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ประกาศคุณูปการ 
 

 วิทยานิพนธฉบับน้ีสําเร็จลงไดดวยความกรุณาจาก พันตํารวจโท ดร.ไวพจน กุลาชัย 

อาจารยที่ปรึกษาหลัก ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนําแนวทางที่ถูกตอง ตลอดจนแกไขขอบกพรอง 

ตาง ๆ ดวยความละเอียดถี่ถวนและเอาใจใสดวยดีเสมอมา ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบ

ขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี 

 ขอขอบพระคุณ พันตํารวจโท ดร. ไวพจน กุลาชัย อาจารยประจําภาควิชารัฐประศาสน

ศาสตร คณะรัฐศาสตรและนิติศาสตร ที่กรุณาใหความรู ใหคําปรึกษา ตรวจแกไขและวิจารณ

ผลงานทําใหงานวิจัยมีความสมบูรณยิ่งขึ้น และผูทรงคุณวุฒิทุกทานที่ใหความอนุเคราะหในการ

ตรวจสอบ รวมทั้งใหคําแนะนําแกไขเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยใหมีคุณภาพ นอกจากน้ี ขอขอบคุณ

นักศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชาและมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันออก วิทยาเขตบางพระ ต้ังแตชั้นปที่ 1 - 4 ทีใ่หความรวมมือเปนอยางดีในการเก็บรวบรวม

ขอมูลที่ใชในการวิจัย ทําใหวิทยานิพนธฉบับน้ีสําเร็จไดดวยดี 

 เน่ืองจากงานวิจัยคร้ังน้ีสวนหน่ึงไดรับทุนอุดหนุนการวิจัยของมหาวิทยาลัยบูรพา จึง

ขอขอบพระคุณ ณ ที่น้ีดวย 

 ขอกราบของพระคุณ คุณแมวิภาวรรณ คุณยามณีรัตน คุณพรรพี และพี่ ๆ ทุกคนที่ให

กําลังใจ และสนับสนุนผูวิจัยเสมอมา 

 คุณคาและประโยชนของวิทยานิพนธฉบับน้ี ผูวิจัยขอมอบเปนกตัญูกตเวทิตาแด

บุพการี บูรพาจารย และผูมีพระคุณทุกทานทั้งในอดีตและปจจุบัน ที่ทําใหขาพเจาเปนผูมีการศึกษา

และประสบความสําเร็จมาจนตราบเทาทุกวันน้ี 
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 วัตถุประสงคในการวิจัยคร้ังน้ี คือ เพื่อศึกษาภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลัก

ขโมย ปจจัยที่สงผลตอภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ไดแก มหาวิทยาลัยบูรพา วิทยาเขตบางแสน มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา และ

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ ผูวิจัยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือ

ในการเก็บขอมูล และทําการวิเคราะหขอมูลใชเทคนิคการวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง 

ผลการวิจัย โมเดลความสัมพันธเชิงสาเหตุภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิต

ระดับปริญญาตรี มีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากคาไค-สแควร เทากับ 

330.680 ที่คาองศาอิสระ (df) เทากับ 104 (p < .05) คาไค- สแควรสัมพัทธ เทากับ 3.18 คาดัชนีความ

กลมกลืน (GFI) เทากับ .904 คาดัชนี Comparative fit index (CFI) เทากับ .947 คารากที่สองของ

คาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .080 คารากที่สองของ

คาเฉลี่ยกําลังสองของสวนที่เหลือ (RMR) เทากับ .063 คาดัชนี Normed fit index (NFI) เทากับ .925  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

จ 

58920166:  MAJOR: JUSTICE ANS SOCIAL ANMINISTRATION; M.Pol.Sc. 

KEYWORD:  STRUCTURAL EQUATION MODELING/ GAME ADDICTION/ STEALING 

BEHAVIOR 

  THITIWAT NUMKHAN: DEVELOPING A CAUSAL MODEL OF GAME 

ADDICTION AND STEALING BEHAVIOR AMONG UNDERGRADUATE STUDENTS. 

ADVISORY COMMITTEE: WAIPHOT KULACHAI, Ph.D., 87 P., 2017. 

 

 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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สวนที่ 7 ทฤษฎีการมีปฏิกิริยาตอกัน (Interactional theory)      
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การวิเคราะหเพื่อตรวจสอบปญหาตัวแปรมีความสัมพันธกันเองสูง    

การวิเคราะหการแจกแจงของตัวแปร       

การวิเคราะหเพื่อทดสอบเมทริกซเอกลักษณ      

การวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน        
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11 
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13 

14 

15 

16 

 

17 

 

18 

 

19 

20 

 

21 

22 

จํานวนประชากร 3 มหาวิทยาลัย         

กลุมตัวอยางจากประชากรแบบสัดสวน       

เกณฑในการอธิบายระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวแปร     

คาครอนบาค แอลฟา (Cronbach’s alpha) ของมาตรวัดตาง ๆ    

จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเพศ      

จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามอายุ       

จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามมหาวิทยาลัย     

จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามคณะ     

จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามชั้นป     

จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามรายรับตอเดือน    

จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามทีพ่ักอาศัย     

จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามความถี่ในการเลนเกมส   

จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามการมีคอมพิวเตอร    

จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเหตุผลในการเลนเกมส   

คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรที่ทําการศึกษา    
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บทที ่1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ปจจุบันเกมสถือเปนสื่ออิเล็กทรอนิกสอยางหน่ึง ที่อยูใกลกับเด็กและวัยรุนมากกวาสื่อ

อ่ืน ๆ  เน่ืองจากเปนสื่อที่เขาถึงงาย ใหความสนุกสนาน ซึ่งในปจจุบันการใชอินเทอรเน็ตเพื่อเลน

เกมสและมีแนวโนมที่จะมีผูใชเพิ่มขึ้นเร่ือย ๆ  ซึ่งก็ไมนาแปลกใจแตอยางใด เพราะวิถีชีวิตของคน

ยุคใหมเขาไปผูกพันกับโลกไซเบอรอยางหลีกเลี่ยงไมไดนับต้ังแตคอมพิวเตอรไดกลายเปน

เคร่ืองใชอยางหน่ึงในครัวเรือน และดูเหมือนวาจะเปนสื่อที่พอแม ผูปกครองใชเปนเคร่ืองมือใน

การชวยเลี้ยงเด็ก เน่ืองจากคิดวาเกมเปนสิ่งที่จะชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู ไปกับเทคโนโลยีใหม ๆ  

และยังทําใหพอแมมีเวลาสวนตัวมากขึ้น จากผลการวิจัยของสุภาวดี เจริญวานิช (2557) ระบุวา 

ปจจัยทางดานชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว หรือสังคม ลวนเปนปจจัยที่ชวยสงเสริมหรือยับยั้งการเกิด

พฤติกรรมการติดเกมสในเด็กทั้งสิ้น 

 จากขอมูลผลการสํารวจจากสาํนักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ ระบุวา 

เด็กไทยติดเกมสหนักเปนอันดับ 1 ของเอเชีย โดยมีจํานวนมากกวา 2.7 ลานคน จากจํานวนเด็กใน

ประเทศที่มีทั้งหมด 18 ลานคน โดยกรมสุขภาพจิตและกระทรวงสาธารณสุข เผยวาเด็กไทยติด

เกมสออนไลน บางคนถงึขั้นเสพติดรุนแรงไมสามารถหยุดเลนเกมสได คิดเปนรอยละ 10 - 15 ของ

เด็กนักเรียนทั่วประเทศ อีกทั้งจากการสํารวจยังพบวา เด็กไทยเลนเกมออนไลนผานโทรศัพทและ

อินเทอรเน็ต สูงถึง 3.1 ชั่วโมงตอวัน ซึ่งถือเปนอันดับ 1 ของประเทศในแถบเอเชีย (สํานักงาน

กองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ, 2557; กรมสุขภาพจิต, 2560; ไทยพีบีเอสนิวส, 2560) 

 จากขอมูลกระทรวงวัฒนธรรมระบุวา “รอยละ 80 ของเด็กติดเกมสมักจะเลือกเลนเกมส

ที่มีความรุนแรง” และขอมูลจากสถาบันแหงชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัย 

มหิดล ระบุวา “10 อันดับแรกเปนเกมสที่เนนการใชความรุนแรง เชน สอนเด็กยิงตอสูกัน ซึ่งเกมส

แนวตอสู เกมสที่เนนการใชความรุนแรง สวนใหญเน้ือหามีปน เปนฉากประกอบ” (จารีศรี  

กุลศิริปญโญ, 2558) 

 จากขอมูลศูนยปองกันและแกไขปญหาเด็กติดเกมส สถาบันจิตเด็กและวัยรุน มีขอมูลวา

ชวงตนป 2560 ที่ผานมาน้ัน พบผูปวยที่เปนเด็กและเยาวชนที่ไดรับการวินิจฉัยแลววาเขาขายการมี

พฤติกรรมการติดเกมส หรือมีอาการเสพติดการเลนเกมส โดยมีระดับอาการเสพติดต้ังแตปานกลาง 

จนไปถึงขั้นรุนแรง ที่ตองเขารับการบําบัดอยางเรงดวน จํานวน 53 คน ซึ่งเปนจํานวนสถิติที่สูงขึ้น 
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ถึง 1.5 ในรอบ 3 ป ที่ผานมา ซึ่งจากการวินิจฉัยทางจิตเวช พบวา เด็กกลุมน้ีมีอาการทางจิตรวมดวย 

เชน โรคสมาธิสั้น โรควิตกกังวล โรคซึมเศรา เปนตน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของปณณธร  

ชัชวรัตน (2552) ที่กลาววา หน่ึงในปจจัยที่มีความสัมพนัธตอพฤติกรรมการติดเกมสน้ันมาจาก

ปจจัยดานตัวเด็กเอง กลาวคือ เด็กบางคนมีโรคประจําตัว เชน โรคสมาธิสั้น โรคซึมเศรา ซึ่งเปนอีก

หน่ึงปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเกิดพฤติกรรมติดเกมส (ฐานเศรษฐกิจ, 2560) 

 ปณณธร ชัชวรัตน (2552) กลาววา ปจจัยการติดเกมส7มีหลายประการซึ่ง7ประกอบไปดวย 

1. ปจจัยดานครอบครัว พบวาครอบครัวที่เลี้ยงลูกแบบปลอยปละละเลย ไมฝกวินัยใหกบัเด็ก ตามใจ

เด็ก บางครอบครัวพอแมเด็กแยกกันอยู ซึ่งทําใหเด็กไมมีกิจกรรมที่จะทํารวมกันกับครอบครัว ทํา

ใหเด็กรูสึกเหงา อางวาง และขาดความสขุ 2. ปจจัยดานตัวเด็ก เด็กบางกลุมมีบุคลิกภาพที่ออนแอ 

มักจะตองพึ่งพาผูอ่ืนอยูเสมอ ซึ่งสามารถถูกชักจูงไดงาย นอกจากน้ียังมีเด็กที่เปนโรคสมาธิสั้น เด็ก

ที่เปนโรคซึมเศรา เด็กที่ขาดทักษะในการเขาสังคม และเด็กที่ขาดความภาคภูมิใจในตนเองและรูสึก

วาตนเองไรคุณคาและไรความหมาย 3. ปจจัยดานกายภาพ ซึ่งเกิดจากการเปลี่ยนแปลงของสารเคมี

ในสมอง ในทางวิทยาศาสตรการแพทยพบวา ขณะที่เด็กเลนเกมสน้ัน การเลนจะไปกระตุนใหสาร

โดปามีน (Dopamine) ซึ่งสารเคมีน้ีทําใหมนุษยรูสึกสนุกสนาน ต่ืนเตน เราใจเมื่อเลนเกมส เมื่อหยุด

เลนสมองก็จะตองการสารโดปามีนดังกลาว (ปณณธร ชัชวรัตน, 2552) จึงเปนสาเหตุหน่ึงที่ทําให

เด็กตองการที่จะเลนเกมสอีกคร้ัง เพราะเลนแลวรูสึกสนุก ต่ืนเตน ดังน้ันสวนหน่ึงของการติดเกมส

จึงเปนที่สมองดวย สวนปจจัยรอง ประกอบดวย 1. ปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม จากความ

เจริญดานเทคโนโลยีทําใหสื่อโฆษณามีอิทธิพลตอวัยรุนสูงและการเขาถึงสื่อโทรคมนาคมตาง  ๆ  

งาย เชน อินเทอรเน็ต จึงมีสวนจูงใจใหวัยรุนหันไปเลนเกมสตาง ๆ  มากมาย นอกจากน้ันกลุม

เพื่อนฝูงที่ชักจูงใหไปรวมเลนเกมสก็มีสวนสําคัญเชนกัน ตลอดจนรานวิดีโอเกมสก็เกิดขึ้นมากมาย

ทั้งชุมชนในเมืองและชนบท บางแหงเปดใหบริการ ตลอด 24 ชั่วโมงดวยกัน 2. ปจจัยทางดาน

สังคม โดยเพื่อนเปนก็ปจจัยที่มีความสําคัญ ซึ่งอาจมีการชักจูงกันไปเลนเกมส การเลนเกมสทําให

เจอเพื่อนใหมและสังคมใหม  เมื่อมีปญหาก็สามารถขอความชวยเหลอืหรือขอคําปรึกษากันได บาง

กลุมมีการพัฒนาความสัมพันธจากเพื่อนในเกมสไปเปนลูกพี่ลูกนองก และบางกลุมอาจชักชวนกัน

เขาไปยุงเกี่ยวกับอบายมุขหรือสิ่งที่ผิดกฎหมายอ่ืน ๆ  อีก เชน การด่ืมสุรา การเสพยาเสพติด การลัก

ขโมย ตลอดจนการคาประเวณี ซึ่งอาจเกิดปญหาอ่ืน ๆ  ตามมาอีกได 

 ปญหาเด็กวัยรุนติดเกมสออนไลนและเกมสออฟไลน สามารถเกิดขึ้นไดในทุกครอบครัว

และไมจํากัดอายุผูเลน  ซึ่งมีวัยรุนเปนจํานวนมากที่ติดเกมสจนไมสนใจการเรียน หรือในกรณียิ่งไป

กวาน้ัน คือบางคนไมยอมไปโรงเรียน เพื่อที่จะใชเวลาน้ันในการเลนเกมส จึงทําใหผลการเรียนตก

ตํ่าลงอยางมาก (เกษกมล เกียรต์ิพจนานันท, 2553) เมื่อถูกหามบอยคร้ัง วัยรุนจะแอบหนีผูปกครอง
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ไปเลนเกมสที่รานเกมส ซึ่งในปจจุบันก็มีเกมสตาง ๆ  มากมายที่มาพรอมกับเทคโนโลยีที่ทันสมัย

มากขึ้น โดยปกติเกมสจะถูกออกแบบมาเพื่อตอบสนองความตองการของผูเลน ซึ่งก็คือจะมีภารกิจ

ใหทําไปเร่ือย ๆ  ไตระดับขั้นขึ้นไปเร่ือย ๆ  “และเมื่อทําภารกิจน้ันสําเร็จก็จะไดรับสิ่งตอบแทน ไม

วาจะเปนระดับความชํานาญในเกมส หรือไอเทมตาง ๆ  ซึ่งจะทําใหผูเลนเห็นถึงความเปลี่ยนแปลง

และความกาวหนาของตัวละคร สงผลใหผูเลนอยากที่จะพัฒนาตัวละครน้ันตอไปเร่ือย ๆ  จึงทําใหผู

เลนเกิด ภาวะติดเกมส” (จารีศรี กุลศิริปญโญ, 2558) 

ในแตละวันการเลนเกมสอยางเดียวอาจสงผลกระทบตอพัฒนาการทางดานจิตใจของ

วัยรุน ซึ่งจะสงผลทางดานอารมณ  โดยเด็กจะแสดงพฤติกรรมไมพอใจหรือบางรายอาจมีพฤติกรรม

กาวราวอารมณรุนแรงถาไมไดเลนเกมสตามที่ตองการและในกลุมเด็กวัยรุนที่ติดเกมสจนไม

สามารถควบคุมตัวเองได และอาจหาเงินมาอยางไมถูกตองเพื่อมาเลนเกมส ซึง่ปญหาของเด็กติด

เกมสก็จะสงผลกระทบตอครอบครัว และอาจสงผลกระทบตอความสัมพันธของคนในครอบครัว 

เพราะสมาชิกในครอบครัวไมมีกิจกรรมหรืองานอดิเรกที่จะทํารวมกัน โดยปญหาที่ตามมาน้ันอาจ

กอใหเกิดปญหาความสัมพันธภายในครอบครัวได (จารีศรี กุลศิริปญโญ, 2558) 

การที่วัยรุนและเยาวชนเลนเกมสที่มีเน้ือหาความรุนแรง สามารถสงผลถงึปญหาการ

ลอกเลียนแบบความรุนแรงจากเกมสได เชน เด็กติดเกมสจนเสียการเรียน เสียสุขภาพ เด็กใชเงินคา

ขนมหมดไปกับคาเลนเกมสการลักเล็กขโมยนอยเพื่อนําเงินไปเลนเกมส การหนีออกจากบานเพียง

เพราะติดเกมสจนกลายเปนเด็กเรรอน เด็กจะมีพฤติกรรมในทางราย เชน ทะเลาะวิวาท มั่วสุมยาเสพ

ติด มั่วสุมทางเพศ ฯลฯ เมื่อหลายปที่ผานมาเกิดเปนขาวปญหาสังคมขึ้น เน่ืองจากมีเด็กมัธยมปลาย

ลอกเลียนแบบพฤติกรรมตามเกมส โดยกอเหตุฆาชิงทรัพยโชเฟอรแท็กซี่ ซึ่งเด็กสารภาพวา ได

ลอกเลียนแบบพฤติกรรมเชนน้ีมาจากเกมสที่ตนเลน ซึ่งเหตุการณที่เกิดขึ้นชี้ใหเห็นวาสาเหตุสําคัญ

น้ันมาจากเกมสที่มีเน้ือหาไมเหมาะสมกับวัย (จารีศรี กุลศิริปญโญ, 2558) 

จากปญหาดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมการติด

เกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับปริญญาตรี ทั้งน้ี เพื่อใชเปนขอมูลนําไปใชในการ

แกปญหาภาวะการติดเกมสของนิสิตระดับปริญญาตรีในภาคตะวันออกของประเทศไทยตอไป 

 

วัตถุประสงคในการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในเขตจังหวัดชลบุรี 

 2. เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขต

จังหวัดชลบุรี 
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 3. เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในเขตจังหวัดชลบุรี 

 4. เพื่อพัฒนาโมเดลเชงิสาเหตุการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตดานระยะเวลา 

การศึกษาเร่ือง  การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับ

ปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี ชวงเวลาการเก็บขอมลูต้ังแตเดือน 2 ตุลาคม 2560 – 31 ตุลาคม 

2560  

2. ขอบเขตดานพื้นที่ 

การศึกษาเร่ือง  การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับ

ปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบรีุ จะศึกษาพฤติกรรมของนิสิตของมหาวิทยาลัยในภาคตะวันออก  

3 แหง ไดแก มหาวิทยาลัยบูรพา มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา และมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ 

3. ขอบเขตดานเน้ือหา 

การศึกษาเร่ือง การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับ

ปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี  โดยมีตัวแปรจํานวน 5 ตัวแปร ประกอบดวย สัมพันธภาพใน

ครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรม 

การลักขโมย 

4. ขอบเขตดานประชากร 

ประชากรที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ี คือ นิสิตระดับปริญญาตรีในภาคตะวันออกของ

ประเทศไทย  ไดแก มหาวิทยาลัยบูรพา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา และ

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ  
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กรอบแนวคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด 

 

สมมติฐานการวิจัย 

 สมมติฐานที่ 1 สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติด

เกมส 

 สมมติฐานที่ 2 อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส 

 สมมติฐานที่ 3 สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติด

เกมส 

 สมมติฐานที่ 4 ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอพฤติกรรมการลักขโมย 

 สมมติฐานที่ 5 โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ 

 

นิยามศัพท  

 สัมพันธภาพในครอบครัว หมายถึง พฤติกรรมที่ไดรับการอบรมสั่งสมกันมา การเลี้ยงดู 

การสื่อสารทีส่รางความเขาใจ การมีปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกภายในครอบครัว 

 อิทธิพลจากเพื่อน หมายถึง อิทธิพลจากทางสังคมในกลุมเพื่อน ที่มีสวนสําคัญในการชัก

จูงใหบุคคลน้ันปฏิบัติตามสังคมที่ตนอยู เพื่อใหตนเองเปนที่ยอมรับจากกลุมเพื่อน หรือจากกลุมคน

ในสังคมที่ตนเองอยู 

สัมพันธภาพ

ในครอบครัว 

สภาพแวดลอม

ทางสังคม 

ภาวะการติด

เกมส 

พฤติกรรม

การลักขโมย 

อิทธิพล 

จากเพื่อน 
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 สภาพแวดลอมทางสังคม หมายถึง สื่อโฆษณาตาง ๆ  ที่เกี่ยวกับเกมส ไมวาจะเปน

โฆษณาเกมสที่ออกมาใหมที่ทําใหนักศึกษาสนใจอยากที่จะทดลองเลน รวมไปถึงบริเวณที่พักอาศัย

ของนักศึกษาที่อยูใกลกับรานอินเทอรเน็ตหรือรานเกมส 

 ภาวะการติดเกมส หมายถึง การหมกมุนอยูกับการเลนเกมมากจนเกินไป จนไมสามารถ

ควบคุมตนเองใหเลนในเวลาที่กําหนด ทําใหใชเวลาในการเลนนานติดตอกันหลายชั่วโมง หรือเลน

นานมากขึ้นเร่ือย ๆ  จากเดิมเพียงไมกี่ชั่วโมงตอวัน จนเพิ่มเปนหลายชั่วโมงตอวัน บางคนเลนขาม

วันขามคืน และเมื่อถูกบังคับใหเลิกหรือหยุดเลนจะมีพฤติกรรมในเชิงตอตาน หรือมีปฏิกิริยาที่

แสดงออกถึงอาการหงุดหงิด ฉุนเฉียว ไมพอใจอยางรุนแรง ซึ่งบางคนอาจถึงขั้นกาวราวได 

 พฤติกรรมการลักขโมย หมายถึง พฤติกรรมของผูที่นําเอาทรัพยสินของผูอ่ืนมากับการ

กดขี่หรือบังคับขูเข็ญ ซึ่งเขาไมมีสิทธิเปนเจาของสิ่งน้ันเลยแมแตนอย แตเขาก็ไดยึดเอาของสิ่งน้ัน

มาเปนของตัวเอง หรือผูที่ละเมิดทรัพยสินของคนอ่ืนและไดตักตวงผลประโยชนจากมัน แมวาเขา

จะไมไดยึดของสิ่งน้ันมาเปนของตัวเองก็ตาม   

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 ขอมูลที่ไดจากการศึกษาวิจัยในคร้ังน้ี จะสามารถนําไปเปนแนวทางในการปองกันและ

แกไขปญหาการติดเกมสของเยาวชนที่มีพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมส และยังสามารถนําผล

การศึกษาไปพัฒนาหรือตอยอดไดในคร้ังตอไป เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาและสงเสริมให

เยาวชน ผูปกครอง หนวยงานที่เกี่ยวของ ไมวาจะเปนกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ กรม

สุขภาพจิต และกระทรวงสาธารณสุข รวมไปถึงสือ่มวลชนที่ตองตระหนักถึงปญหาของการใช

เทคโนโลยีที่ไมถูกตอง 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การศึกษาปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมสของเยาวชนที่สงผลตอพฤติกรรมการลักขโมย 

ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดชลบุรี  ผูวิจัยไดนําเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของตามลําดับ ดังน้ี 

 สวนที่ 1 ทฤษฎีความผูกพัน (Attachment theory) 

 สวนที่ 2 ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรม (Moral development theory) 

 สวนที่ 3 ทฤษฎีลําดับขั้นความตองการของมาสโลว (Maslow’s Hierarchy of needs 

theory) 

 สวนที่ 4 ทฤษฎีความผูกพันทางสังคม (Social bond theory) 

 สวนที่ 5 ทฤษฎีการควบคุมทางสังคม (Social control theory) 

 สวนที่ 6 ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social learning theory) 

 สวนที่ 7 ทฤษฎีการมีปฏิกิริยาตอกัน (Interactional theory) 

 สวนที่ 8 ปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมส 

 สวนที่ 9 ผลกระทบของการติดเกมส 

 สวนที่ 10 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

สวนที่ 1  ทฤษฎคีวามผูกพัน (Attachment theory) 

 ทฤษฎคีวามผูกพันเปนทฤษฎีหลักทีใ่ชเพื่อศึกษาพฤติกรรมของเด็กทารกในดาน

สุขภาพจิต  ซึ่งเกี่ยวของกับสัมพันธภาพระหวางเด็กกับผูดูแล ในการเลี้ยงดูน้ันจะมีผลตออารมณ

ความรูสึกและพัฒนาการของเด็ก การที่เด็กเกิดและเติบโตขึ้นจะตองอาศัยผูดูแลหรือบิดามารดาใน

การปกปองคุมครองเพื่อใหเด็กสามารถดําเนินชีวิตในสังคมไดอยางปลอดภัย จากการศึกษาของ 

Bowlby (1982) พบวา เมื่อนําเด็กที่มีอายุ 15 - 30 เดือน ออกจากมารดาเปนการชั่วคราว เด็กจะแสดง

พฤติกรรมโตตอบในแงลบ  ไมวาจะเปนการแสดงความเศราโศก การขาดความมัน่ใจ การแสดง

ปฏิกิริยาดังกลาวแสดงใหเห็นวา เด็กตองการที่จะมีความสัมพันธจากการดูแลของมารดา นอกจากน้ี

ยังพบวา เมื่อเด็กกลับมาอยูกลับมารดาอีกคร้ัง เด็กไมตองการที่จะอยูกับมารดา  น่ันเพราะเกิดจาก

ปฏิกิริยาที่เปนผลมาจากพฤติกรรมความผูกพันที่ไมสม่ําเสมอ ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาของ  

Ainsworth and Bell (1970) พบวา เมื่อเด็กถูกแยกจากมารดา เด็กจะแสดงพฤติกรรมหางเหินกับ

มารดาหรือเลี่ยงที่จะมีปฏิสัมพันธกับมารดา เพราะเปนการแสดงใหเห็นถึงความขัดแยงภายในจิตใจ 
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ตอมาในป 1978 Ainsworth ไดศึกษาทดลองเกี่ยวกับสัมพันธภาพและความผูกพันระหวางเด็กทารก

กับมารดา โดยจําลองเหตุการณใหแมและเด็กอยูในหองดวยกัน จากน้ันใหผูเปนแมออกจากหองไป

ชั่วคราว สลับกับมีเจาหนาที่เขามาแทน ตอมาก็ใหแมกลับเขาไปในหองอีกคร้ัง ซึ่งสามารถสังเกต

พฤติกรรมของเด็กหลังจากแยกจากแมและเมื่อแมกลับเขามา โดยแบงออกเปน 3 ประเภท ดังน้ี 

(Lopez, 1995) 

