ขอขอบพระคุณ พันตํารวจโท ดร. ไวพจน กุลาชัย อาจารยประจําภาควิชารัฐประศาสน

ศาสตร คณะรัฐศาสตรและนิติศาสตร ที่กรุณาใหความรู ใหคําปรึกษา ตรวจแกไขและวิจารณ

ผลงานทําใหงานวิจัยมีความสมบูรณยิ่งขึ้น และผูทรงคุณวุฒิทุกทานที่ใหความอนุเคราะหในการ

ตรวจสอบ รวมทั้งใหคําแนะนําแกไขเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยใหมีคุณภาพ นอกจากน้ี ขอขอบคุณ

นักศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชาและมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันออก วิทยาเขตบางพระ ต้ังแตชั้นปที่ 1 - 4 ทีใ่หความรวมมือเปนอยางดีในการเก็บรวบรวม

ขอมูลที่ใชในการวิจัย ทําใหวิทยานิพนธฉบับน้ีสําเร็จไดดวยดี 

 เน่ืองจากงานวิจัยคร้ังน้ีสวนหน่ึงไดรับทุนอุดหนุนการวิจัยของมหาวิทยาลัยบูรพา จึง

ขอขอบพระคุณ ณ ที่น้ีดวย 

 ขอกราบของพระคุณ คุณแมวิภาวรรณ คุณยามณีรัตน คุณพรรพี และพี่ ๆ ทุกคนที่ให

กําลังใจ และสนับสนุนผูวิจัยเสมอมา 

 คุณคาและประโยชนของวิทยานิพนธฉบับน้ี ผูวิจัยขอมอบเปนกตัญูกตเวทิตาแด

บุพการี บูรพาจารย และผูมีพระคุณทุกทานทั้งในอดีตและปจจุบัน ที่ทําใหขาพเจาเปนผูมีการศึกษา

และประสบความสําเร็จมาจนตราบเทาทุกวันน้ี 
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 วัตถุประสงคในการวิจัยคร้ังน้ี คือ เพื่อศึกษาภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลัก

ขโมย ปจจัยที่สงผลตอภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ไดแก มหาวิทยาลัยบูรพา วิทยาเขตบางแสน มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา และ

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ ผูวิจัยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือ

ในการเก็บขอมูล และทําการวิเคราะหขอมูลใชเทคนิคการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง 

ผลการวิจัย โมเดลความสัมพันธเชิงสาเหตุภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิต

ระดับปริญญาตรี มีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากคาไค-สแควร เทากับ 

330.680 ที่คาองศาอิสระ (df) เทากับ 104 (p < .05) คาไค- สแควรสัมพัทธ เทากับ 3.18 คาดัชนีความ

กลมกลืน (GFI) เทากับ .904 คาดัชนี Comparative fit index (CFI) เทากับ .947 คารากที่สองของ

คาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .080 คารากที่สองของ

คาเฉลี่ยกําลังสองของสวนที่เหลือ (RMR) เทากับ .063 คาดัชนี Normed fit index (NFI) เทากับ .925  
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 The objectives of this study were to examine game addiction and stealing behavior, 

factors affecting game addiction, and factors affecting stealing behavior among undergraduate 

students. The samples of this study were students from 3 universities, Burapha University, 

Kasetsart University Sriracha Campus and Rajamangala University of Technology Tawan-ok. 

The questionnaire was employed to collect the data. The collected data were analyzed using 

structural equation modeling technique.  

 The results indicated that a causal model of game addiction and stealing behavior 

among undergraduate students is consistent with the empirical data. Chi-square test provided the 

results of consistency = 330.680, df  = 104, p < .05, GFI = .904, CFI = .947, RMSEA = .080, 

RMR = .063 NFI = .925 
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บทที ่1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ปจจุบันเกมสถือเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสอยางหน่ึง ที่อยูใกลกับเด็กและวัยรุนมากกวาสื่อ

อ่ืน ๆ  เน่ืองจากเปนสื่อที่เขาถึงงาย ใหความสนุกสนาน ซึ่งในปจจุบันการใชอินเทอรเน็ตเพื่อเลน

เกมสและมีแนวโนมที่จะมีผูใชเพิ่มขึ้นเร่ือย ๆ  ซึ่งก็ไมนาแปลกใจแตอยางใด เพราะวิถีชีวิตของคน

ยุคใหมเขาไปผูกพันกับโลกไซเบอรอยางหลีกเลี่ยงไมไดนับต้ังแตคอมพิวเตอรไดกลายเปน

เคร่ืองใชอยางหน่ึงในครัวเรือน และดูเหมือนวาจะเปนสื่อที่พอแม ผูปกครองใชเปนเคร่ืองมือใน

การชวยเลี้ยงเด็ก เน่ืองจากคิดวาเกมเปนสิ่งที่จะชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู ไปกับเทคโนโลยีใหม ๆ  

และยังทําใหพอแมมีเวลาสวนตัวมากขึ้น จากผลการวิจัยของสุภาวดี เจริญวานิช (2557) ระบุวา 

ปจจัยทางดานชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว หรือสังคม ลวนเปนปจจัยที่ชวยสงเสริมหรือยับยั้งการเกิด

พฤติกรรมการติดเกมสในเด็กทั้งสิ้น 

 จากขอมูลผลการสํารวจจากสาํนักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ ระบุวา 

เด็กไทยติดเกมสหนักเปนอันดับ 1 ของเอเชีย โดยมีจํานวนมากกวา 2.7 ลานคน จากจํานวนเด็กใน

ประเทศที่มีทั้งหมด 18 ลานคน โดยกรมสุขภาพจิตและกระทรวงสาธารณสุข เผยวาเด็กไทยติด

เกมสออนไลน บางคนถงึขั้นเสพติดรุนแรงไมสามารถหยุดเลนเกมสได คิดเปนรอยละ 10 - 15 ของ

เด็กนักเรียนทั่วประเทศ อีกทั้งจากการสํารวจยังพบวา เด็กไทยเลนเกมออนไลนผานโทรศัพทและ

อินเทอรเน็ต สูงถึง 3.1 ชั่วโมงตอวัน ซึ่งถือเปนอันดับ 1 ของประเทศในแถบเอเชีย (สํานักงาน

กองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ, 2557; กรมสุขภาพจิต, 2560; ไทยพีบีเอสนิวส, 2560) 

 จากขอมูลกระทรวงวัฒนธรรมระบุวา “รอยละ 80 ของเด็กติดเกมสมักจะเลือกเลนเกมส

ที่มีความรุนแรง” และขอมูลจากสถาบันแหงชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัย 

มหิดล ระบุวา “10 อันดับแรกเปนเกมสที่เนนการใชความรุนแรง เชน สอนเด็กยิงตอสูกัน ซึ่งเกมส

แนวตอสู เกมสที่เนนการใชความรุนแรง สวนใหญเน้ือหามีปน เปนฉากประกอบ” (จารีศรี  

กุลศิริปญโญ, 2558) 

 จากขอมูลศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมส สถาบันจิตเด็กและวัยรุน มีขอมูลวา

ชวงตนป 2560 ที่ผานมาน้ัน พบผูปวยที่เปนเด็กและเยาวชนที่ไดรับการวินิจฉัยแลววาเขาขายการมี

พฤติกรรมการติดเกมส หรือมีอาการเสพติดการเลนเกมส โดยมีระดับอาการเสพติดต้ังแตปานกลาง 

จนไปถึงขั้นรุนแรง ที่ตองเขารับการบําบัดอยางเรงดวน จํานวน 53 คน ซึ่งเปนจํานวนสถิติที่สูงขึ้น 
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ถึง 1.5 ในรอบ 3 ป ที่ผานมา ซึ่งจากการวินิจฉัยทางจิตเวช พบวา เด็กกลุมน้ีมีอาการทางจิตรวมดวย 

เชน โรคสมาธิสั้น โรควิตกกังวล โรคซึมเศรา เปนตน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของปณณธร  

ชัชวรัตน (2552) ที่กลาววา หน่ึงในปจจัยที่มีความสัมพนัธตอพฤติกรรมการติดเกมสน้ันมาจาก

ปจจัยดานตัวเด็กเอง กลาวคือ เด็กบางคนมีโรคประจําตัว เชน โรคสมาธิสั้น โรคซึมเศรา ซึ่งเปนอีก

หน่ึงปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเกิดพฤติกรรมติดเกมส (ฐานเศรษฐกิจ, 2560) 

 ปณณธร ชัชวรัตน (2552) กลาววา ปจจัยการติดเกมส7มีหลายประการซึ่ง7ประกอบไปดวย 

1. ปจจัยดานครอบครัว พบวาครอบครัวที่เลี้ยงลูกแบบปลอยปละละเลย ไมฝกวินัยใหกบัเด็ก ตามใจ

เด็ก บางครอบครัวพอแมเด็กแยกกันอยู ซึ่งทําใหเด็กไมมีกิจกรรมที่จะทํารวมกันกับครอบครัว ทํา

ใหเด็กรูสึกเหงา อางวาง และขาดความสขุ 2. ปจจัยดานตัวเด็ก เด็กบางกลุมมีบุคลิกภาพที่ออนแอ 

มักจะตองพึ่งพาผูอ่ืนอยูเสมอ ซึ่งสามารถถูกชักจูงไดงาย นอกจากน้ียังมีเด็กที่เปนโรคสมาธิสั้น เด็ก

ที่เปนโรคซึมเศรา เด็กที่ขาดทักษะในการเขาสังคม และเด็กที่ขาดความภาคภูมิใจในตนเองและรูสึก

วาตนเองไรคุณคาและไรความหมาย 3. ปจจัยดานกายภาพ ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลงของสารเคมี

ในสมอง ในทางวิทยาศาสตรการแพทยพบวา ขณะที่เด็กเลนเกมสน้ัน การเลนจะไปกระตุนใหสาร

โดปามีน (Dopamine) ซึ่งสารเคมีน้ีทําใหมนุษยรูสึกสนุกสนาน ต่ืนเตน เราใจเมื่อเลนเกมส เมื่อหยุด

เลนสมองก็จะตองการสารโดปามีนดังกลาว (ปณณธร ชัชวรัตน, 2552) จึงเปนสาเหตุหน่ึงที่ทําให

เด็กตองการที่จะเลนเกมสอีกคร้ัง เพราะเลนแลวรูสึกสนุก ต่ืนเตน ดังน้ันสวนหน่ึงของการติดเกมส

จึงเปนที่สมองดวย สวนปจจัยรอง ประกอบดวย 1. ปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม จากความ

เจริญดานเทคโนโลยีทําใหสื่อโฆษณามีอิทธิพลตอวัยรุนสูงและการเขาถึงสื่อโทรคมนาคมตาง  ๆ  

งาย เชน อินเทอรเน็ต จึงมีสวนจูงใจใหวัยรุนหันไปเลนเกมสตาง ๆ  มากมาย นอกจากน้ันกลุม

เพื่อนฝูงที่ชักจูงใหไปรวมเลนเกมสก็มีสวนสําคัญเชนกัน ตลอดจนรานวิดีโอเกมสก็เกิดขึ้นมากมาย

ทั้งชุมชนในเมืองและชนบท บางแหงเปดใหบริการ ตลอด 24 ชั่วโมงดวยกัน 2. ปจจัยทางดาน

สังคม โดยเพื่อนเปนก็ปจจัยที่มีความสําคัญ ซึ่งอาจมีการชักจูงกันไปเลนเกมส การเลนเกมสทําให

เจอเพื่อนใหมและสังคมใหม  เมื่อมีปญหาก็สามารถขอความชวยเหลอืหรือขอคําปรึกษากันได บาง

กลุมมีการพัฒนาความสัมพันธจากเพื่อนในเกมสไปเปนลูกพี่ลูกนองก และบางกลุมอาจชักชวนกัน

เขาไปยุงเกี่ยวกับอบายมุขหรือสิ่งที่ผิดกฎหมายอ่ืน ๆ  อีก เชน การด่ืมสุรา การเสพยาเสพติด การลัก

ขโมย ตลอดจนการคาประเวณี ซึ่งอาจเกิดปญหาอ่ืน ๆ  ตามมาอีกได 

 ปญหาเด็กวัยรุนติดเกมสออนไลนและเกมสออฟไลน สามารถเกิดขึ้นไดในทุกครอบครัว

และไมจํากัดอายุผูเลน  ซึ่งมีวัยรุนเปนจํานวนมากที่ติดเกมสจนไมสนใจการเรียน หรือในกรณียิ่งไป

กวาน้ัน คือบางคนไมยอมไปโรงเรียน เพื่อที่จะใชเวลาน้ันในการเลนเกมส จึงทําใหผลการเรียนตก

ตํ่าลงอยางมาก (เกษกมล เกียรต์ิพจนานันท, 2553) เมื่อถูกหามบอยคร้ัง วัยรุนจะแอบหนีผูปกครอง
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ไปเลนเกมสที่รานเกมส ซึ่งในปจจุบันก็มีเกมสตาง ๆ  มากมายที่มาพรอมกับเทคโนโลยีที่ทันสมัย

มากขึ้น โดยปกติเกมสจะถูกออกแบบมาเพื่อตอบสนองความตองการของผูเลน ซึ่งก็คือจะมีภารกิจ

ใหทําไปเร่ือย ๆ  ไตระดับขั้นขึ้นไปเร่ือย ๆ  “และเมื่อทําภารกิจน้ันสําเร็จก็จะไดรับสิ่งตอบแทน ไม

วาจะเปนระดับความชํานาญในเกมส หรือไอเทมตาง ๆ  ซึ่งจะทําใหผูเลนเห็นถึงความเปลี่ยนแปลง

และความกาวหนาของตัวละคร สงผลใหผูเลนอยากที่จะพัฒนาตัวละครน้ันตอไปเร่ือย ๆ  จึงทําใหผู

เลนเกิด ภาวะติดเกมส” (จารีศรี กุลศิริปญโญ, 2558) 

ในแตละวันการเลนเกมสอยางเดียวอาจสงผลกระทบตอพัฒนาการทางดานจิตใจของ

วัยรุน ซึ่งจะสงผลทางดานอารมณ  โดยเด็กจะแสดงพฤติกรรมไมพอใจหรือบางรายอาจมีพฤติกรรม

กาวราวอารมณรุนแรงถาไมไดเลนเกมสตามที่ตองการและในกลุมเด็กวัยรุนที่ติดเกมสจนไม

สามารถควบคุมตัวเองได และอาจหาเงินมาอยางไมถูกตองเพื่อมาเลนเกมส ซึง่ปญหาของเด็กติด

เกมสก็จะสงผลกระทบตอครอบครัว และอาจสงผลกระทบตอความสัมพันธของคนในครอบครัว 

เพราะสมาชิกในครอบครัวไมมีกิจกรรมหรืองานอดิเรกที่จะทํารวมกัน โดยปญหาที่ตามมาน้ันอาจ

กอใหเกิดปญหาความสัมพันธภายในครอบครัวได (จารีศรี กุลศิริปญโญ, 2558) 

การที่วัยรุนและเยาวชนเลนเกมสที่มีเน้ือหาความรุนแรง สามารถสงผลถงึปญหาการ

ลอกเลียนแบบความรุนแรงจากเกมสได เชน เด็กติดเกมสจนเสียการเรียน เสียสุขภาพ เด็กใชเงินคา

ขนมหมดไปกับคาเลนเกมสการลักเล็กขโมยนอยเพื่อนําเงินไปเลนเกมส การหนีออกจากบานเพียง

เพราะติดเกมสจนกลายเปนเด็กเรรอน เด็กจะมีพฤติกรรมในทางราย เชน ทะเลาะวิวาท มั่วสุมยาเสพ

ติด มั่วสุมทางเพศ ฯลฯ เมื่อหลายปที่ผานมาเกิดเปนขาวปญหาสังคมขึ้น เน่ืองจากมีเด็กมัธยมปลาย

ลอกเลียนแบบพฤติกรรมตามเกมส โดยกอเหตุฆาชิงทรัพยโชเฟอรแท็กซี่ ซึ่งเด็กสารภาพวา ได

ลอกเลียนแบบพฤติกรรมเชนน้ีมาจากเกมสที่ตนเลน ซึ่งเหตุการณที่เกิดขึ้นชี้ใหเห็นวาสาเหตุสําคัญ

น้ันมาจากเกมสที่มีเน้ือหาไมเหมาะสมกับวัย (จารีศรี กุลศิริปญโญ, 2558) 

จากปญหาดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมการติด

เกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับปริญญาตรี ทั้งน้ี เพื่อใชเปนขอมูลนําไปใชในการ

แกปญหาภาวะการติดเกมสของนิสิตระดับปริญญาตรีในภาคตะวันออกของประเทศไทยตอไป 

 

วัตถุประสงคในการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในเขตจังหวัดชลบุรี 

 2. เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขต

จังหวัดชลบุรี 
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 3. เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในเขตจังหวัดชลบุรี 

 4. เพื่อพัฒนาโมเดลเชงิสาเหตุการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตดานระยะเวลา 

การศึกษาเร่ือง  การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับ

ปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี ชวงเวลาการเก็บขอมลูต้ังแตเดือน 2 ตุลาคม 2560 – 31 ตุลาคม 

2560  

2. ขอบเขตดานพื้นที่ 

การศึกษาเร่ือง  การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับ

ปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบรีุ จะศึกษาพฤติกรรมของนิสิตของมหาวิทยาลัยในภาคตะวันออก  

3 แหง ไดแก มหาวิทยาลัยบูรพา มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา และมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ 

3. ขอบเขตดานเน้ือหา 

การศึกษาเร่ือง การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับ

ปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี  โดยมีตัวแปรจํานวน 5 ตัวแปร ประกอบดวย สัมพันธภาพใน

ครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรม 

การลักขโมย 

4. ขอบเขตดานประชากร 

ประชากรที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี คือ นิสิตระดับปริญญาตรีในภาคตะวันออกของ

ประเทศไทย  ไดแก มหาวิทยาลัยบูรพา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา และ

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ  
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กรอบแนวคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด 

 

สมมติฐานการวิจัย 

 สมมติฐานที่ 1 สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติด

เกมส 

 สมมติฐานที่ 2 อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส 

 สมมติฐานที่ 3 สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติด

เกมส 

 สมมติฐานที่ 4 ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอพฤติกรรมการลักขโมย 

 สมมติฐานที่ 5 โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ 

 

นิยามศัพท  

 สัมพันธภาพในครอบครัว หมายถึง พฤติกรรมที่ไดรับการอบรมสั่งสมกันมา การเลี้ยงดู 

การสื่อสารทีส่รางความเขาใจ การมีปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกภายในครอบครัว 

 อิทธิพลจากเพื่อน หมายถึง อิทธิพลจากทางสังคมในกลุมเพื่อน ที่มีสวนสําคัญในการชัก

จูงใหบุคคลน้ันปฏิบัติตามสังคมที่ตนอยู เพื่อใหตนเองเปนที่ยอมรับจากกลุมเพื่อน หรือจากกลุมคน

ในสังคมที่ตนเองอยู 

สัมพันธภาพ

ในครอบครัว 

สภาพแวดลอม

ทางสังคม 

ภาวะการติด

เกมส 

พฤติกรรม

การลักขโมย 

อิทธิพล 

จากเพื่อน 
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 สภาพแวดลอมทางสังคม หมายถึง สื่อโฆษณาตาง ๆ  ที่เกี่ยวกับเกมส ไมวาจะเปน

โฆษณาเกมสที่ออกมาใหมที่ทําใหนักศึกษาสนใจอยากที่จะทดลองเลน รวมไปถึงบริเวณที่พักอาศัย

ของนักศึกษาที่อยูใกลกับรานอินเทอรเน็ตหรือรานเกมส 

 ภาวะการติดเกมส หมายถึง การหมกมุนอยูกับการเลนเกมมากจนเกินไป จนไมสามารถ

ควบคุมตนเองใหเลนในเวลาที่กําหนด ทําใหใชเวลาในการเลนนานติดตอกันหลายชั่วโมง หรือเลน

นานมากขึ้นเร่ือย ๆ  จากเดิมเพียงไมกี่ชั่วโมงตอวัน จนเพิ่มเปนหลายชั่วโมงตอวัน บางคนเลนขาม

วันขามคืน และเมื่อถูกบังคับใหเลิกหรือหยุดเลนจะมีพฤติกรรมในเชิงตอตาน หรือมีปฏิกิริยาที่

แสดงออกถึงอาการหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมพอใจอยางรุนแรง ซึ่งบางคนอาจถึงขั้นกาวราวได 

 พฤติกรรมการลักขโมย หมายถึง พฤติกรรมของผูที่นําเอาทรัพยสินของผูอ่ืนมากับการ

กดขี่หรือบังคับขูเข็ญ ซึ่งเขาไมมีสิทธิเปนเจาของสิ่งน้ันเลยแมแตนอย แตเขาก็ไดยึดเอาของสิ่งน้ัน

มาเปนของตัวเอง หรือผูที่ละเมิดทรัพยสินของคนอ่ืนและไดตักตวงผลประโยชนจากมัน แมวาเขา

จะไมไดยึดของสิ่งน้ันมาเปนของตัวเองก็ตาม   

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 ขอมูลที่ไดจากการศึกษาวิจัยในคร้ังน้ี จะสามารถนําไปเปนแนวทางในการปองกันและ

แกไขปญหาการติดเกมสของเยาวชนที่มีพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมส และยังสามารถนําผล

การศึกษาไปพัฒนาหรือตอยอดไดในคร้ังตอไป เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาและสงเสริมให

เยาวชน ผูปกครอง หนวยงานที่เกี่ยวของ ไมวาจะเปนกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ กรม

สุขภาพจิต และกระทรวงสาธารณสุข รวมไปถึงสือ่มวลชนที่ตองตระหนักถึงปญหาของการใช

เทคโนโลยีที่ไมถูกตอง 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมสของเยาวชนที่สงผลตอพฤติกรรมการลักขโมย 

ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดชลบุรี  ผูวิจัยไดนําเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของตามลําดับ ดังน้ี 

 สวนที่ 1 ทฤษฎีความผูกพัน (Attachment theory) 

 สวนที่ 2 ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรม (Moral development theory) 

 สวนที่ 3 ทฤษฎีลําดับขั้นความตองการของมาสโลว (Maslow’s Hierarchy of needs 

theory) 

 สวนที่ 4 ทฤษฎีความผูกพันทางสังคม (Social bond theory) 

 สวนที่ 5 ทฤษฎีการควบคุมทางสังคม (Social control theory) 

 สวนที่ 6 ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social learning theory) 

 สวนที่ 7 ทฤษฎีการมีปฏิกิริยาตอกัน (Interactional theory) 

 สวนที่ 8 ปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมส 

 สวนที่ 9 ผลกระทบของการติดเกมส 

 สวนที่ 10 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

สวนที่ 1  ทฤษฎคีวามผูกพัน (Attachment theory) 

 ทฤษฎคีวามผูกพันเปนทฤษฎีหลักทีใ่ชเพื่อศึกษาพฤติกรรมของเด็กทารกในดาน

สุขภาพจิต  ซึ่งเกี่ยวของกับสัมพันธภาพระหวางเด็กกับผูดูแล ในการเลี้ยงดูน้ันจะมีผลตออารมณ

ความรูสึกและพัฒนาการของเด็ก การที่เด็กเกิดและเติบโตขึ้นจะตองอาศัยผูดูแลหรือบิดามารดาใน

การปกปองคุมครองเพื่อใหเด็กสามารถดําเนินชีวิตในสังคมไดอยางปลอดภัย จากการศึกษาของ 

Bowlby (1982) พบวา เมื่อนําเด็กที่มีอายุ 15 - 30 เดือน ออกจากมารดาเปนการชั่วคราว เด็กจะแสดง

พฤติกรรมโตตอบในแงลบ  ไมวาจะเปนการแสดงความเศราโศก การขาดความมัน่ใจ การแสดง

ปฏิกิริยาดังกลาวแสดงใหเห็นวา เด็กตองการที่จะมีความสัมพันธจากการดูแลของมารดา นอกจากน้ี

ยังพบวา เมื่อเด็กกลับมาอยูกลับมารดาอีกคร้ัง เด็กไมตองการที่จะอยูกับมารดา  น่ันเพราะเกิดจาก

ปฏิกิริยาที่เปนผลมาจากพฤติกรรมความผูกพันที่ไมสม่ําเสมอ ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาของ  

Ainsworth and Bell (1970) พบวา เมื่อเด็กถูกแยกจากมารดา เด็กจะแสดงพฤติกรรมหางเหินกับ

มารดาหรือเลี่ยงที่จะมีปฏิสัมพันธกับมารดา เพราะเปนการแสดงใหเห็นถึงความขัดแยงภายในจิตใจ 
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ตอมาในป 1978 Ainsworth ไดศึกษาทดลองเกี่ยวกับสัมพันธภาพและความผูกพันระหวางเด็กทารก

กับมารดา โดยจําลองเหตุการณใหแมและเด็กอยูในหองดวยกัน จากน้ันใหผูเปนแมออกจากหองไป

ชั่วคราว สลับกับมีเจาหนาที่เขามาแทน ตอมาก็ใหแมกลับเขาไปในหองอีกคร้ัง ซึ่งสามารถสังเกต

พฤติกรรมของเด็กหลังจากแยกจากแมและเมื่อแมกลับเขามา โดยแบงออกเปน 3 ประเภท ดังน้ี 

(Lopez, 1995) 

 1. รูปแบบความวิตกกังวลหลีกหนี (Anxious – avoidance) เด็กที่อยูในรูปแบบความวิตก

กังวลหลีกหนี เด็กจะหลบหนาถอยหนีมากกวาจะคนหาหรือไขวควาแสวงหาความใกลชิดเมื่อแม

ของตนกลบัมา เพราะเด็กเรียนรูวาความผูกพันน้ีไมสามารถปลดปลอยความรูสึกเครียดไดและเมื่อ

เด็กเติบโตขึ้น เด็กจะแสดงออกถึงความเปนปฏิปกษ มีสัมพันธภาพที่หางไกลจากเพื่อน ๆ  ปลีกตัว

และไมเขาหาครูอาจารย ถงึแมจะไดรับความทุกขหรือไดรับบาดเจ็บ ไมสมหวังหรือมีความเศรา

เสียใจในชีวิต โดยสามารถใหคําจํากัดความของรูปแบบความผูกพันแบบวิตกกังวลหลีกหนีวา การ

ปลีกตัว (Detachment) 

2. รูปแบบความมั่นคงปลอดภัย (Securely) เด็กที่อยูในรูปแบบของความมั่นคงปลอดภัย

จะรูสึกเศราเสียใจเมื่อแมของตนจากไป แตจะคนควาเสาะหาความใกลชิดเมื่อแมของตนกลบัมา 

โดยจะกลับคืนสูสภาวะความรูสึกปลอดภัยกับรูปแบบความผูกพันไดงาย รวดเร็วภายในระยะเวลา

สั้น ๆ  และเมื่อเด็กเติบโตขึ้นจะมีการควบคุมภาวะอารมณในระดับปกติเมื่ออยูในระหวางการ

แกปญหาที่ยุงยากซับซอน แสวงหาความใสใจดูแลจากผูใหญในระดับที่เหมาะสม เขาใจผูอ่ืนและมี

พืน้ฐานในการเขาสังคมไดดี โดยสามารถใหคําจํากัดความของรูปแบบความมั่นคงปลอดภัยวา 

ความเปนอิสระแหงตน (Autonomous) 

 3. รูปแบบความวิตกกังวล - ลังเลใจ (Anxious – ambivalent)  เด็กที่อยูในรูปแบบ 

ความผูกพันแบบวิตกกังวล - ลังเลใจจะคนควาเสาะหาความใกลชิด แตขณะเดียวกันก็ตอตาน

ความสัมพันธกับพอแม เมื่อพอแมเสนอความผูกพันใหกับตนโดยแสดงออกถึงความรูสึกโกรธ

แสดงพฤติกรรมตอตาน เด็กจะพยายามหางจากแมเล็กนอยแตในขณะเดียวกันก็จะปองกันการแยก

หางออกจากแมโดยแสดงออกถึงความรูสึกโกรธฉุนเฉียวแทน Bowlby (1973) เรียกพฤติกรรมน้ีวา

