
ปััจจััยด้้านจิิตสัังคมที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของนัักเรีียน

มััธยมศึึกษาตอนต้้นในโรงเรีียนขยายโอกาสทางการศึึกษา
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บทคััดย่่อ

	ก ารศึึกษานี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงพรรณนาชนิิดหาความสััมพัันธ์์เชิิงทำนาย มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรม 

ติิดเกมออนไลน์์ และปััจจััยด้้านจิิตสัังคมที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้น 

ในโรงเรีียนขยายโอกาสทางการศึึกษา ในเขตอำเภอเมืือง จัังหวััดชลบุุรีี จำนวน 115 คน ซึ่่�งได้้มาด้้วยการสุ่่�มแบบแบ่่งชั้้�น 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมูล ประกอบด้้วย แบบสอบถามข้้อมูลส่่วนบุุคคล แบบสอบถามความภาคภููมิิใจใน

ตนเอง แบบสอบถามความแข็็งแกร่่งในชีีวิิต แบบสอบถามความผููกพัันในครอบครััว แบบสอบถามความผููกพัันใกล้้ชิิดกัับ

เพื่่�อน แบบสอบถามสัมัพันัธภาพระหว่า่งนักัเรียีนกัับครู ูและแบบประเมินิพฤติกิรรมการติิดเกม ซ่ึ่�งค่า่สัมัประสิทิธิ์์�แอลฟา

ครอนบาคเท่่ากัับ .87, .80, .82, .82, .80 และ .88 ตามลำดัับ วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา และสถิิติิวิิเคราะห์์

ถดถอยพหุุคููณแบบขั้้�นตอน 

	 ผลการวิจิัยัพบว่า่ กลุ่่�มตัวัอย่า่งร้อ้ยละ 54.78 มีพีฤติกิรรมเล่น่เกมปกติ ิร้อ้ยละ 27.82 มีพีฤติกิรรมคลั่่�งไคล้เ้กม 

และร้อ้ยละ 17.40 มีพีฤติกิรรมน่า่จะติดิเกม เมื่่�อการวิเิคราะห์ถ์ดถอยพหุคุูณูแบบขั้้�นตอน พบว่า่ ความภาคภูมูิใิจในตนเอง 

(β = -.560, p < .001) และความผููกพัันในครอบครััว (β = -.437, p < .001) สามารถร่่วมทำนายความแปรปรวน 

ของพฤติกิรรมการติดิเกมออนไลน์ข์องนักัเรียีนมััธยมศึกึษาตอนต้น้ในโรงเรียีนขยายโอกาสทางการศึกึษาได้ร้้อ้ยละ 78.20 

(R2 = .782, p < .001) จากผลการวิิจััยนี้้�มีีข้้อเสนอแนะว่่า พฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ในนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้น 

ในโรงเรีียนขยายโอกาสทางการศึึกษา เป็็นประเด็็นปััญหาทางด้้านสุุขภาพจิิตสำคััญที่่�ทีีมสุุขภาพควรตระหนัักและจััดให้้

มีีโปรแกรมหรืือกิิจกรรมเพื่่�อป้้องกัันหรืือลดพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้น โดยเน้้นการ 

เสริิมสร้้างความภาคภููมิิใจในตนเอง และส่่งเสริิมการสร้้างความผููกพัันในครอบครััว
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Abstract

	 The purpose of this predictive correlational study was to examine online game addiction 

behaviors and its influencing factors among secondary school students in extended educational  

opportunity schools in Muang District, Chonburi Province. One hundred and fifteen secondary school 

students were recruited using the stratified random sampling technique. Research instruments  

included: a personal information form, an online game addiction screening test for children and  

adolescents, self-esteem, resilience, family connectedness, friendship intimacy, and an interpersonal 

relationship between students and teachers scale. These scales yielded Cronbach’s alpha coefficients 

of .87, .80, .82, .82, .80, and .88, respectively. Data were analyzed using descriptive statistics and  

stepwise multiple regression.

