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บทคัดย่อ 

การเล่นเกมโทรศพัทม์ือถือในกลุ่มนกัเรียน นกัศึกษามีแนวโนม้เพิ่มขึน้เรื่อย ๆ ผลกระทบจากการเล่นเกมส่งผลทัง้ทาง
รา่งกาย อารมณ ์ครอบครวั และสงัคม การศึกษาครัง้นีเ้ป็นการส ารวจ (Survey Study) แบบตดัขวาง (Cross Sectional Study) มี
วตัถปุระสงคเ์พื่อศึกษาการรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเล่นเกมโทรศพัทม์ือถือ ในนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ 
โดยใชแ้บบสอบถาม เก็บขอ้มลูในกลุม่ตวัอยา่ง 369 คน วิเคราะหข์อ้มลู และน าเสนอดว้ยความถ่ี รอ้ยละ คา่เฉลีย่ และสว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  

ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย รอ้ยละ 59.89 อายุเฉลี่ย 20 ปี (S.D.=1.04) อายุต ่าสดุ 18 ปี 
สงูสดุ 24 ปี โดยมากเรียนอยูค่ณะครุศาสตร ์รอ้ยละ 40.37 ภาพรวมนกัศึกษามีการรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ 
อยู่ในระดับปานกลาง (Mean=2.78, S.D.=0.91) คิดเป็นร้อยละ 34.14 นักศึกษามีการรับรู ้โอกาสเสี่ยงจากการเล่นเกม
โทรศพัทม์ือถือมากที่สดุคือ เมื่อเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือนานๆ จะรูส้กึมีปัญหาเก่ียวกบัสายตา เกิดอาการปวดตา (Mean=3.59, S.D. 
=1.05) รองลงมาคือมีความรูส้กึสนกุสนาน เพลิดเพลิน เมื่อไดเ้ลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ (Mean=3.45, S.D.=1.15) และการเลน่เกม
โทรศพัทม์ือถือท าใหต้อ้งนอนดกึหรอืมีเวลาพกัผอ่นนอ้ยลง (Mean=3.44, S.D.=1.14) ตามล าดบั สว่นการรบัรูโ้อกาสเสีย่งจากการ
เลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ อยู่ในระดบันอ้ย คือดา้นการเงิน มีรายไดเ้พิ่มขึน้ จากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ เช่น การขายไอเทมภายใน
เกม (Mean=2.31, S.D.=1.18)  

สรุปจากผลการศกึษาดงักลา่วท าใหท้ราบวา่ นกัศกึษา 3 ใน 5 มีการรบัรูโ้อกาสเสีย่งจากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ ซึง่จะ
เป็นขอ้มลูเบือ้งตน้ในการหาแนวทางรณรงคส์ง่เสริมใหม้ีการรบัรู ้และสรา้งความตระหนกัใหเ้ห็นถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึน้ เพื่อให้
นกัศกึษามีพฤติกรรมการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือที่เหมาะสมตอ่ไป 
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Abstract 

The trend of playing games on mobile phones in students has been increasing continually.  There are 

effects in several issues such as physical, emotion, family and social.  The paper is Survey Study in Cross 

Sectional Study. The research aims to study the perceived susceptibility from playing games on mobile phones 

in undergraduate students of Sisaket Rajabhat University by using questionnaires to gather data from 369 
samples. The author analyzed and presented the data with frequency, percentage, mean and standard deviation.  

The results showed that. Most of samples are male (59.89%) with average age 20 years old (S.D. = 1.04), 
18 years old for youngest and 24 years old for oldest – most of them are studying in Faculty of Education (40.37%). 
For the whole, students got the perceived susceptibility from playing games on mobile phones in medium level  
34.14% (mean = 2.78, S.D. = 0.91). The issue of highest risks from playing games on mobile phone in the awareness 

of students was length of playing games: there are many problems about eye sights and eye ache (mean = 3.59, 

S.D = 1.05); next was enjoyment while playing games on mobile phones (mean = 3.45, S.D = 1.15); and sleeping 

late after playing games on mobile phone which is cause of lack of sleeping (mean = 3.44, S.D = 1.14) respectively. 
There was lack of the perceived susceptibility from playing games on mobile phones in low level such as 
financial issue – increasing of income from playing games: sale some items in games (mean = 2.31, S.D = 1.18).  

Conclusion the results of this study 3 of 5 students realized the risks from playing games on mobile 
phones which can be the primary data to find the way to increase the awareness of effects to students who play 
games on mobile phones in appropriate way. 
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บทน า  
ปัจจุบันโทรศัพท์มื อถือได้เข้ามามีบทบาทใน

ชีวิตประจ าวนัเป็นอยา่งมาก ในยคุสงัคมดิจิทลั (Digital Society) 
เทคโนโลยีได้มีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอย่างรวดเร็ว
โดยเฉพาะการพัฒนาเกมโทรศัพท์มือถือจากเล่นคนเดียว 
พัฒนามาเล่นไดห้ลายคน จึงท าใหม้ีทางเลือกในการเล่นเกม
ไดม้ากขึน้ จากรายงานผลการส ารวจ พฤติกรรมผูใ้ชอ้ินเตอรเ์น็ต
ในประเทศไทย (2562) พบว่า คนไทยมีการใชอ้ินเตอรเ์น็ตเล่น
เกมออนไลนส์งูถึงรอ้ยละ 47 โดยใชอ้ินเตอรเ์น็ตเฉลี่ยอยู่ที่ 10 
ชั่วโมง 22 นาทีต่อวนั ซึ่งเพิ่มขึน้จากปี 2561 ถึง 17 นาที แสดง
ใหเ้ห็นว่าคนไทยใช้เวลาเกือบครึ่งหนึ่งของวันกับอินเตอรเ์น็ต 
โดยกลุ่มตวัอย่างที่เป็นนกัเรียน นกัศึกษา มีการใชอ้ินเตอรเ์น็ต
โดยเฉลีย่มากที่สดุ จ านวน 10 ชั่วโมง 50 นาที (ส  านกัยทุธศาสตร ์
ส  านกังานพฒันาธุุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส,์ 2562) 