 1. รูปแบบความวิตกกังวลหลีกหนี (Anxious – avoidance) เด็กที่อยูในรูปแบบความวิตก

กังวลหลีกหนี เด็กจะหลบหนาถอยหนีมากกวาจะคนหาหรือไขวควาแสวงหาความใกลชิดเมื่อแม

ของตนกลบัมา เพราะเด็กเรียนรูวาความผูกพันน้ีไมสามารถปลดปลอยความรูสึกเครียดไดและเมื่อ

เด็กเติบโตขึ้น เด็กจะแสดงออกถึงความเปนปฏิปกษ มีสัมพันธภาพที่หางไกลจากเพื่อน ๆ  ปลีกตัว

และไมเขาหาครูอาจารย ถงึแมจะไดรับความทุกขหรือไดรับบาดเจ็บ ไมสมหวังหรือมีความเศรา

เสียใจในชีวิต โดยสามารถใหคําจํากัดความของรูปแบบความผูกพันแบบวิตกกังวลหลีกหนีวา การ

ปลีกตัว (Detachment) 

2. รูปแบบความมั่นคงปลอดภัย (Securely) เด็กที่อยูในรูปแบบของความมั่นคงปลอดภัย

จะรูสึกเศราเสียใจเมื่อแมของตนจากไป แตจะคนควาเสาะหาความใกลชิดเมื่อแมของตนกลบัมา 

โดยจะกลับคืนสูสภาวะความรูสึกปลอดภัยกับรูปแบบความผูกพันไดงาย รวดเร็วภายในระยะเวลา

สั้น ๆ  และเมื่อเด็กเติบโตขึ้นจะมีการควบคุมภาวะอารมณในระดับปกติเมื่ออยูในระหวางการ

แกปญหาที่ยุงยากซับซอน แสวงหาความใสใจดูแลจากผูใหญในระดับที่เหมาะสม เขาใจผูอ่ืนและมี

พืน้ฐานในการเขาสังคมไดดี โดยสามารถใหคําจํากัดความของรูปแบบความมั่นคงปลอดภัยวา 

ความเปนอิสระแหงตน (Autonomous) 

 3. รูปแบบความวิตกกังวล - ลังเลใจ (Anxious – ambivalent)  เด็กที่อยูในรูปแบบ 

ความผูกพันแบบวิตกกังวล - ลังเลใจจะคนควาเสาะหาความใกลชิด แตขณะเดียวกันก็ตอตาน

ความสัมพันธกับพอแม เมื่อพอแมเสนอความผูกพันใหกับตนโดยแสดงออกถึงความรูสึกโกรธ

แสดงพฤติกรรมตอตาน เด็กจะพยายามหางจากแมเล็กนอยแตในขณะเดียวกันก็จะปองกันการแยก

หางออกจากแมโดยแสดงออกถึงความรูสึกโกรธฉุนเฉียวแทน Bowlby (1973) เรียกพฤติกรรมน้ีวา

การประทวง (Protest) ดังน้ันเด็กจึงมีความยากลําบากที่จะรับความจริงและจะกลับคืนสูสภาวะ

แวดลอมเดิมอยางชา  ๆ  และเมื่อเด็กโตขึ้นจะแสดงสมัพันธภาพกับเพื่อน  ๆ ไดไมเหมาะสม

แสดงออกถึงการพึ่งพาครูอาจารยสูง โดยสามารถใหคําจํากัดความของรูปแบบความผูกพันแบบ

วิตกกังวล - ลังเลใจวา การพัวพัน (Enmeshed) 

 Bowlby (1969) กลาวเกี่ยวกับระบบโครงสรางความผูกพันไววา  เด็กจะรูสึกไดรับความ

ปลอดภัยก็ตอเมื่อผูดูแลรูจักการเอาใจใส  สรางความผูกพันใกลชิดกับเด็ก และการสัมผัสทางกาย 
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สิ่งเหลาน้ีจะทําใหเด็กมีพัฒนาการทางดานจิตใจในแงบวก  ซึ่งจะตรงขามกับพฤติกรรมที่ไมเปนไป

ตามระบบ ตัวอยางเชน การทารุณ ไมวาจะเปนการทํารายรางกายหรือจิตใจหรือการใชคําพูดที่

รุนแรง นักวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีน้ีใหความเห็นตรงกันวารูปแบบของความสมัพันธสามารถ

สงผลตอพฤติกรรมของเด็ก (มณีรัตน ภาคธูป และขวัญใจ ตีอินทอง, 2560) 

 จากทฤษฎีน้ีสรุปไดวา ผูดูแลไมวาจะเปนพอแมหรือบุคคลที่ใกลชิดกับเด็กมีอิทธิพลตอ

ความคิดความรูสกึของเด็ก ความสัมพันธแบบใกลชิดผูกพนัจะสงผลใหเด็กมีพฤติกรรมดานจิตใจ

ในแงบวก แตถาหากความสัมพันธของครอบครัวเปนแบบปลอยปละละเลย ไมมีการดูแลอยาง

ใกลชิดจะสงผลตอพัฒนาการของเด็กทั้งในดานความคิดและความรูสึกและมีโอกาสที่เด็กจะแสดง

พฤติกรรมกาวราว ทั้งคําพูดและการกระทํา ซึ่งปจจัยทางดานครอบครัวมีผลตอพฤติกรรมของเด็ก 

เด็กที่ไมไดอาศัยอยูกับครอบครัว จะมีความเสี่ยงตอการติดเกมสมากกวาเด็กที่อาศัยอยูกับครอบครัว 

เน่ืองจากเด็กที่ไมไดอาศัยอยูกับครอบครัว จะไมไดรับการเอาใจใสเทาที่ควร ถูกเลี้ยงแบบปลอย

ปละละเลย ไมไดรับความรัก ความอบอุน ไมไดรับคําอบรมสั่งสอนหรือคําชี้แนะในสิ่งที่ถูกตอง จึง

ทําใหเด็กหันไปพึ่งพาสิ่งอ่ืนเพื่อทดแทนความรูสึก สอดคลองกับผลการวิจัยของ ตะวันเศรษฐ 

เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) และสุรเชษฐ เวชกามา (2551) 

 

สวนที่ 2  ทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรม (Moral development theory) 

 Kohlberg (1964) ใหคําจํากดัความของจริยธรรมวา “จริยธรรมเปนความรู ความเขาใจ

เกี่ยวกับความถูกผิด และเกิดขึ้นจากขบวนการทางความคิดอยางมีเหตุผล  ซึ่งตองอาศัยวุฒิภาวะทาง

ปญญา” และ Kohlberg (1964) ยังเชื่อวาพัฒนาการทางจริยธรรมเปนผลจากการพัฒนาการของ

โครงสรางทางความคดิความเขาใจเกี่ยวกับจริยธรรม  นอกจากน้ันยัง พบวา เด็กที่มีอายุ 10 ป หรือ

ตํ่ากวาจะยังมีพัฒนาทางดานจริยธรรมไมถึงขั้นสูงสุด แตจะมีการพัฒนาขึ้นอีกหลายขั้นจากอายุ     

11 - 25 ป การใชเหตุผลเพื่อการตัดสินใจที่จะเลือกกระทําอยางใดอยางหน่ึง จะแสดงใหเห็นถึง

ความเจริญของจิตใจของบุคคล0 การใชเหตุผลเชิงจริยธรรม ไมไดขึ้นอยูกับกฎเกณฑของสังคมใด

สังคมหน่ึงโดยเฉพาะ0 แตเปนการใชเหตุผลที่ลึกซึ้งยากแกการเขาใจยิ่งขึ้นตามลําดับของวุฒิภาวะ

ทางปญญา (ประสิทธิชัย เดชขํา, 2556) 

 Kohlberg (1964) ไดศึกษาการใชเหตุผลเชิงจริยธรรมของเยาวชนอเมริกัน อาย ุ10 -16 ป 

และไดแบงพัฒนาการทางจริยธรรมออกเปน 3 ระดับ (Levels) แตละระดับแบงออกเปน 2 ขั้น 

(Stages) ดังน้ัน พัฒนาการทางจริยธรรม มีทั้งหมด 6 ขั้น คําอธิบายของระดับและขั้นตาง  ๆ  ของ

พัฒนาการทางจริยธรรมมีดังตอไปน้ี (แพรภัทร ยอดแกว, 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 ระดับกอนมีจริยธรรมหรือระดับกอนกฎเกณฑสังคม (Pre - conventional 

level) ระดับน้ีเด็กจะรับกฎเกณฑและขอกําหนดของพฤติกรรมที่ “ดี” หรือ “ไมดี” จากผูมีอํานาจ

เหนือตน เชน บิดามารดา ครูหรือเด็กโต และมักจะคิดถึงผลตามที่จะนํารางวัลหรือการลงโทษ 

พฤติกรรม “ดี”  คือ พฤติกรรมที่แสดงแลวไดรางวัล 

              พฤติกรรม “ไมดี”  คือ พฤติกรรมที่แสดงแลวไดรับโทษ 

 โดยบุคคลจะตอบสนองตอกฎเกณฑซึ่งผูมีอํานาจทางกายเหนือตนเองกําหนดขึ้น จะ

ตัดสินใจเลือกแสดงพฤติกรรมที่เปนหลักตอตนเอง โดยไมคํานึงถึงผูอ่ืน จะพบในเด็ก 2 - 10 ป โดย

สามารถแบงพัฒนาการทางจริยธรรม ระดับน้ีเปน 2 ขั้น คือ 

             ขั้นที่ 1 การถูกลงโทษและการเชื่อฟง (Punishment  and obedienceorientation)                

เด็กจะยอมทําตามคําสั่งผูมีอํานาจเหนือตนโดยไมมีเงื่อนไข เพื่อไมใหตนถูกลงโทษ ขั้นน้ีแสดงถึง

พฤติกรรมเพื่อหลบหลีกการถูกลงโทษ เพราะกลัวความเจ็บปวด  ยอมทําตามผูใหญเพราะมีอํานาจ

ทางกายเหนือตน 

 Kohlberg (1964) อธิบายวา ในขั้นน้ีเด็กจะใชผลตามของพฤติกรรมเปนเคร่ืองชี้

วา  พฤติกรรมของตน “ถูก” หรือ “ผิด” เปนตนวา  ถาเด็กถูกทําโทษก็จะคิดวาสิ่งที่ตน

ทํา  “ผิด”  และจะพยายามหลกีเลี่ยงไมทําสิ่งน้ันอีก  พฤติกรรมใดที่มีผลตามดวยรางวัลหรือคําชม 

เด็กก็จะคิดวาสิ่งที่ตนทํา “ถูก”  และจะทําซ้ําอีกเพื่อหวังรางวัล 

             ขั้นที่ 2 กฎเกณฑเปนเคร่ืองมือเพื่อประโยชนของตน (Instrumental relativist 

orientation) ใชหลักการแสวงหารางวัลและการแลกเปลี่ยน บุคคลจะเลือกทําตามความพอใจของ

ตนเอง  โดยใหความสําคัญของการไดรับรางวัลตอบแทน  ทั้งรางวัลที่เปนวัตถุหรือการตอบแทน

ทางกาย วาจา และใจ โดยไมคํานึงถึงความถูกตองของสังคม ขัน้น้ีแสดงพฤติกรรมเพื่อตองการ

ผลประโยชนสิ่งตอบแทน รางวัล และสิ่งแลกเปลี่ยนเปนสิง่ตอบแทน 

 ในขั้นน้ีเด็กจะสนใจทําตามกฎขอบังคบั  เพื่อประโยชนหรือความพอใจของตนเอง หรือ

ทําดีเพราอยากไดของตอบแทน หรือรางวัล ไมไดคิดถึงความยุติธรรมและความเห็นอกเห็นใจ หรือ

ความเอ้ือเฟอเผื่อแผตอผูอ่ืน พฤติกรรมของเด็กในขั้นน้ีทําเพื่อสนองความตองการของตนเอง แต

มักจะเปนการแลกเปลี่ยนกับคนอ่ืน เชน ประโยค “ถาเธอทําใหฉัน  ฉันจะให.......” 

 ระดับที่ 2 ระดับจริยธรรมตามกฎเกณฑสังคม (Conventional level)  พัฒนาการจริยธรรม

ระดับน้ี  ผูทําถือวาการประพฤติตนตามความคาดหวังของผูปกครอง บิดามารดา กลุมที่ตนเปน

สมาชิกหรือของชาติ เปนสิ่งที่ควรจะทําหรือทําความผิด เพราะกลัววาตนจะไมเปนที่ยอมรับของ

ผูอ่ืน ผูแสดงพฤติกรรมจะไมคํานึงถึงผลตามที่จะเกิดขึ้นแกตนเอง โดยถือวาความซื่อสัตย ความ

จงรักภักดีเปนสิ่งสําคัญ  ทุกคนมีหนาที่จะรักษามาตรฐานทางจริยธรรม 
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           โดยบุคคลจะปฏิบัติตามกฎเกณฑของสังคมที่ตนเองอยู  ตามความคาดหวังของ

ครอบครัวและสงัคม โดยไมคํานึงถึงผลที่จะเกิดขึ้นขณะน้ันหรือภายหลังก็ตาม จะปฏิบัติตาม

กฎเกณฑของสังคมโดยคํานึงถึงจิตใจของผูอ่ืน ซึ่งสามารถพบไดในวัยรุนอายุ 10 -16 ป โดย

สามารถแบงพัฒนาการทางจริยธรรม ระดับน้ีเปน 2 ขั้น คือ 

 ขั้นที่ 1 ความคาดหวังและการยอมรับในสังคม สําหรับ “เด็กดี” (Interpersonal   

concordance of “Good boy , nice girl” orientation)  บุคคลจะใชหลักทําตามที่ผูอ่ืนเห็นชอบ ใช

เหตุผลเลือกทําในสิ่งที่กลุมยอมรับโดยเฉพาะกลุมเพื่อน เพื่อเปนที่ชื่นชอบและยอมรับของกลุม

เพื่อน ไมเปนตัวของตัวเอง คลอยตามการชักจูงของผูอ่ืน เพื่อตองการรักษาสัมพันธภาพที่ดี สามารถ

พบไดในวัยรุนอายุ 10 -15 ป ขั้นน้ีแสดงพฤติกรรมเพื่อตองการเปนที่ยอมรับของหมูคณะ การ

ชวยเหลือผูอ่ืนเพื่อทําใหผูอ่ืนพอใจ และยกยองชมเชย ทําใหบคุคลไมมคีวามเปนตัวของ

ตัวเอง  ชอบคลอยตามการชักจูงของผูอ่ืน โดยเฉพาะกลุมเพื่อน 

 พัฒนาการทางจริยธรรมขั้นน้ีเปนพฤติกรรมของ “คนดี” ตามมาตรฐานหรือความ

คาดหวังของบิดา มารดาหรือเพื่อนวัยเดียวกันพฤติกรรม “ดี” หมายถึง  พฤติกรรมที่จะทําใหผูอ่ืน

ชอบและยอมรับ หรือไมประพฤติผิดเพราะเกรงวาพอแมจะเสียใจ 

             ขั้นที่ 2 กฎและระเบียบ (“Law-and-order” orientation) จะใชหลักทําตามหนาทีข่อง

สังคม โดยปฏิบัติตามระเบียบของสังคมอยางเครงครัด เรียนรูการเปนหนวยหน่ึงของสังคม ปฏิบัติ

ตามหนาทีข่องสังคมเพื่อดํารงไวซึ่งกฎเกณฑในสังคม สามารถพบไดในอายุ 13 -16 ป ขั้นน้ีแสดง

พฤติกรรมเพื่อทําตามหนาที่ของสังคม โดยบคุคลรูถึงบทบาทและหนาที่ของเขาในฐานะเปนหนวย

หน่ึงของสังคมน้ัน จึงมีหนาที่ทําตามกฎเกณฑตาง ๆ  ที่สังคมกําหนดให หรือคาดหมายไว 

 เหตุผลทางจริยธรรมในขั้นน้ี ถือวาสังคมจะอยูดวยความมีระเบียบเรียบรอยตองมี

กฎหมายและขอบังคบั คนดีหรือคนที่มีพฤติกรรมถูกตองคือ คนที่ปฏิบัติตามระเบียบบังคับหรือ

กฎหมาย  ทุกคนควรเคารพกฎหมาย เพื่อรักษาความสงบเรียบรอยและความเปนระเบียบของสังคม 

ระดับที่ 3 ระดับจริยธรรมตามหลักการดวยวิจารณญาณ หรือระดับเหนือกฎเกณฑ

สังคม (Post - conventional level) พัฒนาการทางจริยธรรมระดับน้ี เปนหลักจริยธรรมของผูมีอายุ 

20 ปขึ้นไป ผูทําหรือผูแสดงพฤติกรรมไดพยายามที่จะตีความหมายของหลักการและมาตรฐานทาง

จริยธรรมดวยวิจารณญาณ กอนที่จะยึดถือเปนหลักของความประพฤติที่จะปฏิบัติตาม การ

ตัดสินใจ “ถูก” “ผิด” “ไมควร” มาจากวิจารณญาณของตนเอง ปราศจากอิทธิพลของผูมีอํานาจหรือ

กลุมที่ตนเปนสมาชิก กฎเกณฑ - กฎหมาย ควรจะต้ังบนหลักความยุติธรรม และเปนที่ยอมรับของ

สมาชิกของสังคมที่ตนเปนสมาชิก ทําใหบุคคลตัดสนิขอขดัแยงของตนเองโดยใชความคิด

ไตรตรองอาศัยคานิยมที่ตนเชื่อและยึดถือเปนเคร่ืองชวยในการตัดสินใจ จะปฏิบัติตามสิ่งที่สําคัญ
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มากกวาโดยมีกฎเกณฑของตนเอง ซึ่งพัฒนามาจากกฎเกณฑของสังคม เปนจริยธรรมที่เปนที่

ยอมรับทั่วไป โดยสามารถแบงพัฒนาการทางจริยธรรม ระดับน้ีเปน 2 ขั้น คือ 

ขั้นที่ 1 สัญญาสังคมหรือหลักการทําตามคํามั่นสัญญา (Social contract orientatio) 

บุคคลจะมีเหตุผลในการเลอืกกระทําโดยคํานึงถึงประโยชนของคนหมูมาก ไมละเมิดสิทธิของ

ผูอ่ืน สามารถควบคุมตนเองได เคารพการตัดสินใจที่จะกระทําดวยตนเอง ไมถูกควบคุมจากบุคคล

อ่ืน มีพฤติกรรมที่ถูกตองตามคานิยมของตนและมาตรฐานของสังคม ถือวากฎเกณฑ   ตาง ๆ  

เปลี่ยนแปลงได โดยพิจารณาประโยชนของสวนรวมเปนหลัก สามารถพบไดในวัยรุนตอนปลาย

และวัยผูใหญ ขั้นน้ีแสดงพฤติกรรมเพื่อทําตามมาตรฐานของสังคม เห็นแกประโยชนสวนรวม

มากกวาประโยชนสวนตน โดยบุคคลเห็นความสําคัญของคนหมูมากจึงไมทําตนใหขัดตอสิทธิอัน

พึงมีไดของผูอ่ืน สามารถควบคุมบังคับใจตนเองได พฤติกรรมที่ถูกตองจะตองเปนไปตามคานิยม

สวนตัว ผสมผสานกับมาตรฐานซึ่งไดรับการตรวจสอบและยอมรับจากสังคม   

             ขั้นน้ีเนนถึงความสําคัญของมาตรฐานทางจริยธรรมที่ทุกคนหรือคนสวนใหญในสังคม

ยอมรับวาเปนสิ่งที่ถูกสมควรที่จะปฏิบัติตาม โดยพิจารณาถึงประโยชนและสิทธิของบุคคลกอนที่

จะใชเปนมาตรฐานทางจริยธรรม ไดใชความคิดและเหตุผลเปรียบเทียบวาสิ่งไหนผิดและสิ่งไหน

ถูก ในขั้นน้ีการ “ถูก” และ  “ผิด” ขึ้นอยูกับคานิยมและความคิดเห็นของบุคคลแตละบุคคล แมวาจะ

เห็นความสําคัญของสญัญาหรือขอตกลงระหวางบุคคล  แตเปดใหมีการแกไข โดยคํานึงถึง

ประโยชนและสถานการณแวดลอมในขณะน้ัน 

             ขั้นที่ 2 หลักการคุณธรรม (Universal ethical principle orientation) เปนขั้นที่เลือก

ตัดสินใจที่จะกระทําโดยยอมรับความคิดที่เปนสากลของผูเจริญแลว ขั้นน้ีแสดงพฤติกรรมเพื่อทํา

ตามหลักการคุณธรรมสากล โดยคํานึงความถูกตองยุติธรรมยอมรับในคุณคาของความเปนมนุษย มี

อุดมคติและคุณธรรมประจําใจ มีความยืดหยุนและยึดหลักจริยธรรมของตนอยางมีสติ ดวยความ

ยุติธรรม และคํานึงถึงสิทธิมนุษยชน เคารพในความเปนมนุษยของแตละบุคคล ละอายและเกรง

กลัวตอบาป สามารถพบไดในวัยผูใหญที่มีความเจริญทางสติปญญา 

           ขั้นน้ีเปนหลักการมาตรฐานจริยธรรมสากล เปนหลักการเพื่อมนุษยธรรม เพื่อความ

เสมอภาคในสทิธิมนุษยชนและเพื่อความยุติธรรมของมนุษยทุกคน ในขั้นน้ีสิ่ง

ที่ “ถูก” และ “ผิด” เปนสิ่งที่ขึ้นมโนธรรมของแตละบุคคลที่เลือกยึดถือ (แพรภัทร ยอดแกว, 2551) 

 จากทฤษฎีน้ีสามารถสรุปไดวา ระดับคุณธรรมจริยธรรมของแตละบุคคล จะขึ้นอยูกับ

ระดับวุฒิภาวะ หรือชวงอายุ มีผลตอพัฒนาการทางความคิด เร่ิมจากระดับตน เด็กจะรูวาสิ่งไหนถูก

สิ่งไหนผิด ซึ่งมาจากการกระทํา ถาทําแบบน้ีแลวถูกลงโทษ เด็กก็จะหลีกเลี่ยงพฤติกรรมแบบน้ัน 

หรือถาเด็กกระทําความดี แลวไดรับคําชมหรือของรางวัล 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 จะเห็นไดชัดวาเมื่อเด็กโตขึ้น เด็กจะมีพฤติกรรมที่ตองการการยอมรับจาก

ครอบครัวและสงัคม ในชวงน้ีเด็กจะขาดความเปนตัวของตัวเอง เพราะจะถูกการชักจูงจากคําพูด

ของผูอ่ืนไดงาย และในระดับที่ 3 ผูที่แสดงพฤติกรรมจะใชเกณฑจริยธรรมยึดเปนหลักในการแสดง

พฤติกรรม ที่จะไมใชมีแค “ถูก” หรือ “ผิด” แตจะมีคําวา “ไมควร” เขามาในการติดสินใจในการ

แสดงพฤติกรรมออกมา โดยจะคํานึงถึงความถูกตองและยุติธรรม จะเห็นแกประโยชนสวนรวม

มากกวาสวนตนและมีความยืดหยุน ซึ่งจะเกี่ยวโยงกับตัวแปรดานภาวะการติดเกมสและพฤติกรรม

การลักขโมย ถาบุคคลที่ไรซึ่งจริยธรรมมีความเปนไปไดสูงที่จะกออาชญากรรม เชน การลักทรัพย 

การขมขืน และการฆาตกรรม เปนตน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของอาซีซัน เกปน (2556) กติติชัย 

ต้ังไวบูลย และสุจิตรา คุมสมัย (2553) กลาววา ยุคสมัยปจจุบันเทคโนโลยีเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว 

รวมไปถึงการรับขอมูลขาวสารจากภายนอกที่สะดวกตอการเขาถงึขอมูล ทําใหมีขอมูลที่ถูกตอง

และผิดอยูรวมกัน จึงสงผลตอเจตคติของเยาวชนที่ไมสามารถแยกแยะสิ่งที่ถูกและสิ่งทีผ่ิดได และ

สงผลตอพฤติกรรมการลอกเลยีนแบบ จนขาดความมีคุณธรรมจริยธรรมในตนเอง และกอใหเกิด

ปญหาในสังคมอีกมากมายตามมา เชน ปญหาดานอาชญากรรม ปญหาดานวัฒนธรรม เปนตน 

 

สวนที่ 3 ทฤษฎีลําดับข้ันความตองการของมาสโลว (Maslow’s hierarchy of needs 

theory) 

 การลําดับขั้นความตองการของมาสโลว แบงความตองการของคนออกเปน 5 ประเภท 

เรียงลําดับตามความสําคัญ ดังน้ี (เขมิกา กิตติพงศ, 2558)  

 1. ความตองการทางดานรางกาย (Physiological needs) เปนความตองการพื้นฐานที่

มนุษยทุกคนตองมีเพื่อการดํารงชีวิต ไดแก อาหาร อากาศ นํ้า ที่อยูอาศัย ยารักษาโรค  

 2. ความตองการทางดานความปลอดภัย (Safety needs) ขึ้นเปนอีกขั้นจะเปนความ

ตองการดานความปลอดภัยตอตนเอง ไมวาจะเปนความปลอดภัยทางดานรางกายและจิตใจจาก

อันตรายที่สามารถเกิดขึ้นและสรางความเจ็บปวดขึน้ได และยังรวมไปถึงความปลอดภัยดาน

ทรัพยสินอีกดวย 

 3. ความตองการทางดานสงัคม (Social needs) เมื่อความตองการทางดานรางกายและ

ความตองการทางดานความปลอดภัยสนองตอความตองการแลว ก็จะถึงความตองการทางดาน

สังคม ที่มนุษยทุกคนตองการก็คือ ตองการความรักจากผูอ่ืน ตองการเปนที่ยอมรับในสังคมหรือ

จากกลุมเพื่อน 

 4. ความตองการที่จะมีฐานะเดนหรือมีชื่อเสียง (Self-esteem needs) เปนความตองการ

ดานความรูสึกหรือจิตใจของแตละบุคคล ซึ่งจะเปนสิ่งที่ชวยในการเสริมสรางความมั่นใจในตัวเอง 
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ไมวาจะเปนเร่ืองความสามารถที่ตนมีเพื่อที่จะใหผูอ่ืนยกยองสรรเสริญความตองการทางดาน

สถานภาพ 

 5. ความตองการความสมหวังในชีวิต (Self-actualization needs) เปนความตองการที่จะ

สรางสิ่งใหมขึ้นดวยตนเอง ซึ่งจะมาจากความสามารถของตน คือการใชความรูความสามารถในการ

คิด และทําขึ้นมาไดดวยตนเอง โดยที่ตองฟงคําสั่งใครหรืออยูใตอาณัติใคร  

 จากทฤษฎีน้ีสรุปไดวา พื้นฐานความตองการของมนุษยน้ัน ประกอบไปดวย 5 ประเภท 

คือ ความตองการทางดานรางกาย ความตองการทางดานความปลอดภัย ความตองการทางดาน

สังคม ความตองการที่จะมีฐานะเดนหรือมีชื่อเสียง และความตองการความสมหวังในชีวิต จาก

ทฤษฎีน้ีมีความสอดคลองกับปจจัยสัมพันธภาพในครอบครัวและอิทธิพลจากเพื่อน เน่ืองจากมนุษย

ทุกคนมีความตองการทางดานสังคม ตองการความรัก และตองการการยอมรับจากผูอ่ืน สอดคลอง

กับงานวิจัยของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) สุรเชษฐ เวชกามา 