การประทวง (Protest) ดังน้ันเด็กจึงมีความยากลําบากที่จะรับความจริงและจะกลับคืนสูสภาวะ

แวดลอมเดิมอยางชา  ๆ  และเมื่อเด็กโตขึ้นจะแสดงสมัพันธภาพกับเพื่อน  ๆ ไดไมเหมาะสม

แสดงออกถึงการพึ่งพาครูอาจารยสูง โดยสามารถใหคําจํากัดความของรูปแบบความผูกพันแบบ

วิตกกังวล - ลังเลใจวา การพัวพัน (Enmeshed) 

 Bowlby (1969) กลาวเกี่ยวกับระบบโครงสรางความผูกพันไววา  เด็กจะรูสึกไดรับความ

ปลอดภัยก็ตอเมื่อผูดูแลรูจักการเอาใจใส  สรางความผูกพันใกลชิดกับเด็ก และการสัมผัสทางกาย 
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สิ่งเหลาน้ีจะทําใหเด็กมีพัฒนาการทางดานจิตใจในแงบวก  ซึ่งจะตรงขามกับพฤติกรรมที่ไมเปนไป

ตามระบบ ตัวอยางเชน การทารุณ ไมวาจะเปนการทํารายรางกายหรือจิตใจหรือการใชคําพูดที่

รุนแรง นักวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีน้ีใหความเห็นตรงกันวารูปแบบของความสมัพันธสามารถ

สงผลตอพฤติกรรมของเด็ก (มณีรัตน ภาคธูป และขวัญใจ ตีอินทอง, 2560) 

 จากทฤษฎีน้ีสรุปไดวา ผูดูแลไมวาจะเปนพอแมหรือบุคคลที่ใกลชิดกับเด็กมีอิทธิพลตอ

ความคิดความรูสกึของเด็ก ความสัมพันธแบบใกลชิดผูกพนัจะสงผลใหเด็กมีพฤติกรรมดานจิตใจ

ในแงบวก แตถาหากความสัมพันธของครอบครัวเปนแบบปลอยปละละเลย ไมมีการดูแลอยาง

ใกลชิดจะสงผลตอพัฒนาการของเด็กทั้งในดานความคิดและความรูสึกและมีโอกาสที่เด็กจะแสดง

พฤติกรรมกาวราว ทั้งคําพูดและการกระทํา ซึ่งปจจัยทางดานครอบครัวมีผลตอพฤติกรรมของเด็ก 

เด็กที่ไมไดอาศัยอยูกับครอบครัว จะมีความเสี่ยงตอการติดเกมสมากกวาเด็กที่อาศัยอยูกับครอบครัว 

เน่ืองจากเด็กที่ไมไดอาศัยอยูกับครอบครัว จะไมไดรับการเอาใจใสเทาที่ควร ถูกเลี้ยงแบบปลอย

ปละละเลย ไมไดรับความรัก ความอบอุน ไมไดรับคําอบรมสั่งสอนหรือคําชี้แนะในสิ่งที่ถูกตอง จึง

ทําใหเด็กหันไปพึ่งพาสิ่งอ่ืนเพื่อทดแทนความรูสึก สอดคลองกับผลการวิจัยของ ตะวันเศรษฐ 

เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) และสุรเชษฐ เวชกามา (2551) 

 

สวนที่ 2  ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรม (Moral development theory) 

 Kohlberg (1964) ใหคําจํากดัความของจริยธรรมวา “จริยธรรมเปนความรู ความเขาใจ

เกี่ยวกับความถูกผิด และเกิดขึ้นจากขบวนการทางความคิดอยางมีเหตุผล  ซึ่งตองอาศัยวุฒิภาวะทาง

ปญญา” และ Kohlberg (1964) ยังเชื่อวาพัฒนาการทางจริยธรรมเปนผลจากการพัฒนาการของ

โครงสรางทางความคดิความเขาใจเกี่ยวกับจริยธรรม  นอกจากน้ันยัง พบวา เด็กที่มีอายุ 10 ป หรือ

ตํ่ากวาจะยังมีพัฒนาทางดานจริยธรรมไมถึงขั้นสูงสุด แตจะมีการพัฒนาขึ้นอีกหลายขั้นจากอายุ     

11 - 25 ป การใชเหตุผลเพื่อการตัดสินใจที่จะเลือกกระทําอยางใดอยางหน่ึง จะแสดงใหเห็นถึง

ความเจริญของจิตใจของบุคคล0 การใชเหตุผลเชิงจริยธรรม ไมไดขึ้นอยูกับกฎเกณฑของสังคมใด

สังคมหน่ึงโดยเฉพาะ0 แตเปนการใชเหตุผลที่ลึกซึ้งยากแกการเขาใจยิ่งขึ้นตามลําดับของวุฒิภาวะ

ทางปญญา (ประสิทธิชัย เดชขํา, 2556) 

 Kohlberg (1964) ไดศึกษาการใชเหตุผลเชิงจริยธรรมของเยาวชนอเมริกัน อาย ุ10 -16 ป 

และไดแบงพัฒนาการทางจริยธรรมออกเปน 3 ระดับ (Levels) แตละระดับแบงออกเปน 2 ขั้น 

(Stages) ดังน้ัน พัฒนาการทางจริยธรรม มีทั้งหมด 6 ขั้น คําอธิบายของระดับและขั้นตาง  ๆ  ของ

พัฒนาการทางจริยธรรมมีดังตอไปน้ี (แพรภัทร ยอดแกว, 2551) 

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B5%D0%C7%D1%B9%E0%C8%C3%C9%B0%EC%20%E0%AB%E7%B9%B9%D1%B9%B7%EC&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B5%D0%C7%D1%B9%E0%C8%C3%C9%B0%EC%20%E0%AB%E7%B9%B9%D1%B9%B7%EC&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B3%D1%B0%BB%C0%D1%CA%C3%EC%20%A8%D1%B9%B7%C3%EC%CB%CD%C1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CA%D8%C3%E0%AA%C9%B0%EC%20%E0%C7%AA%A1%D2%C1%D2%20&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%81
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 ระดับที่ 1 ระดับกอนมีจริยธรรมหรือระดับกอนกฎเกณฑสังคม (Pre - conventional 

level) ระดับน้ีเด็กจะรับกฎเกณฑและขอกําหนดของพฤติกรรมที่ “ดี” หรือ “ไมดี” จากผูมีอํานาจ

เหนือตน เชน บิดามารดา ครูหรือเด็กโต และมักจะคิดถึงผลตามที่จะนํารางวัลหรือการลงโทษ 

พฤติกรรม “ดี”  คือ พฤติกรรมที่แสดงแลวไดรางวัล 

              พฤติกรรม “ไมดี”  คือ พฤติกรรมที่แสดงแลวไดรับโทษ 

 โดยบุคคลจะตอบสนองตอกฎเกณฑซึ่งผูมีอํานาจทางกายเหนือตนเองกําหนดขึ้น จะ

ตัดสินใจเลือกแสดงพฤติกรรมที่เปนหลักตอตนเอง โดยไมคํานึงถึงผูอ่ืน จะพบในเด็ก 2 - 10 ป โดย

สามารถแบงพัฒนาการทางจริยธรรม ระดับน้ีเปน 2 ขั้น คือ 

             ขั้นที่ 1 การถูกลงโทษและการเชื่อฟง (Punishment  and obedienceorientation)                

เด็กจะยอมทําตามคําสั่งผูมีอํานาจเหนือตนโดยไมมีเงื่อนไข เพื่อไมใหตนถูกลงโทษ ขั้นน้ีแสดงถึง

พฤติกรรมเพื่อหลบหลีกการถูกลงโทษ เพราะกลัวความเจ็บปวด  ยอมทําตามผูใหญเพราะมีอํานาจ

ทางกายเหนือตน 

 Kohlberg (1964) อธิบายวา ในขั้นน้ีเด็กจะใชผลตามของพฤติกรรมเปนเคร่ืองชี้

วา  พฤติกรรมของตน “ถูก” หรือ “ผิด” เปนตนวา  ถาเด็กถูกทําโทษก็จะคิดวาสิ่งที่ตน

ทํา  “ผิด”  และจะพยายามหลกีเลี่ยงไมทําสิ่งน้ันอีก  พฤติกรรมใดที่มีผลตามดวยรางวัลหรือคําชม 

เด็กก็จะคิดวาสิ่งที่ตนทํา “ถูก”  และจะทําซ้ําอีกเพื่อหวังรางวัล 

             ขั้นที่ 2 กฎเกณฑเปนเคร่ืองมือเพื่อประโยชนของตน (Instrumental relativist 

orientation) ใชหลักการแสวงหารางวัลและการแลกเปลี่ยน บุคคลจะเลือกทําตามความพอใจของ

ตนเอง  โดยใหความสําคัญของการไดรับรางวัลตอบแทน  ทั้งรางวัลที่เปนวัตถุหรือการตอบแทน

ทางกาย วาจา และใจ โดยไมคํานึงถึงความถูกตองของสังคม ขัน้น้ีแสดงพฤติกรรมเพื่อตองการ

ผลประโยชนสิ่งตอบแทน รางวัล และสิ่งแลกเปลี่ยนเปนสิง่ตอบแทน 

 ในขั้นน้ีเด็กจะสนใจทําตามกฎขอบังคบั  เพื่อประโยชนหรือความพอใจของตนเอง หรือ

ทําดีเพราอยากไดของตอบแทน หรือรางวัล ไมไดคิดถึงความยุติธรรมและความเห็นอกเห็นใจ หรือ

ความเอ้ือเฟอเผื่อแผตอผูอ่ืน พฤติกรรมของเด็กในขั้นน้ีทําเพื่อสนองความตองการของตนเอง แต

มักจะเปนการแลกเปลี่ยนกับคนอ่ืน เชน ประโยค “ถาเธอทําใหฉัน  ฉันจะให.......” 

 ระดับที่ 2 ระดับจริยธรรมตามกฎเกณฑสังคม (Conventional level)  พัฒนาการจริยธรรม

ระดับน้ี  ผูทําถือวาการประพฤติตนตามความคาดหวังของผูปกครอง บิดามารดา กลุมที่ตนเปน

สมาชิกหรือของชาติ เปนสิ่งที่ควรจะทําหรือทําความผิด เพราะกลัววาตนจะไมเปนที่ยอมรับของ

ผูอ่ืน ผูแสดงพฤติกรรมจะไมคํานึงถึงผลตามที่จะเกิดขึ้นแกตนเอง โดยถือวาความซื่อสัตย ความ

จงรักภักดีเปนสิ่งสําคัญ  ทุกคนมีหนาที่จะรักษามาตรฐานทางจริยธรรม 
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           โดยบุคคลจะปฏิบัติตามกฎเกณฑของสังคมที่ตนเองอยู  ตามความคาดหวังของ

ครอบครัวและสงัคม โดยไมคํานึงถึงผลที่จะเกิดขึ้นขณะน้ันหรือภายหลังก็ตาม จะปฏิบัติตาม

กฎเกณฑของสังคมโดยคํานึงถึงจิตใจของผูอ่ืน ซึ่งสามารถพบไดในวัยรุนอายุ 10 -16 ป โดย

สามารถแบงพัฒนาการทางจริยธรรม ระดับน้ีเปน 2 ขั้น คือ 

 ขั้นที่ 1 ความคาดหวังและการยอมรับในสังคม สําหรับ “เด็กดี” (Interpersonal   

concordance of “Good boy , nice girl” orientation)  บุคคลจะใชหลักทําตามที่ผูอ่ืนเห็นชอบ ใช

เหตุผลเลือกทําในสิ่งที่กลุมยอมรับโดยเฉพาะกลุมเพื่อน เพื่อเปนที่ชื่นชอบและยอมรับของกลุม

เพื่อน ไมเปนตัวของตัวเอง คลอยตามการชักจูงของผูอ่ืน เพื่อตองการรักษาสัมพันธภาพที่ดี สามารถ

พบไดในวัยรุนอายุ 10 -15 ป ขั้นน้ีแสดงพฤติกรรมเพื่อตองการเปนที่ยอมรับของหมูคณะ การ

ชวยเหลือผูอ่ืนเพื่อทําใหผูอ่ืนพอใจ และยกยองชมเชย ทําใหบคุคลไมมคีวามเปนตัวของ

ตัวเอง  ชอบคลอยตามการชักจูงของผูอ่ืน โดยเฉพาะกลุมเพื่อน 

 พัฒนาการทางจริยธรรมขั้นน้ีเปนพฤติกรรมของ “คนดี” ตามมาตรฐานหรือความ

คาดหวังของบิดา มารดาหรือเพื่อนวัยเดียวกันพฤติกรรม “ดี” หมายถึง  พฤติกรรมที่จะทําใหผูอ่ืน

ชอบและยอมรับ หรือไมประพฤติผิดเพราะเกรงวาพอแมจะเสียใจ 

             ขั้นที่ 2 กฎและระเบียบ (“Law-and-order” orientation) จะใชหลักทําตามหนาทีข่อง

สังคม โดยปฏิบัติตามระเบียบของสังคมอยางเครงครัด เรียนรูการเปนหนวยหน่ึงของสังคม ปฏิบัติ

ตามหนาทีข่องสังคมเพื่อดํารงไวซึ่งกฎเกณฑในสังคม สามารถพบไดในอายุ 13 -16 ป ขั้นน้ีแสดง

พฤติกรรมเพื่อทําตามหนาที่ของสังคม โดยบคุคลรูถึงบทบาทและหนาที่ของเขาในฐานะเปนหนวย

หน่ึงของสังคมน้ัน จึงมีหนาที่ทําตามกฎเกณฑตาง ๆ  ที่สังคมกําหนดให หรือคาดหมายไว 

 เหตุผลทางจริยธรรมในขั้นน้ี ถือวาสังคมจะอยูดวยความมีระเบียบเรียบรอยตองมี

กฎหมายและขอบังคบั คนดีหรือคนที่มีพฤติกรรมถูกตองคือ คนที่ปฏิบัติตามระเบียบบังคับหรือ

กฎหมาย  ทุกคนควรเคารพกฎหมาย เพื่อรักษาความสงบเรียบรอยและความเปนระเบียบของสังคม 

ระดับที่ 3 ระดับจริยธรรมตามหลักการดวยวิจารณญาณ หรือระดับเหนือกฎเกณฑ

สังคม (Post - conventional level) พัฒนาการทางจริยธรรมระดับน้ี เปนหลักจริยธรรมของผูมีอายุ 

20 ปขึ้นไป ผูทําหรือผูแสดงพฤติกรรมไดพยายามที่จะตีความหมายของหลักการและมาตรฐานทาง

จริยธรรมดวยวิจารณญาณ กอนที่จะยึดถือเปนหลักของความประพฤติที่จะปฏิบัติตาม การ

ตัดสินใจ “ถูก” “ผิด” “ไมควร” มาจากวิจารณญาณของตนเอง ปราศจากอิทธิพลของผูมีอํานาจหรือ

กลุมที่ตนเปนสมาชิก กฎเกณฑ - กฎหมาย ควรจะต้ังบนหลักความยุติธรรม และเปนที่ยอมรับของ

สมาชิกของสังคมที่ตนเปนสมาชิก ทําใหบุคคลตัดสนิขอขดัแยงของตนเองโดยใชความคิด

ไตรตรองอาศัยคานิยมที่ตนเชื่อและยึดถือเปนเคร่ืองชวยในการตัดสินใจ จะปฏิบัติตามสิ่งที่สําคัญ
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มากกวาโดยมีกฎเกณฑของตนเอง ซึ่งพัฒนามาจากกฎเกณฑของสังคม เปนจริยธรรมที่เปนที่

ยอมรับทั่วไป โดยสามารถแบงพัฒนาการทางจริยธรรม ระดับน้ีเปน 2 ขั้น คือ 

ขั้นที่ 1 สัญญาสังคมหรือหลักการทําตามคํามั่นสัญญา (Social contract orientatio) 

บุคคลจะมีเหตุผลในการเลอืกกระทําโดยคํานึงถึงประโยชนของคนหมูมาก ไมละเมิดสิทธิของ

ผูอ่ืน สามารถควบคุมตนเองได เคารพการตัดสินใจที่จะกระทําดวยตนเอง ไมถูกควบคุมจากบุคคล

อ่ืน มีพฤติกรรมที่ถูกตองตามคานิยมของตนและมาตรฐานของสังคม ถือวากฎเกณฑ   ตาง ๆ  

เปลี่ยนแปลงได โดยพิจารณาประโยชนของสวนรวมเปนหลัก สามารถพบไดในวัยรุนตอนปลาย

และวัยผูใหญ ขั้นน้ีแสดงพฤติกรรมเพื่อทําตามมาตรฐานของสังคม เห็นแกประโยชนสวนรวม

มากกวาประโยชนสวนตน โดยบุคคลเห็นความสําคัญของคนหมูมากจึงไมทําตนใหขัดตอสิทธิอัน

พึงมีไดของผูอ่ืน สามารถควบคุมบังคับใจตนเองได พฤติกรรมที่ถูกตองจะตองเปนไปตามคานิยม

สวนตัว ผสมผสานกับมาตรฐานซึ่งไดรับการตรวจสอบและยอมรับจากสังคม   

             ขั้นน้ีเนนถึงความสําคัญของมาตรฐานทางจริยธรรมที่ทุกคนหรือคนสวนใหญในสังคม

ยอมรับวาเปนสิ่งที่ถูกสมควรที่จะปฏิบัติตาม โดยพิจารณาถึงประโยชนและสิทธิของบุคคลกอนที่

จะใชเปนมาตรฐานทางจริยธรรม ไดใชความคิดและเหตุผลเปรียบเทียบวาสิ่งไหนผิดและสิ่งไหน

ถูก ในขั้นน้ีการ “ถูก” และ  “ผิด” ขึ้นอยูกับคานิยมและความคิดเห็นของบุคคลแตละบุคคล แมวาจะ

เห็นความสําคัญของสญัญาหรือขอตกลงระหวางบุคคล  แตเปดใหมีการแกไข โดยคํานึงถึง

ประโยชนและสถานการณแวดลอมในขณะน้ัน 

             ขั้นที่ 2 หลักการคุณธรรม (Universal ethical principle orientation) เปนขั้นที่เลือก

ตัดสินใจที่จะกระทําโดยยอมรับความคิดที่เปนสากลของผูเจริญแลว ขั้นน้ีแสดงพฤติกรรมเพื่อทํา

ตามหลักการคุณธรรมสากล โดยคํานึงความถูกตองยุติธรรมยอมรับในคุณคาของความเปนมนุษย มี

อุดมคติและคุณธรรมประจําใจ มีความยืดหยุนและยึดหลักจริยธรรมของตนอยางมีสติ ดวยความ

ยุติธรรม และคํานึงถึงสิทธิมนุษยชน เคารพในความเปนมนุษยของแตละบุคคล ละอายและเกรง

กลัวตอบาป สามารถพบไดในวัยผูใหญที่มีความเจริญทางสติปญญา 

           ขั้นน้ีเปนหลักการมาตรฐานจริยธรรมสากล เปนหลักการเพื่อมนุษยธรรม เพื่อความ

เสมอภาคในสทิธิมนุษยชนและเพื่อความยุติธรรมของมนุษยทุกคน ในขั้นน้ีสิ่ง

ที่ “ถูก” และ “ผิด” เปนสิ่งที่ขึ้นมโนธรรมของแตละบุคคลที่เลือกยึดถือ (แพรภัทร ยอดแกว, 2551) 

 จากทฤษฎีน้ีสามารถสรุปไดวา ระดับคุณธรรมจริยธรรมของแตละบุคคล จะขึ้นอยูกับ

ระดับวุฒิภาวะ หรือชวงอายุ มีผลตอพัฒนาการทางความคิด เร่ิมจากระดับตน เด็กจะรูวาสิ่งไหนถูก

สิ่งไหนผิด ซึ่งมาจากการกระทํา ถาทําแบบน้ีแลวถูกลงโทษ เด็กก็จะหลีกเลี่ยงพฤติกรรมแบบน้ัน 

หรือถาเด็กกระทําความดี แลวไดรับคําชมหรือของรางวัล เด็กจะเลือกที่จะแสดงพฤติกรรมน้ัน

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
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ออกมา และในระดับที่ 2 จะเห็นไดชัดวาเมื่อเด็กโตขึ้น เด็กจะมีพฤติกรรมที่ตองการการยอมรับจาก

ครอบครัวและสงัคม ในชวงน้ีเด็กจะขาดความเปนตัวของตัวเอง เพราะจะถูกการชักจูงจากคําพูด

ของผูอ่ืนไดงาย และในระดับที่ 3 ผูที่แสดงพฤติกรรมจะใชเกณฑจริยธรรมยึดเปนหลักในการแสดง

พฤติกรรม ที่จะไมใชมีแค “ถูก” หรือ “ผิด” แตจะมีคําวา “ไมควร” เขามาในการติดสินใจในการ

แสดงพฤติกรรมออกมา โดยจะคํานึงถึงความถูกตองและยุติธรรม จะเห็นแกประโยชนสวนรวม

มากกวาสวนตนและมีความยืดหยุน ซึ่งจะเกี่ยวโยงกับตัวแปรดานภาวะการติดเกมสและพฤติกรรม

การลักขโมย ถาบุคคลที่ไรซึ่งจริยธรรมมีความเปนไปไดสูงที่จะกออาชญากรรม เชน การลักทรัพย 

การขมขืน และการฆาตกรรม เปนตน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของอาซีซัน เกปน (2556) กติติชัย 

ต้ังไวบูลย และสุจิตรา คุมสมัย (2553) กลาววา ยุคสมัยปจจุบันเทคโนโลยีเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว 

รวมไปถึงการรับขอมูลขาวสารจากภายนอกที่สะดวกตอการเขาถงึขอมูล ทําใหมีขอมูลที่ถูกตอง

และผิดอยูรวมกัน จึงสงผลตอเจตคติของเยาวชนที่ไมสามารถแยกแยะสิ่งที่ถูกและสิ่งทีผ่ิดได และ

สงผลตอพฤติกรรมการลอกเลยีนแบบ จนขาดความมีคุณธรรมจริยธรรมในตนเอง และกอใหเกิด

ปญหาในสังคมอีกมากมายตามมา เชน ปญหาดานอาชญากรรม ปญหาดานวัฒนธรรม เปนตน 

 

สวนที่ 3 ทฤษฎีลําดับข้ันความตองการของมาสโลว (Maslow’s hierarchy of needs 

theory) 

 การลําดับขั้นความตองการของมาสโลว แบงความตองการของคนออกเปน 5 ประเภท 

เรียงลําดับตามความสําคัญ ดังน้ี (เขมิกา กิตติพงศ, 2558)  

 1. ความตองการทางดานรางกาย (Physiological needs) เปนความตองการพื้นฐานที่

มนุษยทุกคนตองมีเพื่อการดํารงชีวิต ไดแก อาหาร อากาศ นํ้า ที่อยูอาศัย ยารักษาโรค  

 2. ความตองการทางดานความปลอดภัย (Safety needs) ขึ้นเปนอีกขั้นจะเปนความ

ตองการดานความปลอดภัยตอตนเอง ไมวาจะเปนความปลอดภัยทางดานรางกายและจิตใจจาก

อันตรายที่สามารถเกิดขึ้นและสรางความเจ็บปวดขึน้ได และยังรวมไปถึงความปลอดภัยดาน

ทรัพยสินอีกดวย 

 3. ความตองการทางดานสงัคม (Social needs) เมื่อความตองการทางดานรางกายและ

ความตองการทางดานความปลอดภัยสนองตอความตองการแลว ก็จะถึงความตองการทางดาน

สังคม ที่มนุษยทุกคนตองการก็คือ ตองการความรักจากผูอ่ืน ตองการเปนที่ยอมรับในสังคมหรือ

จากกลุมเพื่อน 

 4. ความตองการที่จะมีฐานะเดนหรือมีชื่อเสียง (Self-esteem needs) เปนความตองการ

ดานความรูสึกหรือจิตใจของแตละบุคคล ซึ่งจะเปนสิ่งที่ชวยในการเสริมสรางความมั่นใจในตัวเอง 
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ไมวาจะเปนเร่ืองความสามารถที่ตนมีเพื่อที่จะใหผูอ่ืนยกยองสรรเสริญความตองการทางดาน

สถานภาพ 

 5. ความตองการความสมหวังในชีวิต (Self-actualization needs) เปนความตองการที่จะ

สรางสิ่งใหมขึ้นดวยตนเอง ซึ่งจะมาจากความสามารถของตน คือการใชความรูความสามารถในการ

คิด และทําขึ้นมาไดดวยตนเอง โดยที่ตองฟงคําสั่งใครหรืออยูใตอาณัติใคร  

 จากทฤษฎีน้ีสรุปไดวา พื้นฐานความตองการของมนุษยน้ัน ประกอบไปดวย 5 ประเภท 

คือ ความตองการทางดานรางกาย ความตองการทางดานความปลอดภัย ความตองการทางดาน

สังคม ความตองการที่จะมีฐานะเดนหรือมีชื่อเสียง และความตองการความสมหวังในชีวิต จาก

ทฤษฎีน้ีมีความสอดคลองกับปจจัยสัมพันธภาพในครอบครัวและอิทธิพลจากเพื่อน เน่ืองจากมนุษย

ทุกคนมีความตองการทางดานสังคม ตองการความรัก และตองการการยอมรับจากผูอ่ืน สอดคลอง

กับงานวิจัยของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) สุรเชษฐ เวชกามา 

(2551) และประกายเพชร สุภะเกษ (2551) กลาววา อิทธิพลที่มีผลตอการแสดงพฤติกรรมน้ันมาจาก

พื้นฐานการเลี้ยงดูและสังคมแวดลอมที่หลอหลอมใหบุคคลมีพฤติกรรมเชนน้ัน และอีกหน่ึงปจจัย

สําคัญที่มีอิทธิพล คือ เพื่อนจะมีอิทธิพลดานความคิดตอกลุมวัยรุนเปนอยางมาก เมื่อเพื่อนทําอะไร

ตนเองก็มักจะทําตามดวยเสมอ สาเหตุเน่ืองมาจากเพื่อใหเปนที่ยอมรับจากกลุมเพื่อน  

 

สวนที่ 4 ทฤษฎีความผูกพันทางสังคม (Social bond theory) 

 Hirschi (1969 อางถึงใน ศุภกานดา สขุศรีวงษ, 2550) ไดกลาวไววา ตามธรรมชาติมนุษย

สามารถกออาชญากรรมไดทุกเมื่อที่มีโอกาส  โดย Hirschi ไดนําเสนอทฤษฎีควบคุมตนเอง ตอ

พฤติกรรมทีม่ีโอกาสในการกออาชญากรรม โดยผูที่ระดับการควบคุมตนเองตํ่าจะมีโอกาสที่จะกอ

อาชญากรรมสูงกวาคนทั่วไป และอีกทัง้ยังมีพฤติกรรมในดานอ่ืน  ๆ  ในทางลบ เชน การพนัน การ

เสพยาเสพติด การสูบบุหร่ี การด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล เปนตน (สุรีย กาญจนวงศและคณะ, 2549) 

และในกรณีบุคคลที่มีความผูกพันกับองคกรหรือกลุมคนในสังคม ซึ่งไดแก ครอบครัว โรงเรียน 

และเพื่อนฝูง มักจะไมมีแนวโนมที่จะกอประกอบอาชญากรรม หลักการสําคัญของทฤษฎีน้ี คือ 

พันธะทางสงัคมหรือความผูกพันทางสังคม (Social bond) ที่ไดแบงออกเปน 4 ประเภท คือ ความ

ผูกพัน (Attachment) ขอผูกมัด (Commitment) การเขารวม (Involvement) และความเชื่อ (Belief) 