การเลน่เกมเป็นเวลานานมีทัง้ผลดีและผลเสยีต่อผูเ้ล่น
ขึน้อยู่กบัเกม และเวลาที่ใชใ้นการเลน่ ผลเสียนัน้จะมีผลกระทบ
ทัง้ในระยะสัน้ และระยะยาว คือ ดา้นรา่งกาย สง่ผลใหเ้กิดการ
ปวดท้อง ในบางรายจะเกิดโรคอ้วนเพราะไม่ได้ขยับเขยือ้น
ร่างกายหรือออกก าลังกาย การเข้านอนและการตื่นผิดปกติ 
มกัจะปลอ่ยปละละเลยเรื่องอนามยัและการรกัษาความสะอาด 
นอกจากนัน้อาจจะท าใหม้ีปัญหาดา้นสายตา ลกูตาจะแหง้และ
ลา้เพราะแสงจา้จากที่ตอ้งจอ้งจอ มีอาการปวดหวั ปวดหลงั ปวด
เมื่อยข้อมือ (Bali RT, Neeraj N, Bali J, 2014)  จากการศึกษา
ผลกระทบเด็กติดเกมของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราช
นครินทร ์(2563) พบว่า จากการนั่งเล่นเกมติดต่อกันเป็นระยะ
เวลานานยังท าให้หัวใจเต้นเร็วขึน้ ความดันโลหิตสูงขึน้ ใน
รา่งกายของเด็กติดเกมจะมีการกระตุน้ของสารโดปามีน ซึ่งออก
ฤทธ์ิกระตุน้ระบบประสาทอีกต่อหนึ่ง ท าใหส้นกุเกินความพอดี 
มีแรงมากเหมือนใชย้าบา้ ท าใหเ้กิดอาการโหยหาการเล่นเกม
ตลอดเวลา ดา้นพฤติกรรม เกิดปัญหาการโกหก ลกัขโมย ท ารา้ย
รา่งกายผูอ้ื่น (สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวยัรุน่ราชนครนิทร,์ 2563) 
ด้านสังคมไดม้ีการศึกษาพบว่า ปัจจุบันสื่อดิจิทัลสมัยใหม่ มี
บทบาทต่อค่านิยมของวัยรุ่นให้มีความกล้าแสดงออกในโลก
เสมือนจริง ทัง้เพิ่มความรุนแรงและความกา้วรา้วและไม่สามารถ
ด ารงชีวิตอยู่ไดโ้ดยปราศจากโทรศัพทม์ือถือ (ฐิตินัน บุญภาพ 
คอมมอน, 2556) สอดคลอ้งกับการศึกษาของพิชญ์ เพชรคา,  
 

พรทิพย์ เย็นจะบก (2557) พบว่า ผู้ที่ ใช้ผู้ที่ ใช้
โทรศัพท์มือถือเป็นเวลานานๆ ส่งผลกระทบต่อเวลาที่ให้กับ
ครอบครวั ท าใหข้าดสมัพนัธภาพกับคนในครอบครวั ไม่มีเวลา
ใหก้นั ขาดความเขา้ใจกนั ขาดความยบัยัง้ชั่งใจก่อใหเ้กิดการติด
เกม ละเลยต่อสภาวะแวดลอ้มและบคุคลรอบขา้ง ดา้นอารมณ ์
พบว่า การเลน่เกมที่รุนแรงมากและใชเ้วลาในการเล่นติดต่อกัน
ต่อครัง้นานเกินไปท าใหเ้กิดผลเสียทางดา้นอารมณ ์จะกา้วรา้ว
รุนแรง ชอบเอาชนะ โมโหร้าย ซึ่งอาจจะมีสาเหตุมาจาก
พฤติกรรมการเลียนแบบจากเกมโดยเฉพาะพวกเกมการต่อสู ้
นอกจากนั้นยังจะท าให้มีพฤติกรรมดื ้อ ต่อต้าน และหดหู่  
ซึมเศรา้หากไม่ไดเ้ลน่เกม (สถาบนัสขุภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราช
นครนิทร,์ 2563) 
 จากขอ้มลูดงักลา่วมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดท้ า Pilot study 
เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมโทรศัพทม์ือถือ ในนักศึกษา
ปริญญาตรี  มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ โดยการสมัภาษณ์
นกัศึกษาจ านวน 30 คน ผูใ้หส้มัภาษณ ์ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
รอ้ยละ 73 มีพฤติกรรมการเลน่เกมสโ์ทรศพัทม์ือถือ คิดเป็นรอ้ย
ละ 100 ประเภทเกมที่นิยม คือเกมที่มีความรุนแรง คิดเป็น 
รอ้ยละ 36 มีการเติมเงินเพื่อซือ้ของภายในเกม คิดเป็นรอ้ยละ 20 
โดยมีเพื่อนชกัชวนใหเ้ลน่ คิดเป็นรอ้ยละ 57 และรบัรูผ้ลกระทบจาก
การเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ รอ้ยละ 32 จากพฤติกรรมดงักลา่ว สง่ผล
ต่อเวลาในการอา่นหนงัสือเรียนนอ้ยลง มีการนอนดกึตื่นสายท าให้
เขา้หอ้งเรียนไม่ทนั ระยะเวลาในการนอนลดลง ท าใหไ้ม่มีสมาธิใน
การเรียน ไม่เข้าใจเนือ้หาในรายวิชาที่เรียน ขณะนั่งเรียนเมื่อมี
ความรูส้กึเบื่อจะหยิบโทรศพัทม์าเลน่เกม ผูว้ิจยัจึงสนใจศกึษาการ
รบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ ในนกัศึกษาระดบั
ปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภัฏศรีสะเกษ เพื่อน าขอ้มูลที่ไดไ้ป
เป็นแนวทางในการรณรงคส์ง่เสริมใหม้ีการรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการ
เล่นเกมโทรศัพท์มือถือ ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเล่นเกมใน
นกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ีมหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ และเป็น
ขอ้มลูเบือ้งตน้ส าหรบัผูท้ี่จะศกึษาตอ่ไป 
 

วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
การศึกษาครัง้นีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาการรบัรู ้

โอกาสเสีย่งจากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ ในนกัศกึษาระดบั
ปรญิญาตร ีมหาวิทยาลยัราชภฏัศรสีะเกษ 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 การศึกษาครั้งนี เ้ป็นการส ารวจ (Survey Study) 
แบบตดัขวาง (Cross Sectional Study) 
มีรายละเอียดเก่ียวกบัวิธีการวิจยั ดงันี ้
 

ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง  
นักศึกษาที่ก าลงัศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลยั

ราชภัฏศรีสะเกษ จ านวน 4 คณะ 1 วิทยาลัย ชั้นปีที่  1-4        
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 9,612 คน ค านวณโดยสูตรการ
ค านวณหาขนาดของกลุม่ตวัอย่างการประมาณค่าเฉลี่ยของ
ประชากรกลุ่มหนึ่งที่ทราบจ านวนประชากรของ Weiers 
(2005) ที่ระดบัความเช่ือมั่นรอ้ยละ 95 ไดจ้ านวนกลุ่มตวัอย่าง
ทัง้หมด 369 คน 

ก าหนดเกณฑ์ในการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ดงัตอ่ไปนี ้

เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง (Inclusion criteria): 
นกัศึกษาที่ก าลงัศึกษาปริญญาตรี ชัน้ปีที่ 1–4 มหาวิทยาลยั
ราชภัฏศรีสะเกษ มีอายุตัง้แต่ 18 ปีขึน้ไป สามารถอ่าน ฟัง 
เขียนภาษาไทยได ้ยินยอมเขา้รว่มการวิจยั 

เกณฑ์การคัดออกของกลุ่มตัวอย่าง (Exclusion 
criteria): นักศึกษาที่ไม่สะดวกในการให้ข้อมูล นักศึกษา
ตา่งชาติ นกัศกึษาภาค กศ.บป. เสาร ์– อาทิตย ์

 
จริยธรรมการวิจัย 
 ก่อนเก็บขอ้มูล ผูว้ิจัยไดผ้่านการขอจริยธรรมการ
วิจัยในมนุษย์จาก คณะศิลปศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัศรสีะเกษ เลขท่ี 009/2561 

 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

เครือ่งมือที่ใชใ้นการศกึษาวิจยัในครัง้นี ้คือแบบสอบถาม 
ที่ผ่านการหาความตรงตามเนื ้อหา  ( Content Validity) 
ผูท้รงคณุวฒุิจ านวน 3 ทา่น ดชันีความตรงตามเนือ้หา (Content 
validity Index: CVI) (Polit & Beck, 2008) ผลการประเมิน 
ความตรงดา้นเนือ้หามีดงันี ้คณะผูว้ิจัยหาค่าความตรงดา้น
เนือ้หา เท่ากับ 0.75 และน าแบบสอบถามไปท าการทดสอบ
เก็บขอ้มูล (Try Out) จ านวน 30 คน เพื่อหาความน่าเช่ือถือ 
(Reliability) แบบสอบถามการรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเล่น
เกมโทรศพัทม์ือถือ ใชเ้ป็น Rating scale โดยหาค่าสมัประสทิธ์ิ
แอลฟาครอนบาค (Cronbach, s Alpha) โดยมีค่าความ

เช่ือมั่นของแบบสอบถามเท่ากับ 0.86 โดยแบบสอบถาม
ประกอบดว้ย 

ตอนที่  1 เป็นแบบสอบถามที่สอบถามเก่ียวกับ
ขอ้มูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่ เพศ อายุ คณะ 
ชัน้ปี สาขาวิชา รายไดต้อ่เดือน  

ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามการรบัรูโ้อกาสเสีย่งจาก
การเล่นเกมโทรศพัทม์ือถือ แบ่งออกเป็นดา้นร่างกาย ดา้น
อารมณ ์ดา้นการเงิน และดา้นความสมัพนัธใ์นครอบครวัและ
กลุ่มเพื่อน จ านวนดา้นละ 5 ขอ้ รวม 20 ขอ้ โดยแต่ละขอ้มี
ค าตอบให้เลือก Rating Scale 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ใช้เกณฑ์การแปลความหมาย
ขอ้มลู โดยแบ่งระดบัคะแนนเป็น 5 ระดบั โดยใชค้่าคะแนนที่
มากที่สดุที่กลุม่ตวัอย่างตอบได ้ลบดว้ยคะแนนที่นอ้ยที่สดุที่
กลุ่มตัวอย่างตอบได ้หารดว้ยจ านวนระดับที่ตอ้งการ การ
แปลผลการรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเล่นเกมโทรศัพทม์ือถือ 
โดยก าหนดเกณฑ ์(Best 1981 อา้งถึงใน อทิตยา ดวงสวุรรณ
, 2552) ในการแปลผลไว ้5 ระดบั ดงันี ้ 
         1.00-1.80       หมายถึง  การรบัรูน้อ้ยที่สดุ 
         1.81-2.60       หมายถึง  การรบัรูน้อ้ย 
         2.61-3.40       หมายถึง  การรบัรูป้านกลาง 
         3.41-4.20       หมายถึง  การรบัรบัรูม้าก 
         4.21-5.00       หมายถึง  การบัรูม้ากที่สดุ 
 
การวิเคราะหข้์อมูลและสถติทิีใ่ช้  

ผูว้ิจยัใชก้ารประมวลผลดว้ยคอมพิวเตอร ์โดยการ
ใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูป 

ขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม น าเสนอดว้ย 
ความถ่ี รอ้ยละ คา่เฉลีย่ และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน          

การรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ 
ในนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ 
น าเสนอด้วย ความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 
ผลการวิจัย  
         ข้อมูลทั่วไป กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย 
รอ้ยละ 59.89 อายเุฉลี่ย 20 ปี (S.D.=1.04) อายตุ  ่าสดุ 18 ปี 
สงูสดุ 24 ปี โดยมากเรียนอยู่คณะครุศาสตร ์รอ้ยละ 40.37 
สว่นใหญ่อยูใ่นชัน้ปีที่ 3 รอ้ยละ 45.52 มีรายไดเ้ฉลีย่ตอ่เดือน
ต ่ากว่า 5,000 บาท มากที่สดุ คิดเป็นรอ้ยละ 74.79 รายละเอียด
ดงัแสดงในตารางที่ 1 
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ผลการศึกษาในภาพรวม การรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจาก
การเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ ในนกัศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏั
ศรสีะเกษ การรบัรูโ้อกาสเสีย่งจากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ 
อยู่ในระดบัปานกลาง (mean =2.78, S.D.=0.91) โดยมีการ
รบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ ในระดบัมาก
ที่สุด ร ้อยละ 5.69 การรับรู ้โอกาสเสี่ยงจากการเล่นเกม
โทรศพัทม์ือถือ ระดบัมาก รอ้ยละ 15.98 การรบัรูโ้อกาสเสีย่ง
จากการเล่นเกมโทรศัพท์มือถือ ระดับปานกลาง ร้อยละ 
34.14 การรบัรูโ้อกาสเสีย่งจากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ ใน
ระดับนอ้ย รอ้ยละ 30.89 และการรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการ
เล่นเกมโทรศัพท์มือถือ ในระดับน้อยที่สุด ร ้อยละ 13.27
รายละเอียดแสดงดงัตารางที่ 2  

เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้น (รายละเอียดแสดงดัง
ตารางที ่3) พบวา่  

1. การรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ
ดา้นสุขภาพร่างกาย อยู่ในระดบัปานกลาง (mean =3.22, 
S.D.= 1.11) นกัศึกษามีการรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกม
โทรศพัทม์ือถือดา้นสขุภาพรา่งกายมากที่สดุคือ เมื่อเลน่เกม
โทรศัพทม์ือถือนานๆ จะรูส้ึกมีปัญหาเก่ียวกับสายตา เกิด
อาการปวดตา (mean =3.56, S.D.= 1.05) รองลงมาคือ การ
เล่นเกมโทรศพัทม์ือถือท าใหต้อ้งนอนดึกหรือมีเวลาพกัผ่อน
นอ้ยลง (mean =3.44, S.D.= 1.14) 

2. การรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกมโทรศพัท์ มือ
ถือดา้นอารมณ ์อยู่ในระดบัปานกลาง (mean =3.04, S.D.= 
1.17) นักศึกษามีการรับรู ้โอกาสเสี่ยงจากการเล่นเกม
โทรศัพท์มือถือด้านอารมณ์มากที่สุดคือ ท่านมีความรูส้ึก
สนกุสนาน เพลิดเพลิน เมื่อไดเ้ลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ (mean 
=3.45, S.D.= 1.15) รองลงมาคือ ทา่นมีความรูส้กึผอ่นคลาย
จากความตึงเครียด เมื่อได้เล่นเกมโทรศัพทม์ือถือ (mean 
=3.43, S.D.= 1.14) 

3. การรบัรูโ้อกาสเสีย่งจากการเลน่เกมโทรศพัท ์มือถือ
ด้านการเงิน อยู่ในระดับน้อย (mean =2.45, S.D.= 1.17) 
นกัศึกษามีการรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเล่นเกมโทรศพัทม์ือถือ
ดา้นการเงินมากที่สดุคือ ท่านเสียค่าใชจ้่ายสว่นใหญ่ไปกับการ
เลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ (mean =2.59, S.D.= 1.17) รองลงมาคือ 
ทา่นตอ้งหาช่องทางในการหารายไดใ้หเ้พิ่มมากขึน้เพื่อน าเงินมา
เลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ (mean =2.51, S.D.= 1.20) 

4. การรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกมโทรศพัท์ มือ
ถือดา้นความสมัพนัธใ์นครอบครวัและกลุม่เพื่อน อยู่ในระดบั
นอ้ย (mean =2.51, S.D.= 1.34) นกัศึกษามีการรบัรูโ้อกาส

เสี่ยงจากการเล่นเกมโทรศัพท์มือถือดา้นความสัมพันธ์ใน
ครอบครวัและกลุม่เพื่อน มากที่สดุคือ ทา่นรูจ้กักบัเพื่อนใหม่ๆ  
เพิ่มขึน้จากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ (mean =2.85, S.D.= 
1.20) รองลงมาคือ ท่านพูดคุยกับสมาชิกในครอบครวัและ
กลุม่เพื่อนนอ้ยลง (mean =2.58, S.D.= 1.18) 

 
บทสรุปและอภปิรายผล 

จากสรุปผลการวิจัย มีประเด็นส าคัญที่ควรน ามา
อภิปรายผลดงันี ้ 

1. ขอ้มลูทั่วไป  
เพศ กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่เป็นเพศชาย อธิบายไดว้่า 