(2551) และประกายเพชร สุภะเกษ (2551) กลาววา อิทธิพลที่มีผลตอการแสดงพฤติกรรมน้ันมาจาก

พื้นฐานการเลี้ยงดูและสังคมแวดลอมที่หลอหลอมใหบุคคลมีพฤติกรรมเชนน้ัน และอีกหน่ึงปจจัย

สําคัญที่มีอิทธิพล คือ เพื่อนจะมีอิทธิพลดานความคิดตอกลุมวัยรุนเปนอยางมาก เมื่อเพื่อนทําอะไร

ตนเองก็มักจะทําตามดวยเสมอ สาเหตุเน่ืองมาจากเพื่อใหเปนที่ยอมรับจากกลุมเพื่อน  

 

สวนที่ 4 ทฤษฎีความผูกพันทางสังคม (Social bond theory) 

 Hirschi (1969 อางถึงใน ศุภกานดา สขุศรีวงษ, 2550) ไดกลาวไววา ตามธรรมชาติมนุษย

สามารถกออาชญากรรมไดทุกเมื่อที่มีโอกาส  โดย Hirschi ไดนําเสนอทฤษฎีควบคุมตนเอง ตอ

พฤติกรรมทีม่ีโอกาสในการกออาชญากรรม โดยผูที่ระดับการควบคุมตนเองตํ่าจะมีโอกาสที่จะกอ

อาชญากรรมสูงกวาคนทั่วไป และอีกทัง้ยังมีพฤติกรรมในดานอ่ืน  ๆ  ในทางลบ เชน การพนัน การ

เสพยาเสพติด การสูบบุหร่ี การด่ืมเคร่ืองด่ืมแอลกอฮอล เปนตน (สุรีย กาญจนวงศและคณะ, 2549) 

และในกรณีบุคคลที่มีความผูกพันกับองคกรหรือกลุมคนในสังคม ซึ่งไดแก ครอบครัว โรงเรียน 

และเพื่อนฝูง มักจะไมมีแนวโนมที่จะกอประกอบอาชญากรรม หลักการสําคัญของทฤษฎีน้ี คือ 

พันธะทางสงัคมหรือความผูกพันทางสังคม (Social bond) ที่ไดแบงออกเปน 4 ประเภท คือ ความ

ผูกพัน (Attachment) ขอผูกมัด (Commitment) การเขารวม (Involvement) และความเชื่อ (Belief) 

ทฤษฎีน้ีมีสมมติฐานวา “บุคคลที่มีความผูกพันทางสังคมอยูในระดับตํ่าจะมีแนวโนมที่จะมี

พฤติกรรมกออาชญากรรม” (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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กับผูอ่ืนหรือมีความสนใจกับความรูสึกนึกคิดของผูอ่ืน ซึ่งความผูกพันเปนองคประกอบพื้นฐานที่

สําคัญ ที่จะทําใหตนเองรูจักเรียนรูคานิยมและบรรทัดฐานของสังคม ซึ่งจะสงผลใหตนเองเกิด

ความรูสึกที่ดีหรือไมดี ก็ขึ้นอยูกับวาใครที่มีความสําคัญกับตน ดังน้ันความผูกพันจึงเปน

องคประกอบดานความรูสึก 

 2. ขอผูกมัด (Commitment) หมายถึง การที่บุคคลใชชีวิตตามบรรทัดฐานที่สังคมกําหนด

ไว ไมวาจะเปนการไดเขาศึกษาตามโรงเรียนเรียนเพื่อที่ในอนาคตจะประกอบอาชีพที่สุจริตและเพื่อ

เปาหมายความสําเร็จจากหนาทีก่ารงาน ขอกําหนดเหลาน้ีจึงเปนเหตุผลที่ทําใหบุคคลไมตองการที่

จะกระทําความผิด เพราะไมตองใหชีวิตตนเองเกิดความเสี่ยงทีจ่ะไมประสบความสําเร็จในชีวิต 

ดังน้ันขอผูกมัดจึงเปนองคประกอบดานความมีเหตุมีผลตอบุคคลในสังคม 

 3. การเขารวม (Involvement) หมายถึง การที่บุคคลไดเขาไปมีสวนรวมกับกิจกรรม 

ตาง ๆ  ของสังคม จึงเปนเหตุใหบุคคลไมมีเวลาที่จะไปประกอบอาชญากรรม เน่ืองจากเวลา

สวนมากไดถูกใชไปกับกิจกรรมของสังคม ดังน้ันการเขารวมจึงเปนองคประกอบดานกิจกรรมที่

ผูกมัดบุคคลในสังคม 

 4. ความเชื่อ (Belief) หมายถึง เปนเจตคติของแตละบุคคลที่เกี่ยวกับระบบความคิดความ

เชื่อที่มีตอคานิยมและบรรทัดฐานทางสังคม หากบุคคลใดที่มีเจตคติที่ดีตอคานิยมและบรรทัดฐาน

ในสังคมสูง โอกาสที่จะกออาชญากรรมจะเปนไปไดนอย ในทางกลับกันบุคคลใดที่มีเจตคติที่ไมดี

ตอคานิยมและบรรทัดฐานทางสังคมจะโอกาสที่บุคคลน้ันจะกออาชญากรรมสูง ดังน้ันความเชื่อจึง

เปนองคประกอบดานจริยธรรมที่มีตอบุคคลในสังคม 

 จากทฤษฎีน้ีสรุปไดวา การที่บุคคลจะมีพฤติกรรมการลักขโมยเกิดจากปจจัยพื้นฐานสวน

บุคคลและความสัมพันธภาพในครอบครัว ดานความรัก ความอบอุน และการถูกปฎิเสธจากสังคม 

หรือการที่ตนไมมีสวนรวมกับกิจกรรมของสังคม จะทําใหเกิดพฤติกรรมตอตานและไมยอมรับกฎ 

ระเบียบของสังคม มีโอกาสเสี่ยงที่จะเกิดพฤติกรรมเบี่ยงเบนและอาจหันไปพึ่งพาเกมสจนเปนเหตุ

ใหเกิดพฤติกรรมการลักขโมย (ญาณิศชา สงคอยู, 2559) ทฤษฎีน้ีมีความสอดคลองกับปจจัย

สัมพันธภาพในครอบครัว จะเห็นไดวาพฤติกรรมการกออาชญากรรม มีปจจัยพื้นฐานมาจาก

สัมพันธภาพในครอบครัวที่ไมดี จึงสงผลตอพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนขัดแยงตอกฎเกณฑในสังคม 

สอดคลองกับงานวิจัยของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) และสุรเชษฐ 

เวชกามา (2551) ที่กลาววา เด็กที่ไมไดอาศัยอยูกับครอบครัว ไมไดรับการเอาใจใสเทาที่ควร ถูก

เลี้ยงแบบปลอยปละละเลย ไมไดรับความรัก ความอบอุน ไมไดรับการอบรมสั่งสอนหรือคาํชี้แนะ

ในสิ่งที่ถูกตอง 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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สวนที่ 5 ทฤษฎีการควบคมุทางสังคม (Social control theory) 

 Reid (1982 อางถึงใน ปกรณ มณีปกรณ, 2553) กลาววา ธรรมชาติของมนุษยน้ันยอมมี

ความตองการที่จะไดรับความรักและการยอมรับจากผูอ่ืนในสังคม แตถาบุคคลน้ันเติบโตขึ้นมาใน

สังคมที่เต็มไปดวยความรุนแรง สามารถสงผลใหบุคคลน้ันซึมซับพฤติกรรมรุนแรงได ทฤษฎีน้ีจึง

เปนอีกหน่ึงทฤษฎทีี่สามารถอธบิายไดวา ทําไมมนุษยเราถึงกลายเปนอาชญากรได ปจจัยที่หลาย  ๆ  

คนคิดกันอยูกันคงไมพน การเลี้ยงดูจากคนในครอบครัว จากการคบเพื่อน สถาบันการศึกษาหรือ

สภาพแวดลอมทางสังคม ที่บมเพาะใหคนที่อยูในสภาพแวดลอมแบบน้ันกลายเปนอาชญากรได

น่ันเอง ซึ่งในทฤษฎีน้ีจะสะทอนใหเห็นถึงปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของบุคคล โดยปกติ

มนุษยมีโอกาสเกิดพฤติกรรมเบี่ยงเบนกันไดเปนเร่ืองธรรมดา แตพฤติกรรมการเบี่ยงเบนหรือไม

เบี่ยงเบนจะขึ้นอยูกับสถาบันทางสังคม ถาสถาบันทางสังคมออนแอไมวาจะดวยเหตุใด บุคคลที่อยู

ในสังคมน้ันก็จะออนแอตามไปดวย ไมวาจะมาจากความออนแอทางดานคานิยมหรือความออนแอ

ทางดานบรรทัดฐานทางสังคม  

 จากทฤษฎีน้ีสรุปไดวา การที่มนุษยจะเติบโตขึ้นและอาศัยอยูรวมกันภายในสังคม

เดียวกันได จะตองมีพื้นฐานการปลูกฝงความคิดมาจากครอบครัว จากเพื่อน และจากสถานบัน ที่ให

ความรักความอบอุน การใหความรูในสิ่งที่ถูกตอง สิ่งเหลาน้ีจะเปนรากฐานของความดีที่จะไมทํา

ใหเกิดพฤติกรรมเบี่ยงเบนไปในทางที่ผิดหรือแปลกแยกจากสังคม จากทฤษฎีน้ีสอดคลองกับ

งานวิจัยของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) สุรเชษฐ เวชกามา (2551) 

ประกายเพชร สุภะเกษ (2551) และณัฐพงษ เชื้อชาติ (2555) ที่กลาววา การเกิดพฤติกรรมที่เบี่ยงเบน

แปลกแยกจากสังคมน้ันมาจากหลายปจจัย ไมวาจะเปนปจจัยสัมพันธภาพในครอบครัว ปจจัย

อิทธิพลจากเพื่อน หรือปจจัยดานสภาพแวดลอมทางสังคม ที่หลอหลอมใหคนมีพฤติกรรมเสี่ยงตอ

การเบี่ยงเบนในทางที่ผิด ถาหากครอบครัวมีสัมพันธภาพที่ไมดีอาจสงผลใหเด็กรูสึกไมไววางใจ

หรือไมมั่นคงในความรูสึกตอครอบครัว ทําใหเด็กเลือกที่จะไปพึ่งพาเพื่อนมากกวาครอบครัว ซึง่มี

โอกาสเสี่ยงตอการมีพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนถาหากเด็กเลือกคบเพื่อนที่มีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม 

อาจกอใหเกิดปญหาตามมา ไมวาจะเปนการมั่วสุมสิ่งเสพติด การเลนพนัน การลักขโมย การกอ

อาชญากรรม เปนตน 

 

สวนที่ 6 ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social learning theory) 

 อีกหน่ึงทฤษฎีที่ไดรับความนิยมอยางมากเปนระยะเวลา 20 ป เปนแนวคิดของ Bandura 

(1977 อางถึงใน ศรัณย สิงหทน, 2552) ผูที่เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษย นอกเหนือจากพฤติกรรม

โดยธรรมชาติของมนุษยแลว พฤติกรรมในดานอ่ืน  ๆ  เกิดจากการเรียนรูทั้งสิ้น 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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พฤติกรรมตาง  ๆ  มนุษยสามารถเรียนไดจากประสบการณที่ตนเองพบเจอหรืออาจมาจาก

ประสบการณของผูอ่ืนที่มาจากการสังเกตพฤติกรรม ปจจัยทางดานชีวภาพกม็ีสวนสําคัญใน

กระบวนการเรียนรู  

 Bandura (1977 อางถึงใน ศรัณย สิงหทน, 2552) ไดพูดถึง 3 องคประกอบ ที่มี

ปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันของพฤติกรรม ไดแก 1. พฤติกรรม 2. องคประกอบสวนบุคคล และ  

3. องคประกอบทางสิ่งแวดลอม โดยทั้ง 3 องคประกอบน้ี จะมีปฏิสัมพันธรวมกัน Bandura (1977) 

ไดกลาวถึงตัวกําหนดพฤติกรรมวามี 2 ประการ คือ 1. ตัวกําหนดพฤติกรรมที่เปนสิ่งเรา ซึ่งไดแก 

เปนองคประกอบของสิ่งแวดลอมในเหตุการณน้ัน  ๆ  ที่เกิดขึ้นแบบซ้ํา  ๆ  ซึ่งจะทําใหมนุษย

สามารถที่จะคาดการณสถานการณในอนาคตไวลวงหนา ถาเกิดมีเหตุการณหน่ึงเกิดขึ้นก็จะมี

เหตุการณอะไรตามมา 2. ตัวกําหนดที่เปนผล คือ ผลของการกระทํามนุษยจะเลือกแสดงพฤติกรรม

ที่ไดผลลัพธไปในทางบวก และจะหลีกการแสดงพฤติกรรมที่จะไดผลลัพธไปในทางลบ 

 Bandura (1977 อางถึงใน ศรัณย สิงหทน, 2552) ไดกลาวถึงวิธีการเรียนรูพฤติกรรมของ

มนุษยวา วิธีการเรียนรูพฤติกรรมของมนุษยมี 2 วิธี คือ การเรียนจากผลของการกระทํา และวิธีการ

เรียนรูจากการเลียนแบบ โดยที่การเรียนรูจากผลของการกระทําเปนการเรียนรูจากประสบการณ

ตรงที่ตนเองไดพบเจอมา ซึ่งจะทําหนาที่ 3 ประการ คือ 1. ขอมูล 2. จูงใจ และ 3. เสริมแรง สวนการ

เรียนรูจากการเลียนแบบเปนการเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบกระทําหรือการเรียนรูจากบุคคลอ่ืน 

หรือเรียกวาเปนการเรียนรูจากประสบการณทางออม การเรียนรูจากตัวแบบอาศัย กระบวนการ

เรียนรูจากการสังเกตตองอาศัยองคประกอบ 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 ทฤษฎกีารเรียนรูทางสังคม Bandura (1977 อางถึงใน ศรัณย สิงหทน, 2552) 

ไดกลาวถึงการควบคุมพฤติกรรมดวยปญญาไววา การเรียนรูความสัมพันธระหวางพฤติกรรมและ

ผลของการกระทําจะอยูในรูปของความเชื่อและความคาดหวัง ซึ่งเปนกระบวนการทางปญญา ความ

เชื่อ และความหวังน้ีจะทาํหนาที่ควบคุมหรือกํากับการกระทําของมนุษยในเวลาตอมา การควบคุม

พฤติกรรมดวยปญญาที่สําคัญที่เกี่ยวของ 3 ประการ คือ 1. ความเชื่อเกี่ยวกับกฎเกณฑเงื่อนไข  

2. การคาดหวังเกี่ยวกับความสามารถของตนเอง และ 3. ผลที่จะเกิดขึ้นและสิ่งจูงใจ 

 ในการศึกษาคร้ังน้ี ใชแนวคิดของ Bandura (1977 อางถึงใน ศรัณย สิงหทน, 2552) เพื่อ

เปนพื้นฐานในการกําหนดตัวแปรดานสัมพันธภาพในครอบครัว และตัวแปรดานอิทธิพลจากเพื่อน 

เพราะพฤติกรรมของแตละบุคคลที่แสดงออกมาลวนมาจากประสบการณทั้งทางตรงและทางออม 
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ที่มาจากการเรียนรูพฤติกรรมที่มาจากคนรอบตัวไมวาจะเปนคนในครอบครัวหรือเพื่อนรวมชั้น

เรียน สอดคลองกับงานวิจัยของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) และ

สุรเชษฐ เวชกามา(2551) 

 

สวนที่ 7 ทฤษฎีการมีปฏิกิริยาตอกัน (Interactional theory) 

 เปนทฤษฎีของ Thornberry (2000) กลาวไววา พฤติกรรมของบุคคลแตละบุคคลที่แสดง

ออกมาแตกตางกัน เกิดจากบุคคลที่มีปฏิกิริยาตอสังคมรอบตัว และสาเหตุของพฤติกรรมที่แสดง

ออกมาน้ันมาจากความผูกพันกับคนในครอบครัว ถาครอบครัวมคีวามผูกพันใกลชิดกับลูกของตน 

เมือ่ลูกโตขึ้นก็จะแสดงพฤติกรรมไปในทางบวก จากงานวิจัยของดุจเดือน พันธุมนาวิน (2550) ได

แบง ปจจัยเชิงสาเหตุของพฤติกรรมมนุษย ไดเปน 4 กลุม ดังน้ี 

 กลุมที่ 1 สาเหตุดานสถานการณ (Situation factors) คือ สิ่งที่อยูรอบตัวบุคคลทั้งมีชีวิต

และไมมีชีวิตลวนมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษย เชน ครอบครัว เพื่อน ครูที่โรงเรียน หรือ

หัวหนางาน รวมไปถึงสภาพอากาศ ที่อยู อุณหภูมิ ตางก็มีอิทธิพลตอพฤติกรรมของมนุษย โดยการ

รับรูจากปฏิสัมพันธรอบตัวจากความรูสึกของการไดรับของคนรอบขางมากนอยเพียงใดและความถี่

ของการไดรับ 

 กลุมที่ 2 สาเหตุดานจิตลักษณะเดิม (Psychological traits) คือ จิตลักษณะที่ถูกสั่งสมมา

ต้ังแตเด็กจากการถายทอดทางสังคมทีไ่ดรับมา ไมวาจะเปนจากสถาบันครอบครัว สถาบันการศึกษา 

และสถาบันทางศาสนา ลวนแลวแตสงผลตอลักษณะทางจิตของแตละบคุคล 

 กลุมที่ 3 สาเหตุดานปฏิสัมพันธระหวางจิตลักษณะเดิมและสถานการณ (Psychological 

traits and situation) คือ สาเหตุของจิตลักษณะเดิมของบุคคลที่เกิดขึ้นรวมกับสถานการณที่บุคคล

กําลังเผชิญ หรือเรียกกันอีกชื่อวา “Mechanical interaction” เชน กรณีการลักขโมยทรัพยสินของ

ผูอ่ืน บุคคลที่มีลักษณะทางจิตที่มีการควบคุมตนเองตํ่า รวมทั้งมีสภาพแวดลอมที่เอ้ือตอการแสดง

พฤติกรรมการลักขโมย เชน โอกาส เวลา และสถานที่ที่ไรผูคน สงผลใหบุคคลน้ันมีโอกาสที่จะ

แสดงพฤติกรรมดังกลาวออกมา 

 กลุมที่ 4 สาเหตุดานจิตลักษณะตามสถานการณ (Psychological states) คือ เปนสาเหตุจิต

ลักษณะอีกประเภทหน่ึงที่มีความแปรปรวนสูง อันเน่ืองมาจากการเปลี่ยนแปลงดานสถานการณที่

เกิดขึ้นรวมกับจิตลักษณะของบุคคลที่มีการเปลี่ยนแปลงไปตามสถานการณหรือเรียกอีกชื่อวา  

“จิตลักษณะตามสถานการณ” เชน กรณีของนักเรียนหรือนักศึกษามีความสนใจเกี่ยวกับเกมสที่ออก

ใหมกับเกมสที่ลดราคา ที่มีการเปลี่ยนแปลงเปนชวง  ๆ  เมื่อมีเกมสที่ออกมาใหม นักเรียนและ

นักศึกษาจะใหความสนใจกับเกมสที่เพิ่งเปดตัว แตเมื่อผานไปสักพักความสนใจน้ีก็จะลดลง แตเมื่อ

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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ถึงชวงเกมสที่เปดตัวลดราคา ความสนใจของนักเรียนและนักศึกษาก็จะกลับมาอีกคร้ัง เปนตน 

บุคคลแตละบุคคลอาจมีจิตลักษณะที่แตกตางกันไป สาเหตุอันเน่ืองมาจากพื้นฐานของจิตลักษณะที่

แตกตางกันหรือเจตคติที่มีตอพฤติกรรม    

 สาเหตุของพฤติกรรมน้ีจะไมเพียงแตสงผลกระทบตอบุคคลแตจะสงผลกระทบตอผูอ่ืน

ในสังคมอีกดวยและเปนอีกหน่ึงสาเหตุของการกระทําผิดของเด็กและเยาวชน คือมาจากการบีบ

บังคับทางสังคม กลาวคือ เมื่อสังคมไมเขมแข็งก็จะสงผลตอผูคนทีอ่าศัยอยูในสังคมน้ันใหมี

พฤติกรรมที่ออนแอหรือมีพฤติกรรมไปในทางลบ ถาในกรณีที่เด็กขาดความผูกพันจากพอแม 

สงผลตอความคิดความเชื่อในเร่ืองความดีและความถูกตอง ขาดความผกูพันจากโรงเรียนของตน 

และเกิดความอิสระในการหาทางออกใหกับตนเอง เมื่อคบเพื่อนที่กระทําความผิด ตนเองทีย่ังเปน

เด็กยังขาดวุฒิภาวะขาดสิ่งยึดเหน่ียวจิตใจ จึงมีโอกาสที่จะถูกชักจูงไดงายกวาเด็กทั่วไปที่มีความ

ผูกพันกับคนในครอบครัว (อัณณพ ชูบํารุง และอุนิษา เลิศโตมรสกุล, 2555) สอดคลองกบังานวิจัย

ของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) สุรเชษฐ เวชกามา (2551)  

และณัฐพงษ เชื้อชาติ (2555) 

 

สวนที่ 8 ปจจัยที่เก่ียวของกับการติดเกมส 

 ปณณธร  ชัชวรัตน (2552) กลาวไววา ปจจัยที่สงเสริมหรือสนับสนุนที่ทําใหเด็กติดเกมส  

ประกอบไปดวย 5 ปจจัย  ไดแก 

 1. ปญหาจากตัวเด็กเอง คือ เด็กที่เปนโรคสมาธิสั้น หรือมีบุคลิกภาพที่ออนแอ เด็กขาด

ความมั่นใจในตนเอง ซึ่งเปนผลมาจากพฤติกรรมการเลี้ยงดูของคนในครอบครัว ที่ทําใหเด็กมี

พฤติกรรมที่เคยชินกับการพึ่งพาผูอ่ืนอยูเสมอ ซึ่งอาจถูกการชักจูงไดงาย เด็กที่มีพฤติกรรมติดเกมส

สวนใหญจะมาจากเด็กที่มีปญหาเร่ืองการเขาสังคม การทํากิจกรรมรวมกับผูอ่ืน ไมวาจะเปน

กิจกรรมทางดานกีฬา ดานดนตรี และดานการแสดงออกในที่สาธารณะ เด็กเหลาน้ีขาดความมั่นใจ

ในตนเอง สิ่งที่ตอบโจทยของเด็กกลุมน้ีก็คือเกมส ซึ่งเปนกิจกรรมที่เด็กเหลาน้ีมองวาเปนกิจกรรมที่

เขาไมตองแสดงออกตอหนาผูอ่ืน คือการใชตัวละครสมมติในเกมสสื่อการผานระบบอินเทอรเน็ต 

ทําใหเด็กหาเพื่อนไดจากในเกมสอีกดวย สอดคลองกับงานวิจัยของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) 

และณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) กลาววา ในกรณีที่ครอบครัวไมมีความสัมพันธที่ดี ไมมีเวลา 

เลี้ยงดู ไมอบรมสั่งสอนสิ่งที่ถูกตองใหกับเด็ก ไมใหความรักความใกลชิด จะสงผลตอพฤติกรรมที่

เสี่ยงตอการเบี่ยงเบนไปในทางที่ไมดี เมื่อเด็กไมไดรับความรูสึกที่มีมั่นคงจะสงผลใหบุคลิกภาพ

ของเด็กน้ันออน ไมมีความคิดเปนของตนเองพึ่งพาแตผูอ่ืนอยูตลอดเวลา มักจะถูกผูชักจูงไดงาย 

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 จากการศึกษาพบวา ครอบครัวที่เลี้ยงลูกแบบปลอยปละละเลย ไมมี

เวลาดูแลลูกของตน ไมมีกิจกรรมรวมกันภายในครอบครัว หรือบางครอบครัวตางคนตางอยู จะ

สงผลใหเด็กขาดความอบอุน ขาดความรักจากพอแม ขาดความสัมพันธภายในครอบครัว โดยพบวา

พอแมสวนใหญจะใชสื่ออิเล็กทรอนิกสเปนตัวชวยในการเลี้ยงลูก จึงทําใหเมื่อเด็กโตขึ้น

ความสัมพันธภายในครอบครัวเปราะบาง และเกิดปญหาในครอบครัวตามมาในภายหลัง สอดคลอง

กับงานวิจัยของสุรเชษฐ เวชกามา (2551) กลาววา สัมพันธภาพในครอบครัวเปนปจจัยที่มีอิทธิพล

ตอพฤติกรรมของเด็ก ครอบครัวที่เลี้ยงลูกแบบปลอยปละละเลย โดยใชเทคโนโลยีในการชวยเพื่อ

เลี้ยงลูกน้ัน พบวา ทําใหความสัมพันธภายในครอบครัวเกิดปญหาขึ้นในอนาคต เด็กจะขาดการเชื่อ

ฟงตอพอแมหรือผูปกครอง มีพฤติกรรมกระดางกระเด่ืองไมเขาหาพอแม เด็กจะมีพฤติกรรมเสพติด

กับอุปกรณอิเล็กทรอนิกส และพฤติกรรมการเสพติดน้ียังสงผลกระทบตอปญหาดานพัฒนาการทาง

สมองกับเด็ก เน่ืองจากสื่ออิเล็กทรอนิกสเปนสื่อที่ถูกสรางขึ้นเพื่ออํานวยความสะดวกในการใชงาน 

จึงสงผลกระทบทางดานความคิดทําใหเด็กไมเกิดพัฒนาการดานความคิด สงผลใหเกิดปญหาโรค

ความจําสั้น โรคออทิสติก 

 3. อิทธิพลจากเพื่อน เพื่อนเปนปจจัยหน่ึงที่มีสวนสําคัญเชนกัน มีการชักจูงกันไดงาย

เพราะความไวใจ  และการเลนเกมสเปนเหมือนกิจกรรมที่ทํารวมกันกับเพื่อนและยังมีโอกาสที่จะ

ไดพบเพื่อนใหม ๆ  ทางอินเทอรเน็ต ที่สามารถพูดคุยปรึกษาเร่ืองตาง ๆ  ไมวาจะเปนเร่ืองเกมสที่

เลนดวยกัน และอาจรวมถึงเร่ืองสวนตัว  ซึ่งมีบางกลุมที่พัฒนาความสัมพันธจากเพื่อนกลายเปน

ลูกพี่ลูกนองกัน และในทางลบการชักชวนจากกลุมเพื่อนอาจเขาไปยุงเกี่ยวกับสิ่งไมดี ไมวาจะเปน

การด่ืมสุรา การเสพยาเสพติด การลักขโมย และการคาประเวณี สอดคลองกับงานวิจัยของ 

ประกายเพชร สุภะเกษ (2551) กลาววา ปจจัยอิทธิพลจากเพื่อนเปนอีกหน่ึงปจจัยที่มีสวนใหญตอ

การเกิดภาวะการติดเกมสขึ้น เน่ืองจากชวงวัยของเด็กต้ังแตชวงอนุบาลจนถึงมหาวิทยาลัย เด็ก