ทฤษฎีน้ีมีสมมติฐานวา “บุคคลที่มีความผูกพันทางสังคมอยูในระดับตํ่าจะมีแนวโนมที่จะมี

พฤติกรรมกออาชญากรรม” (ณัฐพงษ เชื้อชาติ, 2555) 

 1. ความผูกพัน (Attachment) หมายถึง การที่ตนเองมีความผูกพันหรือความรักใคร 

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B5%D0%C7%D1%B9%E0%C8%C3%C9%B0%EC%20%E0%AB%E7%B9%B9%D1%B9%B7%EC&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B3%D1%B0%BB%C0%D1%CA%C3%EC%20%A8%D1%B9%B7%C3%EC%CB%CD%C1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CA%D8%C3%E0%AA%C9%B0%EC%20%E0%C7%AA%A1%D2%C1%D2%20&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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กับผูอ่ืนหรือมีความสนใจกับความรูสึกนึกคิดของผูอ่ืน ซึ่งความผูกพันเปนองคประกอบพื้นฐานที่

สําคัญ ที่จะทําใหตนเองรูจักเรียนรูคานิยมและบรรทัดฐานของสังคม ซึ่งจะสงผลใหตนเองเกิด

ความรูสึกที่ดีหรือไมดี ก็ขึ้นอยูกับวาใครที่มีความสําคัญกับตน ดังน้ันความผูกพันจึงเปน

องคประกอบดานความรูสึก 

 2. ขอผูกมัด (Commitment) หมายถึง การที่บุคคลใชชีวิตตามบรรทัดฐานที่สังคมกําหนด

ไว ไมวาจะเปนการไดเขาศึกษาตามโรงเรียนเรียนเพื่อที่ในอนาคตจะประกอบอาชีพที่สุจริตและเพื่อ

เปาหมายความสําเร็จจากหนาทีก่ารงาน ขอกําหนดเหลาน้ีจึงเปนเหตุผลที่ทําใหบุคคลไมตองการที่

จะกระทําความผิด เพราะไมตองใหชีวิตตนเองเกิดความเสี่ยงทีจ่ะไมประสบความสําเร็จในชีวิต 

ดังน้ันขอผูกมัดจึงเปนองคประกอบดานความมีเหตุมีผลตอบุคคลในสังคม 

 3. การเขารวม (Involvement) หมายถึง การที่บุคคลไดเขาไปมีสวนรวมกับกิจกรรม 

ตาง ๆ  ของสังคม จึงเปนเหตุใหบุคคลไมมีเวลาที่จะไปประกอบอาชญากรรม เน่ืองจากเวลา

สวนมากไดถูกใชไปกับกิจกรรมของสังคม ดังน้ันการเขารวมจึงเปนองคประกอบดานกิจกรรมที่

ผูกมัดบุคคลในสังคม 

 4. ความเชื่อ (Belief) หมายถึง เปนเจตคติของแตละบุคคลที่เกี่ยวกับระบบความคิดความ

เชื่อที่มีตอคานิยมและบรรทัดฐานทางสังคม หากบุคคลใดที่มีเจตคติที่ดีตอคานิยมและบรรทัดฐาน

ในสังคมสูง โอกาสที่จะกออาชญากรรมจะเปนไปไดนอย ในทางกลับกันบุคคลใดที่มีเจตคติที่ไมดี

ตอคานิยมและบรรทัดฐานทางสังคมจะโอกาสที่บุคคลน้ันจะกออาชญากรรมสูง ดังน้ันความเชื่อจึง

เปนองคประกอบดานจริยธรรมที่มีตอบุคคลในสังคม 

 จากทฤษฎีน้ีสรุปไดวา การที่บุคคลจะมีพฤติกรรมการลักขโมยเกิดจากปจจัยพื้นฐานสวน

บุคคลและความสัมพันธภาพในครอบครัว ดานความรัก ความอบอุน และการถูกปฎิเสธจากสังคม 

หรือการที่ตนไมมีสวนรวมกับกิจกรรมของสังคม จะทําใหเกิดพฤติกรรมตอตานและไมยอมรับกฎ 

ระเบียบของสังคม มีโอกาสเสี่ยงที่จะเกิดพฤติกรรมเบี่ยงเบนและอาจหันไปพึ่งพาเกมสจนเปนเหตุ

ใหเกิดพฤติกรรมการลักขโมย (ญาณิศชา สงคอยู, 2559) ทฤษฎีน้ีมีความสอดคลองกับปจจัย

สัมพันธภาพในครอบครัว จะเห็นไดวาพฤติกรรมการกออาชญากรรม มีปจจัยพื้นฐานมาจาก

สัมพันธภาพในครอบครัวที่ไมดี จึงสงผลตอพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนขัดแยงตอกฎเกณฑในสังคม 

สอดคลองกับงานวิจัยของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) และสุรเชษฐ 

เวชกามา (2551) ที่กลาววา เด็กที่ไมไดอาศัยอยูกับครอบครัว ไมไดรับการเอาใจใสเทาที่ควร ถูก

เลี้ยงแบบปลอยปละละเลย ไมไดรับความรัก ความอบอุน ไมไดรับการอบรมสั่งสอนหรือคาํชี้แนะ

ในสิ่งที่ถูกตอง มีความเสี่ยงที่จะมีพฤติกรรมเบี่ยงเบน แปลกแยกจากสงัคม 

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B5%D0%C7%D1%B9%E0%C8%C3%C9%B0%EC%20%E0%AB%E7%B9%B9%D1%B9%B7%EC&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B3%D1%B0%BB%C0%D1%CA%C3%EC%20%A8%D1%B9%B7%C3%EC%CB%CD%C1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CA%D8%C3%E0%AA%C9%B0%EC%20%E0%C7%AA%A1%D2%C1%D2%20&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CA%D8%C3%E0%AA%C9%B0%EC%20%E0%C7%AA%A1%D2%C1%D2%20&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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สวนที่ 5 ทฤษฎีการควบคมุทางสังคม (Social control theory) 

 Reid (1982 อางถึงใน ปกรณ มณีปกรณ, 2553) กลาววา ธรรมชาติของมนุษยน้ันยอมมี

ความตองการที่จะไดรับความรักและการยอมรับจากผูอ่ืนในสังคม แตถาบุคคลน้ันเติบโตขึ้นมาใน

สังคมที่เต็มไปดวยความรุนแรง สามารถสงผลใหบุคคลน้ันซึมซับพฤติกรรมรุนแรงได ทฤษฎีน้ีจึง

เปนอีกหน่ึงทฤษฎทีี่สามารถอธบิายไดวา ทําไมมนุษยเราถึงกลายเปนอาชญากรได ปจจัยที่หลาย  ๆ  

คนคิดกันอยูกันคงไมพน การเลี้ยงดูจากคนในครอบครัว จากการคบเพื่อน สถาบันการศึกษาหรือ

สภาพแวดลอมทางสังคม ที่บมเพาะใหคนที่อยูในสภาพแวดลอมแบบน้ันกลายเปนอาชญากรได

น่ันเอง ซึ่งในทฤษฎีน้ีจะสะทอนใหเห็นถึงปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของบุคคล โดยปกติ

มนุษยมีโอกาสเกิดพฤติกรรมเบี่ยงเบนกันไดเปนเร่ืองธรรมดา แตพฤติกรรมการเบี่ยงเบนหรือไม

เบี่ยงเบนจะขึ้นอยูกับสถาบันทางสังคม ถาสถาบันทางสังคมออนแอไมวาจะดวยเหตุใด บุคคลที่อยู

ในสังคมน้ันก็จะออนแอตามไปดวย ไมวาจะมาจากความออนแอทางดานคานิยมหรือความออนแอ

ทางดานบรรทัดฐานทางสังคม  

 จากทฤษฎีน้ีสรุปไดวา การที่มนุษยจะเติบโตขึ้นและอาศัยอยูรวมกันภายในสังคม

เดียวกันได จะตองมีพื้นฐานการปลูกฝงความคิดมาจากครอบครัว จากเพื่อน และจากสถานบัน ที่ให

ความรักความอบอุน การใหความรูในสิ่งที่ถูกตอง สิ่งเหลาน้ีจะเปนรากฐานของความดีที่จะไมทํา

ใหเกิดพฤติกรรมเบี่ยงเบนไปในทางที่ผิดหรือแปลกแยกจากสังคม จากทฤษฎีน้ีสอดคลองกับ

งานวิจัยของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) สุรเชษฐ เวชกามา (2551) 

ประกายเพชร สุภะเกษ (2551) และณัฐพงษ เชื้อชาติ (2555) ที่กลาววา การเกิดพฤติกรรมที่เบี่ยงเบน

แปลกแยกจากสังคมน้ันมาจากหลายปจจัย ไมวาจะเปนปจจัยสัมพันธภาพในครอบครัว ปจจัย

อิทธิพลจากเพื่อน หรือปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม ที่หลอหลอมใหคนมีพฤติกรรมเสี่ยงตอ

การเบี่ยงเบนในทางที่ผิด ถาหากครอบครัวมีสัมพันธภาพที่ไมดีอาจสงผลใหเด็กรูสึกไมไววางใจ

หรือไมมั่นคงในความรูสึกตอครอบครัว ทําใหเด็กเลือกที่จะไปพึ่งพาเพื่อนมากกวาครอบครัว ซึง่มี

โอกาสเสี่ยงตอการมีพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนถาหากเด็กเลือกคบเพื่อนที่มีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม 

อาจกอใหเกิดปญหาตามมา ไมวาจะเปนการมั่วสุมสิ่งเสพติด การเลนพนัน การลักขโมย การกอ

อาชญากรรม เปนตน 

 

สวนที่ 6 ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social learning theory) 

 อีกหน่ึงทฤษฎีที่ไดรับความนิยมอยางมากเปนระยะเวลา 20 ป เปนแนวคิดของ Bandura 

(1977 อางถึงใน ศรัณย สิงหทน, 2552) ผูที่เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษย นอกเหนือจากพฤติกรรม

โดยธรรมชาติของมนุษยแลว พฤติกรรมในดานอ่ืน  ๆ  เกิดจากการเรียนรูทั้งสิ้น ในการเรียนรู

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B5%D0%C7%D1%B9%E0%C8%C3%C9%B0%EC%20%E0%AB%E7%B9%B9%D1%B9%B7%EC&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B3%D1%B0%BB%C0%D1%CA%C3%EC%20%A8%D1%B9%B7%C3%EC%CB%CD%C1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CA%D8%C3%E0%AA%C9%B0%EC%20%E0%C7%AA%A1%D2%C1%D2%20&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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พฤติกรรมตาง  ๆ  มนุษยสามารถเรียนไดจากประสบการณที่ตนเองพบเจอหรืออาจมาจาก

ประสบการณของผูอ่ืนที่มาจากการสังเกตพฤติกรรม ปจจัยทางดานชีวภาพกม็ีสวนสําคัญใน

กระบวนการเรียนรู  

 Bandura (1977 อางถึงใน ศรัณย สิงหทน, 2552) ไดพูดถึง 3 องคประกอบ ที่มี

ปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันของพฤติกรรม ไดแก 1. พฤติกรรม 2. องคประกอบสวนบุคคล และ  

3. องคประกอบทางสิ่งแวดลอม โดยทั้ง 3 องคประกอบน้ี จะมีปฏิสัมพันธรวมกัน Bandura (1977) 

ไดกลาวถึงตัวกําหนดพฤติกรรมวามี 2 ประการ คือ 1. ตัวกําหนดพฤติกรรมที่เปนสิ่งเรา ซึ่งไดแก 

เปนองคประกอบของสิ่งแวดลอมในเหตุการณน้ัน  ๆ  ที่เกิดขึ้นแบบซ้ํา  ๆ  ซึ่งจะทําใหมนุษย

สามารถที่จะคาดการณสถานการณในอนาคตไวลวงหนา ถาเกิดมีเหตุการณหน่ึงเกิดขึ้นก็จะมี

เหตุการณอะไรตามมา 2. ตัวกําหนดที่เปนผล คือ ผลของการกระทํามนุษยจะเลือกแสดงพฤติกรรม

ที่ไดผลลัพธไปในทางบวก และจะหลีกการแสดงพฤติกรรมที่จะไดผลลัพธไปในทางลบ 

 Bandura (1977 อางถึงใน ศรัณย สิงหทน, 2552) ไดกลาวถึงวิธีการเรียนรูพฤติกรรมของ

มนุษยวา วิธีการเรียนรูพฤติกรรมของมนุษยมี 2 วิธี คือ การเรียนจากผลของการกระทํา และวิธีการ

เรียนรูจากการเลียนแบบ โดยที่การเรียนรูจากผลของการกระทําเปนการเรียนรูจากประสบการณ

ตรงที่ตนเองไดพบเจอมา ซึ่งจะทําหนาที่ 3 ประการ คือ 1. ขอมูล 2. จูงใจ และ 3. เสริมแรง สวนการ

เรียนรูจากการเลียนแบบเปนการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบกระทําหรือการเรียนรูจากบุคคลอ่ืน 

หรือเรียกวาเปนการเรียนรูจากประสบการณทางออม การเรียนรูจากตัวแบบอาศัย กระบวนการ

เรียนรูจากการสังเกตตองอาศัยองคประกอบ 4 ประการ ดังน้ี  1. กระบวนการความสนใจ 

(Attentional process) 2. กระบวนการจดจํา (Retention process) 3. กระบวนการในการแสดงออก 

(Motor and reproduction process) และ 4. กระบวนการจูงใจ (Reinforcement process) (Robbins, 

2005) 

นอกจากน้ี ทฤษฎกีารเรียนรูทางสังคม Bandura (1977 อางถึงใน ศรัณย สิงหทน, 2552) 

ไดกลาวถึงการควบคุมพฤติกรรมดวยปญญาไววา การเรียนรูความสัมพันธระหวางพฤติกรรมและ

ผลของการกระทําจะอยูในรูปของความเชื่อและความคาดหวัง ซึ่งเปนกระบวนการทางปญญา ความ

เชื่อ และความหวังน้ีจะทาํหนาที่ควบคุมหรือกํากับการกระทําของมนุษยในเวลาตอมา การควบคุม

พฤติกรรมดวยปญญาที่สําคัญที่เกี่ยวของ 3 ประการ คือ 1. ความเชื่อเกี่ยวกับกฎเกณฑเงื่อนไข  

2. การคาดหวังเกี่ยวกับความสามารถของตนเอง และ 3. ผลที่จะเกิดขึ้นและสิ่งจูงใจ 

 ในการศึกษาคร้ังน้ี ใชแนวคิดของ Bandura (1977 อางถึงใน ศรัณย สิงหทน, 2552) เพื่อ

เปนพื้นฐานในการกําหนดตัวแปรดานสัมพันธภาพในครอบครัว และตัวแปรดานอิทธิพลจากเพื่อน 

เพราะพฤติกรรมของแตละบุคคลที่แสดงออกมาลวนมาจากประสบการณทั้งทางตรงและทางออม 
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ที่มาจากการเรียนรูพฤติกรรมที่มาจากคนรอบตัวไมวาจะเปนคนในครอบครัวหรือเพื่อนรวมชั้น

เรียน สอดคลองกับงานวิจัยของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) และ

สุรเชษฐ เวชกามา(2551) 

 

สวนที่ 7 ทฤษฎีการมีปฏิกิริยาตอกัน (Interactional theory) 

 เปนทฤษฎีของ Thornberry (2000) กลาวไววา พฤติกรรมของบุคคลแตละบุคคลที่แสดง

ออกมาแตกตางกัน เกิดจากบุคคลที่มีปฏิกิริยาตอสังคมรอบตัว และสาเหตุของพฤติกรรมที่แสดง

ออกมาน้ันมาจากความผูกพันกับคนในครอบครัว ถาครอบครัวมคีวามผูกพันใกลชิดกับลูกของตน 

เมือ่ลูกโตขึ้นก็จะแสดงพฤติกรรมไปในทางบวก จากงานวิจัยของดุจเดือน พันธุมนาวิน (2550) ได

แบง ปจจัยเชิงสาเหตุของพฤติกรรมมนุษย ไดเปน 4 กลุม ดังน้ี 

 กลุมที่ 1 สาเหตุดานสถานการณ (Situation factors) คือ สิ่งที่อยูรอบตัวบุคคลทั้งมีชีวิต

และไมมีชีวิตลวนมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษย เชน ครอบครัว เพื่อน ครูที่โรงเรียน หรือ

หัวหนางาน รวมไปถึงสภาพอากาศ ที่อยู อุณหภูมิ ตางก็มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษย โดยการ

รับรูจากปฏิสัมพันธรอบตัวจากความรูสึกของการไดรับของคนรอบขางมากนอยเพียงใดและความถี่

ของการไดรับ 

 กลุมที่ 2 สาเหตุดานจิตลักษณะเดิม (Psychological traits) คือ จิตลักษณะที่ถูกสั่งสมมา

ต้ังแตเด็กจากการถายทอดทางสังคมทีไ่ดรับมา ไมวาจะเปนจากสถาบันครอบครัว สถาบันการศึกษา 

และสถาบันทางศาสนา ลวนแลวแตสงผลตอลักษณะทางจิตของแตละบคุคล 

 กลุมที่ 3 สาเหตุดานปฏิสัมพันธระหวางจิตลักษณะเดิมและสถานการณ (Psychological 

traits and situation) คือ สาเหตุของจิตลักษณะเดิมของบุคคลที่เกิดขึ้นรวมกับสถานการณที่บุคคล

กําลังเผชิญ หรือเรียกกันอีกชื่อวา “Mechanical interaction” เชน กรณีการลักขโมยทรัพยสินของ

ผูอ่ืน บุคคลที่มีลักษณะทางจิตที่มีการควบคุมตนเองตํ่า รวมทั้งมีสภาพแวดลอมที่เอ้ือตอการแสดง

พฤติกรรมการลักขโมย เชน โอกาส เวลา และสถานที่ที่ไรผูคน สงผลใหบุคคลน้ันมีโอกาสที่จะ

แสดงพฤติกรรมดังกลาวออกมา 

 กลุมที่ 4 สาเหตุดานจิตลักษณะตามสถานการณ (Psychological states) คือ เปนสาเหตุจิต

ลักษณะอีกประเภทหน่ึงที่มีความแปรปรวนสูง อันเน่ืองมาจากการเปลี่ยนแปลงดานสถานการณที่

เกิดขึ้นรวมกับจิตลักษณะของบุคคลที่มีการเปลี่ยนแปลงไปตามสถานการณหรือเรียกอีกชื่อวา  

“จิตลักษณะตามสถานการณ” เชน กรณีของนักเรียนหรือนักศึกษามีความสนใจเกี่ยวกับเกมสที่ออก

ใหมกับเกมสที่ลดราคา ที่มีการเปลี่ยนแปลงเปนชวง  ๆ  เมื่อมีเกมสที่ออกมาใหม นักเรียนและ

นักศึกษาจะใหความสนใจกับเกมสที่เพิ่งเปดตัว แตเมื่อผานไปสักพักความสนใจน้ีก็จะลดลง แตเมื่อ

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B5%D0%C7%D1%B9%E0%C8%C3%C9%B0%EC%20%E0%AB%E7%B9%B9%D1%B9%B7%EC&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B3%D1%B0%BB%C0%D1%CA%C3%EC%20%A8%D1%B9%B7%C3%EC%CB%CD%C1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CA%D8%C3%E0%AA%C9%B0%EC%20%E0%C7%AA%A1%D2%C1%D2%20&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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ถึงชวงเกมสที่เปดตัวลดราคา ความสนใจของนักเรียนและนักศึกษาก็จะกลับมาอีกคร้ัง เปนตน 

บุคคลแตละบุคคลอาจมีจิตลักษณะที่แตกตางกันไป สาเหตุอันเน่ืองมาจากพื้นฐานของจิตลักษณะที่

แตกตางกันหรือเจตคติที่มีตอพฤติกรรม    

 สาเหตุของพฤติกรรมน้ีจะไมเพียงแตสงผลกระทบตอบุคคลแตจะสงผลกระทบตอผูอ่ืน

ในสังคมอีกดวยและเปนอีกหน่ึงสาเหตุของการกระทําผิดของเด็กและเยาวชน คือมาจากการบีบ

บังคับทางสังคม กลาวคือ เมื่อสังคมไมเขมแข็งก็จะสงผลตอผูคนทีอ่าศัยอยูในสังคมน้ันใหมี

พฤติกรรมที่ออนแอหรือมีพฤติกรรมไปในทางลบ ถาในกรณีที่เด็กขาดความผูกพันจากพอแม 

สงผลตอความคิดความเชื่อในเร่ืองความดีและความถูกตอง ขาดความผกูพันจากโรงเรียนของตน 

และเกิดความอิสระในการหาทางออกใหกับตนเอง เมื่อคบเพื่อนที่กระทําความผิด ตนเองทีย่ังเปน

เด็กยังขาดวุฒิภาวะขาดสิ่งยึดเหน่ียวจิตใจ จึงมีโอกาสที่จะถูกชักจูงไดงายกวาเด็กทั่วไปที่มีความ

ผูกพันกับคนในครอบครัว (อัณณพ ชูบํารุง และอุนิษา เลิศโตมรสกุล, 2555) สอดคลองกบังานวิจัย

ของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) สุรเชษฐ เวชกามา (2551)  

และณัฐพงษ เชื้อชาติ (2555) 

 

สวนที่ 8 ปจจัยที่เก่ียวของกับการติดเกมส 

 ปณณธร  ชัชวรัตน (2552) กลาวไววา ปจจัยที่สงเสริมหรือสนับสนุนที่ทําใหเด็กติดเกมส  

ประกอบไปดวย 5 ปจจัย  ไดแก 

 1. ปญหาจากตัวเด็กเอง คือ เด็กที่เปนโรคสมาธิสั้น หรือมีบุคลิกภาพที่ออนแอ เด็กขาด

ความมั่นใจในตนเอง ซึ่งเปนผลมาจากพฤติกรรมการเลี้ยงดูของคนในครอบครัว ที่ทําใหเด็กมี

พฤติกรรมที่เคยชินกับการพึ่งพาผูอ่ืนอยูเสมอ ซึ่งอาจถูกการชักจูงไดงาย เด็กที่มีพฤติกรรมติดเกมส

สวนใหญจะมาจากเด็กที่มีปญหาเร่ืองการเขาสังคม การทํากิจกรรมรวมกับผูอ่ืน ไมวาจะเปน

กิจกรรมทางดานกีฬา ดานดนตรี และดานการแสดงออกในที่สาธารณะ เด็กเหลาน้ีขาดความมั่นใจ

ในตนเอง สิ่งที่ตอบโจทยของเด็กกลุมน้ีก็คือเกมส ซึ่งเปนกิจกรรมที่เด็กเหลาน้ีมองวาเปนกิจกรรมที่

เขาไมตองแสดงออกตอหนาผูอ่ืน คือการใชตัวละครสมมติในเกมสสื่อการผานระบบอินเทอรเน็ต 

ทําใหเด็กหาเพื่อนไดจากในเกมสอีกดวย สอดคลองกับงานวิจัยของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) 

และณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) กลาววา ในกรณีที่ครอบครัวไมมีความสัมพันธที่ดี ไมมีเวลา 

เลี้ยงดู ไมอบรมสั่งสอนสิ่งที่ถูกตองใหกับเด็ก ไมใหความรักความใกลชิด จะสงผลตอพฤติกรรมที่

เสี่ยงตอการเบี่ยงเบนไปในทางที่ไมดี เมื่อเด็กไมไดรับความรูสึกที่มีมั่นคงจะสงผลใหบุคลิกภาพ

ของเด็กน้ันออน ไมมีความคิดเปนของตนเองพึ่งพาแตผูอ่ืนอยูตลอดเวลา มักจะถูกผูชักจูงไดงาย 

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B5%D0%C7%D1%B9%E0%C8%C3%C9%B0%EC%20%E0%AB%E7%B9%B9%D1%B9%B7%EC&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B3%D1%B0%BB%C0%D1%CA%C3%EC%20%A8%D1%B9%B7%C3%EC%CB%CD%C1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CA%D8%C3%E0%AA%C9%B0%EC%20%E0%C7%AA%A1%D2%C1%D2%20&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B5%D0%C7%D1%B9%E0%C8%C3%C9%B0%EC%20%E0%AB%E7%B9%B9%D1%B9%B7%EC&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B3%D1%B0%BB%C0%D1%CA%C3%EC%20%A8%D1%B9%B7%C3%EC%CB%CD%C1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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 2. ผลจากการเลี้ยงดู จากการศึกษาพบวา ครอบครัวที่เลี้ยงลูกแบบปลอยปละละเลย ไมมี

เวลาดูแลลูกของตน ไมมีกิจกรรมรวมกันภายในครอบครัว หรือบางครอบครัวตางคนตางอยู จะ

สงผลใหเด็กขาดความอบอุน ขาดความรักจากพอแม ขาดความสัมพันธภายในครอบครัว โดยพบวา

พอแมสวนใหญจะใชสื่ออิเล็กทรอนิกสเปนตัวชวยในการเลี้ยงลูก จึงทําใหเมื่อเด็กโตขึ้น

ความสัมพันธภายในครอบครัวเปราะบาง และเกิดปญหาในครอบครัวตามมาในภายหลัง สอดคลอง

กับงานวิจัยของสุรเชษฐ เวชกามา (2551) กลาววา สัมพันธภาพในครอบครัวเปนปจจัยที่มีอิทธิพล

ตอพฤติกรรมของเด็ก ครอบครัวที่เลี้ยงลูกแบบปลอยปละละเลย โดยใชเทคโนโลยีในการชวยเพื่อ

เลี้ยงลูกน้ัน พบวา ทําใหความสัมพันธภายในครอบครัวเกิดปญหาขึ้นในอนาคต เด็กจะขาดการเชื่อ

ฟงตอพอแมหรือผูปกครอง มีพฤติกรรมกระดางกระเด่ืองไมเขาหาพอแม เด็กจะมีพฤติกรรมเสพติด

กับอุปกรณอิเล็กทรอนิกส และพฤติกรรมการเสพติดน้ียังสงผลกระทบตอปญหาดานพัฒนาการทาง

สมองกับเด็ก เน่ืองจากสื่ออิเล็กทรอนิกสเปนสื่อที่ถูกสรางขึ้นเพื่ออํานวยความสะดวกในการใชงาน 

จึงสงผลกระทบทางดานความคิดทําใหเด็กไมเกิดพัฒนาการดานความคิด สงผลใหเกิดปญหาโรค

ความจําสั้น โรคออทิสติก 

 3. อิทธิพลจากเพื่อน เพื่อนเปนปจจัยหน่ึงที่มีสวนสําคัญเชนกัน มีการชักจูงกันไดงาย

เพราะความไวใจ  และการเลนเกมสเปนเหมือนกิจกรรมที่ทํารวมกันกับเพื่อนและยังมีโอกาสที่จะ

ไดพบเพื่อนใหม ๆ  ทางอินเทอรเน็ต ที่สามารถพูดคุยปรึกษาเร่ืองตาง ๆ  ไมวาจะเปนเร่ืองเกมสที่

เลนดวยกัน และอาจรวมถึงเร่ืองสวนตัว  ซึ่งมีบางกลุมที่พัฒนาความสัมพันธจากเพื่อนกลายเปน

ลูกพี่ลูกนองกัน และในทางลบการชักชวนจากกลุมเพื่อนอาจเขาไปยุงเกี่ยวกับสิ่งไมดี ไมวาจะเปน

การด่ืมสุรา การเสพยาเสพติด การลักขโมย และการคาประเวณี สอดคลองกับงานวิจัยของ 

ประกายเพชร สุภะเกษ (2551) กลาววา ปจจัยอิทธิพลจากเพื่อนเปนอีกหน่ึงปจจัยที่มีสวนใหญตอ

การเกิดภาวะการติดเกมสขึ้น เน่ืองจากชวงวัยของเด็กต้ังแตชวงอนุบาลจนถึงมหาวิทยาลัย เด็ก

