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บทที่ 1  บทนํา     
 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา    1 
 วัตถุประสงคของการศึกษา  4 
 คําถามการศึกษา  5 
 ขอบเขตของการศึกษา  5 
 คําจํากัดความที่ใชในการศึกษา  5 

บทที่ 2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ   
   พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนของวัยรุน     7 
    ความฉลาดทางอารมณ       25 
    ความสัมพันธระหวางพฤตกิรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  33 
                    กับความฉลาดทางอารมณ 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ  34 
  กรอบแนวคิดการศึกษา       38 

บทที่ 3  วิธีดําเนินการศึกษา 
 รูปแบบการศึกษา  39 

ประชากรและกลุมตัวอยาง  39 
 การสุมตัวอยาง  40 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษา  41 

การหาคุณภาพเครื่องมือ  43
การพิทักษสิทธิกลุมตัวอยาง  44 
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 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล  44 
 การวิเคราะหขอมูล  45 
       การแปลความหมายของขอมูล       45 

บทที่ 4  ผลการศึกษา   
สวนที่  1   ขอมูลสวนบุคคลของกลุมตัวอยางเกี่ยวกับสถานภาพ สังคม    

            ครอบครัวและความเปนอยู      47 
สวนที่  2   พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน    51   
สวนที่  3   ความฉลาดทางอารมณ ของนักเรียนที่มีพฤติกรรม  

         การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน     62 
   สวนที่  4   ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  

                 กับความฉลาดทางอารมณ      64 

บทที่ 5  สรุป อภิปรายผลการศึกษา และขอเสนอแนะ   
 สรุปผลการศึกษา  67 
 อภิปรายผลการศึกษา  69 
 การนําผลการศึกษาไปใช  73 
 ขอเสนอแนะในการศึกษาครั้งตอไป  74 
 ขอเสนอแนะในเชิงนโยบาย  74 
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ภาคผนวก    
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สารบาญตาราง 
 
ตาราง   หนา 

1.    จํานวนนักเรียนและจํานวนกลุมตัวอยางแบงตามโรงเรียน      40                      
2.  จํานวนนักเรียนแตละโรงเรียนในแตละชั้นเรียน     40                               
3.  จํานวนกลุมตัวอยางนักเรียนแตละโรงเรียนในแตละชั้นเรียน    41 
4.    เกณฑปกติของคะแนนความฉลาดทางอารมณ (EQ) รวม ดี เกง สุข    42 
  ของกลุมตัวอยางอายุ 12 – 17 ป             
5.     เกณฑปกติของคะแนนความฉลาดทางอารมณ (EQ) รวม ดี เกง สุข    43 
  ของกลุมตัวอยางอายุ 18 – 25 ป      
6.     จํานวนและรอยละของขอมูลของกลุมตัวอยาง     48 
7.     จํานวนและรอยละของบิดามารดาของนักเรียนมัธยม ในดานอาชีพ    50 

    รายได/เดือน ระดับการศึกษา   
8.      แสดงจํานวนและรอยละวิธีการอบรมเลี้ยงดูของผูปกครอง     51 

  และระยะเวลาในการอบรมสั่งสอน ดูแล เอาใจใส     
9.      จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางนักเรียนมัธยมจําแนกตาม    51 

 การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน   
10.   จํานวนและรอยละขอมูลของกลุมตัวอยางที่มีพฤติกรรม    52 

 การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
11.   จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามระยะเวลาที่เลนเกม   55 

 คอมพิวเตอรออนไลนมานาน แหลงศึกษาเกมคอมพิวเตอรออนไลน  
 วันที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน ชวงเวลาที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  
 สถานที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน บุคคลที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนดวย 
  คาใชจายในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน/สัปดาห  
 ประเภทของเกมคอมพิวเตอรออนไลน พฤติกรรมขณะเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
 เมื่อมีผูปกครองมาเรียกจากกลุมตัวอยาง  

    



 

 

ฎ 

12.   จํานวนและรอยละของความถี่ในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนช่ัวโมง/วัน,   58 
 วัน/สัปดาห และชั่วโมง/สัปดาห  

13.   จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเหตุผลที่    59 
 เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  

14.   จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางนักเรียนที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน  60 
 แลวมีอาการแสดง 

15.   แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางนกัเรียนขณะ    61 
 เลนเกมคอมพวิเตอรออนไลนมักแสดงพฤติกรรม  

16.   แสดงจํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางนกัเรียนทีไ่ดนําการคิด การวางแผน   62 
 ที่เลนในเกมมาปรับใชในชวีติประจําวนั 

17.   ระดับความฉลาดทางอารมณของกลุมตัวอยางทั้งหมด     63 
18.   ตารางแสดงจํานวนและรอยละระดับความฉลาดทางอารมณของกลุมตวัอยาง  64 

 ที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 
19.   ความสัมพันธระหวางระยะเวลาในการเลนเกมคอมพวิเตอรออนไลน   65 

 กับความฉลาดทางอารมณ 
20.   คาความสัมพันธระหวางประเภทเกมคอมพิวเตอรออนไลน    66 

 กับความฉลาดทางอารมณ  
 

 
 

 