มักจะอยูกับสังคมในกลุมเพื่อนมากกวาครอบครัว เด็กคนไหนที่มีพื้นฐานทางดานครอบครัวที่ไมดี

หรือมีสัมพันธภาพในครอบครัวที่แย มีความเปนไปไดสูงที่เด็กจะถูกชักจูงจากเพื่อนไดงาย เพราะ

ชวงวัยรุนจะเปนชวงวัยที่ตองการความรักและการเปนที่ยอมรับจากกลุมเพื่อน 

 4. สภาพแวดลอม ดวยยุคปจจุบันเทคโนโลยีสมัยใหม มีความกาวหนาดานการสื่อสาร 

ไมวาจะเปนทางโทรทัศน อินเทอรเน็ต โทรศัพทมือถือ และคอมพิวเตอร  จึงทําใหการไดรับขอมูล

ขาวสารกลายเปนเร่ืองที่งาย ดวยสื่อโฆษณาที่จูงใจวัยรุน ไมวาจะเปนดานแฟชั่นการแตงตัว ดานสิ่ง

ใหความบันเทิง เชน เพลง ภาพยนตร หรือวิดีโอเกมส จึงเปนเหตุผลวาทําไมเด็กยุคหลังจึงหันไปใส

ใจสิ่งเหลาน้ีมากขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของประกายเพชร สุภะเกษ (2551) และปทมา อนุมาศ 

(2552) พบวา ในยุคปจจุบันเทคโนโลยีพัฒนาไปอยางรวดเร็ว สงผลใหไมวาในเมืองหรือ
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ตางจังหวัดก็มอิีนเทอรเน็ตใชกันอยางแพรหลาย การรับขอมูลขาวสารจากทั่วทุกมุมโลกกลายเปน

เร่ืองที่งายดาย การเขาถึงแหลงขอมูลตาง ๆ  มีความสะดวกมากขึ้น เน่ืองจากการเติบโตทางดาน

ธุรกิจรานคาชั้นนําที่มีต้ังบริษัทในไทย รานขายอุปกรณคอมพิวเตอร รานขายโทรศัพทมือถือ รวม

ไปถึงรานที่ใหบริการอินเทอรเน็ต ที่ทุกวันน้ีมีการเจริญเติบโตอยางตอเน่ือง ปจจุบันเด็กมัธยมไป

จนถึงเด็กมหาวิทยาลัยสามารถเขาถงึรานอินเทอรเน็ตไดอยางสะดวกขึ้น  

 5. การเปลี่ยนแปลงทางดานสารเคมีในสมอง มีการศึกษาวาขณะที่เด็กเลนเกมส สมองจะ

มีการหลั่งสารโดปามีน (Dopamine)  ที่จะไปกระตุนทําใหมนุษยรูสึกสนุก ต่ืนเตน เราใจ และเมื่อ

หยุดเลนสมองก็จะโหยหาสารดังกลาว  จึงทําใหผูเลนรูสึกอยากที่จะไปเลนเกมสอีกคร้ัง สอดคลอง

กับงานวิจัยของสุภาวดี เจริญวานิช (2557) 7พบวา ข7ณะเลนเกมสน้ันสมองคนเราจะหลั่งสารที่ชื่อวา 

โดปามีน (Dopamine) เปนสารที่ทําใหสมองมีความสุขขณะเลนเกมส เปนสารเสพติดชนิดหน่ึงที่

เมื่อไมไดรับแลวสมองก็จะโหยหาสารดังกลาว ทําใหเด็กหมกมุนกับการเลนเกมสอยูตลอดเวลา น่ัน

จึงเปนอีกหน่ึงเหตุผลที่สามารถอธิบายไดถึงพฤติกรรมการติดเกมส 

 

สวนที่ 9 ผลกระทบจากการติดเกมส 

 ปญหาการติดเกมส สามารถสงผลกระทบตอเยาวชนไดในหลาย  ๆ  ดานดวยกัน ไมวาจะ

เปนดานสุขภาพรางกายของผูเลน ดานครอบครัว และดานสังคม นอกจากน้ียังรวมไปถึงปญหาดาน

ความรุนแรงที่อาจนําไปสูปญหาอาชญากรรมในสังคม สามารถแบงผลกระทบจากการติดเกมสได 

3 ประการ สอดคลองกับงานวิจัยของจารีศรี กุลศิริปญโญ (2558) และกิตติชัย ต้ังไวบูลย และสุจิตรา 

คุมสมัย (2553) 

 1. ผลกระทบดานสุขภาพ คือ เด็กที่มีภาวะการติดเกมสจะมีพฤติกรรมการกินแบบซ้ํา ๆ  

เน่ืองจากรานเกมสโดยสวนใหญจะมีบริการอาหาร ซึ่งอาหารจะเปนอาหารประเภทที่มี

คุณประโยชนตํ่า  ไมมีสารอาหารที่เพียงตอความตองการของรางกายในแตละวัน หรือหนักกวาน้ัน

คือ เด็กไมไดทานอาหารครบทั้ง 3 มื้อ และเด็กที่มีภาวะการติดเกมสมักจะมีปญหาเร่ืองการพักผอน 

สงผลใหสุขภาพรางกายไมแข็งแรง ติดเชื้อโรคไดงายกวาคนปกติ อีกหน่ึงสาเหตุของการติดเชื้อน้ัน

มาจากการรักษาความสะอาดในรานเกมสถือวาอยูในระดับที่ตํ่า เน่ืองรานเกมสโดยสวนใหญมีคอย

ใสใจเร่ืองความสะอาดภายในราน และในกรณีที่เด็กน่ังเลนเกมสเปนเวลานาน  ๆ  สงผลตออาการ

ปวดเมื่อยสวนตาง  ๆ  ไมวาจะเปนกลามเน้ือ อาการลาทางสายตา  

 2. ผลกระทบดานสุขภาพจิต คือ เมื่อเด็กเขาสูภาวะการติดเกมส จะสงผลใหเด็กขาดการมี

ปฏิสัมพันธกับบุคคลรอบขาง โดยจะใชเวลาสวนใหญไปกับการเลนเกมส ซึ่งจะสงผลตอ

พฤติกรรมกลัวสังคม เด็กจะมีลักษณะเก็บตัวไมเขาสังคม ในการเลนเกมสประเภทที่มีความรุนแรง
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น้ัน ถาในกรณีที่เด็กเลนติดตอกันเปนเวลานาน  ๆ  จะทําใหเกิดผลเสียดานอารมณ เชน เด็กจะมี

พฤติกรรมที่กาวราว ใชความรุนแรง อารมณรอน หรือในบางกรณี จะมีพฤติกรรมเศราโศกหาก

ไมไดเลนเกมส สาเหตุของการมีพฤติกรรมที่กาวราวน้ัน เกิดจากการเลียนแบบพฤติกรรมความ

รุนแรงจากเกมส อันเน่ืองมาจากเด็กยังไมสามารถแยกแยะโลกแหงความเปนจริงและโลกเสมือนได 

เมื่อเกิดปญหาขึ้นเด็กจึงเลือกใชความรุนแรงในการแกปญหา  

 3. ผลกระทบดานสังคม คือ เด็กติดเกมสจะมีพฤติกรรมไมอยากไปโรงเรียน ไมอยากเขา

สังคม เพราะอยากเอาเวลาที่ตองไปโรงเรียนเรียนน้ันไปเลนเกมสมากกวา ไมมีสมาธิในการเรียน

หนังสือสงผลใหผลการเรียนตกตํ่า หลังจากน้ันเด็กจะตองการเงินเพิ่มมากขึ้นเพื่อที่จะนํามาเลน

เกมส จึงเกิดปญหาการโกหก การลักขโมยเงินของผูอ่ืน สงผลกระทบตอผูอ่ืนและสัมพันธภาพใน

ครอบครัว เมื่อผูปกครองไมมีเวลาใหกับลูกของตนจึงเกดิความไมเขาใจในตัวเด็ก ไมเขาใจปญหาที่

เกิดขึ้นทําใหเกิดปญหาทะเลาะเบาะแวงภายในครอบครัว  

 

สวนที่ 10 งานวิจยัที่เก่ียวของ 

 ตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ไดศึกษาเร่ือง พฤติกรรมและผลกระทบของการเสพติด

เกมสออนไลนของกลุมผูเลนเกมสในระดับนักเรียน นักศึกษา โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่

มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมสและผลกระทบที่เกิดขึ้นจาการเสพติดเกมสออนไลน กลุมตัวอยางจะ

เลือกศึกษาเฉพาะเจาะจงเปนนักเรียนและนักศกึษาที่มีลักษณะเขาขายการมีพฤติกรรมติดเกมส 

จํานวน 10 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนวิธกีารสังเกตและการสัมภาษณเชิงลึก 

จากผลการศึกษา พบวา ความถี่ในการเลนเกมสน้ันจะอยูในชวง 5-6 วันตอสัปดาห แตถาเปนในชวง

วันหยุดจะมีจํานวนการเลนเกมสมากกวาวันธรรมดา ระยะเวลาจะอยูในชวง 8-10 ชั่วโมงหรือ

มากกวาน้ัน สวนปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมติดเกมส คือ เพื่อนที่รูกันในชีวิตจริงหรือเพื่อนที่รูจัก

กันทางอินเทอรเน็ต เปนปจจัยที่เปนสวนสําคัญในการมีพฤติกรรมเสพติดเกมส โดยพบวาผูที่เสพ

ติดเกมสมักจะมีปญหาทางดานสังคมและครอบครัว ผูเสพติดจึงหันไปพึ่งพาการเลนเกมสเพื่อชวย

ทดแทนในเร่ืองดังกลาว  

 สุรีย กาญจนวงศ และคณะ (2549) ไดศึกษาเร่ือง การศกึษาปญหาที่เปนสาเหตุการกระทํา

ของเด็กและเยาวชน เพื่อหาแนวทางในการแกไขปญหาของเด็กและเยาวชนที่มีปญหากระทํา

ความผิด อันเปนแนวทางกระบวนการยุติธรรมเชิงสนามฉันท มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสาเหตุของ

การกระทําความผิดในเด็กและเยาวชน เพื่อเปนแนวทางในการแกไขปญหาการกระทําผิดในเด็ก

และเยาวชน กลุมตัวอยางเปนเด็กและเยาวชนในสถานพินิจคุมครองเด็กและเยาวชน จํานวน 200 

คน เคร่ืองมือที่ใชจะเปนแบบสอบถาม ใชสถิติเชิงพรรณนาในการวิเคราะห และจากผลการวิจัย 
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พบวา เด็กสวนใหญที่กระทําความผิดน้ัน มีพื้นฐานมาจากครอบครัวที่พอแมแยกกันอยู การเลี้ยงดูที่

ตามใจ และขาดความใกลชิดกับลูกของตน สวนใหญเด็กเหลาน้ีจะอาศัยอยูในชุมชนที่แออัด สภาพ

สังคมที่มีการศึกษาตํ่าจึงทําใหมีเจตคติที่แปลกแยกไปจากบรรทัดฐานทางสังคม เด็กกลุมน้ีสวน

ใหญจะเคยกระทําผิดมากอน สวนมากจะเปนการลักทรัพย โดยมีเพื่อนเปนผูรวมกระทําผิด ในดาน

ขอเสนอแนะ 1. เด็กและเยาวชนทุกคนจะตองรับรูถงึการกระทําความผิดของตน ไมวาจะเปนคร้ัง

แรกหรือไมก็ตาม ถาหากกระทําความผิดแลวจะตองไดรับโทษดังกลาว 2. เด็กและเยาวชนทุกคน 

ไมวาจะกระทําผิดคร้ังแรกหรือไมก็ตาม ถาหากเปนคดีรายแรงก็ควรเขาสูกระบวนการยุติธรรม

ตามปกติ 3. ในกรณีที่เด็กและเยาวชนกระทําความผิดไมรายแรง เชน การลักทรัพย สามารถดําเนิน

ไดโดยการใชวิธีเชิงสมานฉันท 4. ชุมชนควรเขามามีสวนรวมในการปองกันและแกไขปญหาการ

กระทําผิดในเด็กและเยาวชน ไมวาจะเปนการกอต้ังอาสาสมัครใหเขามามีบทบาทในชุมชนตอการ

ยับยั้งพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคหรือพฤติกรรมที่เปนผลรายตอสังคม 

 เอมอร สุขเจริญ (2549) ไดศึกษาเร่ือง การศึกษาปจจัยที่มีความสัมพันธกับการกระทํา

ความผิดของผูตองขังวัยหนุมในคดีลักทรัพย: กรณีศึกษาทัณฑสถานวัยหนุมกลาง โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาแรงจูงใจที่มีตอการกระทําผิดและปจจัยที่มีความสัมพันธตอการกระทํา

ความผิด กลุมตัวอยางเปนผูตองขังวัยหนุมของทัณฑสถานวัยหนุมกลาง จํานวน 268 คน เคร่ืองมือ

ที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก สถิติเชิง

พรรณนาและสถิติไคสแควร จากการศึกษา พบวา ปจจัยที่ความสัมพันธตอการกระทําความผิด คือ 

ปจจัยสิ่งแวดลอมทางสังคม ไดแก ความสัมพันธในครอบครัว ความสัมพันธในกลุมเพื่อน และ

ปจจัยทางจิตวิทยา ขอเสนอแนะ 1. กรมราชทัณฑ จําแนกประเภทผูตองขังตามคดีที่กระทําผิด เพื่อ

เจาะจงถึงการแกปญหาที่ถูกตองของผูตองขังแตละประเภท 2. ภาครัฐ ควรจัดต้ังหนวยงานเฉพาะที่

มาทําหนาที่ดูแลแกไขปญหาของผูตองขังแตละราย เพื่อใหการแกปญหาน้ันตรงจุด 

 ณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีผลตอการติดเกมสออนไลนของ

วัยรุน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาลักษณะทางประชากร พฤติกรรมการใชคอมพิวเตอร และ

สภาพแวดลอมของวัยรุน กลุมตัวอยางจะเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา จํานวน 400 คน เคร่ืองมือใน

การวัดเปนแบบสอบถาม สถติิทีใ่ชในการวิเคราะหเปนสถิติเชิงพรรณนา และการทดสอบ

สมมติฐานดวย t-Test และ F-test จากผลการศึกษาที่ได พบวา 1. ผูที่อาศัยอยูรวมกับเด็กสงผลตอ

พฤติกรรมการเลนเกมสในเด็ก 2. ตําแหนงการจัดวางคอมพิวเตอรสามารถบงบอกความถี่ในการใช

งานคอมพิวเตอรได 3. ลักษณะของเกมสมีผลตอพฤติกรรมการเลนเกมสเชนกัน 4. สภาพแวดลอม 

คือ ความสัมพันธระหวางพอแมหรือผูปกครอง มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมส ความสัมพันธ

ระหวางเพื่อนในกลุมวัยรุนที่มีการชักชวนกันไปเลนเกมสก็มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมส 
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ขอเสนอแนะ 1. ควรแบงเวลาในการเลนเกมสใหเหมาะสม ไมควรใชเวลาสวนใหญไปกับการเลน

เกมสมากกวาการเรียน 2.ดานครอบครัวพอแมหรือผูปกครองควรใหคําแนะนําที่ถูกตองตอการเลน

เกมส เพื่อปองกันการเกิดพฤติกรรมการติดเกมส แนวทางการปองกันควรหากิจกรรมที่สราง

ความสัมพันธระหวางสมาชิกในครอบครัว ไมวาจะเปนกิจกรรมดานกีฬา หรือกิจกรรมในดาน

ความบันเทิงตาง ๆ  

 ประกายเพชร สุภะเกษ (2551) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการติดเกมส

คอมพิวเตอรและสุขภาพจิตของวัยรุนชายในเขตอําเภอเมือง จังหวัดศรีสะเกษ โดยมีวัตถุประสงค

เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการติดเกมสคอมพิวเตอรและความสัมพนัธระหวางเกมส

คอมพิวเตอรกบัสุขภาพจิต กลุมตัวอยางจํานวน 333 คน เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลเปน

แบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก สถิติเชิงพรรณนา การวิเคราะหถดถอย และ

การวิเคราะหสถิติไคสแควร จากผลการศึกษา พบวา ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมส 

ไดแก การมีคอมพิวเตอรและอินเตอรเนตสวนบุคคลในบาน การคลอยตามเพื่อน พบวากลุม

ตัวอยางที่มีคอมพิวเตอรและอินเตอรเนตสวนบุคคลในบาน มีโอกาสติดเกมสคอมพิวเตอร 2.3 เทา

ของกลุมที่ไมมีคอมพวิเตอรและอินเตอรเนตสวนบุคคลในบาน และกลุมตัวอยางที่มีการคลอยตาม

เพื่อนคิดเปน 2.2 เทา ของกลุมตัวอยางที่มีการคลอยตามเพื่อนนอย และพบวากลุมตัวอยางทีม่ี

พฤติกรรมติดเกมสคอมพิวเตอรจะมีสุขภาพจิตที่ไมดีมากกวาวัยรุนที่ไมติดเกมสคอมพิวเตอร 

ขอเสนอแนะ 1. ดานวัยรุน ควรปรับเปลี่ยนแนวคิดหรือเจตคติของตนเองที่มีตอการเลนเกมส

คอมพิวเตอร รับฟงความคิดเห็นของผูใหญหรือหากิจกรรมทํารวมกับสมาชิกในครอบครัว   

2. ดานครอบครัว ควรเฝาสังเกตพฤติกรรมการใชคอมพิวเตอรของวัยรุนหรือประเภทเกมสที่เลน 

ใหคําแนะนําเกี่ยวกบัเกมสที่มีประโยชนในการเลนมากกวาเกมสที่มีความรุนแรง เพื่อปองกัน

พฤติกรรมที่ไมเหมาะสมของวัยรุน  

 สุรเชษฐ เวชกามา (2551) ไดศึกษาเร่ือง สาเหตุการติดเกมสคอมพิวเตอรของนักเรียนใน

เขตเทศบาลนครขอนแกน ชวงชั้นที่ 2-4 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาพฤติกรรมเสี่ยงตอการติด

เกมสคอมพิวเตอรและเปรียบเทียบพฤติกรรมที่มีความเสี่ยงตอการติดเกมสคอมพิวเตอรของ

นักเรียน กลุมตัวอยางจะเปนนักเรียนที่กําลังศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ถึงระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 6 ในเขตเทศบาลนครขอนแกน จํานวน 382 คน เคร่ืองที่ใชในการเก็บรวบรวม

ขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหเปนสถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะหหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ จากผลการศึกษา พบวา กลุมตัวอยางที่กําลังศึกษาอยูในชวงชัน้ปที่ 2-4 ใน

เขตเทศบาลขอนแกน มีพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมส โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง ปจจัยที่มี

ผลตอพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมสมาจากสมาชิกในครอบครัว พบวาระดับการศึกษา รายได 
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อาชีพของบิดามารดา มีความเสี่ยงตอพฤติกรรมการติดเกมสของกลุมตัวอยาง ขอเสนอแนะ 1. ดาน

ภาครัฐหรือหนวยงานที่เกีย่วของ ควรเขามามีสวนรวมในการแกไขปญหาเด็กและเยาวชนทีม่ี

พฤติกรรมการติดเกมส โดยการกาํหนดนโยบายและแนวทางในการปองกันและแกไขปญหาทั้งใน

ระยะสั้นและในระยะยาว 2. ดานสถานบันการศึกษา ควรใหความรูและคําแนะนําเกี่ยวกบัการใช

งานคอมพิวเตอรอยางถูกตองและเหมาะสมกับวัย และทางโรงเรียนควรมีกิจกรรมสงเสริมดานการ

แสดงออกกับเด็กมากขึน้ โดยการเปดโอกาสใหเด็กไดแสดงออกทางดานความสามารถตาง ๆ  ไม

วาจะเปนความสามารถดานกีฬา ดานดนตรี หรือกิจกรรมสันทนาการตาง ๆ  3. ดานผูเลนเกมส ใน

ปจจุบันเกมสมีหลากหลายประเภทใหเลือกเลน ผูเลนสวนใหญควรเลือกเลนเกมสที่สรางสรรค 

สงเสริมทักษะดานความคิดสรางสรรคหรือการวางแผนจะชวยพัฒนาสมองดานจินตนาการใหกับผู

เลน  

ปณณธร ชัชวรัตน (2552) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่เกี่ยวของกับการติดเกมสของเยาวชนใน

เขตอําเภอเมือง จังหวัดพะเยา มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาหาคารอยละของเยาวชนที่มีพฤติกรรมการ

ติดเกมส และเพื่อศึกษาปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมการติดเกมสของเยาวชนในเขตอําเภอเมือง 

จังหวัดพะเยา กลุมตัวอยางจะเปนเยาวชนที่มาใชบริการรานอินเทอรเน็ตในเขตอําเภอเมอืง จังหวัด

พะเยา จํานวน 300 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม ใชสถิติเชิง

พรรณนาและสถิติไคสแควร ในการวิเคราะหขอมูล จากผลการวิจัยพบวา  เยาวชนที่ติดเกมส  

คิดเปนรอยละ 55.5 และผูที่เลนเกมสมีความรูเกี่ยวกับเกมสถูกตอง ในระดับมาก รอยละ 59.3  และ

ในระดับปานกลาง รอยละ 39.3 จากการศึกษาพบวา ลักษณะสวนบุคคลของเยาวชน ครอบครัว  

เพื่อนและสิ่งแวดลอมมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมสของเยาวชน เพราะถาหากเด็กขาดความ

รักความอบอุนจากคนในครอบครัว และอยูในสภาพแวดลอมที่เอ้ือตอการติดเกมส และการติด

เพื่อน เด็กจะมีโอกาสที่จะติดเกมสไดงาย ถึงแมวาเยาวชนจะมีความรูเกี่ยวกับประโยชนและโทษ

ของเกมสก็ตาม ดานขอเสนอแนะ 1. ควรมีการสงเสริมดานสัมพันธภาพภายในครอบครัว ใหรูจัก

อบรมสั่งสอนลูกหลานของตนเกี่ยวกับการเลนเกมส สรางความเขาใจรวมกันและหาแนวทางใน

การปองพฤติกรรมที่มีความเสี่ยงตอการติดเกมสที่อาจเกิดขึ้นไดในอนาคต 2. องคกรที่มีสวน

เกี่ยวของควรมีการออกนโยบายเกีย่วการปองกันพฤติกรรมที่เขาขายการติดเกมส โดยการบรรจุ

หลักสูตรการเรียนการสอนเขาไปในการศกึษา เพื่อสรางความรูและความเขาใจทีถู่กตอง  

3. ควรปรับดานเจตคติหรือดานความคิดตอเด็กและเยาวชนเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมส โดยการ

ใหเยาวชนเขามีสวนรวมในการเขามาแกไขปญหา เพื่อเปนการเปดโอกาสใหเยาวชนแสดงศักยภาพ

ของตนเองที่เปนประโยชนตอสังคม 
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 ปทมา อนุมาศ (2552) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการติดเกมสของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในจังหวัดนครศรีธรรมราช โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยนําและ

ปจจัยเสริมที่มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมส รวมถึงสถานการณติดเกมสของวัยรุน กลุมตัวอยางเปน

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนในจังหวัดนครศรีธรรมราช จํานวน 505 คน เคร่ืองมือที่ใชในการ

รวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก สถิติเชิงพรรณนา สถิติ 

ไคสแควร การวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ การวิเคราะหสมการถดถอยพหุคูณแบบเปน

ขั้นตอน จากผลการวิจัย พบวา ปจจัยที่สามารถทํานายพฤติกรรมการติดเกมส ไดแก สัมพันธภาพ

การเลนเกมสในกลุมเพื่อนความรูสึกมีคุณคาในตัวเอง สัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากสื่อ

อินเทอรเน็ตและการรับรูผลเสียของการติดเกมส ซึ่งเปนปจจัยที่สามารถอธิบายพฤติกรรมการติด

เกมสของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน ขอเสนอแนะ 1. ระดับครอบครัว การเลี้ยงดู การเอาใจใสตอ

เด็ก จะเปนสวนชวยในการปองปญหาพฤติกรรมการติดเกมสดวยการใหเด็กเขามามีสวนรวมในการ

แกไขปญหาหรือหากิจกรรมทํารวมกับเด็กจะชวยสรางสัมพันธภาพที่ดีตอลูก แตถาในกรณีที่เด็กมี

พฤติกรรมการติดเกมสแลว สิ่งแรกที่ครอบครัวตองทําคือ การเปดใจพูดคุยถึงปญหาที่เกิดขึ้นและ

ชวยกันหาทางออกกบัเด็กหรืออาจหาหนวยงานที่เกี่ยวของมาเปนสวนชวยในการแกปญหา  

2. ระดับโรงเรียน ควรมีการปลูกฝงพื้นฐานดานจริยธรรมและระเบียบวินัยกับเด็ก รวมถึงเพื่อน

นักเรียนดวยกันใหมีสวนรวมในการเฝาระวังพฤติกรรมของเพื่อน ๆ  ที่อาจเสี่ยงตอพฤติกรรมการ

ติดเกมส 3. สภาพแวดลอมทางสังคม รานอินเทอรเน็ตควรมีการกําหนดอายุของผูเขาใชบริการ และ

มีการออกกฎหมายขอบังคบัอยางเครงครัด เพื่อควบคุมพฤติกรรมการติดเกมส 

 มาณิตา เทพยา (2552) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยทีม่ีความสัมพันธกับพฤติกรรมการติดเกมส

ออนไลนของนักเรียนมัธยมศกึษาตอนตนในเขตบางขุนเทียน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา

ความสัมพันธระหวางปจจัยดานตาง  ๆ  ที่สงผลตอพฤติกรรมการติดเกมสออนไลน และศึกษา

พฤติกรรมของการติดเกมสออนไลน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน จํานวน 340 คน 

เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก 

สถิติเชิงพรรณนา สถิติไคสแควร จากผลการศึกษา พบวา ความถี่ในการเลนเกมสจะอยูในชวง 1-2 

วันตอสัปดาห และจะใชเวลาในการเลนแตละคร้ังไมเกิน 2 ชั่วโมง ดานครอบครัวสวนใหญจะมีการ

เลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย ดานความสัมพันธในกลุมเพื่อนอยูในระดับสูง สวนใหญกลุมเพื่อนจะมี

พฤติกรรมติดเกมสออนไลนในระดับปานกลาง และจากผลการทดสอบปจจัยดานตาง  ๆ  พบวา

ลักษณะการอบรมเลี้ยงดู ความสัมพันธในครอบครัว ความสัมพันธในกลุมเพื่อน มีความสัมพันธตอ

พฤติกรรมการติดเกมสออนไลน ขอเสนอแนะ 1. ดานภาครัฐ ควรเขามามีบทบาทในการรณรงคให

ความรูเกี่ยวกับพฤติกรรมที่การติดเกมส กระจายขอมูลทุกชองทางไปสูประชาชน รวมไปถึงการ
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ออกกฎระเบียบหรือขอบังคับมาควบคุมการเขาใชรานบริการอินเตอร 2.ดานสังคม ครอบครัวควร

ใสใจตอพฤติกรรมของลูกหลายที่มีพฤติกรรมเสี่ยงตอการติดเกมส พูดคุยใหคําแนะนําในสิ่งที่