เพศเป็นปัจจยัที่บ่งบอกถึงความแตกต่างทางดา้นรา่งกาย และ
เป็นปัจจัยหนึ่งที่ท  าให้เกิดความแตกต่างทางด้านค่านิยม 
นอกจากนีเ้พศยังเป็นตัวก าหนดบทบาทและบุคลิกภาพของ
บุคคลด้วย การเล่นเกมไม่ว่าจะเป็นเกมออนไลน์ หรือเกม
คอมพิวเตอร ์เพศชายมีความสนใจมากกว่าเพศหญิง สรุินธร 
กลมัพากร (2556) ไดอ้ธิบายว่าวยัรุน่เพศชายเนน้เลน่เป็นกลุม่
ให้ความสนใจกับเพื่อนต้องการการยอมรับจากกลุ่มเพื่อน 
ตอ้งการแสดงออกใหบุ้คคลรอบขา้งเห็นคุณค่าของตนเองมัก
ชอบเลียนแบบเพื่อนสนิท สอดคลอ้งสอดคลอ้งกับบทความ
วิชาการของ สวุรรณา เรืองกาญจนเศรษฐ์ (2559) อธิบายว่า
เด็กและวยัรุน่เพศชายนิยมเลน่เกมคอมพิวเตอรแ์ละใชเ้วลาเล่น
เกมมากกว่าเพศหญิง เนื่องจากเพศชายมีความถนดัทางดา้น
มิติสมัพนัธ์ และการประสานงานระหว่างตาและมือดีกว่าเพศ
หญิง และเกมสว่นใหญ่ถกูสรา้งขึน้ใหม้ีเนือ้หาเหมาะสมกบัเพศ
ชาย เช่น การแขง่กีฬา และการผจญภยั เป็นตน้  

รายได ้จากผลการศึกษาพบว่านักศึกษามีรายได้
เฉลี่ยต่อเดือนต ่ากว่า 5,000 บาท มากที่สุด จะเห็นได้ว่า
รายไดข้องนกัศกึษาสว่นใหญ่มีรายไดน้อ้ย จึงตอ้งหาช่องทาง
ในการหารายได้ให้เพิ่มมากขึ ้นเพื่อน า เ งินมาเล่นเกม
โทรศัพทม์ือถือ อาภรณ์ ดีนาน (2551) อธิบายว่า วัยรุ่นให้
ความส าคญักบัวตัถสุิง่ของ มีคา่นิยมที่ใหค้วามส าคญักบัวตัถุ
สิ่งของ ตอ้งการเงินมาซือ้สิ่งของที่ตอ้งการ และเมื่อมีเงินที่
ตอบสนองต่อการเล่นเกมออนไลน์ได้ จึงท าให้เล่นเกมได้
ตามที่ตอ้งการ 

2.  นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏศรีษะเกษมี
พฤติกรรมการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือรอ้ยละ 87.5 ซึ่งถือเป็น
ตวัเลขที่สงูมาก โดยพบว่า มีการรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่
เกมโทรศัพทม์ือถือ อยู่ในระดับปานกลาง ดว้ยปัจจุบนัการ
เขา้ถึงเกมออนไลนใ์นโทรศพัทม์ือถือถกูพฒันาใหง้่ายตอ่การ
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ใช้งาน มีประเภทของเกมใหเ้ลือกเล่นไดม้ากมาย จึงพบว่า
กลุ่มตัวอย่างทุกรายมีการเล่นเกมโทรศัพท์มือถือ ซึ่งอาจ
สง่ผลใหม้ีอิทธิพลต่อการใชชี้วิตประจ าวนัของนกัศึกษา กลุม่
ตวัอย่างสว่นใหญ่มีชั่วโมงเรียนค่อนขา้งมากในแต่ละวนัดว้ย
เหตุนี ้จึงส่งผลให้มีการรับรู ้โอกาสเสี่ยงจากการเล่นเกม
โทรศพัทม์ือถือ อยูใ่นระดบัปานกลาง 

การรับรู ้โอกาสเสี่ยงด้านสุขภาพร่างกาย อยู่ใน
ระดับปานกลาง กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รบัรูว้่าเมื่อเล่นเกม
โทรศัพทม์ือถือนานๆ จะรูส้ึกมีปัญหาเก่ียวกับสายตา เกิด
อาการปวดตา การเล่นเกมที่นานจนเกินไปส่งผลเสียต่อ
สขุภาพของผูเ้ล่น การเล่นบ่อยครัง้ หรือครัง้ละนานๆ ท าให้
ตอ้งใช้สายตาจ้องจอโทรศัพทเ์ป็นเวลานานจึงท าใหส้่งผล
กระทบดา้นร่างกาย เช่น ปวดเมื่อยกลา้มเนือ้คอ หลงั แขน 
ขอ้มือ นิว้ และท าใหส้ายตาสัน้ และอ่อนลา้ได้ สอดคลอ้งกบั 
จุฑามาศ กิติศรี, รัญชนา หน่อค า และคนึงนิจ เพชรรัตน์ 
(2560) ไดศ้ึกษาพฤติกรรมการใช้สมารท์โฟน และการรบัรู ้
ภาวะสุขภาพของนักศึกษาพยาบาล คณะพยาบาลศาสตร ์
วิทยาลยัเชียงราย พบว่าการรบัรูภ้าวะสุขภาพดา้นร่างกาย 
อยู่ในระดบัปานกลาง นกัศึกษามีการรบัรูภ้าวะสขุภาพดา้น
ร่างกายมากที่สดุคือ ท่านมีอาการปวดตาขณะหรือภายหลงั
การใช้งานสมาร์ทโฟน และสอดคล้องกับการศึกษาของ     
วราพร วนัไชยธนวงค,์ เกศราภรณ ์ชูพนัธ์ (2557) ไดท้ าการ
ส ารวจพฤติกรรมการใชอ้ินเตอรเ์น็ต และผลกระทบของการใช้
อินเตอร์เน็ตในนักศึกษา วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี
เชียงใหม่ พบว่าการใชง้านอินเตอรเ์น็ตสง่ผลต่อดา้นสขุภาพ
มากที่สดุ คือ ปัญหาทางสายตา มีอาการตาพรา่มวั ปรบัระยะ
ภาพไม่ชัด อาการปวดหลัง และปวดศีรษะ สอดคลอ้งกับ 
การศกึษาของ Akinbinn TR, Mashalla YJ (2014) ไดอ้ธิบาย
ว่าในการจ้องมองหน้าจอโทรศัพท์หรือคอมพิวเตอร์เป็น
เวลานานเป็นผลใหเ้กิดกลุม่อาการทางสายตาจากการใชง้าน 
เป็นอาการที่พบบ่อยในผู้ที่ใช้โทรศัพท์หรือคอมพิวเตอร์
ติดต่อกันเกิน 2 ชั่วโมงหรือมีการใช้ Smartphone ไอแพต 
แท็บเลต็ หนา้จอของอปุกรณเ์หลา่นีม้ีความสวา่งเกินไป  