มักจะอยูกับสังคมในกลุมเพื่อนมากกวาครอบครัว เด็กคนไหนที่มีพื้นฐานทางดานครอบครัวที่ไมดี

หรือมีสัมพันธภาพในครอบครัวที่แย มีความเปนไปไดสูงที่เด็กจะถูกชักจูงจากเพื่อนไดงาย เพราะ

ชวงวัยรุนจะเปนชวงวัยที่ตองการความรักและการเปนที่ยอมรับจากกลุมเพื่อน 

 4. สภาพแวดลอม ดวยยุคปจจุบันเทคโนโลยีสมัยใหม มีความกาวหนาดานการสื่อสาร 

ไมวาจะเปนทางโทรทัศน อินเทอรเน็ต โทรศัพทมือถือ และคอมพิวเตอร  จึงทําใหการไดรับขอมูล

ขาวสารกลายเปนเร่ืองที่งาย ดวยสื่อโฆษณาที่จูงใจวัยรุน ไมวาจะเปนดานแฟชั่นการแตงตัว ดานสิ่ง

ใหความบันเทิง เชน เพลง ภาพยนตร หรือวิดีโอเกมส จึงเปนเหตุผลวาทําไมเด็กยุคหลังจึงหันไปใส

ใจสิ่งเหลาน้ีมากขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของประกายเพชร สุภะเกษ (2551) และปทมา อนุมาศ 

(2552) พบวา ในยุคปจจุบันเทคโนโลยีพัฒนาไปอยางรวดเร็ว สงผลใหไมวาในเมืองหรือ

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CA%D8%C3%E0%AA%C9%B0%EC%20%E0%C7%AA%A1%D2%C1%D2%20&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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ตางจังหวัดก็มอิีนเทอรเน็ตใชกันอยางแพรหลาย การรับขอมูลขาวสารจากทั่วทุกมุมโลกกลายเปน

เร่ืองที่งายดาย การเขาถึงแหลงขอมูลตาง ๆ  มีความสะดวกมากขึ้น เน่ืองจากการเติบโตทางดาน

ธุรกิจรานคาชั้นนําที่มีต้ังบริษัทในไทย รานขายอุปกรณคอมพิวเตอร รานขายโทรศัพทมือถือ รวม

ไปถึงรานที่ใหบริการอินเทอรเน็ต ที่ทุกวันน้ีมีการเจริญเติบโตอยางตอเน่ือง ปจจุบันเด็กมัธยมไป

จนถึงเด็กมหาวิทยาลัยสามารถเขาถงึรานอินเทอรเน็ตไดอยางสะดวกขึ้น  

 5. การเปลี่ยนแปลงทางดานสารเคมีในสมอง มีการศึกษาวาขณะที่เด็กเลนเกมส สมองจะ

มีการหลั่งสารโดปามีน (Dopamine)  ที่จะไปกระตุนทําใหมนุษยรูสึกสนุก ต่ืนเตน เราใจ และเมื่อ

หยุดเลนสมองก็จะโหยหาสารดังกลาว  จึงทําใหผูเลนรูสึกอยากที่จะไปเลนเกมสอีกคร้ัง สอดคลอง

กับงานวิจัยของสุภาวดี เจริญวานิช (2557) 7พบวา ข7ณะเลนเกมสน้ันสมองคนเราจะหลั่งสารที่ชื่อวา 

โดปามีน (Dopamine) เปนสารที่ทําใหสมองมีความสุขขณะเลนเกมส เปนสารเสพติดชนิดหน่ึงที่

เมื่อไมไดรับแลวสมองก็จะโหยหาสารดังกลาว ทําใหเด็กหมกมุนกับการเลนเกมสอยูตลอดเวลา น่ัน

จึงเปนอีกหน่ึงเหตุผลที่สามารถอธิบายไดถึงพฤติกรรมการติดเกมส 

 

สวนที่ 9 ผลกระทบจากการติดเกมส 

 ปญหาการติดเกมส สามารถสงผลกระทบตอเยาวชนไดในหลาย  ๆ  ดานดวยกัน ไมวาจะ

เปนดานสุขภาพรางกายของผูเลน ดานครอบครัว และดานสังคม นอกจากน้ียังรวมไปถึงปญหาดาน

ความรุนแรงที่อาจนําไปสูปญหาอาชญากรรมในสังคม สามารถแบงผลกระทบจากการติดเกมสได 

3 ประการ สอดคลองกับงานวิจัยของจารีศรี กุลศิริปญโญ (2558) และกิตติชัย ต้ังไวบูลย และสุจิตรา 

คุมสมัย (2553) 

 1. ผลกระทบดานสุขภาพ คือ เด็กที่มีภาวะการติดเกมสจะมีพฤติกรรมการกินแบบซ้ํา ๆ  

เน่ืองจากรานเกมสโดยสวนใหญจะมีบริการอาหาร ซึ่งอาหารจะเปนอาหารประเภทที่มี

คุณประโยชนตํ่า  ไมมีสารอาหารที่เพียงตอความตองการของรางกายในแตละวัน หรือหนักกวาน้ัน

คือ เด็กไมไดทานอาหารครบทั้ง 3 มื้อ และเด็กที่มีภาวะการติดเกมสมักจะมีปญหาเร่ืองการพักผอน 

สงผลใหสุขภาพรางกายไมแข็งแรง ติดเชื้อโรคไดงายกวาคนปกติ อีกหน่ึงสาเหตุของการติดเชื้อน้ัน

มาจากการรักษาความสะอาดในรานเกมสถือวาอยูในระดับที่ตํ่า เน่ืองรานเกมสโดยสวนใหญมีคอย

ใสใจเร่ืองความสะอาดภายในราน และในกรณีที่เด็กน่ังเลนเกมสเปนเวลานาน  ๆ  สงผลตออาการ

ปวดเมื่อยสวนตาง  ๆ  ไมวาจะเปนกลามเน้ือ อาการลาทางสายตา  

 2. ผลกระทบดานสุขภาพจิต คือ เมื่อเด็กเขาสูภาวะการติดเกมส จะสงผลใหเด็กขาดการมี

ปฏิสัมพันธกับบุคคลรอบขาง โดยจะใชเวลาสวนใหญไปกับการเลนเกมส ซึ่งจะสงผลตอ

พฤติกรรมกลัวสังคม เด็กจะมีลักษณะเก็บตัวไมเขาสังคม ในการเลนเกมสประเภทที่มีความรุนแรง
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น้ัน ถาในกรณีที่เด็กเลนติดตอกันเปนเวลานาน  ๆ  จะทําใหเกิดผลเสียดานอารมณ เชน เด็กจะมี

พฤติกรรมที่กาวราว ใชความรุนแรง อารมณรอน หรือในบางกรณี จะมีพฤติกรรมเศราโศกหาก

ไมไดเลนเกมส สาเหตุของการมีพฤติกรรมที่กาวราวน้ัน เกิดจากการเลียนแบบพฤติกรรมความ

รุนแรงจากเกมส อันเน่ืองมาจากเด็กยังไมสามารถแยกแยะโลกแหงความเปนจริงและโลกเสมือนได 

เมื่อเกิดปญหาขึ้นเด็กจึงเลือกใชความรุนแรงในการแกปญหา  

 3. ผลกระทบดานสังคม คือ เด็กติดเกมสจะมีพฤติกรรมไมอยากไปโรงเรียน ไมอยากเขา

สังคม เพราะอยากเอาเวลาที่ตองไปโรงเรียนเรียนน้ันไปเลนเกมสมากกวา ไมมีสมาธิในการเรียน

หนังสือสงผลใหผลการเรียนตกตํ่า หลังจากน้ันเด็กจะตองการเงินเพิ่มมากขึ้นเพื่อที่จะนํามาเลน

เกมส จึงเกิดปญหาการโกหก การลักขโมยเงินของผูอ่ืน สงผลกระทบตอผูอ่ืนและสัมพันธภาพใน

ครอบครัว เมื่อผูปกครองไมมีเวลาใหกับลูกของตนจึงเกดิความไมเขาใจในตัวเด็ก ไมเขาใจปญหาที่

เกิดขึ้นทําใหเกิดปญหาทะเลาะเบาะแวงภายในครอบครัว  

 

สวนที่ 10 งานวิจยัที่เก่ียวของ 

 ตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ไดศึกษาเร่ือง พฤติกรรมและผลกระทบของการเสพติด

เกมสออนไลนของกลุมผูเลนเกมสในระดับนักเรียน นักศึกษา โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่

มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมสและผลกระทบที่เกิดขึ้นจาการเสพติดเกมสออนไลน กลุมตัวอยางจะ

เลือกศึกษาเฉพาะเจาะจงเปนนักเรียนและนักศกึษาที่มีลักษณะเขาขายการมีพฤติกรรมติดเกมส 

จํานวน 10 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนวิธกีารสังเกตและการสัมภาษณเชิงลึก 

จากผลการศึกษา พบวา ความถี่ในการเลนเกมสน้ันจะอยูในชวง 5-6 วันตอสัปดาห แตถาเปนในชวง

วันหยุดจะมีจํานวนการเลนเกมสมากกวาวันธรรมดา ระยะเวลาจะอยูในชวง 8-10 ชั่วโมงหรือ

มากกวาน้ัน สวนปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมติดเกมส คือ เพื่อนที่รูกันในชีวิตจริงหรือเพื่อนที่รูจัก

กันทางอินเทอรเน็ต เปนปจจัยที่เปนสวนสําคัญในการมีพฤติกรรมเสพติดเกมส โดยพบวาผูที่เสพ

ติดเกมสมักจะมีปญหาทางดานสังคมและครอบครัว ผูเสพติดจึงหันไปพึ่งพาการเลนเกมสเพื่อชวย

ทดแทนในเร่ืองดังกลาว  

 สุรีย กาญจนวงศ และคณะ (2549) ไดศึกษาเร่ือง การศกึษาปญหาที่เปนสาเหตุการกระทํา

ของเด็กและเยาวชน เพื่อหาแนวทางในการแกไขปญหาของเด็กและเยาวชนที่มีปญหากระทํา

ความผิด อันเปนแนวทางกระบวนการยุติธรรมเชิงสนามฉันท มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสาเหตุของ

การกระทําความผิดในเด็กและเยาวชน เพื่อเปนแนวทางในการแกไขปญหาการกระทําผิดในเด็ก

และเยาวชน กลุมตัวอยางเปนเด็กและเยาวชนในสถานพินิจคุมครองเด็กและเยาวชน จํานวน 200 

คน เคร่ืองมือที่ใชจะเปนแบบสอบถาม ใชสถิติเชิงพรรณนาในการวิเคราะห และจากผลการวิจัย 
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พบวา เด็กสวนใหญที่กระทําความผิดน้ัน มีพื้นฐานมาจากครอบครัวที่พอแมแยกกันอยู การเลี้ยงดูที่

ตามใจ และขาดความใกลชิดกับลูกของตน สวนใหญเด็กเหลาน้ีจะอาศัยอยูในชุมชนที่แออัด สภาพ

สังคมที่มีการศึกษาตํ่าจึงทําใหมีเจตคติที่แปลกแยกไปจากบรรทัดฐานทางสังคม เด็กกลุมน้ีสวน

ใหญจะเคยกระทําผิดมากอน สวนมากจะเปนการลักทรัพย โดยมีเพื่อนเปนผูรวมกระทําผิด ในดาน

ขอเสนอแนะ 1. เด็กและเยาวชนทุกคนจะตองรับรูถงึการกระทําความผิดของตน ไมวาจะเปนคร้ัง

แรกหรือไมก็ตาม ถาหากกระทําความผิดแลวจะตองไดรับโทษดังกลาว 2. เด็กและเยาวชนทุกคน 

ไมวาจะกระทําผิดคร้ังแรกหรือไมก็ตาม ถาหากเปนคดีรายแรงก็ควรเขาสูกระบวนการยุติธรรม

ตามปกติ 3. ในกรณีที่เด็กและเยาวชนกระทําความผิดไมรายแรง เชน การลักทรัพย สามารถดําเนิน

ไดโดยการใชวิธีเชิงสมานฉันท 4. ชุมชนควรเขามามีสวนรวมในการปองกันและแกไขปญหาการ

กระทําผิดในเด็กและเยาวชน ไมวาจะเปนการกอต้ังอาสาสมัครใหเขามามีบทบาทในชุมชนตอการ

ยับยั้งพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคหรือพฤติกรรมที่เปนผลรายตอสังคม 

 เอมอร สุขเจริญ (2549) ไดศึกษาเร่ือง การศึกษาปจจัยที่มีความสัมพันธกับการกระทํา

ความผิดของผูตองขังวัยหนุมในคดีลักทรัพย: กรณีศึกษาทัณฑสถานวัยหนุมกลาง โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาแรงจูงใจที่มีตอการกระทําผิดและปจจัยที่มีความสัมพันธตอการกระทํา

ความผิด กลุมตัวอยางเปนผูตองขังวัยหนุมของทัณฑสถานวัยหนุมกลาง จํานวน 268 คน เคร่ืองมือ

ที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก สถิติเชิง

พรรณนาและสถิติไคสแควร จากการศึกษา พบวา ปจจัยที่ความสัมพันธตอการกระทําความผิด คือ 

ปจจัยสิ่งแวดลอมทางสังคม ไดแก ความสัมพันธในครอบครัว ความสัมพันธในกลุมเพื่อน และ

ปจจัยทางจิตวิทยา ขอเสนอแนะ 1. กรมราชทัณฑ จําแนกประเภทผูตองขังตามคดีที่กระทําผิด เพื่อ

เจาะจงถึงการแกปญหาที่ถูกตองของผูตองขังแตละประเภท 2. ภาครัฐ ควรจัดต้ังหนวยงานเฉพาะที่

มาทําหนาที่ดูแลแกไขปญหาของผูตองขังแตละราย เพื่อใหการแกปญหาน้ันตรงจุด 

 ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีผลตอการติดเกมสออนไลนของ

วัยรุน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาลักษณะทางประชากร พฤติกรรมการใชคอมพิวเตอร และ

สภาพแวดลอมของวัยรุน กลุมตัวอยางจะเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา จํานวน 400 คน เคร่ืองมือใน

การวัดเปนแบบสอบถาม สถติิทีใ่ชในการวิเคราะหเปนสถิติเชิงพรรณนา และการทดสอบ

สมมติฐานดวย t-Test และ F-test จากผลการศึกษาที่ได พบวา 1. ผูที่อาศัยอยูรวมกับเด็กสงผลตอ

พฤติกรรมการเลนเกมสในเด็ก 2. ตําแหนงการจัดวางคอมพิวเตอรสามารถบงบอกความถี่ในการใช

งานคอมพิวเตอรได 3. ลักษณะของเกมสมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมสเชนกัน 4. สภาพแวดลอม 

คือ ความสัมพันธระหวางพอแมหรือผูปกครอง มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมส ความสัมพันธ

ระหวางเพื่อนในกลุมวัยรุนที่มีการชักชวนกันไปเลนเกมสก็มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมส 
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ขอเสนอแนะ 1. ควรแบงเวลาในการเลนเกมสใหเหมาะสม ไมควรใชเวลาสวนใหญไปกับการเลน

เกมสมากกวาการเรียน 2.ดานครอบครัวพอแมหรือผูปกครองควรใหคําแนะนําที่ถูกตองตอการเลน

เกมส เพื่อปองกันการเกิดพฤติกรรมการติดเกมส แนวทางการปองกันควรหากิจกรรมที่สราง

ความสัมพันธระหวางสมาชิกในครอบครัว ไมวาจะเปนกิจกรรมดานกีฬา หรือกิจกรรมในดาน

ความบันเทิงตาง ๆ  

 ประกายเพชร สุภะเกษ (2551) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการติดเกมส

คอมพิวเตอรและสุขภาพจิตของวัยรุนชายในเขตอําเภอเมือง จังหวัดศรีสะเกษ โดยมีวัตถุประสงค

เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการติดเกมสคอมพิวเตอรและความสัมพนัธระหวางเกมส

คอมพิวเตอรกบัสุขภาพจิต กลุมตัวอยางจํานวน 333 คน เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลเปน

แบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก สถิติเชิงพรรณนา การวิเคราะหถดถอย และ

การวิเคราะหสถิติไคสแควร จากผลการศึกษา พบวา ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมส 

ไดแก การมีคอมพิวเตอรและอินเตอรเนตสวนบุคคลในบาน การคลอยตามเพื่อน พบวากลุม

ตัวอยางที่มีคอมพิวเตอรและอินเตอรเนตสวนบุคคลในบาน มีโอกาสติดเกมสคอมพิวเตอร 2.3 เทา

ของกลุมที่ไมมีคอมพวิเตอรและอินเตอรเนตสวนบุคคลในบาน และกลุมตัวอยางที่มีการคลอยตาม

เพื่อนคิดเปน 2.2 เทา ของกลุมตัวอยางที่มีการคลอยตามเพื่อนนอย และพบวากลุมตัวอยางทีม่ี

พฤติกรรมติดเกมสคอมพิวเตอรจะมีสุขภาพจิตที่ไมดีมากกวาวัยรุนที่ไมติดเกมสคอมพิวเตอร 

ขอเสนอแนะ 1. ดานวัยรุน ควรปรับเปลี่ยนแนวคิดหรือเจตคติของตนเองที่มีตอการเลนเกมส

คอมพิวเตอร รับฟงความคิดเห็นของผูใหญหรือหากิจกรรมทํารวมกับสมาชิกในครอบครัว   

2. ดานครอบครัว ควรเฝาสังเกตพฤติกรรมการใชคอมพิวเตอรของวัยรุนหรือประเภทเกมสที่เลน 

ใหคําแนะนําเกี่ยวกบัเกมสที่มีประโยชนในการเลนมากกวาเกมสที่มีความรุนแรง เพื่อปองกัน

พฤติกรรมที่ไมเหมาะสมของวัยรุน  

 สุรเชษฐ เวชกามา (2551) ไดศึกษาเร่ือง สาเหตุการติดเกมสคอมพิวเตอรของนักเรียนใน

เขตเทศบาลนครขอนแกน ชวงชั้นที่ 2-4 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาพฤติกรรมเสี่ยงตอการติด

เกมสคอมพิวเตอรและเปรียบเทียบพฤติกรรมที่มีความเสี่ยงตอการติดเกมสคอมพิวเตอรของ

นักเรียน กลุมตัวอยางจะเปนนักเรียนที่กําลังศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ถึงระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 6 ในเขตเทศบาลนครขอนแกน จํานวน 382 คน เคร่ืองที่ใชในการเก็บรวบรวม

ขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหเปนสถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะหหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ จากผลการศึกษา พบวา กลุมตัวอยางที่กําลังศึกษาอยูในชวงชัน้ปที่ 2-4 ใน

เขตเทศบาลขอนแกน มีพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมส โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง ปจจัยที่มี

ผลตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมสมาจากสมาชิกในครอบครัว พบวาระดับการศึกษา รายได 
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อาชีพของบิดามารดา มีความเสี่ยงตอพฤติกรรมการติดเกมสของกลุมตัวอยาง ขอเสนอแนะ 1. ดาน

ภาครัฐหรือหนวยงานที่เกีย่วของ ควรเขามามีสวนรวมในการแกไขปญหาเด็กและเยาวชนทีม่ี

พฤติกรรมการติดเกมส โดยการกาํหนดนโยบายและแนวทางในการปองกันและแกไขปญหาทั้งใน

ระยะสั้นและในระยะยาว 2. ดานสถานบันการศึกษา ควรใหความรูและคําแนะนําเกี่ยวกบัการใช

งานคอมพิวเตอรอยางถูกตองและเหมาะสมกับวัย และทางโรงเรียนควรมีกิจกรรมสงเสริมดานการ

แสดงออกกับเด็กมากขึน้ โดยการเปดโอกาสใหเด็กไดแสดงออกทางดานความสามารถตาง ๆ  ไม

วาจะเปนความสามารถดานกีฬา ดานดนตรี หรือกิจกรรมสันทนาการตาง ๆ  3. ดานผูเลนเกมส ใน

ปจจุบันเกมสมีหลากหลายประเภทใหเลือกเลน ผูเลนสวนใหญควรเลือกเลนเกมสที่สรางสรรค 

สงเสริมทักษะดานความคิดสรางสรรคหรือการวางแผนจะชวยพัฒนาสมองดานจินตนาการใหกับผู

เลน  

ปณณธร ชัชวรัตน (2552) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมสของเยาวชนใน

เขตอําเภอเมือง จังหวัดพะเยา มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาหาคารอยละของเยาวชนที่มีพฤติกรรมการ

ติดเกมส และเพื่อศึกษาปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมการติดเกมสของเยาวชนในเขตอําเภอเมือง 

จังหวัดพะเยา กลุมตัวอยางจะเปนเยาวชนที่มาใชบริการรานอินเทอรเน็ตในเขตอําเภอเมอืง จังหวัด

พะเยา จํานวน 300 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม ใชสถิติเชิง

พรรณนาและสถิติไคสแควร ในการวิเคราะหขอมูล จากผลการวิจัยพบวา  เยาวชนที่ติดเกมส  

คิดเปนรอยละ 55.5 และผูที่เลนเกมสมีความรูเกี่ยวกับเกมสถูกตอง ในระดับมาก รอยละ 59.3  และ

ในระดับปานกลาง รอยละ 39.3 จากการศึกษาพบวา ลักษณะสวนบุคคลของเยาวชน ครอบครัว  

เพื่อนและสิ่งแวดลอมมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมสของเยาวชน เพราะถาหากเด็กขาดความ

รักความอบอุนจากคนในครอบครัว และอยูในสภาพแวดลอมที่เอ้ือตอการติดเกมส และการติด

เพื่อน เด็กจะมีโอกาสที่จะติดเกมสไดงาย ถึงแมวาเยาวชนจะมีความรูเกี่ยวกับประโยชนและโทษ

ของเกมสก็ตาม ดานขอเสนอแนะ 1. ควรมีการสงเสริมดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว ใหรูจัก

อบรมสั่งสอนลูกหลานของตนเกี่ยวกับการเลนเกมส สรางความเขาใจรวมกันและหาแนวทางใน

การปองพฤติกรรมที่มีความเสี่ยงตอการติดเกมสที่อาจเกิดขึ้นไดในอนาคต 2. องคกรที่มีสวน

เกี่ยวของควรมีการออกนโยบายเกีย่วการปองกันพฤติกรรมที่เขาขายการติดเกมส โดยการบรรจุ

หลักสูตรการเรียนการสอนเขาไปในการศกึษา เพื่อสรางความรูและความเขาใจทีถู่กตอง  

3. ควรปรับดานเจตคติหรือดานความคิดตอเด็กและเยาวชนเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมส โดยการ

ใหเยาวชนเขามีสวนรวมในการเขามาแกไขปญหา เพื่อเปนการเปดโอกาสใหเยาวชนแสดงศักยภาพ

ของตนเองที่เปนประโยชนตอสังคม 
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 ปทมา อนุมาศ (2552) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมสของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในจังหวัดนครศรีธรรมราช โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยนําและ

ปจจัยเสริมที่มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมส รวมถึงสถานการณติดเกมสของวัยรุน กลุมตัวอยางเปน

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในจังหวัดนครศรีธรรมราช จํานวน 505 คน เคร่ืองมือที่ใชในการ

รวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก สถิติเชิงพรรณนา สถิติ 

ไคสแควร การวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ การวิเคราะหสมการถดถอยพหุคูณแบบเปน

ขั้นตอน จากผลการวิจัย พบวา ปจจัยที่สามารถทํานายพฤติกรรมการติดเกมส ไดแก สัมพันธภาพ

การเลนเกมสในกลุมเพื่อนความรูสึกมีคุณคาในตัวเอง สัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากสื่อ

อินเทอรเน็ตและการรับรูผลเสียของการติดเกมส ซึ่งเปนปจจัยที่สามารถอธิบายพฤติกรรมการติด

เกมสของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน ขอเสนอแนะ 1. ระดับครอบครัว การเลี้ยงดู การเอาใจใสตอ

เด็ก จะเปนสวนชวยในการปองปญหาพฤติกรรมการติดเกมสดวยการใหเด็กเขามามีสวนรวมในการ

แกไขปญหาหรือหากิจกรรมทํารวมกับเด็กจะชวยสรางสัมพันธภาพที่ดีตอลูก แตถาในกรณีที่เด็กมี

พฤติกรรมการติดเกมสแลว สิ่งแรกที่ครอบครัวตองทําคือ การเปดใจพูดคุยถึงปญหาที่เกิดขึ้นและ

ชวยกันหาทางออกกบัเด็กหรืออาจหาหนวยงานที่เกี่ยวของมาเปนสวนชวยในการแกปญหา  

2. ระดับโรงเรียน ควรมีการปลูกฝงพื้นฐานดานจริยธรรมและระเบียบวินัยกับเด็ก รวมถึงเพื่อน

นักเรียนดวยกันใหมีสวนรวมในการเฝาระวังพฤติกรรมของเพื่อน ๆ  ที่อาจเสี่ยงตอพฤติกรรมการ

ติดเกมส 3. สภาพแวดลอมทางสังคม รานอินเทอรเน็ตควรมีการกําหนดอายุของผูเขาใชบริการ และ

มีการออกกฎหมายขอบังคบัอยางเครงครัด เพื่อควบคุมพฤติกรรมการติดเกมส 

 มาณิตา เทพยา (2552) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยทีม่ีความสัมพันธกับพฤติกรรมการติดเกมส

ออนไลนของนักเรียนมัธยมศกึษาตอนตนในเขตบางขุนเทียน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา

ความสัมพันธระหวางปจจัยดานตาง  ๆ  ที่สงผลตอพฤติกรรมการติดเกมสออนไลน และศึกษา

พฤติกรรมของการติดเกมสออนไลน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน จํานวน 340 คน 

เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก 

สถิติเชิงพรรณนา สถิติไคสแควร จากผลการศึกษา พบวา ความถี่ในการเลนเกมสจะอยูในชวง 1-2 

วันตอสัปดาห และจะใชเวลาในการเลนแตละคร้ังไมเกิน 2 ชั่วโมง ดานครอบครัวสวนใหญจะมีการ

เลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย ดานความสัมพันธในกลุมเพื่อนอยูในระดับสูง สวนใหญกลุมเพื่อนจะมี

พฤติกรรมติดเกมสออนไลนในระดับปานกลาง และจากผลการทดสอบปจจัยดานตาง  ๆ  พบวา

ลักษณะการอบรมเลี้ยงดู ความสัมพันธในครอบครัว ความสัมพันธในกลุมเพื่อน มีความสัมพันธตอ

พฤติกรรมการติดเกมสออนไลน ขอเสนอแนะ 1. ดานภาครัฐ ควรเขามามีบทบาทในการรณรงคให

ความรูเกี่ยวกับพฤติกรรมที่การติดเกมส กระจายขอมูลทุกชองทางไปสูประชาชน รวมไปถึงการ
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ออกกฎระเบียบหรือขอบังคับมาควบคุมการเขาใชรานบริการอินเตอร 2.ดานสังคม ครอบครัวควร

ใสใจตอพฤติกรรมของลูกหลายที่มีพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมส พูดคุยใหคําแนะนําในสิ่งที่

ถูกตองเกี่ยวกับการเลนเกมส หรือสรางบรรยากาศภายในบานดวยการมีกิจกรรมรวมกันภายใน

ครอบครัว ในสวนของความสัมพันธดานเพื่อนเปนปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมส ดังน้ัน

ทางโรงเรียนควรมีการสรางกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยรุน ไมวาจะเปนกิจกรรมดานกีฬาที่ชวยทั้ง

ดานสุขภาพ ดานความสัมพันธที่ดีระหวางเพื่อน และสรางความสามัคค ี

วรุณา กลกิจโกวินท และคณะ (2552) ไดศึกษาเร่ือง การติดเกมสคอมพิวเตอร ปจจัยเสี่ยง

และปจจัยปองกันของเด็กนักเรียนในเขตดุสิต กรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยเสี่ยง