ถูกตองเกี่ยวกับการเลนเกมส หรือสรางบรรยากาศภายในบานดวยการมีกิจกรรมรวมกันภายใน

ครอบครัว ในสวนของความสัมพันธดานเพื่อนเปนปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมส ดังน้ัน

ทางโรงเรียนควรมีการสรางกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยรุน ไมวาจะเปนกิจกรรมดานกีฬาที่ชวยทั้ง

ดานสุขภาพ ดานความสัมพันธที่ดีระหวางเพื่อน และสรางความสามัคค ี

วรุณา กลกิจโกวินท และคณะ (2552) ไดศึกษาเร่ือง การติดเกมสคอมพิวเตอร ปจจัยเสี่ยง

และปจจัยปองกันของเด็กนักเรียนในเขตดุสิต กรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยเสี่ยง

และปจจัยดานการปองกันพฤติกรรมการติดเกมสคอมพิวเตอร กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปที่ 4 ถึง ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 รวมไปถึงผูปกครองของโรงเรียนทัง้ 8 แหง จํานวน 

2,583 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูล ไดแก สถิติเชิงพรรณนา สถิติไคสแควร การวิเคราะหความแปรปรวน การวิเคราะหขอมูลเชิง

กลุม และการวิเคราะหถดถอยโลจิสติคพหุกลุม จากผลการศึกษา พบวา ปจจัยที่ทําใหเด็กติดเกมส  

มาจากความเครียดและการขาดทักษะการจัดการความเครียดอยางเหมาะสม  

 กิตติชัย ต้ังไวบูลย และสุจิตรา คุมสมัย (2553) ไดศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการเลนเกมส

ออนไลนของนักเรียนมัธยมศกึษาตอนปลาย โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห จังหวัดราชบุรี โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาสาเหตุพฤติกรรมการติดเกมสออนไลนและเจตคติตอการเลนเกมสออนไลน 

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนราชโบริกานุเคราะห จังหวัดราชบุรี 

จํานวน 318 คน เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูลเปนสถิติเชิงพรรณนา จากผลการศึกษา พบวา ปจจัยที่สงผลใหเด็กมีพฤติกรรมติดเกมส

ออนไลนน้ันมาจากสิ่งแวดลอมของโรงเรียนที่มีรานเปดบริการอินเทอรเน็ตอยูเปนจํานวนมาก 

แมแตภายในโรงเรียนก็ยังมีเปดใหใชบริการอินเทอรเน็ตฟรี โดยผูทําวิจัยยังเสนอแนะตออีกวาการ

เลนเกมสออนไลนยังมีผลกระทบในหลายดาน  ๆ  อีกดวย ไมวาจะเปนดานอาชญากรรม ที่มีจาก

พฤติกรรมการลอกเลียนแบบความรุนในเกมส ขอเสนอแนะ จากขอคนพบ ปญหาของการติดเกมส

น้ันมาจากสภาพแวดลอมของโรงเรียนที่เต็มไปดวยรานอินเทอรเน็ตหรือรานเกมส แมกระทั่ง

ภายในโรงเรียนก็ยังมีใหบริการคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตฟรีและไมมีการตรวจสอบถึงพฤติกรรม

การใชงานของเด็กนักเรียน ดังน้ัน ควรมีมาตรการปองกันปญหาการติดเกมสออนไลนของนักเรียน 

ชลลดา บุญโท (2554) ไดศึกษาเร่ือง พฤติกรรมการเลนเกมสออนไลนของนักศึกษา

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีและผลกระทบจากเกมสออนไลน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ

ศึกษาพฤติกรรมและผลกระทบจากการเลนเกมสออนไลนของนักศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
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ราชมงคลธัญบุรี ไดทําการศึกษากลุมตัวอยาง จํานวน 405 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวม

ขอมูลเปนแบบสอบถาม สถิติในการวิเคราะหขอมูลเปนสถิติเชิงพรรณนา จากผลการศกึษา พบวา 

จํานวนคร้ังในการเลนเกมสจะอยูที่ 4 - 6 คร้ังตอสัปดาห โดยแตละคร้ังในการเลนจะอยูที่ 2 - 3 

ชั่วโมง และชวงเวลาในการเลนเกมส คือชวง 16:00 - 20:00 น. ในดานผลกระทบในแงลบที่ไดรับ

จากการเลนเกมสออนไลนน้ัน พบวา มีผลกระทบทางดานสุขภาพรางกาย  เกมสออนไลนทําใหผู

เลนเกิดปญหาทางดานสายตา ดานการเงิน เพราะเกมสออนไลนในยุคปจจุบันมีการซื้อขายของกัน

ในเกมส ทําใหผูเลนตองเสยีเงินไปกับขาวของในเกมส สวนผลกระทบทางบวก ในดานการศึกษา 

พบวา ผูเลนมีความคิดสรางสรรคเพิ่มขึ้น และในดานอารมณ การเลนเกมสทําใหผูเลนรูสึกผอน

คลายจากการเรียน ขอเสนอแนะ 1. หลังจากเลิกเรียนนักศึกษาควรแบงเวลาในการทําการบานและ

เวลาในการเลนเกมสใหถูกตอง 2. ควรแบงเวลามาดูเร่ืองสุขภาพของตนเองใหมีความเหมาะสม ไม

ควรน่ังอยูหนาคอมเปนเวลานาน  ๆ  ควรจะแบงเวลาสัก 5 - 10 นาที เพื่อมาพักสายตา 

 ฉัตรกุล พงษธรรม (2556) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการกระทํา

ความผิดเกี่ยวกับทรัพย โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่มีความสัมพันธตอการกระทําความผิด

และศึกษาการเปรียบเทียบปจจัยที่มีความสัมพนัธตอพฤติกรรมการกระทําความผิดเพื่อเปนแนวทาง

ในการปองกันและแกปญหาพฤติกรรมการกระทําผิดเกี่ยวกับทรัพย กลุมตัวอยางเปนผูตองขังที่

กระทําความผิดเกี่ยวกับทรัพยจํานวน 803 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปน

แบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลเปนสถิติเชิงพรรณนาและจากผลการศึกษา พบวา 

กลุมตัวอยาง มีลักษณะครอบครัวที่แตกแยก ฐานะทางครอบครัวอยูในระดับปานกลางถึงตํ่า มกีาร

คบหากับบุคคลที่มีพฤติกรรมเบี่ยงเบนหรือพฤติกรรมที่ผิดกฎหมาย และเร่ืองเจตคติตอพฤติกรรม

การยอมรับพฤติกรรมที่ผิดกฎหมาย นอกจากน้ียังพบวา กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการลอกเลียนแบบ

พฤติกรรมเบี่ยงเบนจากกลุมเพื่อนมากที่สดุ มีคานิยมทางความคิดในความสําเร็จหรือสิ่งที่ตน

ปรารถนาเหมือนกัน ไมวาจะเปนสิ่งของ เงินทอง ขอเสนอแนะ 1. มิติดานสถานบันครอบครัว เปน

อีกหน่ึงปจจัยที่มีสวนสําคัญในการขัดเกลาพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม ไมวาจะเปนการปลูกฝงทาง

ความคิดใหกับลูกของตน จากผลการวิจัยยืนยันแลววาการปลูกฝงความคิดใหกับเด็กมีสวนสําคัญ

ตอพฤติกรรมที่อาจเกิดขึ้นไดในอนาคต เชื่อวาถาหากเด็กไมไดรับการเลี้ยงดูที่ดีหรือไมไดรับการ

ปลูกฝงความคิดในแงบวก ยอมทําใหบคุคลน้ันมีแนวโนมในการกออาชญากรรมได 2. มิติดาน

สถานบันการศึกษา ควรมีการจัดต้ังกิจกรรมที่มีความนาสนใจกับผูเรียนใหผูเรียนไดรูจักแสดงออก

ทางความคิดและความสามารถ ใหความรูและคานิยมที่ถูกตองทางสังคมเพื่อความสาํเร็จในชีวิต 

 สุภาวดี เจริญวานิช (2557) ไดศึกษาพฤติกรรมติดเกมส: ผลกระทบและการปองกนั โดย

มีวัตถุประสงคเพือ่ศึกษาปจจัย ผลกระทบ และแนวทางการปองกันปญหาพฤติกรรมการติดเกมส 
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ปจจัยทําใหเด็กมีพฤติกรรมติดเกมส ไดแก ปจจัยดานชีวภาพ ดานจิตใจ ดานครอบครัว และดาน

สังคม ทั้งหมดน้ีลวนเปนปจจัยที่สนับสนุนหรือยับยั้งการเกิดพฤติกรรมติดเกมสทั้งสิ้น และ

ผลกระทบตอพฤติกรรมติดเกมสของเด็ก ไดแก ปญหาดานสุขภาพ ดานการเรียน และดาน

พฤติกรรม ซึ่งจะสงผลกระทบตออนาคตของเด็ก ขอเสนอแนะ 1. หนวยงานทั้งภาครัฐและ

ภาคเอกชนควรออกนโยบายปองกันและแกไขปญหาการติดเกมสอยางจริงจัง เพื่อใหสังคมเกิดการ

ต่ืนตัวมองเห็นความสาํคัญและปญหาของการติดเกมส โดยมีการมอบหมายงานใหหนวยงานดาน

สาธารณสุขลงสํารวจพื้นที่ที่มีความเสี่ยงตอการเกิดพฤติกรรมติดเกมส นอกจากน้ีภายในชุมชนควร

มีกิจกรรมตาง  ๆ  ในการสงเสริมดานกีฬา การออกกําลังกาย หรือกิจกรรมที่เกี่ยวกับสวนรวมมาก

ขึ้น 2. ผูบริหารสถานศึกษาตาง  ๆ  ควรสงเสริมกิจกรรมภายในโรงเรียนมากขึ้น ใหเด็กกลา

แสดงออกในดานที่ถูกตองและสรางสรรค เพื่อใหเด็กไดมีสวนรวมในกิจกรรมรวมกับผูอ่ืน รวมไป

ถึงการใหความรูแกบุคลากรภายในโรงเรียน ไมวาจะเปนครู-อาจารย และเจาหนาที่เกี่ยวของ เขามา

มีสวนรวมในกิจกรรม 3. ดานพอแมหรือผูปกครอง ในเร่ืองของการเลี้ยงดูพอแมหรือผูปกครองควร

แสดงความมั่นคงใหลูกเห็น รับผิดชอบคําพูดและการกระทําของตนเพื่อเปนแบบอยางที่ดีใหแกลูก 

ใหความรักความอบอุนหาเวลาในการทํากิจกรรมรวมกันสนับสนุนใหลูกแสดงความคิดความเห็น

เพื่อใหเด็กรูจักกลาแสดงออกในสิ่งที่ถูกตอง  

 จารีศรี กุลศิริปญโญ (2558) ไดศึกษาเร่ือง พฤติกรรมวัยรุนติดเกมสออนไลนจนกอคดีลัก

ทรัพย: กรณีศึกษา อําเภอสัตหีบ จังหวัดชลบุรี โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสาเหตุของการติดเกมส

ออนไลนและพฤติกรรมของวัยที่ติดเกมสจนกอคดีลักทรัพย กลุมตัวอยางเปนวัยรุนชายจํานวน 3 

คน ที่ถูกจับคดีลักทรัพย เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนการสัมภาษณเชิงลึก จาก

ผลการวิจัยพบวา พฤติกรรมของวัยรุนที่ติดเกมสมาจากปจจัยดานความสัมพันธในครอบครัวที่มี

ลักษณะแตกแยก พอแมไมมีเวลาใหกับลูกของตน จึงทําใหเด็กเลือกที่จะไปพูดคุยหรือปรึกษา

ปญหากับเพื่อนในรุนเดียวกันแทน และปจจัยดานอิทธิพลของเพื่อนจึงมีสวนชวยสนับสนุนใหเด็ก

ติดเกมส ขอเสนอแนะ 1. ดานครอบครัว ควรเฝาสังเกตพฤติกรรมการใชคอมพิวเตอรของลูกวาเขา

ขายพฤติกรรมการติดเกมสหรือไม เพื่อเฝาระวังปญหาพฤติกรรมติดเกมสที่อาจเกิดขึ้นไดในอนาคต 

แตถาหากในกรณีที่ลูกของตนเขาขายการมีพฤติกรรมติดเกมสแลว ควรปรึกษาครู หรือหนวยงานที่

เกี่ยวของเพื่อหาทางออกในการแกไขปญหาที่ถูกตองตอไป 2. สมาชิกภายในครอบครัว ควรให

ความรัก ความเอาใจใสตอลูกของตน เพื่อปองกันปญหาพฤติกรรมการติดเกมส 3. ครอบครัวแลว

หนวยงานทั้งภาครัฐและภาคเอกชนควรหากิจกรรมเพื่อสงเสริมเด็กใหมีกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัย

ของเด็ก ไมวาจะเปนกิจกรรมดานกีฬา ดานดนตรี ดานการแสดง เพื่อเปนการชวยลดปญหาการเสี่ยง

มีพฤติกรรมการติดเกมส 
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  ศุภวัชร เธียรธุมา (2558) ไดศึกษาเร่ือง ปจจัยที่มีผลตอการกระทําความผิดเกี่ยวกับทรัพย

ของเด็กในสถานพินิจ: กรณีศึกษาเด็กและเยาวชน ศูนยแรกรับเด็กและเยาวชนชายบานเมตตา โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่มีผลตอการกระทําความผิดกรณีลักทรัพยของเด็กในสถานพินิจ กลุม

ตัวอยางเปนเยาวชนที่กระทําความผิดเกี่ยวกับทรัพย จํานวน 11 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บ

รวบรวมขอมูลเปนการสัมภาษณแบบเชิงลึก จากผลการศึกษา พบวา ดานลักษณะทางครอบครัว 

กลุมตัวอยางอยูภายใตการเลี้ยงดูที่ไมสมบูรณหรือเปนครอบครัวที่แตกแยก ดานลักษณะชุมชนที่

อาศัย พบวากลุมตัวอยางอยูในสภาพแวดลอมที่ดีไมไดอยูในชุมชนแออัด แตมีสวนนอยที่อาศัยอยู

ในชุมชนที่แออัด ดานพฤติกรรมเลียนแบบ พบวา สวนใหญมีพฤติกรรมเลียนแบบมาจากกลุมเพื่อน 

ซึ่งมีการกระทําผดิมาหลายคร้ังจนคิดวาการกระทําผดิน้ันเปนสิ่งที่ตนสามารถกระทําไดตามที่

ตองการ ดานโอกาสในการประสบความสําเร็จ พบวา โอกาสเปนหน่ึงในปจจัยที่มผีลตอการกระทํา

ผิดเกี่ยวกับการลักทรัพย 

 นพวัลภ คงคาลหิมีน และคณะ (2559) ไดศึกษาเร่ือง การศึกษาพฤติกรรมการกระทํา

ความผิด กรณีศึกษาเด็กและเยาวชนที่มารายงานตัวตอศาลเยาวชนและครอบครัว จังหวัดสงขลา 

โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษามูลเหตุที่สงผลตอพฤติกรรมการกระทําความผิดของเด็กและเยาวชน 

และเพื่อศึกษาหาแนวทางการแกไขปญหาการกระทําความผิด กลุมตัวอยางจะเปนเยาวชนที่ถูกจับ

คดีความผิดฐานลักทรัพย จํานวน 5 คน เคร่ืองมอืที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนการเก็บขอมูล

จากเอกสารเหตุการณบันทึกการจับกุม และการสัมภาษณเชิงลึก จากผลการศึกษา พบวา มูลเหตุ 

ตาง ๆ  ในการกระทําความผิดน้ันมาจาก ปจจัยดานครอบครัว ปจจัยดานกลุมเพื่อน ปจจัยดาน

สภาพแวดลอม ปจจัยดานความอยากมีอยากไดของตนเอง และปจจัยดานการศึกษา 

 ผูวิจัยไดศึกษาคนควา เอกสาร ตํารา บทความ แนวคิดทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ จึง

ไดมาซึ่งตัวแปร จํานวน 5 ตัวแปร ไดแก สัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน 

สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย ดังน้ันผูวิจัยจึงนําตัวแปร

ดังกลาวที่ไดมาจากการทบทวนวรรณกรรมมาสรางเปนกรอบแนวคิดในการวิจัยคร้ังน้ี 
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บทที ่3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยคร้ังน้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ

การศึกษาพฤติกรรมของเด็กติดเกมสที่จะนําไปสูพฤติกรรมการลักขโมย  โดยจะเก็บขอมูลจาก

นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 3 มหาวิทยาลัยในภาคตะวันออก  โดยมีวิธีการดําเนินการดังตอไปน้ี  

 

รูปแบบการวิจัย  

การวิจัยในคร้ังน้ีใชแนวทางการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) โดยใช

แบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ประชากร    

 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี ไดแก 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 

 

กลุมตัวอยาง 

 การกําหนดขนาดของกลุมตัวอยาง เน่ืองจากการวิเคราะหสมการโครงสรางเปนเทคนิค

การวิเคราะหที่มีการประมาณคาพารามิเตอรดวยวิธีการไลคลิฮูดสูงสุด (Maximum likelihood) ดังน้ัน 

จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีขนาดตัวอยางที่มากเพียงพอ และการแจกแจงตองเปนการแจกแจงแบบ
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โคงปกติ โดย Kelloway (1998, p. 20 อางถึงใน ยุทธ ไกยวรรณ, 2556) ระบุวากลุมตัวอยางที่

เหมาะสมน้ันควรมีอยางนอย 200 ชุด สําหรับเกณฑในการเลือกตัวอยางในการวิเคราะหโมเดล

สมการเชิงโครงสราง (SEM) คอื ขนาดกลุมตัวอยางเทากับ 20 เทา ของจํานวนตัวแปรสังเกตได จาก

จํานวนตัวแปรสังเกตไดในโมเดลทั้งหมด 17 พารามิเตอร จึงไดกลุมตัวอยางเทากับ 340 คน ดังน้ัน 

ในการศึกษาคร้ังน้ีจะเก็บตัวอยางทั้งหมด 340 ชุด 

 

ตารางที่ 2 กลุมตัวอยางจากประชากรแบบสัดสวน 

 

พื้นที่การศึกษา จํานวนประชากร จํานวนกลุมตัวอยาง 

มหาวิทยาลยับูรพา  31,603 224 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา 13,122 93 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  

วิทยาเขตบางพระ 

3,263 23 

รวม 47,988 340 

 

การสุมตัวอยาง 

 ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดเลือกวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple random sampling) 

เปนการสุมตัวอยางโดยที่ประชากรมีโอกาสถูกเลือกเทา  ๆ  กัน แตตองมีรายชื่อของประชากรที่จะ

ทําการศึกษาทั้งหมดแลวนํามาจับฉลาก ขอดีของการสุมตัวอยางแบบงาย 1. มีวิธีในการสุมตัวอยาง

ไดหลายวิธี เชน การจับฉลาก การใชตารางเลขสุม และการใชคอมพิวเตอรสรางตารางเลขสุม  

2. เปนวิธีการสุมตัวอยางที่ไมซับซอน 3. ชวยประหยัดเวลาในกรณีทีข่นาดของประชากรมีขนาด

เล็ก และขอเสียของการสุมตัวอยางเภทน้ี คือ 1.ขอมูลที่ไดอาจมีความคลาดเคลื่อน 2. ตองมีรายชื่อ

ของประชากรทุกคน 3. หากจํานวนประชากรมาก ก็จะใชเวลาในการดําเนินการมาก ดังน้ัน ผูวิจัยจึง

ตัดสินใจทําการศึกษาวิธีการสุมตัวอยางแบบงายในการเก็บรวบรวมขอมูล เน่ืองจากมีวิธีในการสุม

ตัวอยางแบบงายมากมาย และไมซับซอน (ธีระดา ภิญโญ, 2548) 

 เทคนิคการสุมตัวอยางคร้ังน้ี จะใชวิธีการคํานวณกลุมตัวอยางจากประชากรแบบสดัสวน 

ดังตารางที่ 3.2 จากน้ันจะนํากลุมตัวอยางที่ไดมาสุมแบบบังเอิญอีกคร้ังจากนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา  

นิสิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา และนักศกึษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันออก วิทยาเขตบางพระ 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยใช แบบสอบถาม (Questionnaire) เปนเคร่ืองมือในการเก็บ

รวบรวมขอมูล โดยแบบสอบถามถูกสรางขึ้นตามกรอบแนวความคิดและนิยามเชิงปฏิบัติการ ซึ่ง

แบงออกเปน 6 สวน ไดแก 

 สวนที่ 1 ขอมูลสวนตัว 

1. เพศ เปนการใหระบุเพศหญิงหรือเพศชาย 

2. อายุ เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุอายุจริงของตนเอง นับถึงวันที่ตอบ

แบบสอบถาม 

3. มหาวิทยาลยัที่กําลังศึกษา เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบมุหาวิทยาลัยที่กําลัง

ศึกษาอยู 

4. คณะ เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุคณะที่ตนเองกําลังศึกษาอยู 

5. ชั้นป เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุชั้นปที่กําลังศึกษา 

6. คาใชจายที่ไดรับตอเดือน เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุจํานวนที่ไดรับในแตละ

เดือนจากผูปกครองหรือทํางานพิเศษ 

7. ปจจุบันทานพักอาศัยอยูกับใคร เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุวาปจจุบันพัก

อาศัยอยูกับใคร 

8. ความถี่ในการเขาใชบริการรานอินเทอรเน็ต เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุถึง

ปริมาณความถี่ของเขาใชบริการรานอินเทอรเน็ต 

 9. ทานมีคอมพิวเตอรหรือโนตบุคสวนตัวหรือไม เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุวา

มีคอมพิวเตอรหรือโนตบุคสวนตัวหรือไม 

 10. เหตุผลในการเลนเกมสของทาน เปนการใหผูตอบแบบสอบถามระบุถึงเหตุผลใน

การเลนเกมส 

 สวนที่ 2-6 แบบสอบถามเพื่อประเมินตัวแปรตาง ๆ  ไดแก สัมพันธภาพในครอบครัว 

อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย ซึ่งเปน

แบบสอบถามที่สรางขึ้นโดยมีขั้นตอน ดังน้ี 

 1. ศึกษาเอกสาร แนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับสัมพันธภาพในครอบครัว  

ดานอิทธิพลจากเพื่อน ดานสภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย 

จึงกําหนดเปนนิยามเฉพาะของแตละตัวแปร 

 2. กําหนดนิยามเฉพาะของแตละตัวแปร 
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 3. สรางขอคําถามของแตละตัวแปรตามคํานิยามเฉพาะ โดยอาศัยฐานความรูและความ

เขาใจจากการทบทวนแนวคิด ทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 4. สรางมาตรวัดระดับความคิดเห็นเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ ไดแก เห็นดวย

นอยที่สุด เห็นดวยนอย เห็นดวยปานกลาง เห็นดวยมาก และเห็นดวยมากที่สุด โดยทุกขอคําถาม

เปนขอความเชงิบวก และมีเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี 

    ไมเห็นดวยอยางยิ่ง  =    1 คะแนน 

 ไมเห็นดวย     =    2 คะแนน 

 ไมแนใจ   =    3 คะแนน 

 เห็นดวย   =    4 คะแนน 

 เห็นดวยอยางยิ่ง  =    5 คะแนน 

ทั้งน้ี การตีความคาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวแปรตาง  ๆ  ที่ไดจากมาตรวัด

ดังกลาวขางตน ใชเกณฑในการหาชวงอันตรภาคชั้น ตามหลักการวิธีการแบงชั้น ตามรายละเอียด 

ดังน้ี 

 

อันตรภาคชั้น  = คะแนนสูงสุด – คะแนนตํ่าสุด 

                     จํานวนชั้น 

      =  5-1  

           5 

          =       0.80 

 

ตารางที่ 3 เกณฑในการอธิบายระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับตัวแปร 

 

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. ตรวจสอบขอคําถามแตละขออีกคร้ังวาสามารถวัดตัวแปรแตละตัวไดหรือไม 
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 2. ตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือโดยทดสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content 

validity) ความเที่ยงตรงเชงิโครงสราง (Construct validity) และการหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) 

ซึ่งจะกลาวถึงรายละเอียดตอไป 

 

การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยแบงออกเปน 2 สวนไดแก การ

ทดสอบความตรง (Validity) และการทดสอบความเชื่อถือได (Reliability) ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 

 1. การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) 

 การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของเคร่ืองมือในการวิจัยคร้ังน้ี  เปนการวัดวาขอ

คําถามในมาตรวัดหรือแบบสอบถามน้ันมีเน้ือหาสาระครบถวนในเร่ืองที่วัดหรือไม ซึ่งในการศึกษา

คร้ังน้ี ผูวิจัยทดสอบความเที่ยงโดยใชแนวทางการหาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามและ

วัตถุประสงค (Item-objective congruence index: IOC) ซึ่งการทดสอบความเที่ยงตรงของมาตรวัด

ตามแนวทางใชคณะบุคคล อาจจะเปนอาจารยที่ปรึกษากับผูทรงคุณวุฒิ ในการทดสอบคร้ังน้ีมี

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบทั้งหมด 4 ทาน ไดแก ผูชวยศาสตราจารย ดร. ธีระ กุลสวัสด์ิ ผูชวย

ศาสตราจารย ดร. เขมมารี รักษชูชีพ  ดร.ปยะ นาควัชระ และดร. ภัสนันท พวงเถื่อน เพื่อมาให

คะแนนเปนรายขอคําถาม ดูความครอบคลุมในประเด็นคําถามการวิจัย (สรายุทธ กันหลง, 2555) 

โดยผูเชีย่วชาญจะดูความครอบคลุมในประเด็นคําถามการวิจัย และดูเน้ือหาภาษาวาทําใหผูตอบ

เขาใจตรงกันหรือไม ขอไหนผานใหคะแนน 1 ไมผานใหคะแนน -1 ไมแนจะใหคะแนน 0 เอาผล

คะแนนแตละขอจากผูเชี่ยวชาญมาหาคาเฉลี่ย ไดเกิน 0.5 ถือวาขอน้ันใชได ถาไมถึงใหตัดขอน้ันทิ้ง

ไป  

2. การทดสอบความเชือ่ถือไดของมาตรวัด 

 การวิจัยในคร้ังน้ีดําเนินการทดสอบความเชื่อถือได (Reliability) เปนการตรวจสอบ

เคร่ืองมือวัดวามีความแนนอนคงที่ในการใชงานเคร่ืองมือวัด ไมวาจะวัดกี่คร้ังผลที่ออกมาก็เปน

เชนเดิม น่ันคือเคร่ืองมือวัดมีความนาเชื่อถือ แตถาหากเคร่ืองมือวัดใหผลลัพธในแตละคร้ังไม

เทากัน แสดงวาเคร่ืองมือน้ันไมมีความคงที่และความนาเชื่อถือตํ่า ในการหาคาสัมประสิทธิ์ความ

เชื่อถือ หรือคาความสอดคลองภายในที่เรียกวา ครอนบาค แอลฟา (Cronbach’s alpha) หากขอ

คําถามแตละขอมีคาแอลฟามากกวา .50 ถือวาขอคําถามน้ันมคีวามสอดคลอง แตถาหากคาแอลฟามี

คาตํ่ากวา .50 ถือวามีความเชื่อถือไดนอย ถาตองการใหเคร่ืองมือวัดมีความนาเชื่อถือสูง คาแอลฟา