การรับรูด้า้นอารมณ์ อยู่ในระดับปานกลาง กลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่รบัรูว้่ามีความรูส้ึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
เมื่อได้เล่นเกมโทรศัพท์มือถือ อธิบายได้ว่ากลุ่มตัวอย่าง
ศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรีที่อยู่ในช่วงของการเรียนที่หนกั
และท าใหเ้กิดความเครียด จึงตอ้งการหากิจกรรมที่มาท าให้
ความตึงเครียดลดลง สอดคลอ้งกบัสวุรรณา เรืองกาญจนเศรษฐ์ 
(2559) อธิบายวา่การเลน่วิดีโอเกมและเกมคอมพิวเตอรส์ง่ผลให้

เกิดการเสพติดคลา้ยกบัผูต้ิดสารเสพติด และผูต้ิดการพนนั คือมี
ความรูส้กึเพลิดเพลินใจในเวลาที่ไดเ้ลน่เกม มีความพงึพอใจเมื่อ
ไดร้บัชยัชนะในการเลน่เกมตอ้งการเอาชนะเพิ่มขึน้  

การรบัรูด้า้นการเงิน อยู่ในระดบันอ้ย กลุม่ตวัอย่าง
สว่นใหญ่รบัรูว้า่ทา่นเสยีคา่ใชจ้่ายสว่นใหญ่ไปกบัการเลน่เกม
โทรศัพท์มือถือ ปัจจุบันการเล่นเกมโทรศัพท์มือถือนั้นมี
ค่าใชจ้่ายในการเล่นเกมสงูไม่ว่าจะเป็นค่าใชจ้่ายในการเติม
ค่าบัตรเติมเงินเล่นเกม การซือ้ไอเทมหรือของรางวัลต่างๆ 
หากนกัศึกษามีจ านวนการเลน่เกมที่สงูขึน้ค่าใชจ้่ายเหลา่นีก็้
ยอ่มจะมากขึน้ดว้ย  

การรับรูด้ ้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่ม
เพื่อนอยูใ่นระดบันอ้ย อธิบายไดว้า่การเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ
ท าให้ขาดการสื่อสารพบปะหน้าตากันกลายเป็นสงัคมก้ม
หน้า จึงส่งผลกระทบต่อสัมพันธภาพระหว่างบุคคลและ
ครอบครวัได ้สอดคลอ้งกบั จุฑามาศ กิติศรี, รญัชนา หนอ่ค า 
และคนึงนิจ เพชรรตัน ์(2560) ศึกษาพฤติกรรมการใชส้มารท์
โฟน และการรบัรูภ้าวะสขุภาพของนกัศึกษาพยาบาล คณะ
พยาบาลศาสตร์ วิทยาลัยเชียงราย พบว่าการรับรู ้ภาวะ
สุขภาพด้านสังคม อยู่ในระดับน้อย และจากการศึกษายัง
พบว่าในดา้นความสมัพนัธใ์นครอบครวัและกลุม่เพื่อน กลุม่
ตวัอย่างสว่นใหญ่รบัรูว้่าท่านรูจ้กักบัเพื่อนใหม่ๆ เพิ่มขึน้จาก
การเล่นเกมโทรศัพท์มือถือ อธิบายได้ว่า การเล่นเกม
โทรศพัทม์ือถือท าใหก้ลุ่มตวัอย่างมีสงัคมที่กวา้งขวางขึน้ มี
เพื่อนที่รูจ้กักนัจากการเลน่เกมมากขึน้ 

 
ข้อเสนอจากการวิจัย 
 1.  การรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเล่นเกมโทรศพัทม์ือถือ 
ในนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ 
โดยพบว่าการรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ 
อยูใ่นระดบัปานกลาง คือเมื่อเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือนานๆ จะ
รูส้กึมีปัญหาเก่ียวกบัสายตา เกิดอาการปวดตา การเลน่เกม
โทรศพัทม์ือถือท าใหต้อ้งนอนดึก หรือมีเวลาพกัผ่อนนอ้ยลง 
แสดงใหเ้ห็นวา่นกัศกึษายงัขาดความรูเ้ก่ียวกบัปัญหาสขุภาพ
จากการเล่นเกมโทรศัพท์มือถือ ดังนั้นหน่วยงานที่มีส่วน
เก่ียวขอ้ง เช่น กองพฒันานกัศึกษาจดักิจกรรมหรือโครงการ 
ควรมีการรณรงคเ์ชิงรุกเพื่อใหค้วามรูแ้ก่นกัศึกษาหรือมีการ
สง่เสรมิการจดักิจกรรมตา่งๆ เช่น การเลน่กีฬา หรอืการแสดง
ดนตรี ใหน้กัศึกษารูส้กึผ่อนคลาย มีความสนกุสนาน และใช้
เวลาว่างให้เ กิดประโยชน์ เพื่อลดเวลาในการเล่นเกม
โทรศพัทม์ือถือ 
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         2.  หน่วยงานที่เก่ียวขอ้ง เช่น กองพฒันานกัศึกษา 
หรอืคณะ ควรสง่เสรมิใหก้ารเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือกลายเป็น
รายการของ e-Sports โดยจดัใหม้ีการแข่งขนัอยา่งจริงจงั ซึ่ง
แนวเกมที่เขา้ข่ายเป็น e-Sports บางเกมตอ้งใชค้วามคิดใน
การวางแผน วางกลยทุธ ์เล่นกันเป็นทีม ไม่ต่างการเลน่กีฬา
ทั่วไป 