และปจจัยดานการปองกันพฤติกรรมการติดเกมสคอมพิวเตอร กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปที่ 4 ถึง ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 รวมไปถึงผูปกครองของโรงเรียนทัง้ 8 แหง จํานวน 

2,583 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูล ไดแก สถิติเชิงพรรณนา สถิติไคสแควร การวิเคราะหความแปรปรวน การวิเคราะหขอมูลเชิง

กลุม และการวิเคราะหถดถอยโลจิสติคพหุกลุม จากผลการศึกษา พบวา ปจจัยที่ทําใหเด็กติดเกมส  

มาจากความเครียดและการขาดทักษะการจัดการความเครียดอยางเหมาะสม  

 กิตติชัย ต้ังไวบูลย และสุจิตรา คุมสมัย (2553) ไดศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการเลนเกมส

ออนไลนของนักเรียนมัธยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห จังหวัดราชบุรี โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาสาเหตุพฤติกรรมการติดเกมสออนไลนและเจตคติตอการเลนเกมสออนไลน 

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห จังหวัดราชบุรี 

จํานวน 318 คน เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูลเปนสถิติเชิงพรรณนา จากผลการศึกษา พบวา ปจจัยที่สงผลใหเด็กมีพฤติกรรมติดเกมส

ออนไลนน้ันมาจากสิ่งแวดลอมของโรงเรียนที่มีรานเปดบริการอินเทอรเน็ตอยูเปนจํานวนมาก 

แมแตภายในโรงเรียนก็ยังมีเปดใหใชบริการอินเทอรเน็ตฟรี โดยผูทําวิจัยยังเสนอแนะตออีกวาการ

เลนเกมสออนไลนยังมีผลกระทบในหลายดาน  ๆ  อีกดวย ไมวาจะเปนดานอาชญากรรม ที่มีจาก

พฤติกรรมการลอกเลียนแบบความรุนในเกมส ขอเสนอแนะ จากขอคนพบ ปญหาของการติดเกมส

น้ันมาจากสภาพแวดลอมของโรงเรียนที่เต็มไปดวยรานอินเทอรเน็ตหรือรานเกมส แมกระทั่ง

ภายในโรงเรียนก็ยังมีใหบริการคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตฟรีและไมมีการตรวจสอบถึงพฤติกรรม

การใชงานของเด็กนักเรียน ดังน้ัน ควรมีมาตรการปองกันปญหาการติดเกมสออนไลนของนักเรียน 

ชลลดา บุญโท (2554) ไดศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการเลนเกมสออนไลนของนักศึกษา

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีและผลกระทบจากเกมสออนไลน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ

ศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบจากการเลนเกมสออนไลนของนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
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ราชมงคลธัญบุรี ไดทําการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 405 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวม

ขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติในการวิเคราะหขอมูลเปนสถิติเชิงพรรณนา จากผลการศกึษา พบวา 

จํานวนคร้ังในการเลนเกมสจะอยูที่ 4 - 6 คร้ังตอสัปดาห โดยแตละคร้ังในการเลนจะอยูที่ 2 - 3 

ชั่วโมง และชวงเวลาในการเลนเกมส คือชวง 16:00 - 20:00 น. ในดานผลกระทบในแงลบที่ไดรับ

จากการเลนเกมสออนไลนน้ัน พบวา มีผลกระทบทางดานสุขภาพรางกาย  เกมสออนไลนทําใหผู

เลนเกิดปญหาทางดานสายตา ดานการเงิน เพราะเกมสออนไลนในยุคปจจุบันมีการซื้อขายของกัน

ในเกมส ทําใหผูเลนตองเสยีเงินไปกับขาวของในเกมส สวนผลกระทบทางบวก ในดานการศึกษา 

พบวา ผูเลนมีความคิดสรางสรรคเพิ่มขึ้น และในดานอารมณ การเลนเกมสทําใหผูเลนรูสึกผอน

คลายจากการเรียน ขอเสนอแนะ 1. หลังจากเลิกเรียนนักศึกษาควรแบงเวลาในการทําการบานและ

เวลาในการเลนเกมสใหถูกตอง 2. ควรแบงเวลามาดูเร่ืองสุขภาพของตนเองใหมีความเหมาะสม ไม

ควรน่ังอยูหนาคอมเปนเวลานาน  ๆ  ควรจะแบงเวลาสัก 5 - 10 นาที เพื่อมาพักสายตา 

 ฉัตรกุล พงษธรรม (2556) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการกระทํา

ความผิดเกี่ยวกับทรัพย โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่มีความสัมพันธตอการกระทําความผิด

และศึกษาการเปรียบเทียบปจจัยที่มีความสัมพนัธตอพฤติกรรมการกระทําความผิดเพื่อเปนแนวทาง

ในการปองกันและแกปญหาพฤติกรรมการกระทําผิดเกี่ยวกับทรัพย กลุมตัวอยางเปนผูตองขังที่

กระทําความผิดเกี่ยวกับทรัพยจํานวน 803 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปน

แบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลเปนสถิติเชิงพรรณนาและจากผลการศึกษา พบวา 

กลุมตัวอยาง มีลักษณะครอบครัวที่แตกแยก ฐานะทางครอบครัวอยูในระดับปานกลางถึงตํ่า มกีาร

คบหากับบุคคลที่มีพฤติกรรมเบี่ยงเบนหรือพฤติกรรมที่ผิดกฎหมาย และเร่ืองเจตคติตอพฤติกรรม

การยอมรับพฤติกรรมที่ผิดกฎหมาย นอกจากน้ียังพบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ

พฤติกรรมเบี่ยงเบนจากกลุมเพื่อนมากที่สดุ มีคานิยมทางความคิดในความสําเร็จหรือสิ่งที่ตน

ปรารถนาเหมือนกัน ไมวาจะเปนสิ่งของ เงินทอง ขอเสนอแนะ 1. มิติดานสถานบันครอบครัว เปน

อีกหน่ึงปจจัยที่มีสวนสําคัญในการขัดเกลาพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม ไมวาจะเปนการปลูกฝงทาง

ความคิดใหกับลูกของตน จากผลการวิจัยยืนยันแลววาการปลูกฝงความคิดใหกับเด็กมีสวนสําคัญ

ตอพฤติกรรมที่อาจเกิดขึ้นไดในอนาคต เชื่อวาถาหากเด็กไมไดรับการเลี้ยงดูที่ดีหรือไมไดรับการ

ปลูกฝงความคิดในแงบวก ยอมทําใหบคุคลน้ันมีแนวโนมในการกออาชญากรรมได 2. มิติดาน

สถานบันการศึกษา ควรมีการจัดต้ังกิจกรรมที่มีความนาสนใจกับผูเรียนใหผูเรียนไดรูจักแสดงออก

ทางความคิดและความสามารถ ใหความรูและคานิยมที่ถูกตองทางสังคมเพื่อความสาํเร็จในชีวิต 

 สุภาวดี เจริญวานิช (2557) ไดศึกษาพฤติกรรมติดเกมส: ผลกระทบและการปองกนั โดย

มีวัตถุประสงคเพือ่ศึกษาปจจัย ผลกระทบ และแนวทางการปองกันปญหาพฤติกรรมการติดเกมส 
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ปจจัยทําใหเด็กมีพฤติกรรมติดเกมส ไดแก ปจจัยดานชีวภาพ ดานจิตใจ ดานครอบครัว และดาน

สังคม ทั้งหมดน้ีลวนเปนปจจัยที่สนับสนุนหรือยับยั้งการเกิดพฤติกรรมติดเกมสทั้งสิ้น และ

ผลกระทบตอพฤติกรรมติดเกมสของเด็ก ไดแก ปญหาดานสุขภาพ ดานการเรียน และดาน

พฤติกรรม ซึ่งจะสงผลกระทบตออนาคตของเด็ก ขอเสนอแนะ 1. หนวยงานทั้งภาครัฐและ

ภาคเอกชนควรออกนโยบายปองกันและแกไขปญหาการติดเกมสอยางจริงจัง เพื่อใหสังคมเกิดการ

ต่ืนตัวมองเห็นความสาํคัญและปญหาของการติดเกมส โดยมีการมอบหมายงานใหหนวยงานดาน

สาธารณสุขลงสํารวจพื้นที่ที่มีความเสี่ยงตอการเกิดพฤติกรรมติดเกมส นอกจากน้ีภายในชุมชนควร

มีกิจกรรมตาง  ๆ  ในการสงเสริมดานกีฬา การออกกําลังกาย หรือกิจกรรมที่เกี่ยวกับสวนรวมมาก

ขึ้น 2. ผูบริหารสถานศึกษาตาง  ๆ  ควรสงเสริมกิจกรรมภายในโรงเรียนมากขึ้น ใหเด็กกลา

แสดงออกในดานที่ถูกตองและสรางสรรค เพื่อใหเด็กไดมีสวนรวมในกิจกรรมรวมกับผูอ่ืน รวมไป

ถึงการใหความรูแกบุคลากรภายในโรงเรียน ไมวาจะเปนครู-อาจารย และเจาหนาที่เกี่ยวของ เขามา

มีสวนรวมในกิจกรรม 3. ดานพอแมหรือผูปกครอง ในเร่ืองของการเลี้ยงดูพอแมหรือผูปกครองควร

แสดงความมั่นคงใหลูกเห็น รับผิดชอบคําพูดและการกระทําของตนเพื่อเปนแบบอยางที่ดีใหแกลูก 

ใหความรักความอบอุนหาเวลาในการทํากิจกรรมรวมกันสนับสนุนใหลูกแสดงความคิดความเห็น

เพื่อใหเด็กรูจักกลาแสดงออกในสิ่งที่ถูกตอง  

 จารีศรี กุลศิริปญโญ (2558) ไดศึกษาเร่ือง พฤติกรรมวัยรุนติดเกมสออนไลนจนกอคดีลัก

ทรัพย: กรณีศึกษา อําเภอสัตหีบ จังหวัดชลบุรี โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสาเหตุของการติดเกมส

ออนไลนและพฤติกรรมของวัยที่ติดเกมสจนกอคดีลักทรัพย กลุมตัวอยางเปนวัยรุนชายจํานวน 3 

คน ที่ถูกจับคดีลักทรัพย เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนการสัมภาษณเชิงลึก จาก

ผลการวิจัยพบวา พฤติกรรมของวัยรุนที่ติดเกมสมาจากปจจัยดานความสัมพันธในครอบครัวที่มี

ลักษณะแตกแยก พอแมไมมีเวลาใหกับลูกของตน จึงทําใหเด็กเลือกที่จะไปพูดคุยหรือปรึกษา

ปญหากับเพื่อนในรุนเดียวกันแทน และปจจัยดานอิทธิพลของเพื่อนจึงมีสวนชวยสนับสนุนใหเด็ก

ติดเกมส ขอเสนอแนะ 1. ดานครอบครัว ควรเฝาสังเกตพฤติกรรมการใชคอมพิวเตอรของลูกวาเขา

ขายพฤติกรรมการติดเกมสหรือไม เพื่อเฝาระวังปญหาพฤติกรรมติดเกมสที่อาจเกิดขึ้นไดในอนาคต 

แตถาหากในกรณีที่ลูกของตนเขาขายการมีพฤติกรรมติดเกมสแลว ควรปรึกษาครู หรือหนวยงานที่

เกี่ยวของเพื่อหาทางออกในการแกไขปญหาที่ถูกตองตอไป 2. สมาชิกภายในครอบครัว ควรให

ความรัก ความเอาใจใสตอลูกของตน เพื่อปองกันปญหาพฤติกรรมการติดเกมส 3. ครอบครัวแลว

หนวยงานทั้งภาครัฐและภาคเอกชนควรหากิจกรรมเพื่อสงเสริมเด็กใหมีกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย

ของเด็ก ไมวาจะเปนกิจกรรมดานกีฬา ดานดนตรี ดานการแสดง เพื่อเปนการชวยลดปญหาการเสี่ยง

มีพฤติกรรมการติดเกมส 
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  ศุภวัชร เธียรธุมา (2558) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีผลตอการกระทําความผิดเกี่ยวกับทรัพย

ของเด็กในสถานพินิจ: กรณีศึกษาเด็กและเยาวชน ศูนยแรกรับเด็กและเยาวชนชายบานเมตตา โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่มีผลตอการกระทําความผิดกรณีลักทรัพยของเด็กในสถานพินิจ กลุม

ตัวอยางเปนเยาวชนที่กระทําความผิดเกี่ยวกับทรัพย จํานวน 11 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บ

รวบรวมขอมูลเปนการสัมภาษณแบบเชิงลึก จากผลการศึกษา พบวา ดานลักษณะทางครอบครัว 

กลุมตัวอยางอยูภายใตการเลี้ยงดูที่ไมสมบูรณหรือเปนครอบครัวที่แตกแยก ดานลักษณะชุมชนที่

อาศัย พบวากลุมตัวอยางอยูในสภาพแวดลอมที่ดีไมไดอยูในชุมชนแออัด แตมีสวนนอยที่อาศัยอยู

ในชุมชนที่แออัด ดานพฤติกรรมเลียนแบบ พบวา สวนใหญมีพฤติกรรมเลียนแบบมาจากกลุมเพื่อน 

ซึ่งมีการกระทําผดิมาหลายคร้ังจนคิดวาการกระทําผดิน้ันเปนสิ่งที่ตนสามารถกระทําไดตามที่

ตองการ ดานโอกาสในการประสบความสําเร็จ พบวา โอกาสเปนหน่ึงในปจจัยที่มผีลตอการกระทํา

ผิดเกี่ยวกับการลักทรัพย 

 นพวัลภ คงคาลหิมีน และคณะ (2559) ไดศึกษาเร่ือง การศึกษาพฤติกรรมการกระทํา

ความผิด กรณีศึกษาเด็กและเยาวชนที่มารายงานตัวตอศาลเยาวชนและครอบครัว จังหวัดสงขลา 

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษามูลเหตุที่สงผลตอพฤติกรรมการกระทําความผิดของเด็กและเยาวชน 

และเพื่อศึกษาหาแนวทางการแกไขปญหาการกระทําความผิด กลุมตัวอยางจะเปนเยาวชนที่ถูกจับ

คดีความผิดฐานลักทรัพย จํานวน 5 คน เคร่ืองมอืที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนการเก็บขอมูล

จากเอกสารเหตุการณบันทึกการจับกุม และการสัมภาษณเชิงลึก จากผลการศึกษา พบวา มูลเหตุ 

ตาง ๆ  ในการกระทําความผิดน้ันมาจาก ปจจัยดานครอบครัว ปจจัยดานกลุมเพื่อน ปจจัยดาน

สภาพแวดลอม ปจจัยดานความอยากมีอยากไดของตนเอง และปจจัยดานการศึกษา 

 ผูวิจัยไดศึกษาคนควา เอกสาร ตํารา บทความ แนวคิดทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ จึง

ไดมาซึ่งตัวแปร จํานวน 5 ตัวแปร ไดแก สัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน 

สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย ดังน้ันผูวิจัยจึงนําตัวแปร

ดังกลาวที่ไดมาจากการทบทวนวรรณกรรมมาสรางเปนกรอบแนวคิดในการวิจัยคร้ังน้ี 
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บทที ่3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยคร้ังน้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ

การศึกษาพฤติกรรมของเด็กติดเกมสที่จะนําไปสูพฤติกรรมการลักขโมย  โดยจะเก็บขอมูลจาก

นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 3 มหาวิทยาลัยในภาคตะวันออก  โดยมีวิธีการดําเนินการดังตอไปน้ี  

 

รูปแบบการวิจัย  

การวิจัยในคร้ังน้ีใชแนวทางการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยใช

แบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ประชากร    

 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี ไดแก นิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา นิสิตมหาวิทยาลัย 

เกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา และนักศึกษามหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  

วิทยาเขตบางพระ รวมนิสติและนักศึกษาทั้งหมดจํานวน 47,988 คน สามารถจําแนกตาม

มหาวิทยาลัย ดังน้ี 

 

ตารางที่ 1 จํานวนประชากร 3 มหาวิทยาลัย 

 

มหาวิทยาลยั จํานวน (คน) 

มหาวิทยาลยับูรพา  31,603 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา 13,122 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ 3,263 

รวม 47,988 

 

กลุมตัวอยาง 

 การกําหนดขนาดของกลุมตัวอยาง เน่ืองจากการวิเคราะหสมการโครงสรางเปนเทคนิค

การวิเคราะหที่มีการประมาณคาพารามิเตอรดวยวิธีการไลคลิฮูดสูงสุด (Maximum likelihood) ดังน้ัน 

จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีขนาดตัวอยางที่มากเพียงพอ และการแจกแจงตองเปนการแจกแจงแบบ
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โคงปกติ โดย Kelloway (1998, p. 20 อางถึงใน ยุทธ ไกยวรรณ, 2556) ระบุวากลุมตัวอยางที่

เหมาะสมน้ันควรมีอยางนอย 200 ชุด สําหรับเกณฑในการเลือกตัวอยางในการวิเคราะหโมเดล

สมการเชิงโครงสราง (SEM) คอื ขนาดกลุมตัวอยางเทากับ 20 เทา ของจํานวนตัวแปรสังเกตได จาก

จํานวนตัวแปรสังเกตไดในโมเดลทั้งหมด 17 พารามิเตอร จึงไดกลุมตัวอยางเทากับ 340 คน ดังน้ัน 

ในการศึกษาคร้ังน้ีจะเก็บตัวอยางทั้งหมด 340 ชุด 

 

ตารางที่ 2 กลุมตัวอยางจากประชากรแบบสัดสวน 

 

พื้นที่การศึกษา จํานวนประชากร จํานวนกลุมตัวอยาง 

มหาวิทยาลยับูรพา  31,603 224 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา 13,122 93 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  

วิทยาเขตบางพระ 

3,263 23 

รวม 47,988 340 

 

การสุมตัวอยาง 

 ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดเลือกวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple random sampling) 

เปนการสุมตัวอยางโดยที่ประชากรมีโอกาสถูกเลือกเทา  ๆ  กัน แตตองมีรายชื่อของประชากรที่จะ

ทําการศึกษาทั้งหมดแลวนํามาจับฉลาก ขอดีของการสุมตัวอยางแบบงาย 1. มีวิธีในการสุมตัวอยาง

ไดหลายวิธี เชน การจับฉลาก การใชตารางเลขสุม และการใชคอมพิวเตอรสรางตารางเลขสุม  

2. เปนวิธีการสุมตัวอยางที่ไมซับซอน 3. ชวยประหยัดเวลาในกรณีทีข่นาดของประชากรมีขนาด

เล็ก และขอเสียของการสุมตัวอยางเภทน้ี คือ 1.ขอมูลที่ไดอาจมีความคลาดเคลื่อน 2. ตองมีรายชื่อ

ของประชากรทุกคน 3. หากจํานวนประชากรมาก ก็จะใชเวลาในการดําเนินการมาก ดังน้ัน ผูวิจัยจึง

ตัดสินใจทําการศึกษาวิธีการสุมตัวอยางแบบงายในการเก็บรวบรวมขอมูล เน่ืองจากมีวิธีในการสุม

ตัวอยางแบบงายมากมาย และไมซับซอน (ธีระดา ภิญโญ, 2548) 

 เทคนิคการสุมตัวอยางคร้ังน้ี จะใชวิธีการคํานวณกลุมตัวอยางจากประชากรแบบสดัสวน 

ดังตารางที่ 3.2 จากน้ันจะนํากลุมตัวอยางที่ไดมาสุมแบบบังเอิญอีกคร้ังจากนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา  

นิสิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา และนักศกึษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันออก วิทยาเขตบางพระ 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยใช แบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเคร่ืองมือในการเก็บ

รวบรวมขอมูล โดยแบบสอบถามถูกสรางขึ้นตามกรอบแนวความคิดและนิยามเชิงปฏิบัติการ ซึ่ง

แบงออกเปน 6 สวน ไดแก 

 สวนที่ 1 ขอมูลสวนตัว 

1. เพศ เปนการใหระบุเพศหญิงหรือเพศชาย 

2. อายุ เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุอายุจริงของตนเอง นับถึงวันที่ตอบ

แบบสอบถาม 

3. มหาวิทยาลยัที่กําลังศึกษา เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบมุหาวิทยาลัยที่กําลัง

ศึกษาอยู 

4. คณะ เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุคณะที่ตนเองกําลังศึกษาอยู 

5. ชั้นป เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุชั้นปที่กําลังศึกษา 

6. คาใชจายที่ไดรับตอเดือน เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุจํานวนที่ไดรับในแตละ

เดือนจากผูปกครองหรือทํางานพิเศษ 

7. ปจจุบันทานพักอาศัยอยูกับใคร เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุวาปจจุบันพัก

อาศัยอยูกับใคร 

8. ความถี่ในการเขาใชบริการรานอินเทอรเน็ต เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุถึง

ปริมาณความถี่ของเขาใชบริการรานอินเทอรเน็ต 

 9. ทานมีคอมพิวเตอรหรือโนตบุคสวนตัวหรือไม เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุวา

มีคอมพิวเตอรหรือโนตบุคสวนตัวหรือไม 

 10. เหตุผลในการเลนเกมสของทาน เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุถึงเหตุผลใน

การเลนเกมส 

 สวนที่ 2-6 แบบสอบถามเพื่อประเมินตัวแปรตาง ๆ  ไดแก สัมพันธภาพในครอบครัว 

อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย ซึ่งเปน

แบบสอบถามที่สรางขึ้นโดยมีขั้นตอน ดังน้ี 

 1. ศึกษาเอกสาร แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับสัมพันธภาพในครอบครัว  

ดานอิทธิพลจากเพื่อน ดานสภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย 

จึงกําหนดเปนนิยามเฉพาะของแตละตัวแปร 

 2. กําหนดนิยามเฉพาะของแตละตัวแปร 
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 3. สรางขอคําถามของแตละตัวแปรตามคํานิยามเฉพาะ โดยอาศัยฐานความรูและความ

เขาใจจากการทบทวนแนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 4. สรางมาตรวัดระดับความคิดเห็นเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ ไดแก เห็นดวย

นอยที่สุด เห็นดวยนอย เห็นดวยปานกลาง เห็นดวยมาก และเห็นดวยมากที่สุด โดยทุกขอคําถาม

เปนขอความเชงิบวก และมีเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี 

    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง  =    1 คะแนน 

 ไมเห็นดวย     =    2 คะแนน 

 ไมแนใจ   =    3 คะแนน 

 เห็นดวย   =    4 คะแนน 

 เห็นดวยอยางยิ่ง  =    5 คะแนน 

ทั้งน้ี การตีความคาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวแปรตาง  ๆ  ที่ไดจากมาตรวัด

ดังกลาวขางตน ใชเกณฑในการหาชวงอันตรภาคชั้น ตามหลักการวิธีการแบงชั้น ตามรายละเอียด 

ดังน้ี 

 

อันตรภาคชั้น  = คะแนนสูงสุด – คะแนนตํ่าสุด 

                     จํานวนชั้น 

      =  5-1  

           5 

          =       0.80 

 

ตารางที่ 3 เกณฑในการอธิบายระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวแปร 

 

ระดับคะแนนเฉลี่ย ระดับความคิดเห็น 

4.21 - 5.00 สูงมาก 

3.41 - 4.20 สูง 

2.61 - 3.40 ปานกลาง 

1.81 - 2.60 ตํ่า 

1.00 - 1.80 ตํ่ามาก 

 

 1. ตรวจสอบขอคําถามแตละขออีกคร้ังวาสามารถวัดตัวแปรแตละตัวไดหรือไม 
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 2. ตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือโดยทดสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content 

validity) ความเที่ยงตรงเชงิโครงสราง (Construct validity) และการหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) 

ซึ่งจะกลาวถึงรายละเอียดตอไป 

 

การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยแบงออกเปน 2 สวนไดแก การ

ทดสอบความตรง (Validity) และการทดสอบความเชื่อถือได (Reliability) ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 

 1. การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) 

 การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของเคร่ืองมือในการวิจัยคร้ังน้ี  เปนการวัดวาขอ

คําถามในมาตรวัดหรือแบบสอบถามน้ันมีเน้ือหาสาระครบถวนในเร่ืองที่วัดหรือไม ซึ่งในการศึกษา

คร้ังน้ี ผูวิจัยทดสอบความเที่ยงโดยใชแนวทางการหาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามและ

วัตถุประสงค (Item-objective congruence index: IOC) ซึ่งการทดสอบความเที่ยงตรงของมาตรวัด

ตามแนวทางใชคณะบุคคล อาจจะเปนอาจารยที่ปรึกษากับผูทรงคุณวุฒิ ในการทดสอบคร้ังน้ีมี

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบทั้งหมด 4 ทาน ไดแก ผูชวยศาสตราจารย ดร. ธีระ กุลสวัสด์ิ ผูชวย

ศาสตราจารย ดร. เขมมารี รักษชูชีพ  ดร.ปยะ นาควัชระ และดร. ภัสนันท พวงเถื่อน เพื่อมาให

คะแนนเปนรายขอคําถาม ดูความครอบคลุมในประเด็นคําถามการวิจัย (สรายุทธ กันหลง, 2555) 

โดยผูเชีย่วชาญจะดูความครอบคลุมในประเด็นคําถามการวิจัย และดูเน้ือหาภาษาวาทําใหผูตอบ

เขาใจตรงกันหรือไม ขอไหนผานใหคะแนน 1 ไมผานใหคะแนน -1 ไมแนจะใหคะแนน 0 เอาผล

คะแนนแตละขอจากผูเชี่ยวชาญมาหาคาเฉลี่ย ไดเกิน 0.5 ถือวาขอน้ันใชได ถาไมถึงใหตัดขอน้ันทิ้ง

ไป  

2. การทดสอบความเชือ่ถือไดของมาตรวัด 

 การวิจัยในคร้ังน้ีดําเนินการทดสอบความเชื่อถือได (Reliability) เปนการตรวจสอบ

เคร่ืองมือวัดวามีความแนนอนคงที่ในการใชงานเคร่ืองมือวัด ไมวาจะวัดกี่คร้ังผลที่ออกมาก็เปน

เชนเดิม น่ันคือเคร่ืองมือวัดมีความนาเชื่อถือ แตถาหากเคร่ืองมือวัดใหผลลัพธในแตละคร้ังไม

เทากัน แสดงวาเคร่ืองมือน้ันไมมีความคงที่และความนาเชื่อถือตํ่า ในการหาคาสัมประสิทธิ์ความ

เชื่อถือ หรือคาความสอดคลองภายในที่เรียกวา ครอนบาค แอลฟา (Cronbach’s alpha) หากขอ

คําถามแตละขอมีคาแอลฟามากกวา .50 ถือวาขอคําถามน้ันมคีวามสอดคลอง แตถาหากคาแอลฟามี

คาตํ่ากวา .50 ถือวามีความเชื่อถือไดนอย ถาตองการใหเคร่ืองมือวัดมีความนาเชื่อถือสูง คาแอลฟา

ตองมาก .70 ขึ้นไป ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดทําการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางที่มีลักษณะใกลเคียง

กับกลุมตัวอยางจริง โดยเปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีชลบุรี จํานวน 30 คน เพื่อนําขอมูล

http://www.ipernity.com/home/248956
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ดังกลาวมาวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อถือได ในการวิเคราะหน้ัน ผูวิจัยทําการตัดขอคําถาม

บางขอออกตามคําแนะนําของโปรแกรมสําเร็จรูป 

 

ตารางที่ 4 คาครอนบาค แอลฟา (Cronbach’s alpha) ของมาตรวัดตาง  ๆ  

 

มาตรวัด จํานวนขอคําถาม คา α  

สัมพันธภาพในครอบครัว 4 .925 

อิทธิพลจากเพื่อน 4 .930 

สภาพแวดลอมทางสังคม 3 .931 

ภาวะการติดเกมส 3 .859 

พฤติกรรมการลักขโมย 3 .838 

 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 1. ดําเนินการเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถามจากนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา นิสิต