	 The results revealed that 54.78% of the sample had regular online gaming behaviors,  

27.82% had online game obsessive behaviors, and 17.40 had online game addiction behaviors. The 

results of stepwise multiple regression analyses revealed that self-esteem (β = -.560, p < .001) and 

family attachment (β = -.437, p < .001) together could explain 78.20 % (R2 = .782, p < .001) of the 

variance. The results suggest that online game addiction behaviors among secondary school students 

in extended educational opportunity schools are an important mental health concern. Healthcare 

providers should become aware of and promote mental health programs or activities and enhance 

self-esteem and family connectedness to prevent or decrease online game addiction behaviors  

among these students.  

Key words:	Online game addiction behaviors, secondary school students, extended educational  

		  opportunity schools 
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ความสำคััญของปััญหา   

	 พฤติกิรรมติดิเกมออนไลน์์ (Online game addiction behaviors) เป็็นปัญัหาทางด้้านสุขุภาพจิติที่่�พบได้บ้่อ่ย

ในวััยรุ่่�นไทย เนื่่�องจากปััจจุุบัันสัังคมไทยได้้ก้้าวเข้้าสู่่�สัังคมยุุคดิิจิิทััลตามนโยบายประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) ที่่�เน้้น

การส่่งเสริิมการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล อิินเทอร์์เน็็ต และสื่่�อออนไลน์์มาใช้้ในชีีวิิตประจำวััน และพััฒนาประเทศมากขึ้้�น จึึง

ทำให้้วััยรุ่่�นสามารถเข้้าถึึงสื่่�อออนไลน์์ได้้สะดวกและง่่ายมากขึ้้�นทั้้�งที่่�บ้้านและโรงเรีียน (Siri-umpankun, 2018) วััยรุ่่�น

ส่่วนใหญ่่จึึงเล่่นเกมออนไลน์์มากขึ้้�นเนื่่�องจากมีีความสนุุกสนาน เข้้าถึึงง่่าย และเล่่นได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา วััยรุ่่�นหมกมุ่่�นกัับการ

เล่่นเกมออนไลน์์ ใช้้เวลาในการเล่่นเกมยาวนาน จนส่่งผลกระทบต่่อการปฏิิบััติิกิิจวัตรประจำวััน การเรีียน การทำงาน 

รวมทั้้�งสััมพัันธภาพกัับบุุคคล (Pengpan, 2017) พฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์สามารถแบ่่งออกตามความรุุนแรงและ 

ผลกระทบเป็็นสามระดัับ ได้้แก่่ พฤติิกรรมเริ่่�มชอบเกม พฤติิกรรมหลงไหลหรืือคลั่่�งไคล้้ และพฤติิกรรมติิดเกม (Child 

and Adolescent Mental Health Rajanagarindra Institute, 2013) จากการศึกึษาพบว่า่ นักัเรียีนชายชั้้�นมัธัยมศึกึษา

ตอนต้้นมีีพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ ร้้อยละ 7.40 และนัักเรีียนหญิิงมีีพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์สููงถึึงร้้อยละ18.19  

(Suteepraseit et al., 2018) ส่่วนนัักเรีียนมััธยมศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1-6 เริ่่�มมีีพฤติิกรรมคลั่่�งไคล้้เกมร้้อยละ 17.70 และมีี

พฤติิกรรมติิดเกมร้้อยละ 10.50 (Hanpattanachaikul et al., 2021) 

	นั กเรียีนที่่�มีพีฤติกิรรมติดิเกมออนไลน์ม์ักัหมกมุ่่�นกับัการเล่น่เกมออนไลน์เ์ป็น็ระยะเวลายาวนานจนส่ง่ผลกระทบ 

ต่่อตนเองทั้้�งทางด้้านร่่างกาย อารมณ์์ จิิตใจ และพฤติิกรรม รวมทั้้�งส่่งผลกระทบต่่อครอบครััว และสัังคม ผลกระทบด้้าน