ตองมาก .70 ขึ้นไป ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดทําการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางที่มีลักษณะใกลเคียง

กับกลุมตัวอยางจริง โดยเปนนักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีชลบุรี จํานวน 30 คน เพื่อนําขอมูล

http://www.ipernity.com/home/248956


36 

ดังกลาวมาวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อถือได ในการวิเคราะหน้ัน ผูวิจัยทําการตัดขอคําถาม

บางขอออกตามคําแนะนําของโปรแกรมสําเร็จรูป 

 

ตารางที่ 4 คาครอนบาค แอลฟา (Cronbach’s alpha) ของมาตรวัดตาง  ๆ  

 

มาตรวัด จํานวนขอคําถาม คา α  

สัมพันธภาพในครอบครัว 4 .925 

อิทธิพลจากเพื่อน 4 .930 

สภาพแวดลอมทางสังคม 3 .931 

ภาวะการติดเกมส 3 .859 

พฤติกรรมการลักขโมย 3 .838 

 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 1. ดําเนินการเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถามจากนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา นิสิต

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา และนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตะวันออก วิทยาเขตบางพระ จํานวน 340 ชุด การเก็บรวบรวมขอมูลไดกระทําในชวงระยะเวลา

ต้ังแตวันที่ 2 ตุลาคม 2560 - 31 ตุลาคม 2560 

 2. ตรวจสอบความครบถวนและความถูกตองของขอมูลในแบบสอบถาม 

 3. นําแบบสอบถามมาแปลงขอมูลที่ไดเปนรหัสพรอมบันทึกขอมูลดวยคอมพิวเตอร 

 

การวิเคราะหขอมูล 

 เพื่อใหการวิเคราะหขอมูลเปนไปอยางถูกตองตามหลักสถิติ ผูวิจัยจึงกําหนดแนวทาง

และขั้นตอนการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 

  1. การวิเคราะหสถิติเชิงพรรณนาเบื้องตน ไดแก คารอยละ (Percentage) คาความถี่ 

(Frequency) คาเฉลี่ย (Mean) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation)  

  2. การวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis: CFA) เพื่อทดสอบความตรง

เชิงโครงสราง (Construct validity) ของโมเดลการวัดตัวแปรตาง  ๆ  ไดแก สัมพันธภาพใน

ครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลัก

ขโมย 
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  3. การวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุระหวางตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว 

อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมแวดลอม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย โดยใช

เทคนิคการวิเคราะหสมการเชิงโครงสราง (Structural equation modeling: SEM) เพื่อประมาณคา

ความสัมพันธเชิงสาเหตุและตรวจสอบความสอดคลองของรูปแบบ (Model) กับขอมูลเชิงประจักษ 
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บทที ่4 

ผลการวิเคราะห 

 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับปริญญา

ตรี โดยผูวิจัยจะนําเสนอผมการวิเคราะหออกเปน 3 สวน ดังน้ี 

 สวนที่ 1 การวิเคราะหคุณลักษณะทางประชากร ไดแก ตัวแปรเพศ อายุ มหาวิทยาลัย 

คณะ ฯลฯ  

 สวนที่ 2 การวิเคราะหลักษณะของตัวแปรที่ทําการศึกษา ไดแก สัมพันธภาพใน

ครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลัก

ขโมย 

 สวนที่ 3 การวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุ เปนการวิเคราะหอิทธิพลทั้งทางตรงและ

ทางออมของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม 

ภาวะการติดเกมสที่นําไปสูพฤติกรรมการลักขโมย โดยกอนการวิเคราะห ผูวิจัยทําการตรวจสอบ

ความเหมาะสมของตัวแปรดวยการวิเคราะหเพื่อตรวจสอบปญหาตัวแปรมีความสัมพันธกันเองสูง 

(Multicollinearity problem) รวมถึงการวิเคราะหการแจกแจงของตัวแปร การวิเคราะหเพื่อทดสอบ

เมทริกซเอกลักษณและการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปร และการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน 

หลังจากน้ันทําการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุตอไป 

 

การวิเคราะหคุณลักษณะทางประชากร 

 จากการเก็บขอมูลโดยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือจากกลุมตัวอยางจํานวน 340 คน 

ผูวิจัยไดวิเคราะหหาคา ความถี่ รอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรเพศ อายุ มหาวิทยาลัย 

คณะ ชั้นป รายรับตอเดือน ที่พักอาศัย ความถี่ในการเลนเกมส การมีคอมพิวเตอรสวนบุคคล และ

เหตุผลในการเลน ของกลุมตัวอยางดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ซึ่งมีรายละเอียดผลการวิเคราะหดังน้ี 
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ตารางที่ 5 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเพศ 

 

 

จากตารางที่ 5 จะเห็นไดวาจํานวนผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศหญิง มีจํานวน 

192 คน คิดเปนรอยละ 56.50 และเพศชาย มีจํานวน 148 คน คิดเปนรอยละ 43.50 ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 6 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามอายุ 

                

 

จากตารางที่ 6 จะเห็นไดวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญจะมีอายุ 19 ป โดยมีจํานวน 122 

คน คิดเปนรอยละ 35.90 รองลงมาจะเปนอายุ 20 ป จํานวน 70 คน คิดเปนรอยละ 20.60 อายุ 21 ป 

จํานวน 58 คน คิดเปนรอยละ 17.10 อายุ 18 ป จํานวน 53 คน คิดเปนรอยละ 15.50 และมีอายุ

มากกวา 21 ป จํานวน 37 คน คิดเปนรอยละ 10.90 ตามลําดับ 
 
 

 

 

 

เพศ จํานวน  รอยละ 

ชาย 148 43.50 

หญิง 192 56.50 

รวม 340 100.00 

อาย ุ จํานวน รอยละ 

18 ป 53 15.50 

19 ป  122 35.90 

20 ป 70 20.60 

21 ป  58 17.10 

มากกวา 21 ป  37 10.90 

รวม 340 100.00 
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ตารางที ่7 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามมหาวิทยาลัย 

    

มหาวิทยาลยั จํานวน รอยละ 

มหาวิทยาลยับูรพา  224 65.90 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา 93 27.40 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ  23 6.70 

รวม 340 100.00 

 

จากตารางที่ 7 จะเห็นไดวา จํานวนผูตอบแบบสอบถามสวนใหญจะเปนนักศึกษาจาก

มหาวิทยาลยับูรพา จํานวน 224 คน โดยคิดเปนรอยละ 65.90 รองลงมาจะเปนนักศึกษาจาก

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา จํานวน 93 คิดเปนรอยละ 27.40 และเปนนักศึกษาจาก

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ จํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 6.70 

ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 8 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามคณะ 

      

คณะ จํานวน รอยละ 

คณะการจัดการและการทองเที่ยว   27 7.84 

คณะพยาบาลศาสตร 2 .60 

คณะภูมิสารสนเทศศาสตร 14 4.21 

คณะโลจิสติกส 10 2.94 

คณะวิทยาศาสตรการกีฬา 12 3.52 

คณะศึกษาศาสตร 22 6.50 

คณะการแพทยแผนไทยอภัยภูเบศร 3 .90 

คณะแพทยศาสตร 1 .30 

คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 23 6.70 
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ตารางที่ 8 (ตอ) 

      

คณะ จํานวน รอยละ 

คณะวิทยาการสารสนเทศ 7 2.10 

คณะสาธารณสขุศาสตร 27 7.84 

คณะเภสัชศาสตร 1 .30 

คณะรัฐศาสตรและนิติศาสตร 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 

คณะเกษตรศาสตรและทรัพยากรธรรมชาติ  1 .30 

คณะศิลปศาสตร 3 .90 

คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ  4 1.20 

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี 2 .60 

คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเกษตร   2 .60 

คณะเทคโนโลยีสังคม 3 .90 

คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร 3 .90 

รวม 340 100.00 

 

 จากตารางที่ 8 จะเห็นไดวาจํานวนผูตอบแบบสอบถามมากที่สุด คือ คณะรัฐศาสตรและ

นิติศาสตร จํานวน 48 คน คิดเปนรอยละ 14.11 รองลงมาจะเปนคณะวิศวกรรมศาสตร จํานวน 44 
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คน คิดเปนรอยละ 12.94 คณะการจัดการและการทองเที่ยวและคณะสาธารณสุขศาสตรทีม่ีจํานวน

ผูตอบแบบสอบถามเทากัน จํานวน 27 คน คิดเปนรอยละ 7.84 คณะวิทยาศาสตร จํานวน 24 คน  

คิดเปนรอยละ 7.12 คณะมนุษยศาสตรและสงัคมศาสตร จํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 6.70  

คณะศึกษาศาสตร จํานวน 22 คน คิดเปนรอยละ 6.50 คณะเศรษฐศาสตร จํานวน 20 คน คิดเปน 

รอยละ 5.85 คณะวิทยาการจัดการ จํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ 4.41 คณะภูมิสารสนเทศศาสตร 

จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 4.21 คณะวิทยาศาสตรการกีฬา จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 3.52 

คณะโลจิสติกสและคณะพาณิชนาวีนานาชาติที่มีจํานวนผูตอบแบบสอบถามเทากัน จํานวน 10 คน 

คิดเปนรอยละ 2.94 คณะวิทยาการสารสนเทศและคณะศิลปกรรมศาสตรที่มีจํานวนผูตอบ

แบบสอบถามเทากัน จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 2.10 คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี

สารสนเทศ จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 1.20 คณะการแพทยแผนไทยอภัยภูเบศรและคณะ 

ศิลปศาสตรและคณะเทคโนโลยีสังคมและคณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตรทีม่ี

จํานวนผูตอบแบบสอบถามเทากนั จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ .90 คณะพยาบาลศาสตรและ

วิทยาลัยนานาชาติและคณะดนตรีและการแสดงและคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีและ 

คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเกษตรที่มีจํานวนผูตอบแบบสอบถามเทากัน จํานวน 2 คน คิดเปน

รอยละ .60 คณะแพทยศาสตรและคณะเภสัชศาสตรและคณะสหเวชศาสตรและคณะเกษตรศาสตร

และทรัพยากรธรรมชาติที่มีจํานวนผูตอบแบบสอบถามเทากัน จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ .30 

ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 9 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามชั้นป 

             

  

  จากตารางที่ 9 จะเห็นวาจํานวนผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ คือนักศึกษาชั้นปที่ 2 

จํานวน 116 คน คิดเปนรอย 34.10 รองลงมาจะเปนชั้นปที่ 4 จํานวน 83 คน คิดเปนรอยละ 24.40 

ชั้นป จํานวน รอยละ 

ป 1 68 20.00 

ป 2 116 34.10 

ป 3 72 21.20 

ป 4 83 24.40 

มากกวาป 4 1 .30 

รวม 340 100.00 
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ชั้นปที่ 3 จํานวน 72 คน คิดเปนรอยละ 21.20 ชั้นปที่ 1 จํานวน 68 คน คิดเปนรอยละ 20.00 และชั้น

ปที่มากกวาป 4 ขึ้นไป จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ .30 ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 10 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามรายรับตอเดือน 

      

รายรับตอเดือน จํานวน รอยละ 

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 จะเห็นวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญมีรายรับตอเดือนจะอยูที่ 6,001 - 

9,000 บาท/เดือน จํานวน 150 คน คิดเปนรอยละ 44.10 รองลงมา คือ 9,001 - 12,000 บาท/เดือน 

จํานวน 81 คน คิดเปนรอยละ 23.80 3,001 - 6,000  บาท/เดือน คิดเปนรอยละ 16.20 12,001 - 

15,000 บาท/เดือน คิดเปนรอยละ 14.40 และ 1,000 - 3,000  บาท/เดือน คิดเปนรอยละ 1.50 

ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 11 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามที่พักอาศัย 

  

ที่พักอาศัย จํานวน รอยละ 

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 จะเห็นวานักศึกษาสวนใหญจะพักอาศัยอยูคนเดียวหรือพักรวมกับเพื่อน 

จํานวน 269 คน คิดเปนรอยละ 79.11 รองลงมา คือ พักอาศัยรวมกับบิดามารดา จํานวน 52 คน  

คิดเปนรอยละ 15.30 พักอาศัยกับบิดาหรือมารดา จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 2.95 และอ่ืน ๆ   

คิดเปนรอยละ 2.64 ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 12 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามความถี่ในการเลนเกมส 

      

ความถี่ในการเลนเกมส จํานวน รอยละ 

1 - 2 วันตอสัปดาห 132 38.80 

3 - 4 วันตอสัปดาห 85 25.00 

5 - 6 วันตอสัปดาห 52 15.30 

เลนทุกวัน 71 20.90 

รวม 340 100.00 

 

จากตารางที่ 12 จะเห็นวาสวนใหญความถี่ในการเลนจะอยูที่ 1 - 2 วันตอสัปดาห จํานวน 

132 คน คิดเปนรอยละ 38.82 รองลงมา คือ  3 - 4 วันตอสัปดาห จํานวน 85 คน คิดเปนรอยละ 25.00 

เลนทุกวัน จํานวน 71 คน คิดเปนรอยละ 20.90 และ 5 - 6 วันตอสัปดาห จํานวน 52 คน คิดเปน 

รอยละ 15.30 ตามลําดับ 

 

ตารางที่ 13 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามการมีคอมพิวเตอร 

      

 

จากตารางที่ 13 จะเห็นวานักศึกษาสวนใหญจะมีคอมพิวเตอรเปนของตนเอง จํานวน 316 

คน คิดเปนรอยละ 92.94 และในสวนที่ไมมี จํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ 7.10 ตามลําดับ 

 

มีคอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือไม จํานวน รอยละ 

มี 316 92.90 

ไมมี 24 7.10 

รวม 340 100.00 
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ตารางที่ 14 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเหตุผลในการเลนเกมส 

      

เหตุผลในการเลนเกมส จํานวน รอยละ 

มีปญหาในครอบครัว   10 2.94 

คลายเครียด / กลุมใจ 200 58.83 

เพื่อนชักชวน  79 23.23 

เขาสังคมในหมูเพื่อน 51 15.00 

รวม 340 100.00 

 

 จากตารางที่ 14 จะเห็นวาเหตุผลสวนใหญในการเลนเกมสมาจากการคลายเครียด/ 

กลุมใจ จํานวน 200 คน คิดเปนรอยละ 58.82 รองลงมา คือ เพื่อนชักชวน จํานวน 79 คน คิดเปน

รอยละ 23.23 เขาสังคมในหมูเพื่อน จํานวน 51 คน คิดเปนรอยละ 15.00 และมีปญหาในครอบครัว 

จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 2.94 ตามลําดับ 

 

การวิเคราะหลักษณะของตัวแปรที่ทําการศึกษา 

 ผลการวิเคราะหลักษณะตัวแปรที่ทําการศึกษา ประกอบดวย สัมพันธภาพในครอบครัว 

อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย ดวย

โปรแกรมสําเร็จรูป แบงรายละเอียดการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลออกเปน 2 สวน 

ประกอบดวย 

 1. ผลการวิเคราะหขอมูลในภาพรวมของตัวแปร 

 2. ผลการวิเคราะหขอมูลรายดานของตัวแปร 

 

ผลการวิเคราะหขอมูลในภาพรวมของตัวแปร 

 ผลการวิเคราะหขอมูลในภาพรวมของตัวแปรที่ทําการศึกษาจํานวน 5 ตัวแปร ปรากฏ

รายละเอียดในตารางที่ 15 
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ตารางที่ 15 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรที่ทําการศึกษา 

    

ปจจัยดานที่ศึกษา 𝒙� SD การแปลผล 

สัมพันธภาพในครอบครัว 2.01 .97 ตํ่า 

อิทธิพลจากเพื่อน 3.29 .81 ปานกลาง 

สภาพแวดลอมทางสังคม  3.14 1.22 ปานกลาง 

ภาวะการติดเกมส  2.29 .95 ตํ่า 

พฤติกรรมการลักขโมย  1.24 .55 ตํ่ามาก 

 

จากตารางที่ 15 จะเห็นไดวาตัวแปรที่มีคาเฉลี่ยสูงที่สุดคือ อิทธิพลจากเพื่อน (𝑥̅ = 3.29,  

SD = .81) รองลงมาคือ สภาพแวดลอมทางสังคม (𝑥̅ = 3.14, SD = 1.22) ภาวะการติดเกมส  

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

(𝑥̅= 1.24, SD = .55) ตามลําดับ 

 

ผลการวิเคราะหขอมูลรายดานของตัวแปร 

 ผลการวิเคราะหขอมูลรายดานของตัวแปรที่ใชในการศึกษา ไดแก สัมพันธภาพใน

ครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลัก

ขโมย มีรายละเอียด ดังน้ี 

  สัมพันธภาพในครอบครัว 

 จากแบบสอบถามเกี่ยวกับสัมพันธภาพในครอบครัว (FA) ซึ่งประกอบดวยขอคําถาม 4 

ขอ มีรายละเอียดผลการวิเคราะห ดังตารางที่ 16 

 

ตารางที่ 16 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรสัมพนัธภาพในครอบครัว จําแนกเปน 

   รายขอ 

  

ขอที่ ตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว  (FA) 𝒙� SD การแปลผล ลําดับ 

1 บิดาหรือมารดาไมมีเวลาใหกับทาน (FA1) 2.01 1.17 ตํ่า 2 

2 บิดาหรือมารดาไมเขาใจในตัวทาน (FA2) 2.23 1.10 ตํ่า 1 

3 ทานมักจะมีปญหากบับิดามารดาเสมอ (FA3) 1.87 1.01 ตํ่า 4 

4 ทานมีความรูสึกวาบิดามารดาไมใสใจทานเทาที่ควร (FA4) 1.93 1.11 ตํ่า 3 

 รวม 2.01 .97   
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 จากตารางที่ 16 จะเห็นไดวาผูตอบแบบสอบถามมีสัมพันธภาพในครอบครัวอยูในระดับ

ตํ่า (𝑥̅= 2.01, SD = .97) จะเห็นเมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับตํ่าทุกขอ 

โดยขอคําถาม “บิดาหรือมารดาไมเขาใจในตัวทาน (FA2)”  มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด (𝑥̅= 2.23,  

SD = 1.10) รองลงมาจะเปน “บิดาหรือมารดาไมมีเวลาใหกับทาน (FA1)” มีคาเฉลี่ยเทากับ  

(𝑥̅= 2.01, SD = 1.17) “ทานมีความรูสึกวาบิดามารดาไมใสใจทานเทาที่ควร (FA4)” มีคาเฉลี่ย

เทากับ (𝑥̅= 1.93, SD = 1.11) และ “ทานมักจะมีปญหากับบิดามารดาเสมอ (FA3)” มีคาเฉลี่ยเทากบั 

(𝑥̅= 1.87, SD = 1.01) ตามลําดับ 

 อิทธิพลจากเพื่อน 

 จากแบบสอบถามเกี่ยวกับดานอิทธิพลจากเพือ่น (FIN) ประกอบดวยขอคําถามทั้งหมด 4 

ขอ ซึง่มีรายละเอียดผลการวิเคราะหดังปรากฏในตารางที่ 17 

 

ตารางที่ 17 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรดานอิทธิพลจากเพื่อนจําแนกเปนรายขอ 

 

ขอที่ ตัวแปรอิทธิพลจากเพื่อน (FIN) 𝒙� SD การแปลผล ลําดับ 

1 การไดเลนเกมสกับกลุมเพื่อน ทําให

ความสัมพันธระหวางเพื่อนดีขึ้น (FIN1) 

3.39 1.13 ปานกลาง 3 

2 การเลนเกมสในกลุมเพื่อนเปนการเพิ่มความ

สนุกสนานมากขึ้น (FIN2) 

3.86 .88 สูง 1 

3 ทานรูจักกับเพื่อนใหม ๆ เพิ่มขึ้นจากการเลน

เกมส (FIN3) 

3.43 1.07 สูง 2 

4 เมือ่เพื่อนชักชวนทานไปเลนเกมสทานตกลงไป

กับเพื่อนทันที (FIN4) 

2.50 .97 ตํ่า 4 

 รวม 3.30 .81   

 

 จากตารางที่ 17 จะเห็นวาผูตอบแบบสอบถามไดรับอิทธิพลจากเพื่อน โดยภาพรวมอยูใน

ระดับปานกลาง (𝑥̅= 3.30, SD = .81) โดยขอที่มีคาคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด คือ “การเลนเกมสในกลุม

เพื่อนเปนการเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น (FIN2)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 3.86, SD = .88) รองลงมา

จะเปน “ทานรูจักกับเพื่อนใหม ๆ เพิ่มขึ้นจากการเลนเกมส (FIN3)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 3.43,  

SD = 1.07) “การไดเลนเกมสกับกลุมเพื่อน ทําใหความสัมพันธระหวางเพื่อนดีขึ้น (FIN1)” มี

คาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 3.39, SD = 1.13) และสุดทายจะเปน “เมื่อเพื่อนชักชวนทานไปเลนเกมส 
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ทานตกลงไปกับเพือ่นทันที (FIN4)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 2.5, SD = .97) ตามลําดับ 

  สภาพแวดลอมทางสังคม 

 จากแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพแวดลอมทางสังคม (ENV) ประกอบดวยขอคาํถาม

ทั้งหมด 3 ขอ ซึ่งมีรายละเอียดผลการวิเคราะหดังปรากฏในตารางที่ 18 

 

ตารางที่ 18 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรสภาพแวดลอมทางสังคม จําแนกเปน 

    รายขอ 

 

ขอที่ ตัวแปรสภาพแวดลอมทางสังคม (ENV) 𝒙� SD การแปลผล ลําดับ 

1 บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตทําใหสะดวกตอการใชบริการ (ENV1) 

3.15 1.25 ปานกลาง 2 

2 บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตที่เปดบริการตลอด 24 ชั่วโมง (ENV2) 

3.09 1.31 ปานกลาง 3 

3 บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตที่งายตอการเขาใชบริการ (ENV3) 

3.19 1.29 ปานกลาง 1 

 รวม 3.14  1.22   

 

 จากตารางที่ 18 จะเห็นไดวาผูตอบแบบสอบถามไดรับอิทธิพลสภาพแวดลอมทางสังคม 

โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง (𝑥̅=  3.14, SD = 1.22) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ จะเห็นวาทุกขอ

มีคาคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง โดยขอที่มีคาคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด คือ “บริเวณที่ทานอาศัย

อยูมีรานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตที่งายตอการเขาใชบริการ (ENV3)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 3.19, 

SD = 1.29) รองลงมาจะเปน “บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตทําใหสะดวก

ตอการใชบริการ (ENV1)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 3.15, SD = 1.25) และสุดทายจะเปน “บริเวณที่

ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตที่เปดบริการตลอด 24 ชั่วโมง (ENV2)” มีคาเฉลี่ย

เทากับ (𝑥̅= 3.09, SD = 1.31) ตามลําดับ 

  ภาวะการติดเกมส 

 จากแบบสอบถามเกี่ยวกับภาวะการติดเกมส (GAM) ประกอบดวยขอคําถามทั้งหมด 3 

ขอ ซึ่งมีรายละเอียดผลการวิเคราะหดังปรากฏในตารางที่ 19 
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ตารางที่ 19 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรภาวะการติดเกมสจําแนกเปนรายขอ 

 

ขอที่ ตัวแปรภาวะติดเกมส (GAM) 𝒙� SD การแปลผล ลําดับ 

1 ทานมักอารมณเสียเวลามีใครมาบอกใหเลิกเลน

เกมส (GAM1) 

2.45 1.05 ตํ่า 1 

2 เร่ืองที่ทานคุยกับเพื่อน ๆ  มักเปนเร่ืองเกี่ยวกับ

เกมส (GAM2) 

2.07 1.06 ตํ่า 3 

3 ทานใชเวลาวางสวนใหญไปกับการเลนเกมส 

(GAM3) 

2.36 1.23 ตํ่า 2 

 รวม 2.29 .95   

 

 จากตารางที่ 19 จะเห็นไดวาผูตอบแบบสอบถามมีภาวะการติดเกมส โดยภาพรวมอยูใน

ระดับตํ่า (𝑥̅=  2.29, SD =.95) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา ทุกขอมีคาคะแนนเฉลี่ยอยูในระดับตํ่า 

โดยขอที่มีคาคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด คือ “ทานมักอารมณเสียเวลามีใครมาบอกใหเลิกเลนเกมส 

(GAM1)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 2.45, SD = 1.05) รองลงมาจะเปน “ทานใชเวลาวางสวนใหญไป

กับการเลนเกมส (GAM3)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 2.36, SD = 1.23) และสุดทายจะเปน “เร่ืองที่ทาน

คุยกับเพื่อน ๆ  มักเปนเร่ืองเกี่ยวกับเกมส (GAM2)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 2.07, SD = 1.06) 

ตามลําดับ 

  พฤติกรรมการลักขโมย 

 จากแบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการลักขโมย (STE) ประกอบดวยขอคาํถามทั้งหมด 

3 ขอ ซึ่งมีรายละเอียดผลการวิเคราะหดังปรากฏในตารางที่ 20 

 

ตารางที่ 20 คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรพฤติกรรมการลักขโมย จําแนกเปน 

    รายขอ 

 

ขอที่ ตัวแปรพฤติกรรมการลักขโมย (STE) 𝒙� SD การแปลผล ลําดับ 

1 ทานขโมยเงินจากผูปกครองเปนประจํา (STE1) 1.29 .66 ตํ่ามาก 1 

2 ทานขโมยเงินของผูอ่ืนเปนประจํา (STE2)     1.21 .54 ตํ่ามาก 3 

3 ทานมักจะนําของใชของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง 

(STE3) 

1.22 .53 ตํ่ามาก 2 

 รวม 1.24 .55   
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 จากตารางที่ 20 จะเห็นวาผูตอบแบบสอบถามมีพฤติกรรมการลักขโมย โดยภาพรวมอยู

ในระดับตํ่ามาก (𝑥̅=  1.24, SD = .55) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา ทุกขอมีคะแนนเฉลี่ยอยูใน

ระดับตํ่ามาก โดยขอที่มีคาคะแนนเฉลี่ยสูงที่สุด คือ “ทานขโมยเงินจากผูปกครองเปนประจํา 

(STE1)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 1.29, SD = .66) รองลงมาจะเปน “ทานมักจะนําของใชของผูอ่ืนมา

เปนของตนเอง (STE3)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 1.22, SD = .53) และสุดทายจะเปน “ทานขโมยเงิน

ของผูอ่ืนเปนประจํา (STE2)” มีคาเฉลี่ยเทากับ (𝑥̅= 1.21, SD = .54) ตามลําดับ 

 

การวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุ 

 การวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุเปนการวิเคราะหอิทธิพลของตัวแปรสัมพันธภาพ

ในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส พฤติกรรมการลัก

ขโมย แตกอนที่จะทําการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุ ผูวิจัยจําดําเนินการตรวจสอบความ

เหมาะสมของตัวแปรที่จะนํามาใชในการวิเคราะหกอน โดยขั้นตอนการวิเคราะหในสวนน้ี

ประกอบดวย 1. การวิเคราะหเพื่อตรวจสอบปญหาตัวแปรมีความสัมพันธกันเองสูง 2. การวิเคราะห