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา และนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันออก วิทยาเขตบางพระ จํานวน 340 ชุด การเก็บรวบรวมขอมูลไดกระทําในชวงระยะเวลา

ต้ังแตวันที่ 2 ตุลาคม 2560 - 31 ตุลาคม 2560 

 2. ตรวจสอบความครบถวนและความถูกตองของขอมูลในแบบสอบถาม 

 3. นําแบบสอบถามมาแปลงขอมูลที่ไดเปนรหัสพรอมบันทึกขอมูลดวยคอมพิวเตอร 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 เพื่อใหการวิเคราะหขอมูลเปนไปอยางถูกตองตามหลักสถิติ ผูวิจัยจึงกําหนดแนวทาง

และขั้นตอนการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 

  1. การวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนาเบื้องตน ไดแก คารอยละ (Percentage) คาความถี่ 

(Frequency) คาเฉลี่ย (Mean) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation)  

  2. การวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis: CFA) เพื่อทดสอบความตรง

เชิงโครงสราง (Construct validity) ของโมเดลการวัดตัวแปรตาง  ๆ  ไดแก สัมพันธภาพใน

ครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลัก

ขโมย 
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  3. การวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุระหวางตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว 

อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมแวดลอม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย โดยใช

เทคนิคการวิเคราะหสมการเชิงโครงสราง (Structural equation modeling: SEM) เพื่อประมาณคา

ความสัมพันธเชิงสาเหตุและตรวจสอบความสอดคลองของรูปแบบ (Model) กับขอมูลเชิงประจักษ 
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บทที ่4 

ผลการวิเคราะห 

 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับปริญญา

ตรี โดยผูวิจัยจะนําเสนอผมการวิเคราะหออกเปน 3 สวน ดังน้ี 

 สวนที่ 1 การวิเคราะหคุณลักษณะทางประชากร ไดแก ตัวแปรเพศ อายุ มหาวิทยาลัย 

คณะ ฯลฯ  

 สวนที่ 2 การวิเคราะหลักษณะของตัวแปรที่ทําการศึกษา ไดแก สัมพันธภาพใน

ครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลัก

ขโมย 

 สวนที่ 3 การวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุ เปนการวิเคราะหอิทธิพลทั้งทางตรงและ

ทางออมของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม 

ภาวะการติดเกมสที่นําไปสูพฤติกรรมการลักขโมย โดยกอนการวิเคราะห ผูวิจัยทําการตรวจสอบ

ความเหมาะสมของตัวแปรดวยการวิเคราะหเพื่อตรวจสอบปญหาตัวแปรมีความสัมพันธกันเองสูง 

(Multicollinearity problem) รวมถึงการวิเคราะหการแจกแจงของตัวแปร การวิเคราะหเพื่อทดสอบ

เมทริกซเอกลักษณและการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปร และการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน 

หลังจากน้ันทําการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุตอไป 

 

การวิเคราะหคุณลักษณะทางประชากร 

 จากการเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือจากกลุมตัวอยางจํานวน 340 คน 

ผูวิจัยไดวิเคราะหหาคา ความถี่ รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรเพศ อายุ มหาวิทยาลัย 

คณะ ชั้นป รายรับตอเดือน ที่พักอาศัย ความถี่ในการเลนเกมส การมีคอมพิวเตอรสวนบุคคล และ

เหตุผลในการเลน ของกลุมตัวอยางดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ซึ่งมีรายละเอียดผลการวิเคราะหดังน้ี 
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ตารางที่ 5 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเพศ 

 

 

จากตารางที่ 5 จะเห็นไดวาจํานวนผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง มีจํานวน 

192 คน คิดเปนรอยละ 56.50 และเพศชาย มีจํานวน 148 คน คิดเปนรอยละ 43.50 ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 6 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามอายุ 

                

 

จากตารางที่ 6 จะเห็นไดวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญจะมีอายุ 19 ป โดยมีจํานวน 122 

คน คิดเปนรอยละ 35.90 รองลงมาจะเปนอายุ 20 ป จํานวน 70 คน คิดเปนรอยละ 20.60 อายุ 21 ป 

จํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 17.10 อายุ 18 ป จํานวน 53 คน คิดเปนรอยละ 15.50 และมีอายุ

มากกวา 21 ป จํานวน 37 คน คิดเปนรอยละ 10.90 ตามลําดับ 
 
 

 

 

 

เพศ จํานวน  รอยละ 

ชาย 148 43.50 

หญิง 192 56.50 

รวม 340 100.00 

อาย ุ จํานวน รอยละ 

18 ป 53 15.50 

19 ป  122 35.90 

20 ป 70 20.60 

21 ป  58 17.10 

มากกวา 21 ป  37 10.90 

รวม 340 100.00 
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ตารางที ่7 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามมหาวิทยาลัย 

    

มหาวิทยาลยั จํานวน รอยละ 

มหาวิทยาลยับูรพา  224 65.90 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา 93 27.40 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ  23 6.70 

รวม 340 100.00 

 

จากตารางที่ 7 จะเห็นไดวา จํานวนผูตอบแบบสอบถามสวนใหญจะเปนนักศึกษาจาก

มหาวิทยาลยับูรพา จํานวน 224 คน โดยคิดเปนรอยละ 65.90 รองลงมาจะเปนนักศึกษาจาก

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา จํานวน 93 คิดเปนรอยละ 27.40 และเปนนักศึกษาจาก

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ จํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 6.70 

ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 8 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามคณะ 

      

คณะ จํานวน รอยละ 

คณะการจัดการและการทองเที่ยว   27 7.84 

คณะพยาบาลศาสตร 2 .60 

คณะภูมิสารสนเทศศาสตร 14 4.21 

คณะโลจิสติกส 10 2.94 

คณะวิทยาศาสตรการกีฬา 12 3.52 

คณะศึกษาศาสตร 22 6.50 

คณะการแพทยแผนไทยอภัยภูเบศร 3 .90 

คณะแพทยศาสตร 1 .30 

คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 23 6.70 
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ตารางที่ 8 (ตอ) 

      

คณะ จํานวน รอยละ 

คณะวิทยาการสารสนเทศ 7 2.10 

คณะสาธารณสขุศาสตร 27 7.84 

คณะเภสัชศาสตร 1 .30 

คณะรัฐศาสตรและนิติศาสตร 48 14.11 

คณะวิทยาศาสตร 24 7.12 

คณะศิลปกรรมศาสตร 7 2.10 

คณะสหเวชศาสตร 1 .30 

วิทยาลัยนานาชาติ 2 .60 

คณะดนตรีและการแสดง 2 .60 

คณะวิศวกรรมศาสตร 44 12.82 

คณะวิทยาการจัดการ 15 4.41 

คณะเศรษฐศาสตร 20 5.85 

คณะพาณิชยนาวีนานาชาติ 10 2.94 

คณะเกษตรศาสตรและทรัพยากรธรรมชาติ  1 .30 

คณะศิลปศาสตร 3 .90 

คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ  4 1.20 

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี 2 .60 

คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเกษตร   2 .60 

คณะเทคโนโลยีสังคม 3 .90 

คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร 3 .90 

รวม 340 100.00 

 

 จากตารางที่ 8 จะเห็นไดวาจํานวนผูตอบแบบสอบถามมากที่สุด คือ คณะรัฐศาสตรและ

นิติศาสตร จํานวน 48 คน คิดเปนรอยละ 14.11 รองลงมาจะเปนคณะวิศวกรรมศาสตร จํานวน 44 
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คน คิดเปนรอยละ 12.94 คณะการจัดการและการทองเที่ยวและคณะสาธารณสุขศาสตรทีม่ีจํานวน

ผูตอบแบบสอบถามเทากัน จํานวน 27 คน คิดเปนรอยละ 7.84 คณะวิทยาศาสตร จํานวน 24 คน  

คิดเปนรอยละ 7.12 คณะมนุษยศาสตรและสงัคมศาสตร จํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 6.70  

คณะศึกษาศาสตร จํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 6.50 คณะเศรษฐศาสตร จํานวน 20 คน คิดเปน 

รอยละ 5.85 คณะวิทยาการจัดการ จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 4.41 คณะภูมิสารสนเทศศาสตร 

จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 4.21 คณะวิทยาศาสตรการกีฬา จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 3.52 

คณะโลจิสติกสและคณะพาณิชนาวีนานาชาติที่มีจํานวนผูตอบแบบสอบถามเทากัน จํานวน 10 คน 

คิดเปนรอยละ 2.94 คณะวิทยาการสารสนเทศและคณะศิลปกรรมศาสตรที่มีจํานวนผูตอบ

แบบสอบถามเทากัน จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 2.10 คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี

สารสนเทศ จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1.20 คณะการแพทยแผนไทยอภัยภูเบศรและคณะ 

ศิลปศาสตรและคณะเทคโนโลยีสังคมและคณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตรทีม่ี

จํานวนผูตอบแบบสอบถามเทากนั จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ .90 คณะพยาบาลศาสตรและ

วิทยาลัยนานาชาติและคณะดนตรีและการแสดงและคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีและ 

คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเกษตรที่มีจํานวนผูตอบแบบสอบถามเทากัน จํานวน 2 คน คิดเปน

รอยละ .60 คณะแพทยศาสตรและคณะเภสัชศาสตรและคณะสหเวชศาสตรและคณะเกษตรศาสตร

และทรัพยากรธรรมชาติที่มีจํานวนผูตอบแบบสอบถามเทากัน จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ .30 

ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 9 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามชั้นป 

             

  

  จากตารางที่ 9 จะเห็นวาจํานวนผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ คือนักศึกษาชั้นปที่ 2 

จํานวน 116 คน คิดเปนรอย 34.10 รองลงมาจะเปนชั้นปที่ 4 จํานวน 83 คน คิดเปนรอยละ 24.40 

ชั้นป จํานวน รอยละ 

ป 1 68 20.00 

ป 2 116 34.10 

ป 3 72 21.20 

ป 4 83 24.40 

มากกวาป 4 1 .30 

รวม 340 100.00 
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ชั้นปที่ 3 จํานวน 72 คน คิดเปนรอยละ 21.20 ชั้นปที่ 1 จํานวน 68 คน คิดเปนรอยละ 20.00 และชั้น

ปที่มากกวาป 4 ขึ้นไป จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ .30 ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 10 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามรายรับตอเดือน 

      

รายรับตอเดือน จํานวน รอยละ 

1,000 - 3,000  บาท/เดือน 5 1.50 

3,001 - 6,000  บาท/เดือน 55 16.20 

6,001 - 9,000 บาท/เดือน 150 44.10 

9,001 - 12,000 บาท/เดือน 81 23.80 

12,001 - 15,000 บาท/เดือน 49 14.40 

รวม 340 100.00 

 

จากตารางที่ 10 จะเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีรายรับตอเดือนจะอยูที่ 6,001 - 

9,000 บาท/เดือน จํานวน 150 คน คิดเปนรอยละ 44.10 รองลงมา คือ 9,001 - 12,000 บาท/เดือน 

จํานวน 81 คน คิดเปนรอยละ 23.80 3,001 - 6,000  บาท/เดือน คิดเปนรอยละ 16.20 12,001 - 

15,000 บาท/เดือน คิดเปนรอยละ 14.40 และ 1,000 - 3,000  บาท/เดือน คิดเปนรอยละ 1.50 

ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 11 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามที่พักอาศัย 

  

ที่พักอาศัย จํานวน รอยละ 

บิดามารดา 52 15.30 

บิดาหรือมารดา 10 2.95 

คนเดียว / เพื่อน 269 79.11 

อ่ืน ๆ  9 2.64 

รวม 340 100.00 



44 

 จากตารางที่ 11 จะเห็นวานักศึกษาสวนใหญจะพักอาศัยอยูคนเดียวหรือพักรวมกับเพื่อน 

จํานวน 269 คน คิดเปนรอยละ 79.11 รองลงมา คือ พักอาศัยรวมกับบิดามารดา จํานวน 52 คน  

คิดเปนรอยละ 15.30 พักอาศัยกับบิดาหรือมารดา จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 2.95 และอ่ืน ๆ   

คิดเปนรอยละ 2.64 ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 12 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามความถี่ในการเลนเกมส 

      

ความถี่ในการเลนเกมส จํานวน รอยละ 

1 - 2 วันตอสัปดาห 132 38.80 

3 - 4 วันตอสัปดาห 85 25.00 

5 - 6 วันตอสัปดาห 52 15.30 

เลนทุกวัน 71 20.90 

รวม 340 100.00 

 

จากตารางที่ 12 จะเห็นวาสวนใหญความถี่ในการเลนจะอยูที่ 1 - 2 วันตอสัปดาห จํานวน 

132 คน คิดเปนรอยละ 38.82 รองลงมา คือ  3 - 4 วันตอสัปดาห จํานวน 85 คน คิดเปนรอยละ 25.00 

เลนทุกวัน จํานวน 71 คน คิดเปนรอยละ 20.90 และ 5 - 6 วันตอสัปดาห จํานวน 52 คน คิดเปน 

รอยละ 15.30 ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 13 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามการมีคอมพิวเตอร 

      

 

จากตารางที่ 13 จะเห็นวานักศึกษาสวนใหญจะมีคอมพิวเตอรเปนของตนเอง จํานวน 316 

คน คิดเปนรอยละ 92.94 และในสวนที่ไมมี จํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ 7.10 ตามลําดับ 

 

มีคอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือไม จํานวน รอยละ 

มี 316 92.90 

ไมมี 24 7.10 

รวม 340 100.00 
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ตารางที่ 14 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเหตุผลในการเลนเกมส 

      

เหตุผลในการเลนเกมส จํานวน รอยละ 

มีปญหาในครอบครัว   10 2.94 

คลายเครียด / กลุมใจ 200 58.83 

เพื่อนชักชวน  79 23.23 

เขาสังคมในหมูเพื่อน 51 15.00 

รวม 340 100.00 

 

 จากตารางที่ 14 จะเห็นวาเหตุผลสวนใหญในการเลนเกมสมาจากการคลายเครียด/ 

กลุมใจ จํานวน 200 คน คิดเปนรอยละ 58.82 รองลงมา คือ เพื่อนชักชวน จํานวน 79 คน คิดเปน

รอยละ 23.23 เขาสังคมในหมูเพื่อน จํานวน 51 คน คิดเปนรอยละ 15.00 และมีปญหาในครอบครัว 

จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 2.94 ตามลําดับ 

 

การวิเคราะหลักษณะของตัวแปรที่ทําการศึกษา 

 ผลการวิเคราะหลักษณะตัวแปรที่ทําการศึกษา ประกอบดวย สัมพันธภาพในครอบครัว 

อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย ดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป แบงรายละเอียดการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลออกเปน 2 สวน 

ประกอบดวย 

 1. ผลการวิเคราะหขอมูลในภาพรวมของตัวแปร 

 2. ผลการวิเคราะหขอมูลรายดานของตัวแปร 

 

ผลการวิเคราะหขอมูลในภาพรวมของตัวแปร 

 ผลการวิเคราะหขอมูลในภาพรวมของตัวแปรที่ทําการศึกษาจํานวน 5 ตัวแปร ปรากฏ

รายละเอียดในตารางที่ 15 
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ตารางที่ 15 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรที่ทําการศึกษา 

    

ปจจัยดานที่ศึกษา 𝒙� SD การแปลผล 

สัมพันธภาพในครอบครัว 2.01 .97 ตํ่า 

อิทธิพลจากเพื่อน 3.29 .81 ปานกลาง 

สภาพแวดลอมทางสังคม  3.14 1.22 ปานกลาง 

ภาวะการติดเกมส  2.29 .95 ตํ่า 

พฤติกรรมการลักขโมย  1.24 .55 ตํ่ามาก 

 

จากตารางที่ 15 จะเห็นไดวาตัวแปรที่มีคาเฉลี่ยสูงที่สุดคือ อิทธิพลจากเพื่อน (�̅� = 3.29,  

SD = .81) รองลงมาคือ สภาพแวดลอมทางสังคม (�̅� = 3.14, SD = 1.22) ภาวะการติดเกมส  

(�̅�= 2.29, SD = .95) สัมพันธภาพในครอบครัว (�̅�= 2.01, SD = .97) และพฤติกรรมการลักขโมย  

(�̅�= 1.24, SD = .55) ตามลําดับ 

 

ผลการวิเคราะหขอมูลรายดานของตัวแปร 

 ผลการวิเคราะหขอมูลรายดานของตัวแปรที่ใชในการศึกษา ไดแก สัมพันธภาพใน

ครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลัก

ขโมย มีรายละเอียด ดังน้ี 

  สัมพันธภาพในครอบครัว 

 จากแบบสอบถามเกี่ยวกับสัมพันธภาพในครอบครัว (FA) ซึ่งประกอบดวยขอคําถาม 4 

ขอ มีรายละเอียดผลการวิเคราะห ดังตารางที่ 16 

 

ตารางที่ 16 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรสัมพนัธภาพในครอบครัว จําแนกเปน 

   รายขอ 

  

ขอที่ ตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว  (FA) 𝒙� SD การแปลผล ลําดับ 

1 บิดาหรือมารดาไมมีเวลาใหกับทาน (FA1) 2.01 1.17 ตํ่า 2 

2 บิดาหรือมารดาไมเขาใจในตัวทาน (FA2) 2.23 1.10 ตํ่า 1 

3 ทานมักจะมีปญหากบับิดามารดาเสมอ (FA3) 1.87 1.01 ตํ่า 4 

4 ทานมีความรูสึกวาบิดามารดาไมใสใจทานเทาที่ควร (FA4) 1.93 1.11 ตํ่า 3 

 รวม 2.01 .97   
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 จากตารางที่ 16 จะเห็นไดวาผูตอบแบบสอบถามมีสัมพันธภาพในครอบครัวอยูในระดับ

ตํ่า (�̅�= 2.01, SD = .97) จะเห็นเมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับตํ่าทุกขอ 

โดยขอคําถาม “บิดาหรือมารดาไมเขาใจในตัวทาน (FA2)”  มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด (�̅�= 2.23,  

SD = 1.10) รองลงมาจะเปน “บิดาหรือมารดาไมมีเวลาใหกับทาน (FA1)” มีคาเฉลี่ยเทากับ  

(�̅�= 2.01, SD = 1.17) “ทานมีความรูสึกวาบิดามารดาไมใสใจทานเทาที่ควร (FA4)” มีคาเฉลี่ย

เทากับ (�̅�= 1.93, SD = 1.11) และ “ทานมักจะมีปญหากับบิดามารดาเสมอ (FA3)” มีคาเฉลี่ยเทากบั 

(�̅�= 1.87, SD = 1.01) ตามลําดับ 

 อิทธิพลจากเพื่อน 

 จากแบบสอบถามเกี่ยวกับดานอิทธิพลจากเพือ่น (FIN) ประกอบดวยขอคําถามทั้งหมด 4 

ขอ ซึง่มีรายละเอียดผลการวิเคราะหดังปรากฏในตารางที่ 17 

 

ตารางที่ 17 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรดานอิทธิพลจากเพื่อนจําแนกเปนรายขอ 

 

ขอที่ ตัวแปรอิทธิพลจากเพื่อน (FIN) 𝒙� SD การแปลผล ลําดับ 

1 การไดเลนเกมสกับกลุมเพื่อน ทําให

ความสัมพันธระหวางเพื่อนดีขึ้น (FIN1) 

3.39 1.13 ปานกลาง 3 

2 การเลนเกมสในกลุมเพื่อนเปนการเพิ่มความ

สนุกสนานมากขึ้น (FIN2) 

3.86 .88 สูง 1 

3 ทานรูจักกับเพื่อนใหม ๆ เพิ่มขึ้นจากการเลน

เกมส (FIN3) 

3.43 1.07 สูง 2 

4 เมือ่เพื่อนชักชวนทานไปเลนเกมสทานตกลงไป

กับเพื่อนทันที (FIN4) 

2.50 .97 ตํ่า 4 

 รวม 3.30 .81   

 

 จากตารางที่ 17 จะเห็นวาผูตอบแบบสอบถามไดรับอิทธิพลจากเพื่อน โดยภาพรวมอยูใน

ระดับปานกลาง (�̅�= 3.30, SD = .81) โดยขอที่มีคาคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด คือ “การเลนเกมสในกลุม

เพื่อนเปนการเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น (FIN2)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 3.86, SD = .88) รองลงมา

จะเปน “ทานรูจักกับเพื่อนใหม ๆ เพิ่มขึ้นจากการเลนเกมส (FIN3)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 3.43,  

SD = 1.07) “การไดเลนเกมสกับกลุมเพื่อน ทําใหความสัมพันธระหวางเพื่อนดีขึ้น (FIN1)” มี

คาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 3.39, SD = 1.13) และสุดทายจะเปน “เมื่อเพื่อนชักชวนทานไปเลนเกมส 



48 

ทานตกลงไปกับเพือ่นทันที (FIN4)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 2.5, SD = .97) ตามลําดับ 

  สภาพแวดลอมทางสังคม 

 จากแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพแวดลอมทางสังคม (ENV) ประกอบดวยขอคาํถาม

ทั้งหมด 3 ขอ ซึ่งมีรายละเอียดผลการวิเคราะหดังปรากฏในตารางที่ 18 

 

ตารางที่ 18 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรสภาพแวดลอมทางสังคม จําแนกเปน 

    รายขอ 

 

ขอที่ ตัวแปรสภาพแวดลอมทางสังคม (ENV) 𝒙� SD การแปลผล ลําดับ 

1 บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตทําใหสะดวกตอการใชบริการ (ENV1) 

3.15 1.25 ปานกลาง 2 

2 บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตที่เปดบริการตลอด 24 ชั่วโมง (ENV2) 

3.09 1.31 ปานกลาง 3 

3 บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตที่งายตอการเขาใชบริการ (ENV3) 

3.19 1.29 ปานกลาง 1 

 รวม 3.14  1.22   

 

 จากตารางที่ 18 จะเห็นไดวาผูตอบแบบสอบถามไดรับอิทธิพลสภาพแวดลอมทางสังคม 

โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง (�̅�=  3.14, SD = 1.22) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ จะเห็นวาทุกขอ

มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง โดยขอที่มีคาคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด คือ “บริเวณที่ทานอาศัย

อยูมีรานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตที่งายตอการเขาใชบริการ (ENV3)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 3.19, 

SD = 1.29) รองลงมาจะเปน “บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตทําใหสะดวก

ตอการใชบริการ (ENV1)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 3.15, SD = 1.25) และสุดทายจะเปน “บริเวณที่

ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตที่เปดบริการตลอด 24 ชั่วโมง (ENV2)” มีคาเฉลี่ย

เทากับ (�̅�= 3.09, SD = 1.31) ตามลําดับ 

  ภาวะการติดเกมส 

 จากแบบสอบถามเกี่ยวกับภาวะการติดเกมส (GAM) ประกอบดวยขอคําถามทั้งหมด 3 

ขอ ซึ่งมีรายละเอียดผลการวิเคราะหดังปรากฏในตารางที่ 19 
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ตารางที่ 19 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรภาวะการติดเกมสจําแนกเปนรายขอ 

 

ขอที่ ตัวแปรภาวะติดเกมส (GAM) 𝒙� SD การแปลผล ลําดับ 

1 ทานมักอารมณเสียเวลามีใครมาบอกใหเลิกเลน

เกมส (GAM1) 

2.45 1.05 ตํ่า 1 

2 เร่ืองที่ทานคุยกับเพื่อน ๆ  มักเปนเร่ืองเกี่ยวกับ

เกมส (GAM2) 

2.07 1.06 ตํ่า 3 

3 ทานใชเวลาวางสวนใหญไปกับการเลนเกมส 

(GAM3) 

2.36 1.23 ตํ่า 2 

 รวม 2.29 .95   

 

 จากตารางที่ 19 จะเห็นไดวาผูตอบแบบสอบถามมีภาวะการติดเกมส โดยภาพรวมอยูใน

ระดับตํ่า (�̅�=  2.29, SD =.95) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา ทุกขอมีคาคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับตํ่า 

โดยขอที่มีคาคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด คือ “ทานมักอารมณเสียเวลามีใครมาบอกใหเลิกเลนเกมส 

(GAM1)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 2.45, SD = 1.05) รองลงมาจะเปน “ทานใชเวลาวางสวนใหญไป

กับการเลนเกมส (GAM3)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 2.36, SD = 1.23) และสุดทายจะเปน “เร่ืองที่ทาน

คุยกับเพื่อน ๆ  มักเปนเร่ืองเกี่ยวกับเกมส (GAM2)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 2.07, SD = 1.06) 

ตามลําดับ 

  พฤติกรรมการลักขโมย 

 จากแบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการลักขโมย (STE) ประกอบดวยขอคาํถามทั้งหมด 

3 ขอ ซึ่งมีรายละเอียดผลการวิเคราะหดังปรากฏในตารางที่ 20 

 

ตารางที่ 20 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรพฤติกรรมการลักขโมย จําแนกเปน 

    รายขอ 

 

ขอที่ ตัวแปรพฤติกรรมการลักขโมย (STE) 𝒙� SD การแปลผล ลําดับ 

1 ทานขโมยเงินจากผูปกครองเปนประจํา (STE1) 1.29 .66 ตํ่ามาก 1 

2 ทานขโมยเงินของผูอ่ืนเปนประจํา (STE2)     1.21 .54 ตํ่ามาก 3 

3 ทานมักจะนําของใชของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง 

(STE3) 

1.22 .53 ตํ่ามาก 2 

 รวม 1.24 .55   
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 จากตารางที่ 20 จะเห็นวาผูตอบแบบสอบถามมีพฤติกรรมการลักขโมย โดยภาพรวมอยู

ในระดับตํ่ามาก (�̅�=  1.24, SD = .55) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา ทุกขอมีคะแนนเฉลี่ยอยูใน

ระดับตํ่ามาก โดยขอที่มีคาคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด คือ “ทานขโมยเงินจากผูปกครองเปนประจํา 

(STE1)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 1.29, SD = .66) รองลงมาจะเปน “ทานมักจะนําของใชของผูอ่ืนมา

เปนของตนเอง (STE3)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 1.22, SD = .53) และสุดทายจะเปน “ทานขโมยเงิน

ของผูอ่ืนเปนประจํา (STE2)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (�̅�= 1.21, SD = .54) ตามลําดับ 

 

การวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุ 

 การวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุเปนการวิเคราะหอิทธิพลของตัวแปรสัมพันธภาพ

ในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส พฤติกรรมการลัก

ขโมย แตกอนที่จะทําการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุ ผูวิจัยจําดําเนินการตรวจสอบความ

เหมาะสมของตัวแปรที่จะนํามาใชในการวิเคราะหกอน โดยขั้นตอนการวิเคราะหในสวนน้ี

ประกอบดวย 1. การวิเคราะหเพื่อตรวจสอบปญหาตัวแปรมีความสัมพันธกันเองสูง 2. การวิเคราะห

การแจกแจงของตัวแปร 3. การวิเคราะหเพื่อทดสอบเมทริกซเอกลักษณ 4. การวิเคราะหปจจัยเชิง

ยืนยัน และ 5. การวิเคราะหสมการเชิงโครงสราง (SEM) เพื่อตรวจสอบความสัมพันธระหวางตัว

แปรที่ใชในการศึกษา 

 

การวิเคราะหเพ่ือตรวจสอบปญหาตัวแปรมีความสมัพันธกันเองสูง 

 ในสวนน้ีผูวิจัยไดทําการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรสัมพันธภาพใน

ครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส กับพฤติกรรมการลัก

ขโมย โดยการหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน (Pearson’s product moment correlation) 

ซึ่งผลการวิเคราะหปรากฏรายละเอียดในตารางที ่21 

 

ตารางที่ 21 ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปร 

 

ตัวแปร FA FIN ENV GAM STE 

FA -     

FIN .270** -    

ENV .179** .434** -   

GAM .292** .453** .368** -  

STE .312** .021 .098 .235** - 

** มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 จากตารางที่ 21 จะแสดงใหเห็นวาตัวแปรที่จะนําวิเคราะหมีความสัมพันธกันอยูในระดับ

คอนขางตํ่าจํานวน 5 คู มีความสัมพันธกันในระดับตํ่า 3 คู และมีความสัมพันธกันในระดับปาน

กลาง 2 คู จะเห็นไดวาตัวแปรทั้งหมดมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธไมเกิน .80 (r) ดังน้ันจึงไมมี

ปญหาความสัมพันธกันเองสูง (สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธุ, 2542) และมีความเหมาะสมที่จะนําไป

วิเคราะหตอความสัมพนัธเชงิสาเหตุ 

 

การวิเคราะหการแจกแจงของตัวแปร 

 การวิเคราะหสมการเชิงโครงสรางเปนเทคนิคที่ใชวิธีการประมาณคาทีค่วรจะเปนมาก

ที่สุด (Maximum likelihood estimation) ซึ่งตามขอตกลงของการวิเคราะหดวยวิธีน้ี ตัวแปรจะตองมี

การแจกแจงแบบปกติ ในสวนน้ีจึงเปนการนําเสนอการแจกแจงของตัวแปรที่นํามาใชในการ

วิเคราะห โดยการพิจารณาคาความเบ (Skewness) และคาความโดง (Kurtosis) ซึ่งมีรายละเอียดผล

การวิเคราะหดังตารางที่ 22 

 

ตารางที่ 22 คาความเบและความโดงของตัวแปร 

 

ตัวแปร ความเบ (Skewness) ความโดง (Kurtosis) 

สัมพันธภาพในครอบครัว (FA)   

FA1 .971 -.087 

FA2 .538 -.557 

FA3 .946 .144 

FA4 .895 -.321 

อิทธิพลจากเพื่อน (FIN)   

FIN1 -.552 -.264 

FIN2 -1.237 2.161 

FIN3 -.417 -.306 

FIN4 .444 .065 

สภาพแวดลอมทางสังคม (ENV)   

ENV1 -.423 -.962 

ENV2  -.210 -1.047 

ENV3  -.313 -1.044 
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ตารางที่ 22 (ตอ) 

 

ตัวแปร ความเบ (Skewness) ความโดง (Kurtosis) 

ภาวะการติดเกมส (GAM)   

GAM1 .110 -1.165 

GAM2 .955 .350 

GAM3  .458 -.840 

พฤติกรรมการลักขโมย (STE)   

STE1 2.530 6.031 

STE2 2.800 8.105 

STE3 2.690 7.921 

 

 จากตารางที่ 22 จะเห็นวาตัวแปรทกุตัวที่นํามาใชในการวิเคราะหสมการเชิงโครงสรางมี

การแจกแจงแบบปกติ ดังน้ัน ตัวแปรทั้งหมดจึงมีความเหมาะสมที่จะนําไปทําการวิเคราะหดวย

เทคนิคการวิเคราะหสมการเชิงโครงสรางตอไป 

 

การวิเคราะหเพ่ือทดสอบเมทริกซเอกลักษณ 

 เมื่อพิจารณาผลการทดสอบคาสถิติ Bartlett’s test of sphericity ซึ่งเปนคาสถิติทดสอบ

สมมติฐานวาเมทริกซสหสัมพันธน้ันเปนเมทริกซเอกลักษณ (Identity matrix) หรือไม ซึ่งผลการ

วิเคราะหพบวา มีคา KMO เทากับ .780 คา Approx chi-square เทากับ 4339.722 (df = 136 และ p < 

.001) แสดงใหเห็นวาเมทริกซสหสัมพันธน้ีมีความแตกตางจากเมทริกซเอกลักษณอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .001  

 

ตารางที่ 23 ผลการทดสอบคาสถิติ Bartlett’s test of sphericity 

 

Bartlett’s test of sphericity KMO Approx. chi-square df Sig. 