ร่่างกาย เช่่น แสดงอาการเมื่่�อยล้้า ตาแห้้ง ปวดตา ปวดศีีรษะ ปวดหลััง ปวดท้้อง เจ็็บหน้้าอก อ่่อนเพลีีย หััวใจเต้้นเร็็วขึ้้�น 

ความดัันโลหิิตสููงขึ้้�น เป็็นต้้น (Pengpan, 2017) ปวดมืือ ปวดก้้นเพราะนั่่�งท่่าเดิิมเป็็นเวลานาน นอนดึึก ตื่่�นสาย ง่่วงซึึม 

ไม่่สดชื่่�น อ่่อนเพลีีย (Pinto, 2022) ส่่วนผลกระทบด้้านอารมณ์์ จิิตใจ และพฤติิกรรม ได้้แก่่ มีีพฤติิกรรมก้้าวร้้าว อารมณ์์

แปรปรวนง่่าย หมกมุ่่�นกัับการเล่่นเกมออนไลน์์จนตื่่�นสาย ไปโรงเรีียนสาย ง่่วงซึึมทั้้�งวััน และเก็็บตััวเล่่นเกมอยู่่�คนเดีียว 

ไม่่พููดคุุยกัับใคร มีีสััมพัันธภาพกัับผู้้�อื่่�นน้้อยลง และไม่่เข้้าร่่วมกิิจกรรมทางสัังคม (Jirawattanaseat, 2016) ถ้้าไม่่ได้้เล่่น

เกมหรืือถููกห้้ามก็็จะรู้้�สึึกหงุุดหงิิด (Kunsiripunyo, 2015) พููดคำหยาบ โวยวาย ไม่่มีีสมาธิิในการเรีียน เรีียนไม่่ทัันเพื่่�อน 

ผลการเรีียนตก ปััญหาสััมพัันธภาพในครอบครััว (Pinto, 2022) การเล่่นเกมเป็็นระยะเวลายาวนานทำให้้สมองหลั่่�งสาร

สื่่�อประสาทที่่�กระตุ้้�นสมองออกมามากจนส่่งผลต่่ออารมณ์์และพฤติิกรรม เกิิดอารมณ์์แปรปรวนง่่าย (Jirawattanaseat, 

2016) มีีพฤติิกรรมก้้าวร้้าว (Grainara, Chodpathumwan, & Pantim, 2016) ส่่วนนัักเรีียนที่่�เล่่นเกมออนไลน์์ที่่�เป็็น

รููปแบบของการพนัันออนไลน์์มัักต้้องสููญเสีียเงิินจำนวนมากจากการเล่่นเกม บางรายต้้องขโมยเงิินหรืือก่่อปััญหา

อาชญากรรมเพื่่�อหาเงิินมาเล่่นเกม (Pengpan, 2017) 

	จ ากการทบทวนวรรณกรรมพบว่่า ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางปััญญาสัังคม (Social cognitive theory) ของ  

Bandura (1989) เป็็นแนวคิิดหนึ่่�งที่่�สามารถอธิบายพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของวััยรุ่่�นได้้ โดย Bandura กล่่าวว่่า 

พฤติิกรรม (Behavior) เป็็นการเรีียนรู้้�โดยการสัังเกตหรืือเลีียนแบบผ่่านการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่าง ปััจจััยด้้านบุุคคล  

(Person) และสิ่่�งแวดล้้อม (Environment) จากแนวคิิดดัังกล่าวแสดงให้้เห็็นว่่า พฤติิกรรมการติิดเกมออนไลน์์ซึ่่�งเป็็น

พฤติิกรรมของบุคุคลเป็็นผลมาจากปฏิสิัมัพันัธ์์ระหว่่างปััจจัยัภายในบุุคคลทั้้�งในส่่วนของความคิดิ ความรู้้�สึกึ หรืือความเชื่่�อ 

และปัจัจัยัด้า้นสิ่่�งแวดล้อ้มซึ่่�งเป็น็การรับัรู้้�ของบุคุคลที่่�มีตี่อ่สิ่่�งแวดล้อ้มรอบตัวั ได้แ้ก่ ่เพื่่�อน อาจารย์ ์ครอบครัวั และสังัคม 

จากแนวคิิดทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางปััญญาสัังคม (Social cognitive theory) ของ Bandura (1989) ร่่วมกัับการทบทวน

วรรณกรรม พบว่่า ปััจจััยด้้านจิิตสัังคมที่่�เป็็นปััจจััยภายในบุุคคล ได้้แก่่ ความภาคภููมิิใจในตนเอง และความแข็็งแกร่ง 

ในชีีวิิต และปััจจััยด้้านจิิตสัังคมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งแวดล้้อม ได้้แก่่ ความผููกพัันในครอบครััว ความผููกพัันใกล้้ชิิดกัับเพื่่�อน 

และสััมพัันธภาพระหว่่างนัักเรีียนกัับครูู เป็็นปััจจััยที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์

	 ความภาคภููมิิใจในตนเอง (Self-esteem) เป็็นการประเมิินหรืือตััดสิินคุุณค่่า ความสามารถ และการยอมรัับ

จากผู้้�อื่่�นทั้้�งด้้านบวกและด้้านลบ (Rosenberg, 1966) นัักเรีียนที่่�มีีความภาคภููมิิใจในตนเองต่่ำมีีโอกาสที่่�จะติิดเกม
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คอมพิิวเตอร์์มากขึ้้�น 0.35 เท่่า (Supaket, Nanthamongkonchai, & Dumrongsak, 2012) นัักเรีียนมััธยมศึึกษา 

ตอนต้้นที่่�มีีความภาคภููมิิใจในตนเองมัักไม่่มีีพฤติิกรรมการเล่่นเกม (r = -.26, p < .01) (Chupradit, Kienngam & 

Sangyantanatam, 2018) ส่่วนความแข็็งแกร่่งในชีีวิิต (Resilience) เป็็นความสามารถในการแก้้ปััญหาหรืือฟื้้�นตััวได้้

อย่่างรวดเร็็วเมื่่�อต้้องเผชิิญสถานการณ์์ที่่�ก่่อให้้เกิิดความเครีียดหรืือความทุุกข์์ใจ (Grotberg, 1995) การศึึกษาพบว่่า  

ความแข็ง็แกร่ง่ในชีวีิติมีอีิทิธิิพลทางลบต่่อพฤติกิรรมติิดเกมออนไลน์์ (Canale et al., 2019) และพฤติิกรรมติิดอินิเทอร์เน็็ต 

(Kwok, Jaeseung, Hye-Kyung, & Kounseok, 2018) ความผููกพัันในครอบครััว (Family connectedness) ซึ่่�งเป็็น 

การรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับความรู้้�สึกใกล้้ชิิดผููกพัันระหว่่างตนเองกัับบิิดามารดา รู้้�สึกเป็็นที่่�รัักและต้้องการและพึึงพอใจใน

สััมพัันธภาพของครอบครััว (Resenicket et al., 1997) จากการศึึกษาพบว่่า เยาวชนที่่�มีีสััมพัันธภาพในครอบครััวที่่�ไม่่ดีี

และไม่่อบอุุ่นมัักมีีพฤติิกรรมติิดเกมสููง (Chachvarat & Pechkwang, 2013) ส่่วนความผููกพัันใกล้้ชิิดกัับเพื่่�อน (Friend 

connectedness) ซึ่่�งเป็็นการรัับรู้้�ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสัมพัันธภาพระหว่่างเพื่่�อนวััยเดีียวกัันโดยรู้้�สึึกรักใคร่่ ห่่วงใย  

สนิิทสนม ดููแลเอาใจใส่่ และช่่วยเหลืือกััน (Buhrmester, 1990) จากการศึึกษาพบว่่า กลุ่่�มเพื่่�อนมีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรม

การเล่น่เกมออนไลน์โ์ดยเฉพาะวัยัรุ่่�นที่่�ต้อ้งการการยอมรับัจากกลุ่่�มเพื่่�อนมักัถูกูชักัจูงูให้ค้ล้อ้ยตามเพื่่�อนได้ง้่า่ย (Lianyang, 