การแจกแจงของตัวแปร 3. การวิเคราะหเพื่อทดสอบเมทริกซเอกลักษณ 4. การวิเคราะหปจจัยเชิง

ยืนยัน และ 5. การวิเคราะหสมการเชิงโครงสราง (SEM) เพื่อตรวจสอบความสัมพันธระหวางตัว

แปรที่ใชในการศึกษา 

 

การวิเคราะหเพ่ือตรวจสอบปญหาตัวแปรมีความสมัพันธกันเองสูง 

 ในสวนน้ีผูวิจัยไดทําการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรสัมพันธภาพใน

ครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส กับพฤติกรรมการลัก

ขโมย โดยการหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียรสัน (Pearson’s product moment correlation) 

ซึ่งผลการวิเคราะหปรากฏรายละเอียดในตารางที ่21 

 

ตารางที่ 21 ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปร 

 

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 จะแสดงใหเห็นวาตัวแปรที่จะนําวิเคราะหมีความสัมพันธกันอยูในระดับ

คอนขางตํ่าจํานวน 5 คู มีความสัมพันธกันในระดับตํ่า 3 คู และมีความสัมพันธกันในระดับปาน

กลาง 2 คู จะเห็นไดวาตัวแปรทั้งหมดมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธไมเกิน .80 (r) ดังน้ันจึงไมมี

ปญหาความสัมพันธกันเองสูง (สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธุ, 2542) และมีความเหมาะสมที่จะนําไป

วิเคราะหตอความสัมพนัธเชงิสาเหตุ 

 

การวิเคราะหการแจกแจงของตัวแปร 

 การวิเคราะหสมการเชิงโครงสรางเปนเทคนิคที่ใชวิธีการประมาณคาทีค่วรจะเปนมาก

ที่สุด (Maximum likelihood estimation) ซึ่งตามขอตกลงของการวิเคราะหดวยวิธีน้ี ตัวแปรจะตองมี

การแจกแจงแบบปกติ ในสวนน้ีจึงเปนการนําเสนอการแจกแจงของตัวแปรที่นํามาใชในการ

วิเคราะห โดยการพิจารณาคาความเบ (Skewness) และคาความโดง (Kurtosis) ซึ่งมีรายละเอียดผล

การวิเคราะหดังตารางที่ 22 

 

ตารางที่ 22 คาความเบและความโดงของตัวแปร 

 

ตัวแปร ความเบ (Skewness) ความโดง (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 

สภาพแวดลอมทางสังคม (ENV)   

ENV1 -.423 -.962 

ENV2  -.210 -1.047 

ENV3  -.313 -1.044 
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ตารางที่ 22 (ตอ) 

 

ตัวแปร ความเบ (Skewness) ความโดง (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 จะเห็นวาตัวแปรทกุตัวที่นํามาใชในการวิเคราะหสมการเชิงโครงสรางมี

การแจกแจงแบบปกติ ดังน้ัน ตัวแปรทั้งหมดจึงมีความเหมาะสมที่จะนําไปทําการวิเคราะหดวย

เทคนิคการวิเคราะหสมการเชิงโครงสรางตอไป 

 

การวิเคราะหเพ่ือทดสอบเมทริกซเอกลักษณ 

 เมื่อพิจารณาผลการทดสอบคาสถิติ Bartlett’s test of sphericity ซึ่งเปนคาสถิติทดสอบ

สมมติฐานวาเมทริกซสหสัมพันธน้ันเปนเมทริกซเอกลักษณ (Identity matrix) หรือไม ซึ่งผลการ

วิเคราะหพบวา มีคา KMO เทากับ .780 คา Approx chi-square เทากับ 4339.722 (df = 136 และ p < 

.001) แสดงใหเห็นวาเมทริกซสหสัมพันธน้ีมีความแตกตางจากเมทริกซเอกลักษณอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .001  

 

ตารางที่ 23 ผลการทดสอบคาสถิติ Bartlett’s test of sphericity 

 

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

คาสถิติที่วิเคราะหได .780 4339.722 136 .000 
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การวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน 

 สวนน้ีเปนการวิเคราะหความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง (Construct validity) ของโมเดลการ

วัด โดยใชเทคนิคการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis - CFA) ทั้งน้ี เพื่อ

วิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน 

สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 

 การวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว 

 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปร

สัมพันธภาพในครอบครัว (FAM) ซึ่งประกอบดวยองคประกอบ 4 ตัว ไดแก บิดาหรือมารดาไมมี

เวลาใหกับทาน (FR1) บิดาหรือมารดาไมเขาใจในตัวทาน (FR2) ทานมักจะมีปญหากับบิดามารดา

เสมอ (FR3) และทานมีความรูสึกวาบิดามารดาไมใสใจทานเทาที่ควร (FR4) ผลการวิเคราะห

ปรากฎ ดังภาพที่ 2 

 

 

ภาพที่ 2 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว 

  

 จากภาพที่ 2 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัวยังไมมคีวาม

สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ โดยพจิารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 19.864 คา p-value 

เทากับ .000 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .919 และคารากที่สองของคาเฉลี่ยความ
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คลาดเคลื่อนกาํลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .291 ดังน้ัน ผูวิจัยจึงทําการปรับโมเดล 

ทําใหผลการวิเคราะหใหมเปนดังน้ี 

 

 
 

ภาพที่ 3 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว (หลังจาก 

              การปรับโมเดล) 

 

 จากภาพที่ 3 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัวมีความสอดคลองกับ 

ขอมูลเชิงประจักษมากขึ้น โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 1.306 คา p-value เทากับ 

.253 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .998 และคารากที่สองของคาเฉลี่ยความ

คลาดเคลื่อนกาํลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .030  

  การวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรอิทธิพลจากเพื่อน 

 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรอิทธิพล

จากเพื่อน (FRIN) ซึ่งประกอบไปดวยองคประกอบ 4 ตัว ไดแก การไดเลนเกมสกับกลุมเพื่อนทําให

ความสัมพันธระหวางเพื่อนดีขึ้น (FR1) การเลนเกมสในกลุมเพื่อนเปนการเพิ่มความสนุกสนาน

มากขึ้น (FR2) ทานรูจักกับเพื่อนใหม ๆ เพิ่มขึ้นจากการเลนเกมส (FR3) และเมื่อเพื่อนชักชวนทาน

ไปเลนเกมส ทานตกลงไปกับเพื่อนทันที (FR4) ผลการวิเคราะหปรากฎ ดังภาพที่ 4 
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ภาพที่ 4 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรอิทธิพลจากเพื่อน 

 

 จากภาพที่ 4 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรอิทธิพลจากเพื่อนยังไมมีความสอดคลองกับ

ขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 11.083 คา p-value เทากับ .000 

ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .957 และคารากที่สองของคาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน

กําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .172 ดังน้ัน ผูวิจัยจึงทําการปรับโมเดล ทําใหผล

การวิเคราะหใหมเปนดังน้ี 
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ภาพที่ 5  ผลการวิเคราะหความตรงเชงิโครงสรางของตัวแปรอิทธิพลจากเพื่อน (หลังจากการปรับ 

              โมเดล) 

 

 จากภาพที่ 5 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัวมีความสอดคลองกับ 

ขอมูลเชิงประจักษมากขึ้น โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 1.003 คา p-value เทากับ 

.317 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .999 และคารากที่สองของคาเฉลี่ยความ

คลาดเคลื่อนกาํลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .003  

  การวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสภาพแวดลอมทางสังคม 

 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปร

สภาพแวดลอมทางสังคม (SOE) ซึ่งประกอบไปดวยองคประกอบ 3 ตัว ไดแก บริเวณที่ทานอาศัย

อยูมีรานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตทําใหสะดวกตอการใชบริการ (SE1) บริเวณที่ทานอาศัยอยูมี

รานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตที่เปดบริการตลอด 24 ชั่วโมง (SE2) และบริเวณที่ทานอาศัยอยูมีราน

เกมสหรือรานอินเทอรเน็ตที่งายตอการเขาใชบริการ (SE3) ผลการวิเคราะหปรากฎ ดังภาพที่ 6  
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ภาพที่ 6 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรสภาพแวดลอมทางสังคม 

 

จากภาพที่ 6 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัวมีความสอดคลองกับ 

ขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 2.279 คา p-value เทากับ .131 

ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .996 และคารากที่สองของคาเฉลีย่ความคลาดเคลื่อน

กําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .061 

  การวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรภาวะการติดเกมส 

 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรภาวะการ

ติดเกมส (GAM) ซึ่งประกอบไปดวยองคประกอบ 3 ตัว ไดแก ทานมักอารมณเสียเวลามีใครมาบอก

ใหเลิกเลนเกมส (GA1) เร่ืองที่ทานคุยกับเพื่อน ๆ  มักเปนเร่ืองเกี่ยวกับเกมส (GA2) และทานใช

เวลาวางสวนใหญไปกับการเลนเกมส (GA3) ผลการวิเคราะหปรากฎ ดังภาพที่ 7 

 

 
 

ภาพที่ 7 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรภาวะการติดเกมส 
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จากภาพที่ 7 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรภาวะการติดเกมสมีความสอดคลองกับ 

ขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ .854 คา p-value เทากับ .355 

ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .998 และคารากที่สองของคาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน

กําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .000 

  การวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรพฤติกรรมการลักขโมย 

 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปร

พฤติกรรมการลักขโมย (STB) ซึ่งประกอบไปดวยองคประกอบ 3 ตัว ไดแก ทานขโมยเงินจาก

ผูปกครองเปนประจํา (SB1) ทานขโมยเงินของผูอ่ืนเปนประจํา (SB2) และทานมักจะนําของใชของ

ผูอ่ืนมาเปนของตนเอง (SB3) ผลการวิเคราะหปรากฎ ดังภาพที่ 8 

 

 
 

ภาพที่ 8 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงโครงสรางของตัวแปรพฤติกรรมการลักขโมย 

 

จากภาพที่ 8 พบวา โมเดลการวัดตัวแปรภาวะการติดเกมสมีความสอดคลองกับ 

ขอมูลเชิงประจักษ โดยพิจารณาจากคา ไค-สแควรสัมพัทธ เทากับ 8.276 คา p-value เทากับ .004 

ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .984 และคารากที่สองของคาเฉลีย่ความคลาดเคลื่อน

กําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .147 
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ภาพที่ 9  ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis -CFA) 

 

 จากภาพที่ 9 จะเห็นวา คา Chi-square โดยภาพรวมของโมเดลมีคาเทากบั 497.908 คา

องศาอิสระ (df) เทากับ 109 คาไคสแควรสัมพัทธ เทากับ 4.568 คา p-value เทากับ .000 คาดัชนี

ความกลมกลืน (GFI) เทากับ .860 คา AGFI เทากับ .803 คาดัชนี Comparative fit index (CFI) 

เทากับ .909 คารากทีส่องของคาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) 

เทากับ .103 คารากทีส่องของคาเฉลี่ยกําลังสองของสวนที่เหลือ (RMR) เทากับ .068 และคาดัชนี 

Normed fit index (NFI) เทากับ .887  จากคาดังกลาวโมเดลมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ

อยูในระดับนึง ผูวิจัยจึงตองการปรับโมเดลใหมีความสอดคลองมากขึ้น 
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ภาพที่ 10  ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน (Confirmatory factor analysis -CFA): โมเดลที่ปรับแก  

  (Modified model)  

  

 เมื่อผูวิจัยไดทําการปรับโมเดล โดยพิจารณาจากดัชนีปรับรูปแบบ (Modification indices) 

ผลจากการปรับ พบวา โมเดลที่ปรับแกมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษมากขึ้น โดยพิจารณา

จากคา Chi-square ซึ่งมีคาเทากับ 292.679 ทีค่าองศาอิสระ (df) เทากับ 102 (p < .05) คาไคสแควร

สัมพัทธ เทากับ 2.869  คาดัชนีความกลมกลืน (GFI) เทากับ .914 คา AGFI เทากับ .871 คาดัชนี 

Comparative fit index (CFI) เทากับ .956 คารากที่สองของคาเฉลีย่ความคลาดเคลื่อนกําลังสองของ

การประมาณคา (RMSEA) เทากับ .074 คารากที่สองของคาเฉลี่ยกําลังสองของสวนที่เหลือ (RMR) 

เทากับ .062 คาดัชนี Normed fit index (NFI) เทากับ .934 ดังรายละเอียดในภาพที่ 10 

 

ตารางที่ 24 เปรียบเทียบคาสถิติของโมเดลตามสมมติฐานกับคาสถิติของโมเดลที่ทําการแก 

 

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 (ตอ) 

 

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 แสดงการเปรียบเทียบคาสถิติโมเดลตามสมมติฐาน (Hypothesized 

model) กับโมเดลที่ปรับแก (Modified model) ซึ่งภายหลังจากการปรับโมเดลใหสอดคลองกับ

ขอมูลเชิงประจักษ พบวาคา Chi-square ( x2
) ลดลงจาก 530.476 เปน 292.679 คาองศาอิสระ (df) 

ลดลงจาก 109 เปน 102 ในขณะที่คา x2
/df ลดลงจาก 4.736 เปน 2.869 คาดัชนีวัดระดับความ

กลมกลืน (GFI) เพิ่มขึ้นจาก .860 เปน .914 คาดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแกแลว (AGFI) 

เพิ่มขึ้นจาก .803 เปน .871 คาดัชนีวัดความกลมกลนืเปรียบเทียบ (CFI) เพิ่มขึ้นจาก .909 เปน .956 

คาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) ลดลงจาก .103 เปน .074 

คาเฉลีย่ความคลาดเคลื่อนของการประมาณคา (RMR) ลดลงจาก .068 เปน .062 คาดัชนี Normed fit 

index (NFI) เพิ่มขึ้นจาก .887 เปน .934 จะเห็นวาหลังจากการปรับโมเดล ทําใหโมเดลมีความ

สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษมากขึ้น และดัชนีความสอดคลองของโมเดล คาที่ยอมรับไดวา

โมเดลมีความสอดคลองกับขอมลูเชิงประจักษ ปรากฏในตารางที่ 25 

 

ตารางที่ 25 ผลการวิเคราะหปจจัยเชิงยืนยัน 

 

ดัชนีความสอดคลอง คาที่ไดจากการวิเคราะหขอมูล คาที่ยอมรับไดวามีความสอดคลอง 

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 แสดงใหเห็นวาคาที่ไดจากการวิเคราะหขอมูลมาน้ัน มีความสอดคลอง

กับขอมูลเชิงประจักษ 

 ผูวิจัยไดพจิารณาความตรงเชิงโครงสรางของแตละตัวแปรโดยพิจารณาจากความตรงเชิง

สอดคลอง (Convergent validity) และความตรงเชิงจําแนก (Discriminant validity) ซึ่งผลการ

วิเคราะหปรากฏรายละเอียดในตารางที่ 26 

 

ตารางที่ 26 ผลการวิเคราะหความตรงเชิงสอดคลอง (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 

คาเฉล่ียของความแปรปรวนที่ถูกสกัดได  

(Average variance extracted) 

67.40% 53.40% 86.58% 60.24% 84.46% 

ความเช่ือม่ันทางโครงสราง 

(Construct reliability) 

.985 .960 .992 .980 .990 

  

  จากตารางที่ 26 แสดงใหเห็นถึงนํ้าหนักอิทธิพล (Factor loadings) ขององคประกอบ 

ตาง ๆ  โดยองคประกอบที่มีนํ้าหนักอิทธิพลตํ่าสุดคือ “ทานมักอารมณเสียเวลามีใครมาบอกใหเลิก

เลนเกมส (GAM1)” ของตัวแปรภาวะการติดเกมส (GAM) สวนคาเฉลี่ยของความแปรปรวนที่ถูก
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สกัดได (Average variance extracted) มีคาต้ังแตรอยละ 53.40 (FIN) ถึงรอยละ 86.58 (ENV) 

ในขณะที่ความเชื่อมั่นทางโครงสราง (Construct reliability) มีคาต้ังแต .960 (FIN) ถึง .992 (ENV) 

ซึ่งทุกตัวแปรมีความเชื่อมั่นทางโครงสรางมากกวา .70 แสดงใหเห็นวามีความเชื่อมั่นเพียงพอ 

  การวิเคราะหโมเดลสมการโครงสราง 

 การวิเคราะหในสวนน้ีเปนการวิเคราะหความสัมพันธของตัวแปรตาง ๆ  ในโมเดล

สมการโครงสรางวามีอิทธิพลทางตรงและทางออมตอพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิตระดับ

ปริญญาตรี โดยมีตัวแปรแฝงภายในจํานวน 2 ตัวแปร ไดแก ภาวะการติดเกมส (GAM) พฤติกรรม

การลักขโมย (STE) ตัวแปรแฝงภายนอกจํานวน 3 ตัว ไดแก สัมพันธภาพในครอบครัว (FA) 

อิทธิพลจากเพื่อน (FIN) สภาพแวดลอมทางสังคม (ENV) ทั้งน้ี มีตัวแปรสังเกตไดจํานวน 17 ตัว ซึ่ง

สมมติฐานที่ใชในการทดสอบคือเมทริกซความแปรปรวน - ความแปรปรวนรวมตามโมเดล

สมมติฐานที่สรางจากทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เทากับ เมทริกซความแปรปรวนรวมที่ไดจาก

ขอมูลเชิงประจักษ ในการทดสอบความสอดคลองของโมเดลเชิงสาเหตุตามสมมติฐานกับขอมูลเชิง

ประจักษ 

 

ภาพที่ 11 โมเดลสมมติฐาน (Hypothesized model) 

 

 ผลการวิเคราะห  พบวาคา ไค-สแควรสัมพันธ เทากับ 4.736 คา p-value เทากับ .000 คา

ไคสแควรสัมพันธ เทากับ 4.736 คาดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ .851 คาดัชนี 

Comparative fit index (CFI) เทากับ .902 คารากที่สองของคาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกําลังสองของ

การประมาณคา (RMSEA) เทากับ .105 จากคาดังกลาวแสดงใหเห็นวาโมเดลมีความสอดคลองกับ

ขอมูลเชิงประจักษอยูในระดับนึง 
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ภาพที่ 12 โมเดลที่ปรับแก (Modified model) 
 

เมื่อผูวิจัยไดปรับโมเดล โดยพิจารณาจากดัชนีการปรับรูปแบบ (Modification indices) 

พบวาโมเดลทีป่รับแกมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษมากขึ้น โดยพิจารณาไดจากคาไค-

สแควรสัมพันธ เทากับ 2.954 คา p-value เทากับ .000 คาดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เทากับ 

.910 คาดัชนี Comparative fit index (CFI) เทากับ .953 คารากที่สองของคาเฉลี่ยความคลาดเคลื่อน

กําลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .076 ดังรายละเอียดในภาพที่ 4 และตารางที่ 26 

 

ตารางที่ 27 เปรียบเทียบคาสถิติของโมเดลตามสมมติฐานกับคาสถิติของโมเดลทีแ่กไข 
 

ทดสอบสถิติ โมเดลตามสมมติฐาน โมเดลที่แกไข 

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 แสดงการเปรียบเทียบคาสถิติโมเดลตามสมมติฐาน (Hypothesized 

model) กับโมเดลที่ปรับแก (Modified model) ซึ่งภายหลังจากการปรับโมเดลใหสอดคลองกับ

ขอมูลเชิงประจักษ พบวาคา ไค-สแควรสัมพันธ ลดลงจาก 4.736 เปน 2.954 คาดัชนีวัดระดับความ

กลมกลืน (GFI) เพิ่มขึ้นจาก .851 เปน .910 คาดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแกแลว (AGFI) 

เพิ่มขึ้นจาก .796 เปน .868 คาดัชนีวัดความกลมกลืนเปรียบเทียบ (CFI) เพิ่มขึ้นจาก .902 เปน .953 

คาเฉลี่ยความคลาดเคลือ่นกาํลงัสองของการประมาณคา (RMSEA) ลดลงจาก .105 เปน .076 

คาเฉลี่ยความคลาดเคลือ่นของการประมาณคา (RMR) ลดลงจาก .077 เปน .070 จะเห็นวาหลังจาก

การปรับโมเดล ทําใหโมเดลมีความสอดคลองกบัขอมูลเชิงประจักษมากขึน้  

 

ตารางที่ 28 สรุปดัชนีความสอดคลองของโมเดลสมการโครงสราง 

 

ดัชนีความสอดคลอง คาที่ไดจากการวิเคราะหขอมูล คาที่ยอมรับไดวามีความสอดคลอง 

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 

 

ผูวิจัยไดอาศัยโมเดลที่ทําการปรับแกน้ีอธิบายถึงอิทธิพลของปจจัยตาง ๆ  ที่มีผลตอ

พฤติกรรมการลักขโมย และจากวิเคราะหอิทธิพลทั้งทางตรงและทางออมของตัวแปรตาง ๆ  ที่ผล

ตอพฤติกรรมการลักขโมย ปรากฏรายละเอียดในตารางที่ 29 
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ตารางที่ 29  ผลการวิเคราะหปจจัยที่มีอิทธิพลทางตรงและทางออมตอพฤติกรรมการลักขโมย 

 

 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 = อิทธพิลทางออม  TE = อิทธิพลรวม 

 * มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 *** มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

จากตารางที่ 29 แสดงใหเห็นวาปจจัยที่มีอิทธิพลโดยรวมตอพฤติกรรมการลักขโมยมาก

ที่สุด คือ ภาวะการติดเกมส (GAM) โดยมีคานํ้าหนักอิทธิพลเทากับ .25 รองลงมาคือ อิทธิพลจาก

เพื่อน (FIN) มีคานํ้าหนักอิทธิพลเทากับ .09 สวนดานสัมพันธภาพในครอบครัว (FA) มีคานํ้าหนัก

อิทธิพลเทากับ .06 และดานสภาพแวดลอมทางสังคม (ENV) มีคานํ้าหนักอิทธิพลเทากับ .04 

นอกจากน้ัน ยังพบวา ภาวะการติดเกมส (GAM) มีอิทธิพลทางตรงตอพฤติกรรมการลักขโมย  

สําหรับตัวแปรที่มีอิทธิพลทางออมตอพฤติกรรมการลักขโมย พบวา อิทธิพลจากเพื่อน 

(FIN) มีอิทธิพลทางออมในเชิงบวกตอตัวแปรพฤติกรรมการลักขโมย (STE) โดยมีคานํ้าหนัก

อิทธิพลมากที่สุดอยูที่ .09 รองลงมาจะเปนดานสัมพันธภาพในครอบครัว (FA) โดยมีคานํ้าหนัก

อิทธิพลอยูที่ .06 และดานสภาพแวดลอมทางสังคม มีนํ้าหนักอิทธิพลอยูที่ .04 

 หากพิจารณาถึงปจจัยที่มีอิทธิพลทางตรงตอภาวะการติดเกมส พบวา อิทธิพลจากเพื่อน 

(FIN) มีอิทธิพลทางตรงเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส (GAM) โดยมีคานํ้าหนักอิทธิพลมากที่สุดอยู

ที่ .35 รองลงมาคือ ดานสัมพันธภาพในครอบครัว (FA) มีคานํ้าหนักอิทธิพลอยูที่ .24 และดาน

สภาพแวดลอมทางสังคม มีคานํ้าหนักอิทธิพลอยูที่ .15 

 จากผลการวิเคราะหดังกลาวขางตน ผูทําวิจัยสามารถสรุปผลการทดสอบสมมติฐาน      

ดังรายละเอียดในตารางที่ 30 
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ตารางที่ 30 ผลการทดสอบสมมติฐาน 

 

สมมติฐาน ผลการทดสอบสมมติฐาน 

H1 : สมัพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

ภาวะการติดเกมส 

เปนไปตามสมมติฐาน  

H2 : อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธพิลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการ

ติดเกมส 

เปนไปตามสมมติฐาน 

H3 : สภาพแวดลอมทางสงัคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

ภาวะการติดเกมส 

เปนไปตามสมมติฐาน 

H4 : ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

พฤติกรรมการลักขโมย 

เปนไปตามสมมติฐาน 

H5 : โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ เปนไปตามสมมติฐาน 
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บทที ่5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การสรุปผลการวิจัยในสวนน้ีเปนการอธิบายถึงประเด็นสําคัญ ไดแก สรุปผลการวิจัย

โดยทั่วไป สรุปผลการวิเคราะหคุณลักษณะทางประชากร สรุปผลการวิเคราะหลักษณะของตัวแปร

ที่ทําการศึกษา สรุปผลการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุ และสรุปขอคนพบที่สําคัญ ซึ่งมี

รายละเอียดในแตละประเด็น ดังน้ี 

 

สรุปผล  

 การวิจัยในคร้ังน้ีใชแนวทางการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) มีวัตถุประสงค

เพื่อศึกษา 1. เพื่อศึกษาภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ในเขตจังหวัดชลบุรี 2. เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญา

ตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 3. เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 4. เพื่อพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุการติดเกมสและพฤติกรรมการลัก

ขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี ผูวิจัยไดกําหนดสมมติฐานไว 5 สมมติฐาน 

ไดแก สมมติฐานที่ 1 สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชงิบวกตอภาวะการติดเกมส 

สมมติฐานที่ 2 อิทธพิลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส สมมติฐานที่ 3 

สภาพแวดลอมทางสังคมมอิีทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส สมมติฐานที่ 4 

ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอพฤติกรรมการลักขโมย และสมมติฐานที่ 5 โมเดล

ที่พัฒนาขึ้นมคีวามสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือนักศึกษาภาคตะวันออก 3 มหาวิทยาลัย ไดแก 

มหาวิทยาลยับูรพา จํานวน 224 คน มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา จํานวน 93 คน 

และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ จํานวน 23 คน รวมจํานวนกลุม

ทั้งหมด 340 คน ตัวแปรที่ใชในการศึกษาประกอบไปดวยตัวแปรแฝงภายในมี 2 ตัวแปร ไดแก 

ภาวะการติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย สวนตัวแปรแฝงภายนอกมี 3 ตัวแปร ไดแก 

สัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน และสภาพแวดลอมทางสังคม โดยตัวแปรสังเกตไดมี

ทั้งหมด 17 ตัว 

 ผูวิจัยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือในการเก็บขอมูล ผูวิจัยทดสอบความตรงหรือความ

เที่ยง (Validity) และความเชื่อถือได (Reliability) ของแบบสอบถาม กอนที่จะนําไปเก็บขอมูลจาก
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กลุมตัวอยางจริง หลังจากน้ัน จึงทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนาเพื่อทําความเขาใจ

ลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยาง ดําเนินการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติความเบและความโดง   

เพื่อตรวจสอบการแจกแจงของขอมูล การวิเคราะหเพื่อมดสอบเมทริกซเอกลักษณและการวิเคราะห

ความสัมพันธระหวางตัวแปรดวยคาดัชนี KMO (Kaiser - Meyer - Olkin) การวิเคราะหปจจัยเชิง

ยืนยันเพื่อทดสอบความตรงเชิงโครงสรางของโมเดลการวัด หลังจากน้ันจึงทําการวิเคราะหสมการ

เชิงโครงสรางเพื่อหาความสัมพันธระหวางตัวแปรที่ใชในการศึกษาและทําการทดสอบสมมติฐาน

ที่ต้ังไว 

 สวนที่ 1 สรุปผลการวิเคราะหคุณลักษณะทางประชากร 

 จากผลการวิเคราะหดวยสถิติเชิงพรรณนา พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศหญิง  