คาสถิติที่วิเคราะหได .780 4339.722 136 .000 
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การวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน 

 สวนน้ีเปนการวิเคราะหความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง (Construct validity) ของโมเดลการ

วัด โดยใชเทคนิคการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis - CFA) ทั้งน้ี เพื่อ

วิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน 

สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 

 การวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว 

 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปร

สัมพันธภาพในครอบครัว (FAM) ซึ่งประกอบดวยองคประกอบ 4 ตัว ไดแก บิดาหรือมารดาไมมี

เวลาใหกับทาน (FR1) บิดาหรือมารดาไมเขาใจในตัวทาน (FR2) ทานมักจะมีปญหากับบิดามารดา

เสมอ (FR3) และทานมีความรูสึกวาบิดามารดาไมใสใจทานเทาที่ควร (FR4) ผลการวิเคราะห

ปรากฎ ดังภาพที่ 2 

 

 

ภาพที่ 2 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว 

  

 จากภาพที่ 2 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัวยังไมมคีวาม

สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดยพจิารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 19.864 คา p-value 

เทากับ .000 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .919 และคารากที่สองของคาเฉลี่ยความ
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คลาดเคลื่อนกาํลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .291 ดังน้ัน ผูวิจัยจึงทําการปรับโมเดล 

ทําใหผลการวิเคราะหใหมเปนดังน้ี 

 

 
 

ภาพที่ 3 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว (หลังจาก 

              การปรับโมเดล) 

 

 จากภาพที่ 3 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัวมีความสอดคลองกับ 

ขอมูลเชิงประจักษมากขึ้น โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 1.306 คา p-value เทากับ 

.253 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .998 และคารากที่สองของคาเฉลี่ยความ

คลาดเคลื่อนกาํลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .030  

  การวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรอิทธิพลจากเพื่อน 

 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรอิทธิพล

จากเพื่อน (FRIN) ซึ่งประกอบไปดวยองคประกอบ 4 ตัว ไดแก การไดเลนเกมสกับกลุมเพื่อนทําให

ความสัมพันธระหวางเพื่อนดีขึ้น (FR1) การเลนเกมสในกลุมเพื่อนเปนการเพิ่มความสนุกสนาน

มากขึ้น (FR2) ทานรูจักกับเพื่อนใหม ๆ เพิ่มขึ้นจากการเลนเกมส (FR3) และเมื่อเพื่อนชักชวนทาน

ไปเลนเกมส ทานตกลงไปกับเพื่อนทันที (FR4) ผลการวิเคราะหปรากฎ ดังภาพที่ 4 
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ภาพที่ 4 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรอิทธิพลจากเพื่อน 

 

 จากภาพที่ 4 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรอิทธิพลจากเพื่อนยังไมมีความสอดคลองกับ

ขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 11.083 คา p-value เทากับ .000 

ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .957 และคารากที่สองของคาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน

กําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .172 ดังน้ัน ผูวิจัยจึงทําการปรับโมเดล ทําใหผล

การวิเคราะหใหมเปนดังน้ี 
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ภาพที่ 5  ผลการวิเคราะหความตรงเชงิโครงสรางของตัวแปรอิทธิพลจากเพื่อน (หลังจากการปรับ 

              โมเดล) 

 

 จากภาพที่ 5 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัวมีความสอดคลองกับ 

ขอมูลเชิงประจักษมากขึ้น โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 1.003 คา p-value เทากับ 

.317 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .999 และคารากที่สองของคาเฉลี่ยความ

คลาดเคลื่อนกาํลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .003  

  การวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสภาพแวดลอมทางสังคม 

 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปร

สภาพแวดลอมทางสังคม (SOE) ซึ่งประกอบไปดวยองคประกอบ 3 ตัว ไดแก บริเวณที่ทานอาศัย

อยูมีรานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตทําใหสะดวกตอการใชบริการ (SE1) บริเวณที่ทานอาศัยอยูมี

รานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตที่เปดบริการตลอด 24 ชั่วโมง (SE2) และบริเวณที่ทานอาศัยอยูมีราน

เกมสหรือรานอินเทอรเน็ตที่งายตอการเขาใชบริการ (SE3) ผลการวิเคราะหปรากฎ ดังภาพที่ 6  
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ภาพที่ 6 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสภาพแวดลอมทางสังคม 

 

จากภาพที่ 6 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัวมีความสอดคลองกับ 

ขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 2.279 คา p-value เทากับ .131 

ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .996 และคารากที่สองของคาเฉลีย่ความคลาดเคลื่อน

กําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .061 

  การวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรภาวะการติดเกมส 

 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรภาวะการ

ติดเกมส (GAM) ซึ่งประกอบไปดวยองคประกอบ 3 ตัว ไดแก ทานมักอารมณเสียเวลามีใครมาบอก

ใหเลิกเลนเกมส (GA1) เร่ืองที่ทานคุยกับเพื่อน ๆ  มักเปนเร่ืองเกี่ยวกับเกมส (GA2) และทานใช

เวลาวางสวนใหญไปกับการเลนเกมส (GA3) ผลการวิเคราะหปรากฎ ดังภาพที่ 7 

 

 
 

ภาพที่ 7 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรภาวะการติดเกมส 
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จากภาพที่ 7 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรภาวะการติดเกมสมีความสอดคลองกับ 

ขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ .854 คา p-value เทากับ .355 

ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .998 และคารากที่สองของคาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน

กําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .000 

  การวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรพฤติกรรมการลักขโมย 

 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปร

พฤติกรรมการลักขโมย (STB) ซึ่งประกอบไปดวยองคประกอบ 3 ตัว ไดแก ทานขโมยเงินจาก

ผูปกครองเปนประจํา (SB1) ทานขโมยเงินของผูอ่ืนเปนประจํา (SB2) และทานมักจะนําของใชของ

ผูอ่ืนมาเปนของตนเอง (SB3) ผลการวิเคราะหปรากฎ ดังภาพที่ 8 

 

 
 

ภาพที่ 8 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรพฤติกรรมการลักขโมย 

 

จากภาพที่ 8 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรภาวะการติดเกมสมีความสอดคลองกับ 

ขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 8.276 คา p-value เทากับ .004 

ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .984 และคารากที่สองของคาเฉลีย่ความคลาดเคลื่อน

กําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .147 
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ภาพที่ 9  ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis -CFA) 

 

 จากภาพที่ 9 จะเห็นวา คา Chi-square โดยภาพรวมของโมเดลมีคาเทากบั 497.908 คา

องศาอิสระ (df) เทากับ 109 คาไคสแควรสัมพัทธ เทากับ 4.568 คา p-value เทากับ .000 คาดัชนี

ความกลมกลืน (GFI) เทากับ .860 คา AGFI เทากับ .803 คาดัชนี Comparative fit index (CFI) 

เทากับ .909 คารากทีส่องของคาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) 

เทากับ .103 คารากทีส่องของคาเฉลี่ยกําลังสองของสวนที่เหลือ (RMR) เทากับ .068 และคาดัชนี 

Normed fit index (NFI) เทากับ .887  จากคาดังกลาวโมเดลมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ

อยูในระดับนึง ผูวิจัยจึงตองการปรับโมเดลใหมีความสอดคลองมากขึ้น 
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ภาพที่ 10  ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis -CFA): โมเดลที่ปรับแก  

  (Modified model)  

  

 เมื่อผูวิจัยไดทําการปรับโมเดล โดยพิจารณาจากดัชนีปรับรูปแบบ (Modification indices) 

ผลจากการปรับ พบวา โมเดลที่ปรับแกมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษมากขึ้น โดยพิจารณา

จากคา Chi-square ซึ่งมีคาเทากับ 292.679 ทีค่าองศาอิสระ (df) เทากับ 102 (p < .05) คาไคสแควร

สัมพัทธ เทากับ 2.869  คาดัชนีความกลมกลืน (GFI) เทากับ .914 คา AGFI เทากับ .871 คาดัชนี 

Comparative fit index (CFI) เทากับ .956 คารากที่สองของคาเฉลีย่ความคลาดเคลื่อนกําลังสองของ

การประมาณคา (RMSEA) เทากับ .074 คารากที่สองของคาเฉลี่ยกําลังสองของสวนที่เหลือ (RMR) 

เทากับ .062 คาดัชนี Normed fit index (NFI) เทากับ .934 ดังรายละเอียดในภาพที่ 10 

 

ตารางที่ 24 เปรียบเทียบคาสถิติของโมเดลตามสมมติฐานกับคาสถิติของโมเดลที่ทําการแก 

 

Test statistic Hypothesize model Modified model 

1. Chi-square ( x2
) 497.908 292.679 

2. df 109 102 

3. p – value .000 .000 

4. x2
/df 4.736 2.869 
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ตารางที่ 24 (ตอ) 

 

Test statistic Hypothesize model Modified model 

5. GFI .860 .914  

6. AGFI .803 .871 

7. RMSEA .103 .074 

8. RMR  .068 .062 

9. CFI .909 .956 

10. NFI  .887 .934 

 

จากตารางที่ 24 แสดงการเปรียบเทียบคาสถิติโมเดลตามสมมติฐาน (Hypothesized 

model) กับโมเดลที่ปรับแก (Modified model) ซึ่งภายหลังจากการปรับโมเดลใหสอดคลองกับ

ขอมูลเชิงประจักษ พบวาคา Chi-square ( x2
) ลดลงจาก 530.476 เปน 292.679 คาองศาอิสระ (df) 

ลดลงจาก 109 เปน 102 ในขณะที่คา x2
/df ลดลงจาก 4.736 เปน 2.869 คาดัชนีวัดระดับความ

กลมกลืน (GFI) เพิ่มขึ้นจาก .860 เปน .914 คาดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแกแลว (AGFI) 

เพิ่มขึ้นจาก .803 เปน .871 คาดัชนีวัดความกลมกลนืเปรียบเทียบ (CFI) เพิ่มขึ้นจาก .909 เปน .956 

คาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) ลดลงจาก .103 เปน .074 

คาเฉลีย่ความคลาดเคลื่อนของการประมาณคา (RMR) ลดลงจาก .068 เปน .062 คาดัชนี Normed fit 

index (NFI) เพิ่มขึ้นจาก .887 เปน .934 จะเห็นวาหลังจากการปรับโมเดล ทําใหโมเดลมีความ

สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษมากขึ้น และดัชนีความสอดคลองของโมเดล คาที่ยอมรับไดวา

โมเดลมีความสอดคลองกับขอมลูเชิงประจักษ ปรากฏในตารางที่ 25 

 

ตารางที่ 25 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน 

 

ดัชนีความสอดคลอง คาที่ไดจากการวิเคราะหขอมูล คาที่ยอมรับไดวามีความสอดคลอง 

x2
/df 2.869 2 < x2

/df < 3 

RMR .062 .05 < RMR < .08 

RMSEA .074 .05 < RMSEA < .08 

NFI .934 .90 < NFI < .95 

CFI .956 .95 < CFI < .97 

GFI .914 .90 < GFI < .95 
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 จากตารางที่ 25 แสดงใหเห็นวาคาที่ไดจากการวิเคราะหขอมูลมาน้ัน มีความสอดคลอง

กับขอมูลเชิงประจักษ 

 ผูวิจัยไดพจิารณาความตรงเชิงโครงสรางของแตละตัวแปรโดยพิจารณาจากความตรงเชิง

สอดคลอง (Convergent validity) และความตรงเชิงจําแนก (Discriminant validity) ซึ่งผลการ

วิเคราะหปรากฏรายละเอียดในตารางที่ 26 

 

ตารางที่ 26 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงสอดคลอง (Convergent validity) 

 

 FAM FRIN SOE GAM STB 

FR1 .719     

FR2 .784     

FR3 .924     

FR4 .843     

FI1  .737    

FI2  .703    

FI3  .840    

FI4  .627    

SE1   .927   

SE2   .911   

SE3   .953   

GA1    .599  

GA2    .900  

GA3    .799  

SE1     .894 

SE2     .970 

SE3     .891 

คาเฉล่ียของความแปรปรวนที่ถูกสกัดได  

(Average variance extracted) 

67.40% 53.40% 86.58% 60.24% 84.46% 

ความเช่ือม่ันทางโครงสราง 

(Construct reliability) 

.985 .960 .992 .980 .990 

  

  จากตารางที่ 26 แสดงใหเห็นถึงนํ้าหนักอิทธิพล (Factor loadings) ขององคประกอบ 

ตาง ๆ  โดยองคประกอบที่มีนํ้าหนักอิทธิพลตํ่าสุดคือ “ทานมักอารมณเสียเวลามีใครมาบอกใหเลิก

เลนเกมส (GAM1)” ของตัวแปรภาวะการติดเกมส (GAM) สวนคาเฉลี่ยของความแปรปรวนที่ถูก
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สกัดได (Average variance extracted) มีคาต้ังแตรอยละ 53.40 (FIN) ถึงรอยละ 86.58 (ENV) 

ในขณะที่ความเชื่อมั่นทางโครงสราง (Construct reliability) มีคาต้ังแต .960 (FIN) ถึง .992 (ENV) 

ซึ่งทุกตัวแปรมีความเชื่อมั่นทางโครงสรางมากกวา .70 แสดงใหเห็นวามีความเชื่อมั่นเพียงพอ 

  การวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง 

 การวิเคราะหในสวนน้ีเปนการวิเคราะหความสัมพันธของตัวแปรตาง ๆ  ในโมเดล

สมการโครงสรางวามีอิทธิพลทางตรงและทางออมตอพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับ

ปริญญาตรี โดยมีตัวแปรแฝงภายในจํานวน 2 ตัวแปร ไดแก ภาวะการติดเกมส (GAM) พฤติกรรม

การลักขโมย (STE) ตัวแปรแฝงภายนอกจํานวน 3 ตัว ไดแก สัมพันธภาพในครอบครัว (FA) 

อิทธิพลจากเพื่อน (FIN) สภาพแวดลอมทางสังคม (ENV) ทั้งน้ี มีตัวแปรสังเกตไดจํานวน 17 ตัว ซึ่ง

สมมติฐานที่ใชในการทดสอบคือเมทริกซความแปรปรวน - ความแปรปรวนรวมตามโมเดล

สมมติฐานที่สรางจากทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เทากับ เมทริกซความแปรปรวนรวมที่ไดจาก

ขอมูลเชิงประจักษ ในการทดสอบความสอดคลองของโมเดลเชิงสาเหตุตามสมมติฐานกับขอมูลเชิง

ประจักษ 

 

ภาพที่ 11 โมเดลสมมติฐาน (Hypothesized model) 

 

 ผลการวิเคราะห  พบวาคา ไค-สแควรสัมพันธ เทากับ 4.736 คา p-value เทากับ .000 คา

ไคสแควรสัมพันธ เทากับ 4.736 คาดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .851 คาดัชนี 

Comparative fit index (CFI) เทากับ .902 คารากที่สองของคาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกําลังสองของ

การประมาณคา (RMSEA) เทากับ .105 จากคาดังกลาวแสดงใหเห็นวาโมเดลมีความสอดคลองกับ

ขอมูลเชิงประจักษอยูในระดับนึง 
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ภาพที่ 12 โมเดลที่ปรับแก (Modified model) 
 

เมื่อผูวิจัยไดปรับโมเดล โดยพิจารณาจากดัชนีการปรับรูปแบบ (Modification indices) 

พบวาโมเดลทีป่รับแกมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษมากขึ้น โดยพิจารณาไดจากคาไค-

สแควรสัมพันธ เทากับ 2.954 คา p-value เทากับ .000 คาดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ 

.910 คาดัชนี Comparative fit index (CFI) เทากับ .953 คารากที่สองของคาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน

กําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .076 ดังรายละเอียดในภาพที่ 4 และตารางที่ 26 

 

ตารางที่ 27 เปรียบเทียบคาสถิติของโมเดลตามสมมติฐานกับคาสถิติของโมเดลทีแ่กไข 
 

ทดสอบสถิติ โมเดลตามสมมติฐาน โมเดลที่แกไข 

1. Chi-square 530.476 307.227 

2. df 112 104 

3. p – value .000 .000 

4. x2
/df 4.736 2.954 

5. GFI .851 .910 

6. AGFI .796 .868 

7. RMSEA .105 .076 

8. RMR  .077 .070 

9. CFI .902 .953 

10. NFI  .880 .931 
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จากตารางที่ 27 แสดงการเปรียบเทียบคาสถิติโมเดลตามสมมติฐาน (Hypothesized 

model) กับโมเดลที่ปรับแก (Modified model) ซึ่งภายหลังจากการปรับโมเดลใหสอดคลองกับ

ขอมูลเชิงประจักษ พบวาคา ไค-สแควรสัมพันธ ลดลงจาก 4.736 เปน 2.954 คาดัชนีวัดระดับความ

กลมกลืน (GFI) เพิ่มขึ้นจาก .851 เปน .910 คาดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแกแลว (AGFI) 

เพิ่มขึ้นจาก .796 เปน .868 คาดัชนีวัดความกลมกลืนเปรียบเทียบ (CFI) เพิ่มขึ้นจาก .902 เปน .953 

คาเฉลี่ยความคลาดเคลือ่นกาํลงัสองของการประมาณคา (RMSEA) ลดลงจาก .105 เปน .076 

คาเฉลี่ยความคลาดเคลือ่นของการประมาณคา (RMR) ลดลงจาก .077 เปน .070 จะเห็นวาหลังจาก

การปรับโมเดล ทําใหโมเดลมีความสอดคลองกบัขอมูลเชิงประจักษมากขึน้  

 

ตารางที่ 28 สรุปดัชนีความสอดคลองของโมเดลสมการโครงสราง 

 

ดัชนีความสอดคลอง คาที่ไดจากการวิเคราะหขอมูล คาที่ยอมรับไดวามีความสอดคลอง 

x2
/df 2.954 2 < x2

/df < 3 

RMR .077 .05 < RMR < .08 

RMSEA .076 .05 < RMSEA < .08 

NFI .931 .90 < NFI < .95 

CFI .953 .95 < CFI < .97 

GFI .910 .90 < GFI < .95 

 

ผูวิจัยไดอาศัยโมเดลที่ทําการปรับแกน้ีอธิบายถึงอิทธิพลของปจจัยตาง ๆ  ที่มีผลตอ

พฤติกรรมการลักขโมย และจากวิเคราะหอิทธิพลทั้งทางตรงและทางออมของตัวแปรตาง ๆ  ที่ผล

ตอพฤติกรรมการลักขโมย ปรากฏรายละเอียดในตารางที่ 29 
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ตารางที่ 29  ผลการวิเคราะหปจจัยที่มีอิทธิพลทางตรงและทางออมตอพฤติกรรมการลักขโมย 

 

 FA FIN ENV GAM 

          GAM    DE      .24*** .35*** .15* - 

                        IE - - - - 

                       TE      .24*** .35*** .15* - 

          STE     DE - - - .25*** 

                       IE      .06*** .09*** .04*** - 

                      TE      .06*** .09*** .04*** .25*** 

หมายเหตุ : DE = อิทธิพลทางตรง  IE = อิทธพิลทางออม  TE = อิทธิพลรวม 

 * มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 *** มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

จากตารางที่ 29 แสดงใหเห็นวาปจจัยที่มีอิทธิพลโดยรวมตอพฤติกรรมการลักขโมยมาก

ที่สุด คือ ภาวะการติดเกมส (GAM) โดยมีคานํ้าหนักอิทธิพลเทากับ .25 รองลงมาคือ อิทธิพลจาก

เพื่อน (FIN) มีคานํ้าหนักอิทธิพลเทากับ .09 สวนดานสัมพันธภาพในครอบครัว (FA) มีคานํ้าหนัก

อิทธิพลเทากับ .06 และดานสภาพแวดลอมทางสังคม (ENV) มีคานํ้าหนักอิทธิพลเทากับ .04 

นอกจากน้ัน ยังพบวา ภาวะการติดเกมส (GAM) มีอิทธิพลทางตรงตอพฤติกรรมการลักขโมย  

สําหรับตัวแปรที่มีอิทธิพลทางออมตอพฤติกรรมการลักขโมย พบวา อิทธิพลจากเพื่อน 

(FIN) มีอิทธิพลทางออมในเชิงบวกตอตัวแปรพฤติกรรมการลักขโมย (STE) โดยมีคานํ้าหนัก

อิทธิพลมากที่สุดอยูที่ .09 รองลงมาจะเปนดานสัมพันธภาพในครอบครัว (FA) โดยมีคานํ้าหนัก

อิทธิพลอยูที่ .06 และดานสภาพแวดลอมทางสังคม มีนํ้าหนักอิทธิพลอยูที่ .04 

 หากพิจารณาถึงปจจัยที่มีอิทธิพลทางตรงตอภาวะการติดเกมส พบวา อิทธิพลจากเพื่อน 

(FIN) มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส (GAM) โดยมีคานํ้าหนักอิทธิพลมากที่สุดอยู

ที่ .35 รองลงมาคือ ดานสัมพันธภาพในครอบครัว (FA) มีคานํ้าหนักอิทธิพลอยูที่ .24 และดาน

สภาพแวดลอมทางสังคม มีคานํ้าหนักอิทธิพลอยูที่ .15 

 จากผลการวิเคราะหดังกลาวขางตน ผูทําวิจัยสามารถสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน      

ดังรายละเอียดในตารางที่ 30 
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ตารางที่ 30 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน 

H1 : สมัพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

ภาวะการติดเกมส 

เปนไปตามสมมติฐาน  

H2 : อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธพิลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการ

ติดเกมส 

เปนไปตามสมมติฐาน 

H3 : สภาพแวดลอมทางสงัคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

ภาวะการติดเกมส 

เปนไปตามสมมติฐาน 

H4 : ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

พฤติกรรมการลักขโมย 

เปนไปตามสมมติฐาน 

H5 : โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ เปนไปตามสมมติฐาน 
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บทที ่5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การสรุปผลการวิจัยในสวนน้ีเปนการอธิบายถึงประเด็นสําคัญ ไดแก สรุปผลการวิจัย

โดยทั่วไป สรุปผลการวิเคราะหคุณลักษณะทางประชากร สรุปผลการวิเคราะหลักษณะของตัวแปร

ที่ทําการศึกษา สรุปผลการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุ และสรุปขอคนพบที่สําคัญ ซึ่งมี

รายละเอียดในแตละประเด็น ดังน้ี 

 

สรุปผล  

 การวิจัยในคร้ังน้ีใชแนวทางการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) มีวัตถุประสงค

เพื่อศึกษา 1. เพื่อศึกษาภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในเขตจังหวัดชลบุรี 2. เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญา

ตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 3. เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 4. เพื่อพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุการติดเกมสและพฤติกรรมการลัก

ขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี ผูวิจัยไดกําหนดสมมติฐานไว 5 สมมติฐาน 

ไดแก สมมติฐานที่ 1 สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชงิบวกตอภาวะการติดเกมส 

สมมติฐานที่ 2 อิทธพิลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส สมมติฐานที่ 3 

สภาพแวดลอมทางสังคมมอิีทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส สมมติฐานที่ 4 

ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอพฤติกรรมการลักขโมย และสมมติฐานที่ 5 โมเดล

ที่พัฒนาขึ้นมคีวามสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือนักศึกษาภาคตะวันออก 3 มหาวิทยาลัย ไดแก 

มหาวิทยาลยับูรพา จํานวน 224 คน มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา จํานวน 93 คน 

และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ จํานวน 23 คน รวมจํานวนกลุม

ทั้งหมด 340 คน ตัวแปรที่ใชในการศึกษาประกอบไปดวยตัวแปรแฝงภายในมี 2 ตัวแปร ไดแก 

ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย สวนตัวแปรแฝงภายนอกมี 3 ตัวแปร ไดแก 

สัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน และสภาพแวดลอมทางสังคม โดยตัวแปรสังเกตไดมี

ทั้งหมด 17 ตัว 

 ผูวิจัยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือในการเก็บขอมูล ผูวิจัยทดสอบความตรงหรือความ