Pimthong, & Peungposop, 2018) โดยวััยรุ่่�นมีีแรงจููงใจในการเล่่นเกมออนไลน์์เพื่่�อต้้องการเล่่นเกมกัับเพื่่�อน ต้้องการ

ความสนุุกเพลิิดเพลิิน และได้้รัับการยอมรัับจากกลุ่่�มเพื่่�อน (Pinto, 2022) สััมพัันธภาพระหว่่างนัักเรีียนกัับครูู  

(Relationship with teacher) เป็น็การรับัรู้้�ว่า่นักัเรียีนมีีสััมพันัธภาพที่่�ดีกีับัครู ูสามารถขอความช่ว่ยเหลืือ หรืือคำปรึึกษา

กับัครูไูด้ ้(Wongchanapai, 2002) จากการศึกึษาพบว่า่ สัมัพันัธภาพระหว่า่งนักัเรียีนกับัครูมูีอีิทิธิพิลทางลบต่อ่พฤติกิรรม

การติิดเกมของเด็็กและวััยรุ่่�น (Milani et al., 2018)

 	จ ากการทบทวนวรรณกรรมดัังกล่า่วข้า้งต้น้แสดงให้้เห็น็ว่า่นักัเรียีนมัธัยมศึกึษาตอนต้น้ในโรงเรียีนขยายโอกาส

ทางการศึึกษาเป็็นกลุ่่�มเสี่่�ยงต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ เนื่่�องจากต้องเผชิิญกับการปรัับตััวที่่�หลากหลายตามระยะ

พัฒันาการทั้้�งด้้านร่่างกาย ด้า้นจิิตใจ ด้า้นสัังคม และสิ่่�งแวดล้้อมที่่�เปลี่่�ยนแปลงในปััจจุบันั หากนักเรียีนกลุ่่�มนี้้�มีพีฤติิกรรม

ติดิเกมออนไลน์์จะส่่งผลกระทบทั้้�งต่อ่ตนเอง ครอบครััว และสัังคม ผู้้�วิจิัยัในฐานะพยาบาลวิิชาชีีพจึงึสนใจศึกึษาพฤติิกรรม

ติิดเกมออนไลน์์ และปััจจััยทางด้้านจิิตสัังคมที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้น 

ในโรงเรียีนขยายโอกาสทางการศึกึษาตามกรอบทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�ทางปัญัญาสังัคมของ Bandura (1989) โดยผลการศึกึษา

จะสามารถนำมาเป็็นข้้อมูลพื้้�นฐานสำคััญในการจััดกิิจกรรมเพื่่�อป้องกัันหรืือลดพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ในนัักเรีียน 

กลุ่่�มนี้้�ต่่อไป 

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1.	 เพื่่�อศึกษาพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของนัักเรียีนมััธยมศึึกษาตอนต้้นในโรงเรียีนขยายโอกาสทางการศึึกษา 

 	 2.	 เพื่่�อศึึกษาปััจจััยที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้นในโรงเรีียน 

ขยายโอกาสทางการศึึกษาด้้านจิิตสัังคม ได้้แก่่ ความภาคภููมิิใจในตนเอง ความแข็็งแกร่่งในชีีวิิต ความผููกพัันในครอบครััว 

ความผููกพัันใกล้้ชิิดกัับเพื่่�อน และสััมพัันธภาพระหว่่างนัักเรีียนกัับครูู

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

	ก รอบแนวคิิดในการวิิจััยครั้้�งนี้้�ประยุุกต์์ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางปััญญาสัังคม (Social cognitive theory) ของ 

Bandura (1989) ร่ว่มกัับการทบทวนวรรณกรรม ซึ่่�ง Bandura (1989) เชื่่�อว่าพฤติกิรรมของบุุคคลเกิดิขึ้้�นจากปฏิิสััมพัันธ์์

ระหว่่างปััจจััยภายในบุุคคล และสิ่่�งแวดล้้อม เช่่นเดีียวกัับพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ที่่�อาจเกิิดจากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์และ