คิดเปนรอยละ 56.5 ดานอายุ พบวา สวนใหญจะอยูในชวง 19 ป คิดเปนรอยละ 35.9 ดาน

มหาวิทยาลัย กลุมตัวอยางสวนใหญเปนนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยบูรพา คิดเปนรอยละ 65.9  

ดานคณะ พบวา จํานวนผูตอบแบบสอบถามมาจากคณะรัฐศาสตรและนิติศาสตรมากที่สุด คิดเปน

รอยละ 14.1 ดานชั้นป พบวา สวนใหญผูตอบแบบสอบถามจะอยูชั้นปที่ 2 คิดเปนรอยละ 34.1  

ดานรายรับตอเดือน พบวา โดยสวนใหญมีรายรับตอเดือนอยูที่ 6,001 - 9,000 บาท คิดเปนรอยละ 

44.1 ดานที่พักอาศัย พบวา นักศึกษาสวนใหญพักอาศัยอยูคนหรือพักอาศัยอยูกับเพื่อน คิดเปน 

รอยละ 79.1 ดานความถี่ในกรเลนเกมส พบวา นักศึกษาสวนใหญใชเวลาเลนเกมสอยูที่ 1 - 2 วันตอ

สัปดาห คิดเปนรอยละ 38.8 ดานคอมพิวเตอรสวนบุคคล พบวา นักศึกษาสวนใหญมีคอมพิวเตอร

เปนของตนเอง คิดเปนรอยละ 92.9 

 สวนที่ 2 ผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคขอที่ 1  

 วัตถุประสงคขอที่ 1 เพื่อศึกษาภาวะการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมยของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา นักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรีมี

ภาวะการติดเกมสอยูในระดับตํ่า 

 ผลการทดสอบสมมติฐาน พบวา นักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรีมี

พฤติกรรมการลักขโมยอยูในระดับตํ่ามาก 

 สวนที่ 3 ผลการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคขอที่ 2 3 และ 4 

 ผลการวิเคราะหการแจกแจงของตัวแปรทีนํ่ามาใชในการวิเคราะห โดยการพิจารณาคา

ความเบ (Skewness) และคาความโดง (Kurtosis) พบวา ตัวแปรทุกตัวที่นํามาใชในการวิเคราะห

สมการเชิงโครงสรางมีการแจกแจงแบบปกติ ดังน้ัน ตัวแปรทั้งหมดจึงมีความเหมาะสมที่จะนําไป

ทําการวิเคราะห 
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 ผลการวิเคราะหเพื่อทดสอบเมทริกซเอกลักษณ จากผลการวิเคราะห พบวา มีคา KMO 

เทากับ .780 คา Approx chi-square เทากับ 4339.722 (df = 136 และ p < .001) แสดงใหเห็นวาเมท

ริกซสหสัมพันธน้ีมีความแตกตางจากเมทริกซเอกลักษณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001  

 โมเดลที่ปรับแก (Modified model) พบวา  หลังจากผูวิจัยไดทําการปรับแกโมเดล ทําให

โมเดลมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษมากขึน้โดยพิจารณาจากคา Chi-square ซึ่งมีคาเทากับ 

292.679 ที่คาองศาอิสระ (df) เทากับ 102 (p < .05) คาไคสแควรสัมพัทธ เทากับ 2.869 คาดัชนีความ

กลมกลืน (GFI) เทากับ .914 คาดัชนี Comparative fit index (CFI) เทากับ .956 คารากที่สองของ

คาเฉลี่ยความคลาดเคลือ่นกาํลงัสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .074 คารากที่สองของ

คาเฉลี่ยกําลังสองของสวนที่เหลือ (RMR) เทากับ .062 คาดัชนี Normed fit index (NFI) เทากับ .934 

 วัตถุประสงคขอที่ 2 เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่1  สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวก

ตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่2 อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

ภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่3 สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวก

ตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 วัตถุประสงคขอที่ 3 เพื่อศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่1  สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวก

ตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่2 อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

ภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่3 สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวก

ตอภาวะการติดเกมสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที่ 4 ภาวะการติดเกมสมอิีทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอ

พฤติกรรมการลักขโมยของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 

 วัตถุประสงคขอที่ 4 เพื่อพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุการติดเกมสและพฤติกรรมการลักขโมย

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในเขตจังหวัดชลบุรี 



71 

 ผลการทดสอบสมมติฐานขอที ่5 โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิง

ประจักษ 

 สรุปผลการวิเคราะหลักษณะของตัวแปรที่ทําการศึกษา 

 ในสวนน้ีผูวิจัยไดสรุปผลการวิเคราะหลักษณะของตัวแปรที่ทําการศึกษา ซึ่งไดผลการ

วิเคราะหที่นาสนใจ ดังน้ี 

 1. ผลการวิเคราะหแสดงใหเห็นวา นักศึกษาทั้ง 3 มหาวิทยาลัย พบวา ปจจัยดานอิทธิพล

จากเพื่อนและสภาพแวดลอมทางสังคมอยูในระดับปานกลาง สวนดานสัมพนัธภาพในครอบครัว

และภาวะการติดเกมสอยูในระดับตํ่า และสุดทายดานพฤติกรรมการลักขโมยจะอยูในระดับตํ่ามาก 

ตามลําดับ 

 2. กลุมตัวอยางมีสัมพันธภาพในครอบครัว โดยภาพรวมอยูในระดับตํ่า แสดงใหเห็นวา

สัมพันธภาพในครอบครัวของกลุมตัวอยางมีความสัมพันธที่ดีระหวางกลุมตัวอยางกับสมาชิกคน

อ่ืนในครอบครัว 

 3. กลุมตัวอยางไดรับอิทธิพลจากเพื่อน โดยภาพรวมอยูในระดับปานกลาง เน่ืองมาจาก

เหตุผลสําคัญคือ โดยการไดเลนเกมสรวมกับเพื่อนของตน จะทําใหเพิ่มความสนุกจากการเลนเกมส

มากขึ้น ไดรูจักเพื่อนใหม ๆ  จากการเลนเกมส และการเลนเกมสรวมกับเพื่อนยังสรางความสัมพันธ

ที่ดีรวมกันได จึงทําใหการเลนเกมสระหวางเพื่อนดวยกันจึงมีโอกาสเกิดขึ้นอีกคร้ังในการชักชวน

กันไปเลนเกมสในคร้ังตอ ๆ ไป ตามลําดับ 

 4. กลุมตัวอยางมีความเห็นเกี่ยวกับสภาพแวดลอมทางสังคม มีภาพรวมอยูในระดับปาน

กลาง เน่ืองมาจากเหตุผลสําคัญคือ บริเวณที่นักศึกษาพักมีรานเกมสหรือรานอินเทอรเน็ตอยูใกลกับ

ที่พัก จึงสะดวกตอการใชบริการ  และเน่ืองจากโดยสวนใหญรานอินเทอรเน็ตจะเปดใชบริการ 24 

ชั่วโมง ตามลําดับ 

 5. กลุมตัวยางมีภาวะการติดเกมส โดยภาพรวมอยูในระดับตํ่า ซึ่งพิจารณาไดจากเร่ือง

อารมณในชวงวัย การใชเวลาเลนเกมส และการใชเวลาในการสนทนากับเพื่อน 

 6. กลุมตัวอยางมีพฤติกรรมการลักขโมย อยูในระดับตํ่ามาก ทั้งในแงการลักขโมยเงิน

จากผูปกครอง และการลักขโมยเงินจากผูอ่ืน  

 สรุปผลการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุ 

 การสรุปผลการวิเคราะหความสัมพันธเชิงสาเหตุแบงออกเปน 2 สวนสําคัญ ไดแก การ

ตรวจสอบเบื้องตน และการวิเคราะหสมการเชิงโครงสราง 
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  การตรวจสอบเบื้องตน 

 ในสวนน้ีเปนการสรุปผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อตรวจสอบปญหาตัวแปรที่มี

ความสัมพันธกันเองสูง การแจกแจงของตัวแปร การทดสอบเมทริกซเอกลักษณ และการวิเคราะห

องคประกอบเชิงยืนยัน เพื่อเปนการตรวจสอบเบื้องตนวาตัวแปรที่ใชในการศึกษาน้ันมีความ

เหมาะสมที่จะนําไปวิเคราะหสมการเชิงโครงสรางหรือไม ซึ่งผลการวิเคราะหมีรายละเอียด ดังน้ี 

 1. ผลการวิเคราะหเพื่อตรวจสอบปญหาตัวแปรมีความสัมพันธกันเองสูง พบวา ทุกตัว

แปรไมมีปญหาเร่ืองความสัมพันธกันเองสูง 

 2. ผลการวิเคราะหแจกแจงของตัวแปร พบวา ตัวแปรทุกตัวมีการแจกแจงแบบปกติ 

เน่ืองจากไมมีตัวแปรใดทีม่ีคาความเบเกินกวา 3 และไมมีตัวแปรใดที่มีคาความโดงเกินกวา 10 

ดังน้ัน ตัวแปรทุกตัวจึงมีความเหมาะสมในการนําไปวิเคราะหดวยเทคนิคการวิเคราะหสมการเชิง

โครงสราง 

 3. ผลการทดสอบเมทริกซเอกลักษณ พบวา มีเมทริกซสหสัมพันธที่มีความแตกตางจาก

เมทริกซเอกลักษณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่สอดคลองกับผลการวิเคราะหคาดัชนี KMO ซึ่งมีคา

ใกล 1 แสดงใหเห็นวา ตัวแปรตาง ๆ  มีความสัมพันธกันมากและมีความเหมาะสมที่จะนําไปใช

ตรวจสอบความสอดคลองของโมเดลกบัขอมูลเชิงประจักษ 

 4. ผลการวิเคราะหองคประกอบเชิงยืนยัน พบวา โมเดลการวัดของตัวแปร ไดแก โมเดล

การวัดของตัวแปรสัมพันธภาพในครอบครัว อิทธิพลจากเพื่อน สภาพแวดลอมทางสังคม ภาวะการ

ติดเกมส และพฤติกรรมการลักขโมย มีความตรงหรือความเที่ยงเชิงโครงสรางทั้งหมด ดังน้ัน ตัว

แปรทุกตัวจึงมีความเหมาะสมที่จะนําไปวิเคราะหสมการเชิงโครงสรางตอไป 

  การวิเคราะหสมการเชิงโครงสราง 

 ผลการวิเคราะหสมการเชงิโครงสรางในคร้ังแรก พบวา โมเดลสมติฐานมีความ

สอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษอยูในระดับหน่ึง หลังจากน้ันผูวิจัยไดทําการปรับโมเดลตาม

คําแนะนํา โดยผลที่ไดจากการปรับโมเดลทําใหโมเดลมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษมาก

ขึ้น และไดขอคนพบที่สําคัญ ไดแก 

 1. สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส 

 2. อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส 

 3. สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส  

 4. ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอพฤติกรรมการลักขโมย 

 5. โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ 
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อภิปรายผล 

  สมมติฐานที่ 1 สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติด

เกมส 

 ผลการศกึษา พบวา สัมพันธภาพในครอบครัวมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการ

ติดเกมส ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว สอดคลองกบัผลการศึกษาของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท

(2549) พบวา การอบรมเลี้ยงดูมีอิทธิพลตอการเกิดภาวะการติดเกมส สอดคลองกับผลการศึกษา

ของณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) พบวา ผูที่อาศัยอยูรวมกับเด็กสงผลตอพฤติกรรมการเลนเกมสใน

เด็กและความสัมพันธระหวางพอแมหรือผูปกครอง มีผลตอพฤติกรรมการติดเกมส สอดคลองกับ

ผลการศึกษาของสุรเชษฐ เวชกามา (2551) พบวา เด็กที่ไมไดอาศัยอยูกับครอบครัว มีความเสี่ยงตอ

การติดเกมส และสอดคลองกบัผลการศึกษาของจารีศรี กุลศิริปญโญ (2558) พบวา ปจจัยดาน

ความสัมพันธในครอบครัวมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลนเกมส  

 สมมติฐานที่ 2 อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส 

 ผลการศึกษา พบวา อิทธิพลจากเพื่อนมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติดเกมส 

ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว สอดคลองกับผลการศึกษาของประกายเพชร สุภะเกษ (2551) 

พบวา ดวยชวงวัยรุนที่เปนชวงวัยของการติดเพื่อน วัยรุนในชวงน้ีจะถูกโนมนาวจากเพื่อนไดงาย 

ไมวาจะเปนดานความคดิ การกระทํา หรือคานิยมตาง ๆ  น่ันเปนเพราะเด็กในชวงวัยน้ีตองการให

ตนเองเปนที่ยอมรับจากกลุมเพื่อน สอดคลองกับผลการศึกษาของณัฐปภัสร จันทรหอม (2551) 

พบวา ความสัมพันธระหวางเพื่อนในกลุมวัยรุนที่มีการชักชวนกันไปเลนเกมสก็มีผลตอพฤติกรรม

การติดเกมส และสอดคลองกบัผลการศึกษาของจารีศรี กุลศิริปญโญ (2558) พบวา อิทธิพลของ

เพื่อนจึงมีสวนชวยสนับสนุนใหเด็กติดเกมส อยูในระดับสูง 

 สมมติฐานที่ 3 สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการติด

เกมส 

 ผลการศึกษา พบวา สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอภาวะการ

ติดเกมส ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว สอดคลองกบัผลการศึกษาของประกายเพชร สุภะเกษ 

(2551) พบวา บริเวณที่พักอาศัยอยูใกลกับรานอินเทอรเน็ตหรือรานเกมส มีผลตอพฤติกรรมการติด

เกมส สอดคลองกับผลการศึกษาของปทมา อนุมาศ (2552) พบวา อิทธิพลจากสื่ออินเทอรเน็ตมีผล

ตอพฤติกรรมการเลนเกมส อยูในระดับสูง และสอดคลองกับผลการศึกษาของณัฐปภัสร จันทรหอม 

(2551) พบวา สภาพแวดลอมของที่อยูอาศัยที่มีรานอินเทอรเน็ตเปดใหบริการมีอิทธิพลตอภาวะการ

ติดเกมส  

 สมมติฐานที่ 4 ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอพฤติกรรมการลักขโมย 

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 พบวา ภาวะการติดเกมสมีอิทธิพลทางตรงในเชิงบวกตอพฤติกรรมการลัก

ขโมย ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว และสอดคลองกับผลการศึกษาของจารีศรี กุลศิริปญโญ 

(2558) พบวา ภาวะการติดเกมสมีความเสีย่งตอการเกิดพฤติกรรมเบีย่งเบนที่อาจกออาชญากรรม 

และสอดคลองกับผลการศึกษาขอสุรเชษฐ เวชกามา (2551) พบวา กลุมวัยรุนที่มีพฤติกรรมติดเกมส

มักจะหาเงนิจะทุมเทเวลาและเงนิไปกบัเกมสที่ตนเองสนใจ ถึงแมวาตนจะไมมีเงินแลว แตก็ยอมที่

จะวางแผนลักทรัพยผูอ่ืนเพื่อที่จะนําเงินน้ันไปเลนเกมส  

 สมมติฐานที่ 5 โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ 

 ผลการศึกษา พบวา โมเดลที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคลองกับขอมูลเชิงประจักษ ซึ่งเปนไป

ตามสมมติฐานที่กําหนดไว โดยพิจารณาจากคาไคสแควร ( x2
) ซึ่งมีคาเทากับ 292.679 ทีค่าองศา

อิสระ (df) เทากับ 102 (p < .05) คาไคสแควรสัมพัทธ เทากับ 2.869 คาดัชนีวัดระดับความกลมกลืน 

(GFI) เทากับ .914 คาดัชนี Comparative fit index (CFI) เทากับ .956 คารากที่สองของคาเฉลี่ยความ

คลาดเคลื่อนกาํลังสองของการประมาณคา (RMSEA) เทากับ .074 

 

ขอเสนอแนะ 

  ขอเสนอแนะเพื่อการนําผลวิจัยไปใช 

 ผูวิจัยมีความเห็นวา ภาวะการติดเกมสที่สงผลตอพฤติกรรมการลักขโมยของกลุมวัยรุน 

เปนพฤติกรรมที่เปนผลรายตอตนเองและผูอ่ืน เพราะผูที่เสพติดเกมสหรืออยูในภาวะการติดเกมส 

จะไมสามารถควบคุมความตองการของตนเองได ดังน้ันเมื่อวัยรุนไมมีเงินเพื่อที่จะมาเลนเกมส จึง

กอเหตุลักทรัพยผูอ่ืนมาเพื่อที่ตนจะไดมีเงินเพื่อมาเลนเกมส ทั้งน้ีผูวิจัยจึงมีขอเสนอแนะเพื่อที่จะนํา

ประโยชนที่ไดจากการศึกษาในคร้ังน้ีไปใชใหเกิดประโยชน 

 1. ดานครอบครัว ควรที่จะเฝาสังเกตพฤติกรรมของลูกวามีพฤติกรรมติดเกมสมากนอย

แคไหน เพื่อที่จะคอยควบคุมพฤติกรรมของลูกไมใหเกิดภาวะการติดเกมส หรือการใหคําแนะนําที่

ถูกตองเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรอยางเหมาะสม แตถาหากในกรณีที่เด็กมีภาวะการติดเกมสที่ไม

สามารถควบคุมตนเองได ควรปรึกษาครูประจําชั้นของเด็ก หรือหนวยงานที่เกี่ยวของเพื่อขอความ

ชวยเหลือ 

 2. ดานโรงเรียน ควรหากิจกรรมที่มีความนาสนใจตอนักเรียนในชวงเวลาหลังเลกิเรียน 

ไมวาจะเปนกิจกรรมดานกีฬา ดานดนตรี ดานรองเพลง ดานการเตน เพื่อใหเด็กนักเรียนไดมีโอกาส

ที่จะแสดงออกในความสามารถดานตาง ๆ  ใหเหมาะสมกับชวงวัย 

 3. ดานหนวยงานภาครัฐ ถาในกรณีที่เด็กเขาสูภาวะการติดเกมสอยางสมบูรณแบบและมี

โอกาสเสี่ยงตอพฤติกรรมการลักขโมย หนวยงานภาครัฐที่ไมวาจะเปน กระทรวงเทคโนโลยี
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สารสนเทศ กรมสุขภาพจิต และกระทรวงสาธารณสุข ควรเขามามีบทบาทในการควบคุมพฤติกรรม

ของกลุมวัยรุนที่เขาขายเสี่ยงตอการมีพฤติกรรมการลักขโมย เพื่อปองกันการเกิดความรุนแรงที่อาจ

เกิดขึ้นไดในอนาคต 

  ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 

 1. ควรศึกษาปจจัยอ่ืน ๆ  ที่มีอิทธิพลตอภาวะการติดเกมสของวัยรุน เชน ปจจัยดานสื่อ

โฆษณาในอินเทอรเน็ตที่มีผลทําใหวัยรุนมีภาวะการติดเกมส 

 2. ควรศึกษาเกี่ยวกับประเภทความรุนแรงของเกมสหรือประเภทของเกมสที่สงผล

กระทบตอภาวะดานจิตใจของผูเลน อาจสงผลกระทบตอพฤติกรรมความรุนแรงในกลุมวัยรุนที่เลน

เกมสประเภทน้ี 

 3. ควรมีการสัมภาษณแบบเจาะลึกถึงสาเหตุในดานอ่ืน ๆ  ของการเกิดภาวะการติดเกมส 

และสาเหตุของการติดสินใจที่จะลักทรัพยผูอ่ืน 
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แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

เร่ือง การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุพฤติกรรมการลักขโมยของนิสิต 

ระดับปริญญาตรี 

 

แบบสอบถามน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาปจจัยที่สงผลตอพฤติกรรมการการติดเกมส เพื่อ

เปนขอมูลประกอบการทําวิทยานิพนธ ผูวิจัยจะเก็บขอมูลที่ไดรับจากทานไวเปนความลับ โดยจะ

นําไปใชเพื่อสรุปผลการวิจัยเปนภาพรวมเทาน้ัน จึงขอความกรุณาตอบคําถามใหตรงกับความเปน

จริงมากที่สุด 

สวนท่ี 1 ขอมูลสวนตัว 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชอง (  ) ที่ตรงกับความเปนจริงของตัวทาน 

 1. เพศ 

  (  ) ชาย   (  ) หญิง 

 2. อายุ 

  (  ) 18 ป   (  ) 19 ป   

  (  ) 20 ป   (  ) 21 ป   

  (  ) มากกวา 21 ป 

 3. มหาวิทยาลัยที่ทานศึกษา 

  (  ) มหาวิทยาลยับูรพา วิทยาเขตบางแสน 

  (  ) มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชา 

  (  ) มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตบางพระ 

 4. คณะ 

  (  ) คณะการจัดการและการทองเที่ยว   (  ) คณะพยาบาลศาสตร  

  (  ) คณะภูมิสารสนเทศศาสตร   (  ) คณะโลจิสติกส   

  (  ) คณะวิทยาศาสตรการกีฬา   (  ) คณะศึกษาศาสตร   

  (  ) คณะการแพทยแผนไทยอภัยภูเบศร  (  ) คณะแพทยศาสตร   

  (  ) คณะมนุษยศาสตรและสงัคมศาสตร  (  ) คณะวิทยาการสารสนเทศ   

  (  ) คณะสาธารณสุขศาสตร    (  ) คณะเภสัชศาสตร   

  (  ) คณะรัฐศาสตรและนิติศาสตร   (  ) คณะวิทยาศาสตร   

  (  ) คณะศิลปกรรมศาสตร    (  ) คณะสหเวชศาสตร   

  (  ) วิทยาลัยนานาชาติ   (  )  คณะดนตรีและการแสดง 
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  (  ) คณะวิศวกรรมศาสตร   (  ) คณะวิทยาการจัดการ 

  (  ) คณะเศรษฐศาสตร   (  ) คณะพาณิชนาวีนานาชาติ 

  (  ) คณะเกษตรศาสตรและทรัพยากรธรรมชาติ(  ) คณะศิลปศาสตร 

  (  ) คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  (  ) คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

  (  ) คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรมเกษตร   (  ) คณะเทคโนโลยีสังคม  

  (  ) คณะสัตวแพทยศาสตร   (  ) สถาบันเทคโนโลยกีารบิน 

  (  ) คณะวิศวกรรมศาสตรและสถาปตยกรรมศาสตร 

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

 5. ชั้นปที่กําลังศึกษา 

  (  ) ป 1     (  ) ป 2  

  (  ) ป 3     (  ) ป 4  

  (  ) มากกวาป 4 ขึ้นไป 

 6. คาใชจายที่ไดรับในแตละเดือน 

  (  ) 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 (  ) มากกวา 15,000 บาท / เดือน ขึ้นไป 

 7. ปจจุบันทานอาศัยอยูกับใคร 

  (  ) บิดามารดา   (  ) บิดาหรือมารดา 

  (  ) ญาติ     (  ) หอพัก 

  (  ) อ่ืน ๆ  

 8. ใน 1 สัปดาห ทานเลนเกมสบอยแคไหน 

  (  ) 1 - 2 วันตอสัปดาห  (  ) 3 - 4 วันตอสัปดาห 

  (  ) 5 - 6 วันตอสัปดาห  (  ) เลนทุกวัน 

 9. ทานมีคอมพิวเตอรหรือโนตบุคสวนตัวหรือไม 

  (  ) มี      (  ) ไมมี    

 10. เหตุผลในการเลนเกมสของทาน 

  (  ) มปีญหาในครอบครัว  (  ) คลายเครียด / กลุมใจ   

  (  ) เพื่อนชักชวน   (  ) เขาสังคมในหมูเพื่อน   

  (  ) คนในครอบครัวชักชวน 
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สวนท่ี 2  แบบสอบถามเกี่ยวกับดานสัมพันธภาพในครอบครัว 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองความเห็นที่ทานมีความเห็นตรงมากที่สุด 

 

 

ขอคําถาม 

ระดับความคิดเห็น 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

ไมเห็น 

ดวย 

ไม

แนใจ 

เห็น

ดวย 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

11. บิดาหรือมารดาไมมีเวลาใหกับทาน      

12. บิดาหรือมารดาไมเขาใจในตัวทาน      

13. ทานมักจะมีปญหากบับิดามารดาเสมอ      

14. ทานมีความรูสกึวาบิดามารดาไมใสใจทาน

เทาที่ควร 

     

 

สวนท่ี 3  แบบสอบถามเกี่ยวกับดานอิทธิพลจากเพื่อน 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองความเห็นที่ทานมีความเห็นตรงมากที่สุด 

 

 

ขอคําถาม 

ระดับความคิดเห็น 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

ไมเห็น 

ดวย 

ไม

แนใจ 

เห็น

ดวย 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

15. การไดเลนเกมสกับกลุมเพื่อนทําให

ความสัมพันธระหวางเพื่อนดีขึ้น 

     

16. การเลนเกมสในกลุมเพื่อนเปนการเพิ่มความ

สนุกสนานมากขึ้น 

     

17. ทานรูจักกับเพื่อนใหม ๆ เพิ่มขึ้นจากการเลน

เกมส 

     

18. เมื่อเพื่อนชักชวนทานไปเลนเกมส ทานตกลง

ไปกับเพื่อนทันที 
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สวนท่ี 4  แบบสอบถามเกี่ยวกับดานสภาพแวดลอมทางสังคม 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองความเห็นที่ทานมีความเห็นตรงมากที่สุด 

 

 

ขอคําถาม 

ระดับความคิดเห็น 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

ไมเห็น 

ดวย 

ไม

แนใจ 

เห็น

ดวย 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

19. บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตทําใหสะดวกตอการใชบริการ 

     

20. บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตที่เปดบริการตลอด 24 ชั่วโมง 

     

21. บริเวณที่ทานอาศัยอยูมีรานเกมสหรือราน

อินเทอรเน็ตที่งายตอการเขาใชบริการ 

     

 

สวนท่ี 5  แบบสอบถามเกี่ยวกับดานภาวะการติดเกมส 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองความเห็นที่ทานมีความเห็นตรงมากที่สุด 

 

 

ขอคําถาม 

ระดับความคิดเห็น 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

ไมเห็น 

ดวย 

ไม

แนใจ 

เห็น

ดวย 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

22. ทานมักอารมณเสียเวลามีใครมาบอกใหเลิก

เลนเกมส 

     

23. เร่ืองที่ทานคุยกับเพื่อน ๆ  มักเปนเร่ืองเกี่ยวกับ

เกมส 

     

24. ทานใชเวลาวางสวนใหญไปกับการเลนเกมส      
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สวนท่ี 6  แบบสอบถามเกี่ยวกับดานพฤติกรรมการลักขโมย 

คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองความเห็นที่ทานมีความเห็นตรงมากที่สุด 

 

ขอคําถาม 

ระดับความคิดเห็น 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

ไมเห็น 

ดวย 

ไม

แนใจ 

เห็น

ดวย 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

25. ทานขโมยเงินจากผูปกครองเปนประจํา      

26. ทานขโมยเงินของผูอ่ืนเปนประจํา      

27. ทานมักจะนําของใชของผูอ่ืนมาเปนของ

ตนเอง 
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