3.  ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเก่ียวกบับริบทโดยรอบ
ที่จะสง่ผลกระทบต่อการเลน่เกมโทรศพัทม์ือถือ ในนกัศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ เช่น สาเหตุและ
ปัจจัยที่เก่ียวข้องเพื่อน าไปสู่การวางแผนและสรา้งความ
ตระหนกัใหเ้ห็นถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึน้ เพื่อใหม้ีพฤติกรรม
การเลน่เกมที่เหมาะสมในนกัศกึษาปรญิญาตร ีมหาวิทยาลยั
ราชภฏัศรสีะเกษในอนาคต 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิตตกิรรมประกาศ 

ผูว้ิจยัขอขอบคณุ นายเกียรติศกัดิ ์ทา้วสงิห ์นางสาว

ณฐัพร จนัทเสน นางสาวลลิตา สมบรูณ ์และนางสาวภทัรภร 

เข็มทอง ส าหรบัรายงานฉบบัสมบรูณ ์ผูท้รงคณุวฒุิตรวจสอบ

เครื่องมือในการวิจัย ที่ไดใ้หค้  าชีแ้นะที่เป็นประโยชน ์ตลอดจน

ตรวจสอบแกไ้ขขอ้บกพรอ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึน้จากการท าวิจยันี ้

รวมถึงขอขอบคณุ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยั

ราชภฏัศรสีะเกษ ท่ีเขา้รว่มวิจยัตลอดการศกึษาวิจัยในครัง้นี ้
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ตารางที ่1 ข้อมูลทั่วไปของของกลุ่มตัวอย่าง (n=369) 

 
ตารางที ่2 จ านวนและรอ้ยละของคะแนนการรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกมโทรศพัทมื์อถือในภาพรวม (n=369) 

การแปลผลการรับรู้โอกาสเส่ียงจากการเล่นเกมโทรศัพทมื์อถือ 
ช่วงคะแนน      
การแปลผล 

ช่วงคะแนน
ของกลุ่ม
ตัวอย่าง 

จ านวน ร้อยละ 

ระดบันอ้ยที่สดุ 1.00-1.80 1.00-1.79 49 13.27 
ระดบันอ้ย 1.81-2.60 1.86-2.57 114 30.89 
ระดบัปานกลาง 2.61-3.40 2.64-3.36 126 34.14 
ระดบัมาก 3.41-4.20 3.43-4.14 59 15.98 
ระดบัมากสดุ 4.21-5.00 4.21-5.00 21 5.69 
(Max=5, Min=1, Mean=2.78, SD.=.91)     

 

 
 

 

 
 
 
 

ลักษณะ จ านวน ร้อยละ 
เพศ   
        ชาย 221 59.89 
        หญิง 148 40.10 
อายุ   
 Mean(S.D.): 20.10(1.04)    
 Min-Max: 18-24   
คณะ   
        คณะศิลปศาสตรแ์ละวิทยาศาสตร ์ 53 14.36 
        คณะครุศาสตร ์ 149 40.37 
        คณะมนษุยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์ 60 16.26 
        คณะบรหิารธุรกิจและการบญัชี 56 15.17 
        วิทยาลยักฎหมายและการปกครอง 51 13.82 
ชัน้ปี    
        ชัน้ปี 1 54 14.63 
        ชัน้ปี 2 145 39.29 
        ชัน้ปี 3 168 45.52 
        ชัน้ปี 4 2 0.54 
รายได้ต่อเดือน   
        ต  ่ากวา่ 5,000บาท      276 74.79 
        5,001-10,000 บาท   82 22.22 
        10,001-15,000 บาท   6 1.62 
        15,001 บาทขึน้ไป 5 1.35 
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ตารางที ่3 การรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกมโทรศพัทมื์อถือ ในนกัศกึษาปรญิญาตร ีมหาวิทยาลยัราชภฏัศรสีะเกษ (n=369) 
 

ข้อ 

การรับรู้โอกาสเส่ียงจากการเล่น
เกมโทรศัพทม์ือถือ 

การรับรู้โอกาสเส่ียงจากการเล่นเกมโทรศัพทมื์อถือ  SD 
แปล
ความ 

มาก
ทีสุ่ด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีสุ่ด 

   

ด้านสุขภาพร่างกาย         
1 เม่ือเล่นเกมโทรศพัทมื์อถือนาน ๆ จะ

รู ้สึกมีปัญหาเก่ียวกับสายตา เกิด
อาการปวดตา 

67 
(18.15) 

143 
(38.75) 

113 
(36.04) 

22 
(5.96) 

24 
(6.50) 

3.56 
 

1.059 มาก 

2 เคย ปวดนิว้ นิว้แข็ง เม่ือตอ้งนั่งเล่น
เกมโทรศัพทมื์อถือหนา้คอมพิวเตอร์
นาน ๆ 

25 
(6.77) 

143 
(38.75) 

123 
(33.33) 

51 
(13.82) 

26 
(7.04) 

3.25 1.021 ปานกลาง 

3 รูส้ึกว่ารา่งกายไม่แข็งแรง เจ็บป่วยได้
งา่ยขึน้ 

24 
(6.50) 

78 
(21.13) 

132 
(35.77) 

85 
(23.03) 

50 
(13.55) 

2.84 1.105 ปานกลาง 

4 การเล่นเกมโทรศัพทมื์อถือท าให้มัก
ลืมหรอืทานอาหารไมเ่ป็นเวลา 

31 
(8.40) 

99 
(26.82) 

117 
(31.70) 

75 
(20.32) 

46 
(12.46) 

3.01 1.237 ปานกลาง 

5 การเล่นเกมโทรศพัทมื์อถือท าใหต้อ้ง
นอนดกึหรอืมีเวลาพกัผ่อนนอ้ยลง 

69 
(18.69) 

128 
(34.68) 

95 
(25.74) 

52 
(14.09) 

25 
(6.77) 