ตอบสนองซ่ึ่�งกัันและกัันระหว่่างปััจจััยภายในบุุคคล ได้้แก่่ มุุมมอง ความคิิด หรืือความรู้้�สึกภายในตนเอง และปััจจััย 

ด้้านสิ่่�งแวดล้้อมภายนอกที่่�เป็็นการรัับรู้้�ของบุุคคลเกี่่�ยวกัับสิ่่�งแวดล้้อมรอบตััวทั้้�งในส่่วนของครอบครััว เพื่่�อน และครูู ใน
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การศึึกษานี้้�เชื่่�อว่า่ปัจัจัยัด้้านจิิตสังัคมซ่ึ่�งเป็็นปัจัจััยภายในบุุคคลที่่�เป็น็ผลจากการเรียีนรู้้�และการหล่่อหลอมจากสิ่่�งแวดล้้อม

ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้นในโรงเรีียนขยายโอกาสทางการศึึกษา ได้้แก่่ 

ความภาคภููมิิใจในตนเอง ความแข็็งแกร่่งในชีีวิิต ความผููกพัันในครอบครััว ความผููกพัันใกล้้ชิิดกัับเพื่่�อน และสััมพัันธภาพ

ระหว่่างนัักเรีียนกัับครูู ดัังแสดงในภาพที่่� 1 

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 รููปแบบงานวิิจััย เป็็นการวิิจััยเชิิงพรรณนาชนิิดหาความสััมพัันธ์์เชิิงทำนาย (Predictive correlational  

research)

	 ประชากร คือื นักัเรียีนที่่�มีอีายุรุะหว่่าง 12-15 ปี ีทั้้�งเพศชายและเพศหญิงิ กำลัังศึึกษาอยู่่�ในระดับัชั้้�นมััธยมศึึกษา

ปีีที่่� 1-3 ในโรงเรีียนขยายโอกาส อำเภอเมืือง จัังหวััดชลบุุรีี สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาชลบุุรีี เขต 1 

ปีีการศึึกษา 2562 จำนวน 4 แห่่ง มีีนัักเรีียนจำนวนทั้้�งหมด 1,061 คน

	 กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ ประชากรกลุ่่�มเป้้าหมาย คำนวณขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างด้้วยโปรแกรมสำเร็็จรููป G*power โดย

กำหนดนััยสำคััญทางสถิิติิ (Alpha) = .05, ค่่าอำนาจการทดสอบ (Power of test) = .80 (Polit & Beck, 2017) และ

ค่า่ขนาดอิทิธิพิล (Effect size) ที่่�ขนาดกลางเท่า่กับั 0.13 ได้ก้ลุ่่�มตัวัอย่า่ง 105 คน และป้อ้งกันัความไม่ส่มบูรูณ์ข์องข้อ้มูลู

ในแบบสอบถาม จึึงเพิ่่�มกลุ่่�มตััวอย่่างอีีกร้้อยละ 10 (Roderick & Donald, 2002) จำนวน 10 คน ดัังนั้้�นกลุ่่�มตััวอย่่าง 

ในการศึึกษาครั้้�งนี้้�รวมทั้้�งสิ้้�น 115 คน คััดเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างด้้วยวิิธีีการสุ่่�มแบบแบ่่งชั้้�น (Stratified random sampling) 

ตามเกณฑ์์การคััดเข้้า ได้้แก่่ 1) สามารถสื่่�อสารภาษาไทย ฟัังและอ่่านออกเขีียนได้้ 2) อาศััยอยู่่�กัับบิิดา มารดา หรืือ 

ผู้้�ปกครอง 3) มีีประสบการณ์์การเล่่นเกมออนไลน์์ 4) ไม่่เคยมีีประวััติิได้้รัับการวิินิิจฉััยจากจิิตแพทย์์ว่่าเป็็นโรคทางจิิตเวช 

ส่่วนเกณฑ์์การคััดออก (Exclusion criteria) ได้้แก่่ 1) มีีภาวะติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนาสายพัันธุ์์�ใหม่่ 2019 2) มีีปััญหา 