เที่ยง (Validity) และความเชื่อถือได (Reliability) ของแบบสอบถาม กอนที่จะนําไปเก็บขอมูลจาก
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กลุมตัวอยางจริง หลังจากน้ัน จึงทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนาเพื่อทําความเขาใจ

ลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง ดําเนินการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติความเบและความโดง   

เพื่อตรวจสอบการแจกแจงของขอมูล การวิเคราะหเพื่อมดสอบเมทริกซเอกลักษณและการวิเคราะห

ความสัมพันธระหวางตัวแปรดวยคาดัชนี KMO (Kaiser - Meyer - Olkin) การวิเคราะหปจจัยเชิง

ยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของโมเดลการวัด หลังจากน้ันจึงทําการวิเคราะหสมการ

เชิงโครงสรางเพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปรที่ใชในการศึกษาและทําการทดสอบสมมติฐาน

ที่ต้ังไว 

 สวนที่ 1 สรุปผลการวิเคราะหคุณลักษณะทางประชากร 

 จากผลการวิเคราะหดวยสถิติเชิงพรรณนา พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิง  

คิดเปนรอยละ 56.5 ดานอายุ พบวา สวนใหญจะอยูในชวง 19 ป คิดเปนรอยละ 35.9 ดาน

มหาวิทยาลัย กลุมตัวอยางสวนใหญเปนนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยบูรพา คิดเปนรอยละ 65.9  

ดานคณะ พบวา จํานวนผูตอบแบบสอบถามมาจากคณะรัฐศาสตรและนิติศาสตรมากที่สุด คิดเปน

รอยละ 14.1 ดานชั้นป พบวา สวนใหญผูตอบแบบสอบถามจะอยูชั้นปที่ 2 คิดเปนรอยละ 34.1  

ดานรายรับตอเดือน พบวา โดยสวนใหญมีรายรับตอเดือนอยูที่ 6,001 - 9,000 บาท คิดเปนรอยละ 

44.1 ดานที่พักอาศัย พบวา นักศึกษาสวนใหญพักอาศัยอยูคนหรือพักอาศัยอยูกับเพื่อน คิดเปน 

รอยละ 79.1 ดานความถี่ในกรเลนเกมส พบวา นักศึกษาสวนใหญใชเวลาเลนเกมสอยูที่ 1 - 2 วันตอ

สัปดาห คิดเปนรอยละ 38.8 ดานคอมพิวเตอรสวนบุคคล พบวา นักศึกษาสวนใหญมีคอมพิวเตอร

เปนของตนเอง คิดเปนรอยละ 92.9 

 สวนที่ 2 ผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคขอที่ 1  

 วัตถุประสงคขอที่ 1 เพื่อศึกษาภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา นักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรีมี

ภาวะการติดเกมสอยูในระดับตํ่า 

 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา นักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรีมี

พฤติกรรมการลักขโมยอยูในระดับตํ่ามาก 

 สวนที่ 3 ผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคขอที่ 2 3 และ 4 

 ผลการวิเคราะหการแจกแจงของตัวแปรทีนํ่ามาใชในการวิเคราะห โดยการพิจารณาคา

ความเบ (Skewness) และคาความโดง (Kurtosis) พบวา ตัวแปรทุกตัวที่นํามาใชในการวิเคราะห

สมการเชิงโครงสรางมีการแจกแจงแบบปกติ ดังน้ัน ตัวแปรทั้งหมดจึงมีความเหมาะสมที่จะนําไป

ทําการวิเคราะห 
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 ผลการวิเคราะหเพื่อทดสอบเมทริกซเอกลักษณ จากผลการวิเคราะห พบวา มีคา KMO 

เทากับ .780 คา Approx chi-square เทากับ 4339.722 (df = 136 และ p < .001) แสดงใหเห็นวาเมท

ริกซสหสัมพันธน้ีมีความแตกตางจากเมทริกซเอกลักษณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001  

 โมเดลที่ปรับแก (Modified model) พบวา  หลังจากผูวิจัยไดทําการปรับแกโมเดล ทําให

โมเดลมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษมากขึน้โดยพิจารณาจากคา Chi-square ซึ่งมีคาเทากับ 

292.679 ที่คาองศาอิสระ (df) เทากับ 102 (p < .05) คาไคสแควรสัมพัทธ เทากับ 2.869 คาดัชนีความ

กลมกลืน (GFI) เทากับ .914 คาดัชนี Comparative fit index (CFI) เทากับ .956 คารากที่สองของ

คาเฉลี่ยความคลาดเคลือ่นกาํลงัสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .074 คารากที่สองของ

คาเฉลี่ยกําลังสองของสวนที่เหลือ (RMR) เทากับ .062 คาดัชนี Normed fit index (NFI) เทากับ .934 

 วัตถุประสงคขอที่ 2 เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่1  สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวก

ตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่2 อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

ภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่3 สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวก

ตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 วัตถุประสงคขอที่ 3 เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่1  สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวก

ตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่2 อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

ภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่3 สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวก

ตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที่ 4 ภาวะการติดเกมสมอิีทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

พฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 วัตถุประสงคขอที่ 4 เพื่อพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมย

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 
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 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่5 โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิง

ประจักษ 

 สรุปผลการวิเคราะหลักษณะของตัวแปรที่ทําการศึกษา 

 ในสวนน้ีผูวิจัยไดสรุปผลการวิเคราะหลักษณะของตัวแปรที่ทําการศึกษา ซึ่งไดผลการ

วิเคราะหที่นาสนใจ ดังน้ี 

 1. ผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา นักศึกษาทั้ง 3 มหาวิทยาลัย พบวา ปจจัยดานอิทธิพล

จากเพื่อนและสภาพแวดลอมทางสังคมอยูในระดับปานกลาง สวนดานสัมพนัธภาพในครอบครัว

และภาวะการติดเกมสอยูในระดับตํ่า และสุดทายดานพฤติกรรมการลักขโมยจะอยูในระดับตํ่ามาก 

ตามลําดับ 

 2. กลุมตัวอยางมีสัมพันธภาพในครอบครัว โดยภาพรวมอยูในระดับตํ่า แสดงใหเห็นวา

สัมพันธภาพในครอบครัวของกลุมตัวอยางมีความสัมพันธที่ดีระหวางกลุมตัวอยางกับสมาชิกคน

อ่ืนในครอบครัว 

 3. กลุมตัวอยางไดรับอิทธิพลจากเพื่อน โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง เน่ืองมาจาก

เหตุผลสําคัญคือ โดยการไดเลนเกมสรวมกับเพื่อนของตน จะทําใหเพิ่มความสนุกจากการเลนเกมส

มากขึ้น ไดรูจักเพื่อนใหม ๆ  จากการเลนเกมส และการเลนเกมสรวมกับเพื่อนยังสรางความสัมพันธ

ที่ดีรวมกันได จึงทําใหการเลนเกมสระหวางเพื่อนดวยกันจึงมีโอกาสเกิดขึ้นอีกคร้ังในการชักชวน

กันไปเลนเกมสในคร้ังตอ ๆ ไป ตามลําดับ 

 4. กลุมตัวอยางมีความเห็นเกี่ยวกับสภาพแวดลอมทางสังคม มีภาพรวมอยูในระดับปาน

กลาง เน่ืองมาจากเหตุผลสําคัญคือ บริเวณที่นักศึกษาพักมีรานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตอยูใกลกับ

ที่พัก จึงสะดวกตอการใชบริการ  และเน่ืองจากโดยสวนใหญรานอินเทอรเน็ตจะเปดใชบริการ 24 

ชั่วโมง ตามลําดับ 

 5. กลุมตัวยางมีภาวะการติดเกมส โดยภาพรวมอยูในระดับตํ่า ซึ่งพิจารณาไดจากเร่ือง

อารมณในชวงวัย การใชเวลาเลนเกมส และการใชเวลาในการสนทนากับเพื่อน 

 6. กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการลักขโมย อยูในระดับตํ่ามาก ทั้งในแงการลักขโมยเงิน

จากผูปกครอง และการลักขโมยเงินจากผูอ่ืน  

 สรุปผลการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุ 

 การสรุปผลการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุแบงออกเปน 2 สวนสําคัญ ไดแก การ

ตรวจสอบเบื้องตน และการวิเคราะหสมการเชิงโครงสราง 
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  การตรวจสอบเบื้องตน 

 ในสวนน้ีเปนการสรุปผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อตรวจสอบปญหาตัวแปรที่มี

ความสัมพันธกันเองสูง การแจกแจงของตัวแปร การทดสอบเมทริกซเอกลักษณ และการวิเคราะห

องคประกอบเชิงยืนยัน เพื่อเปนการตรวจสอบเบื้องตนวาตัวแปรที่ใชในการศึกษาน้ันมีความ

เหมาะสมที่จะนําไปวิเคราะหสมการเชิงโครงสรางหรือไม ซึ่งผลการวิเคราะหมีรายละเอียด ดังน้ี 

 1. ผลการวิเคราะหเพื่อตรวจสอบปญหาตัวแปรมีความสัมพันธกันเองสูง พบวา ทุกตัว

แปรไมมีปญหาเร่ืองความสัมพันธกันเองสูง 

 2. ผลการวิเคราะหแจกแจงของตัวแปร พบวา ตัวแปรทุกตัวมีการแจกแจงแบบปกติ 

เน่ืองจากไมมีตัวแปรใดทีม่ีคาความเบเกินกวา 3 และไมมีตัวแปรใดที่มีคาความโดงเกินกวา 10 

ดังน้ัน ตัวแปรทุกตัวจึงมีความเหมาะสมในการนําไปวิเคราะหดวยเทคนิคการวิเคราะหสมการเชิง

โครงสราง 

 3. ผลการทดสอบเมทริกซเอกลักษณ พบวา มีเมทริกซสหสัมพันธที่มีความแตกตางจาก

เมทริกซเอกลักษณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่สอดคลองกับผลการวิเคราะหคาดัชนี KMO ซึ่งมีคา

ใกล 1 แสดงใหเห็นวา ตัวแปรตาง ๆ  มีความสัมพันธกันมากและมีความเหมาะสมที่จะนําไปใช

ตรวจสอบความสอดคลองของโมเดลกบัขอมูลเชิงประจักษ 

 4. ผลการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน พบวา โมเดลการวัดของตัวแปร ไดแก โมเดล

การวัดของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการ

ติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย มีความตรงหรือความเที่ยงเชิงโครงสรางทั้งหมด ดังน้ัน ตัว

แปรทุกตัวจึงมีความเหมาะสมที่จะนําไปวิเคราะหสมการเชิงโครงสรางตอไป 

  การวิเคราะหสมการเชิงโครงสราง 

 ผลการวิเคราะหสมการเชงิโครงสรางในคร้ังแรก พบวา โมเดลสมติฐานมีความ

สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษอยูในระดับหน่ึง หลังจากน้ันผูวิจัยไดทําการปรับโมเดลตาม

คําแนะนํา โดยผลที่ไดจากการปรับโมเดลทําใหโมเดลมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษมาก

ขึ้น และไดขอคนพบที่สําคัญ ไดแก 

 1. สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส 

 2. อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส 

 3. สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส  

 4. ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอพฤติกรรมการลักขโมย 

 5. โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ 
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อภิปรายผล 

  สมมติฐานที่ 1 สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติด

เกมส 

 ผลการศกึษา พบวา สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการ

ติดเกมส ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว สอดคลองกบัผลการศึกษาของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท

(2549) พบวา การอบรมเลี้ยงดูมีอิทธิพลตอการเกิดภาวะการติดเกมส สอดคลองกับผลการศึกษา

ของณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) พบวา ผูที่อาศัยอยูรวมกับเด็กสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมสใน

เด็กและความสัมพันธระหวางพอแมหรือผูปกครอง มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมส สอดคลองกับ

ผลการศึกษาของสุรเชษฐ เวชกามา (2551) พบวา เด็กที่ไมไดอาศัยอยูกับครอบครัว มีความเสี่ยงตอ

การติดเกมส และสอดคลองกบัผลการศึกษาของจารีศรี กุลศิริปญโญ (2558) พบวา ปจจัยดาน

ความสัมพันธในครอบครัวมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลนเกมส  

 สมมติฐานที่ 2 อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส 

 ผลการศึกษา พบวา อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส 

ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว สอดคลองกับผลการศึกษาของประกายเพชร สุภะเกษ (2551) 

พบวา ดวยชวงวัยรุนที่เปนชวงวัยของการติดเพื่อน วัยรุนในชวงน้ีจะถูกโนมนาวจากเพื่อนไดงาย 

ไมวาจะเปนดานความคดิ การกระทํา หรือคานิยมตาง ๆ  น่ันเปนเพราะเด็กในชวงวัยน้ีตองการให

ตนเองเปนที่ยอมรับจากกลุมเพื่อน สอดคลองกับผลการศึกษาของณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) 

พบวา ความสัมพันธระหวางเพื่อนในกลุมวัยรุนที่มีการชักชวนกันไปเลนเกมสก็มีผลตอพฤติกรรม

การติดเกมส และสอดคลองกบัผลการศึกษาของจารีศรี กุลศิริปญโญ (2558) พบวา อิทธิพลของ

เพื่อนจึงมีสวนชวยสนับสนุนใหเด็กติดเกมส อยูในระดับสูง 

 สมมติฐานที่ 3 สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติด

เกมส 

 ผลการศึกษา พบวา สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการ

ติดเกมส ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว สอดคลองกบัผลการศึกษาของประกายเพชร สุภะเกษ 

(2551) พบวา บริเวณที่พักอาศัยอยูใกลกับรานอินเทอรเน็ตหรือรานเกมส มีผลตอพฤติกรรมการติด

เกมส สอดคลองกับผลการศึกษาของปทมา อนุมาศ (2552) พบวา อิทธิพลจากสื่ออินเทอรเน็ตมีผล

ตอพฤติกรรมการเลนเกมส อยูในระดับสูง และสอดคลองกับผลการศึกษาของณัฐปภัสร จันทรหอม 

(2551) พบวา สภาพแวดลอมของที่อยูอาศัยที่มีรานอินเทอรเน็ตเปดใหบริการมีอิทธิพลตอภาวะการ

ติดเกมส  

 สมมติฐานที่ 4 ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอพฤติกรรมการลักขโมย 

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B5%D0%C7%D1%B9%E0%C8%C3%C9%B0%EC%20%E0%AB%E7%B9%B9%D1%B9%B7%EC&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B5%D0%C7%D1%B9%E0%C8%C3%C9%B0%EC%20%E0%AB%E7%B9%B9%D1%B9%B7%EC&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B3%D1%B0%BB%C0%D1%CA%C3%EC%20%A8%D1%B9%B7%C3%EC%CB%CD%C1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%CA%D8%C3%E0%AA%C9%B0%EC%20%E0%C7%AA%A1%D2%C1%D2%20&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B3%D1%B0%BB%C0%D1%CA%C3%EC%20%A8%D1%B9%B7%C3%EC%CB%CD%C1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=%B3%D1%B0%BB%C0%D1%CA%C3%EC%20%A8%D1%B9%B7%C3%EC%CB%CD%C1&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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 ผลการศึกษา พบวา ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอพฤติกรรมการลัก

ขโมย ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว และสอดคลองกับผลการศึกษาของจารีศรี กุลศิริปญโญ 

(2558) พบวา ภาวะการติดเกมสมีความเสีย่งตอการเกิดพฤติกรรมเบีย่งเบนที่อาจกออาชญากรรม 

และสอดคลองกับผลการศึกษาขอสุรเชษฐ เวชกามา (2551) พบวา กลุมวัยรุนที่มีพฤติกรรมติดเกมส

มักจะหาเงนิจะทุมเทเวลาและเงนิไปกบัเกมสที่ตนเองสนใจ ถึงแมวาตนจะไมมีเงินแลว แตก็ยอมที่

จะวางแผนลักทรัพยผูอ่ืนเพื่อที่จะนําเงินน้ันไปเลนเกมส  

 สมมติฐานที่ 5 โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ 

 ผลการศึกษา พบวา โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ ซึ่งเปนไป

ตามสมมติฐานที่กําหนดไว โดยพิจารณาจากคาไคสแควร ( x2
) ซึ่งมีคาเทากับ 292.679 ทีค่าองศา

อิสระ (df) เทากับ 102 (p < .05) คาไคสแควรสัมพัทธ เทากับ 2.869 คาดัชนีวัดระดับความกลมกลืน 

(GFI) เทากับ .914 คาดัชนี Comparative fit index (CFI) เทากับ .956 คารากที่สองของคาเฉลี่ยความ

คลาดเคลื่อนกาํลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .074 

 

ขอเสนอแนะ 

  ขอเสนอแนะเพื่อการนําผลวิจัยไปใช 

 ผูวิจัยมีความเห็นวา ภาวะการติดเกมสที่สงผลตอพฤติกรรมการลักขโมยของกลุมวัยรุน 

เปนพฤติกรรมที่เปนผลรายตอตนเองและผูอ่ืน เพราะผูที่เสพติดเกมสหรืออยูในภาวะการติดเกมส 

จะไมสามารถควบคุมความตองการของตนเองได ดังน้ันเมื่อวัยรุนไมมีเงินเพื่อที่จะมาเลนเกมส จึง

กอเหตุลักทรัพยผูอ่ืนมาเพื่อที่ตนจะไดมีเงินเพื่อมาเลนเกมส ทั้งน้ีผูวิจัยจึงมีขอเสนอแนะเพื่อที่จะนํา

ประโยชนที่ไดจากการศึกษาในคร้ังน้ีไปใชใหเกิดประโยชน 

 1. ดานครอบครัว ควรที่จะเฝาสังเกตพฤติกรรมของลูกวามีพฤติกรรมติดเกมสมากนอย

แคไหน เพื่อที่จะคอยควบคุมพฤติกรรมของลูกไมใหเกิดภาวะการติดเกมส หรือการใหคําแนะนําที่

ถูกตองเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรอยางเหมาะสม แตถาหากในกรณีที่เด็กมีภาวะการติดเกมสที่ไม

สามารถควบคุมตนเองได ควรปรึกษาครูประจําชั้นของเด็ก หรือหนวยงานที่เกี่ยวของเพื่อขอความ

ชวยเหลือ 

 2. ดานโรงเรียน ควรหากิจกรรมที่มีความนาสนใจตอนักเรียนในชวงเวลาหลังเลกิเรียน 

ไมวาจะเปนกิจกรรมดานกีฬา ดานดนตรี ดานรองเพลง ดานการเตน เพื่อใหเด็กนักเรียนไดมีโอกาส

ที่จะแสดงออกในความสามารถดานตาง ๆ  ใหเหมาะสมกับชวงวัย 

 3. ดานหนวยงานภาครัฐ ถาในกรณีที่เด็กเขาสูภาวะการติดเกมสอยางสมบูรณแบบและมี

โอกาสเสี่ยงตอพฤติกรรมการลักขโมย หนวยงานภาครัฐที่ไมวาจะเปน กระทรวงเทคโนโลยี
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สารสนเทศ กรมสุขภาพจิต และกระทรวงสาธารณสุข ควรเขามามีบทบาทในการควบคุมพฤติกรรม

ของกลุมวัยรุนที่เขาขายเสี่ยงตอการมีพฤติกรรมการลักขโมย เพื่อปองกันการเกิดความรุนแรงที่อาจ

เกิดขึ้นไดในอนาคต 

  ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. ควรศึกษาปจจัยอ่ืน ๆ  ที่มีอิทธิพลตอภาวะการติดเกมสของวัยรุน เชน ปจจัยดานสื่อ

โฆษณาในอินเทอรเน็ตที่มีผลทําใหวัยรุนมีภาวะการติดเกมส 

 2. ควรศึกษาเกี่ยวกับประเภทความรุนแรงของเกมสหรือประเภทของเกมสที่สงผล

กระทบตอภาวะดานจิตใจของผูเลน อาจสงผลกระทบตอพฤติกรรมความรุนแรงในกลุมวัยรุนที่เลน

เกมสประเภทน้ี 

 3. ควรมีการสัมภาษณแบบเจาะลึกถึงสาเหตุในดานอ่ืน ๆ  ของการเกิดภาวะการติดเกมส 

และสาเหตุของการติดสินใจที่จะลักทรัพยผูอ่ืน 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

เร่ือง การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิต 

ระดับปริญญาตรี 

 

แบบสอบถามน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมการการติดเกมส เพื่อ

เปนขอมูลประกอบการทําวิทยานิพนธ ผูวิจัยจะเก็บขอมูลที่ไดรับจากทานไวเปนความลับ โดยจะ

นําไปใชเพื่อสรุปผลการวิจัยเปนภาพรวมเทาน้ัน จึงขอความกรุณาตอบคําถามใหตรงกับความเปน

จริงมากที่สุด 

สวนท่ี 1 ขอมูลสวนตัว 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง (  ) ที่ตรงกับความเปนจริงของตัวทาน 

 1. เพศ 

  (  ) ชาย   (  ) หญิง 

 2. อายุ 

  (  ) 18 ป   (  ) 19 ป   

  (  ) 20 ป   (  ) 21 ป   

  (  ) มากกวา 21 ป 

 3. มหาวิทยาลัยที่ทานศึกษา 

  (  ) มหาวิทยาลยับูรพา วิทยาเขตบางแสน 

  (  ) มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา 

  (  ) มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ 

 4. คณะ 

  (  ) คณะการจัดการและการทองเที่ยว   (  ) คณะพยาบาลศาสตร  

  (  ) คณะภูมิสารสนเทศศาสตร   (  ) คณะโลจิสติกส   

  (  ) คณะวิทยาศาสตรการกีฬา   (  ) คณะศึกษาศาสตร   

  (  ) คณะการแพทยแผนไทยอภัยภูเบศร  (  ) คณะแพทยศาสตร   

  (  ) คณะมนุษยศาสตรและสงัคมศาสตร  (  ) คณะวิทยาการสารสนเทศ   

  (  ) คณะสาธารณสุขศาสตร    (  ) คณะเภสัชศาสตร   

  (  ) คณะรัฐศาสตรและนิติศาสตร   (  ) คณะวิทยาศาสตร   

  (  ) คณะศิลปกรรมศาสตร    (  ) คณะสหเวชศาสตร   

  (  ) วิทยาลัยนานาชาติ   (  )  คณะดนตรีและการแสดง 



83 

  (  ) คณะวิศวกรรมศาสตร   (  ) คณะวิทยาการจัดการ 

  (  ) คณะเศรษฐศาสตร   (  ) คณะพาณิชนาวีนานาชาติ 

  (  ) คณะเกษตรศาสตรและทรัพยากรธรรมชาติ(  ) คณะศิลปศาสตร 

  (  ) คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  (  ) คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

  (  ) คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเกษตร   (  ) คณะเทคโนโลยีสังคม  

  (  ) คณะสัตวแพทยศาสตร   (  ) สถาบันเทคโนโลยกีารบิน 

  (  ) คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร 

  (  ) อ่ืน ๆ  ................................... 

 5. ชั้นปที่กําลังศึกษา 

  (  ) ป 1     (  ) ป 2  

  (  ) ป 3     (  ) ป 4  

  (  ) มากกวาป 4 ขึ้นไป 

 6. คาใชจายที่ไดรับในแตละเดือน 

  (  ) 1,000 - 3,000  บาท/เดือน  (  ) 3,001 - 6,000  บาท/เดือน 

  (  ) 6,001 - 9,000 บาท/เดือน  (  ) 9,001 - 12,000 บาท/เดือน 

(  ) 12,001 - 15,000 บาท/เดือน (  ) มากกวา 15,000 บาท / เดือน ขึ้นไป 

 7. ปจจุบันทานอาศัยอยูกับใคร 

  (  ) บิดามารดา   (  ) บิดาหรือมารดา 

  (  ) ญาติ     (  ) หอพัก 

  (  ) อ่ืน ๆ  

 8. ใน 1 สัปดาห ทานเลนเกมสบอยแคไหน 

  (  ) 1 - 2 วันตอสัปดาห  (  ) 3 - 4 วันตอสัปดาห 

  (  ) 5 - 6 วันตอสัปดาห  (  ) เลนทุกวัน 

 9. ทานมีคอมพิวเตอรหรือโนตบุคสวนตัวหรือไม 

  (  ) มี      (  ) ไมมี    

 10. เหตุผลในการเลนเกมสของทาน 

  (  ) มปีญหาในครอบครัว  (  ) คลายเครียด / กลุมใจ   

  (  ) เพื่อนชักชวน   (  ) เขาสังคมในหมูเพื่อน   

  (  ) คนในครอบครัวชักชวน 
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สวนท่ี 2  แบบสอบถามเกี่ยวกับดานสัมพันธภาพในครอบครัว 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองความเห็นที่ทานมีความเห็นตรงมากที่สุด 

 

 

ขอคําถาม 

ระดับความคิดเห็น 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

ไมเห็น 

ดวย 

ไม

แนใจ 

เห็น

ดวย 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

11. บิดาหรือมารดาไมมีเวลาใหกับทาน      

12. บิดาหรือมารดาไมเขาใจในตัวทาน      

13. ทานมักจะมีปญหากบับิดามารดาเสมอ      

14. ทานมีความรูสกึวาบิดามารดาไมใสใจทาน

เทาที่ควร 

     

 

สวนท่ี 3  แบบสอบถามเกี่ยวกับดานอิทธิพลจากเพื่อน 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองความเห็นที่ทานมีความเห็นตรงมากที่สุด 

 

 

ขอคําถาม 

ระดับความคิดเห็น 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

ไมเห็น 

ดวย 

ไม

แนใจ 

เห็น

ดวย 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

15. การไดเลนเกมสกับกลุมเพื่อนทําให

ความสัมพันธระหวางเพื่อนดีขึ้น 

     

16. การเลนเกมสในกลุมเพื่อนเปนการเพิ่มความ

สนุกสนานมากขึ้น 

     

17. ทานรูจักกับเพื่อนใหม ๆ เพิ่มขึ้นจากการเลน

เกมส 

     

18. เมื่อเพื่อนชักชวนทานไปเลนเกมส ทานตกลง

ไปกับเพื่อนทันที 
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สวนท่ี 4  แบบสอบถามเกี่ยวกับดานสภาพแวดลอมทางสังคม 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองความเห็นที่ทานมีความเห็นตรงมากที่สุด 

 

 

ขอคําถาม 

ระดับความคิดเห็น 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

ไมเห็น 

ดวย 

ไม

แนใจ 

เห็น

ดวย 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

19. บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตทําใหสะดวกตอการใชบริการ 

     

20. บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตที่เปดบริการตลอด 24 ชั่วโมง 

     

21. บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตที่งายตอการเขาใชบริการ 

     

 

สวนท่ี 5  แบบสอบถามเกี่ยวกับดานภาวะการติดเกมส 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองความเห็นที่ทานมีความเห็นตรงมากที่สุด 

 

 

ขอคําถาม 

ระดับความคิดเห็น 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

ไมเห็น 

ดวย 

ไม

แนใจ 

เห็น

ดวย 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

22. ทานมักอารมณเสียเวลามีใครมาบอกใหเลิก

เลนเกมส 

     

23. เร่ืองที่ทานคุยกับเพื่อน ๆ  มักเปนเร่ืองเกี่ยวกับ

เกมส 

     

24. ทานใชเวลาวางสวนใหญไปกับการเลนเกมส      
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สวนท่ี 6  แบบสอบถามเกี่ยวกับดานพฤติกรรมการลักขโมย 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองความเห็นที่ทานมีความเห็นตรงมากที่สุด 

 

ขอคําถาม 

ระดับความคิดเห็น 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

ไมเห็น 

ดวย 

ไม

แนใจ 

เห็น

ดวย 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

25. ทานขโมยเงินจากผูปกครองเปนประจํา      

26. ทานขโมยเงินของผูอ่ืนเปนประจํา      

27. ทานมักจะนําของใชของผูอ่ืนมาเปนของ

ตนเอง 
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