3.44 1.146 มาก 

 รวม      3.22 1.113 ปานกลาง 
ด้านอารมณ ์         
1 มีความรูส้กึหงดุหงิด หรอืกระวนกระวาย

ใจ เม่ือไมไ่ดเ้ลน่เกมโทรศพัทมื์อถือ 
40 

(10.84) 
98 

(26.55) 
112 

(30.35) 
82 

(22.22) 
37 

(10.02) 
3.06 1.150 ปานกลาง 

2 ทา่นมกัใชค้วามรุนแรงกบัสิ่งของ หรอื
ผูอ่ื้น 

20 
(5.42) 

66 
(17.88) 

84 
(22.76) 

91 
(24.66) 

108 
(29.26) 

2.46 1.233 นอ้ย 

3 ทา่นมีความรูส้กึทะเยอทะยาน หรอื
อยากเอาชนะผูอ่ื้นอยูเ่สมอ 

36 
(9.75) 

67 
(18.15) 

119 
(32.24) 

81 
(21.95) 

66 
(17.88) 

2.80 1.213 ปานกลาง 

4 ท่านมีความรูส้ึกสนกุสนาน เพลิดเพลิน 
เม่ือไดเ้ลน่เกมโทรศพัทมื์อถือ 

77 
(20.86) 

109 
(29.53) 

111 
(30.08) 

46 
(12.46) 

25 
(6.77) 

3.45 1.152 มาก 

5 ทา่นมีความรูส้กึผ่อนคลายจากความ
ตงึเครยีด เม่ือไดเ้ลน่เกม
โทรศพัทมื์อถือ 

73 
(19.78) 

108 
(29.26) 

121 
(32.79) 

40 
(10.84) 

27 
(7.31) 

3.43 1.140 มาก 

 รวม      3.04 1.177 ปานกลาง 
ด้านการเงนิ         

1 ทา่นเสียคา่ใชจ้า่ยสว่นใหญ่ไปกบัการ
เลน่เกมโทรศพัทมื์อถือ 

17 
(4.60) 

73 
(19.78) 

109 
(29.53) 

83 
(22.49) 

87 
(23.57) 

2.59 1.175 นอ้ย 

2 ท่านมีค่าใชจ้่ายเพิ่มขึน้จากการเล่น
เกมโทรศพัทมื์อถือ 

18 
(4.87) 

54 
(14.63) 

106 
(28.72) 

99 
(26.82) 

92 
(24.93) 

2.48 1.156 นอ้ย 

3 ท่านต้องลดค่าใช้จ่ายส่วนอ่ืนใน
ประจ าวัน เพื่ อใช้ในการเล่น เกม
โทรศพัทมื์อถือ 

15 
(4.06) 

46 
(12.46) 

109 
(29.53) 

99 
(26.82) 

100 
(27.10) 

2.40 1.130 นอ้ย 
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ตารางที ่3 การรบัรูโ้อกาสเสี่ยงจากการเลน่เกมโทรศพัทมื์อถือ ในนกัศกึษาปรญิญาตร ีมหาวิทยาลยัราชภฏัศรสีะเกษ (n=369) (ตอ่) 
 

ข้อ 

การรับรู้โอกาสเส่ียงจากการเล่น
เกมโทรศัพทม์ือถือ 

การรับรู้โอกาสเส่ียงจากการเล่นเกมโทรศัพทมื์อถือ  SD 
แปล
ความ 

มาก
ทีสุ่ด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย 
ทีสุ่ด 

   

4 ท่านตอ้งหาช่องทางในการหารายได้
ใหเ้พิ่มมากขึน้เพื่อน าเงินมาเล่นเกม
โทรศพัทมื์อถือ 

23 
(6.23) 

59 
(15.98) 

98 
(26.55) 

94 
(25.47) 

95 
(25.74) 

2.51 1.209 นอ้ย 

5 ท่านมีรายไดเ้พิ่มขึน้ จากการเล่นเกม
โทรศัพท์มือถือ เช่นการขายไอเทม
ภายในเกม 

15 
(4.06) 

46 
(12.46) 

104 
(28.18) 

76 
(20.59) 

128 
(34.68) 

2.31 1.185 นอ้ย 

 รวม      2.45 1.171 นอ้ย 
ด้านความสัมพันธใ์นครอบครัวและกลุ่มเพื่อน        

1 ท่านพูดคุยกับสมาชิกในครอบครัว
และกลุม่เพ่ือนนอ้ยลง 

21 
(5.69) 

63 
(17.07) 

112 
(30.35) 

87 
(23.57) 

86 
(23.30) 

2.58 1.182 นอ้ย 

2 ท่ านทะ เลาะเบาะแว้งกับคนใน
ครอบครวัและกลุ่มเพื่อนบ่อยครัง้ใน
การเลน่เกมโทรศพัทมื์อถือ 

12 
(3.25) 

56 
(15.17) 

86 
(23.30) 

80 
(21.68) 

134 
(36.31) 

2.36 1.996 นอ้ย 

3 ท่านท ากิจกรรมกับคนในครอบครวั
และเพ่ือนนอ้ยลง 

14 
(3.79) 

57 
(15.44) 

102 
(27.64) 

93 
(25.20) 

103 
(27.91) 

2.42 1.158 นอ้ย 

4 เกมโทรศพัทมื์อถือท าใหท้่านมีเพื่อน
ในชัน้นอ้ยลง 

13 
(3.52) 

52 
(14.09) 

98 
(26.55) 

96 
(26.01) 

110 
(29.81) 

2.36 1.150 นอ้ย 

5 ท่านรูจ้ักกับเพื่อนใหม่ๆ เพิ่มขึน้จาก
การเลน่เกมโทรศพัทมื์อถือ 

33 
(8.94) 

81 
(21.95) 

118 
(31.97) 

73 
(19.78) 

64 
(17.34) 

2.85 1.205 ปานกลาง 

 รวม      2.51 1.340 นอ้ย 
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