ด้า้นอารมณ์ห์รือืพฤติกิรรมที่่�เป็น็อุปุสรรคในการเก็บ็รวบรวมข้อ้มููล เช่น่ มีีอารมณ์เ์ศร้้า หงุดุหงิดิ กระสับักระส่า่ย เป็น็ต้น้ 

ประเมิินจากการสอบถาม สัังเกต และคััดกรองในวัันเก็็บรวบรวมข้้อมููล 

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 

	 แบบสอบถามแบ่่งเป็็น 7 ส่่วน ได้้แก่่

	 1.	 แบบสอบถามข้อ้มูลูส่ว่นบุคุคล ได้แ้ก่ ่เพศ อายุ ุระดับัชั้้�นปีทีี่่�ศึกึษา ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน (GPA) สถานภาพ

สมรสของบิิดามารดา บุุคคลที่่�อาศััยอยู่่�บ้้านเดีียวกััน อาชีีพของผู้้�ปกครอง รายได้้ของผู้้�ปกครอง ระยะเวลาในการเล่่นเกม

ออนไลน์์ในแต่่ละวััน 

ความภาคภููมิิใจในตนเอง

ความผููกพัันในครอบครััว

ความแข็็งแกร่่งในชีีวิิต

ความผููกพัันใกล้้ชิิดกัับเพื่่�อน

พฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์

สััมพัันธภาพระหว่่างนัักเรีียนกัับครูู
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ปััจจััยด้้านจิิตสัังคมที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์
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 	 2.	 แบบสอบถามพฤติิกรรมการติิดเกม พััฒนาโดย Child and Adolescent Mental Health  

Rajanagarindra Institute together with The Department of Psychiatry, Faculty of Medicine (2014) มีีข้้อ

คำถามทั้้�งหมด 16 ข้้อ เป็็นมาตรประมาณค่่า 4 ระดัับ 3 คะแนน (ใช่่เลย) ถึึง 0 คะแนน (ไม่่ใช่่เลย) คะแนนรวมอยู่่�ระหว่่าง 

0-48 คะแนน คะแนนสูงูแสดงว่า่ มีพีฤติิกรรมติดิเกมออนไลน์ส์ูงู แบบสอบถามฉบับันี้้�ได้้ผ่า่นการตรวจสอบความตรงของ

เนื้้�อหา และมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาคในนัักเรีียนมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1-6 และนัักศึึกษาอุุดมศึึกษา เท่่ากัับ .92 

(Kolkijkovin, Wisitpongaree, Techakasem, Pornnoppadol, & Supawattanabodee, 2015) 

	 3. 	แบบสอบถามความภาคภูมูิใิจในตนเอง (Rosenberg Self- Esteem Scale [RSES]) พัฒันาโดย Rosenberg 

(1966) แปลเป็็นภาษาไทยโดย Silpakit and Silpakit (2016) เป็็นข้้อคำถามเพื่่�อประเมิินความภาคภููมิิใจในตนเอง 

ในภาพรวมจำนวน 8 ข้้อ คำตอบเป็็นมาตรประมาณค่่า 4 ระดัับ คืือเห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�งเท่่ากัับ 4 คะแนน และไม่่เห็็นด้้วย

อย่่างยิ่่�งเท่่ากัับ 1 คะแนน คะแนนของแบบสอบถามทั้้�งฉบัับอยู่่�ระหว่่าง 8-32 คะแนน คะแนนสููง แสดงว่่ามีีความ 

ภาคภููมิิใจในตนเองสููง แบบสอบถามฉบัับนี้้�ผ่่านการตรวจสอบความตรงของเนื้้�อหา และมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของ 

ครอนบาคในกลุ่่�มวััยรุ่่�นเท่่ากัับ .84 (Silpakit & Silpakit, 2016)

	 4.	 แบบสอบถามความแข็็งแกร่่งในชีีวิิต พััฒนาโดย Grotberg (1995) แปลเป็็นภาษาไทยโดย Nintachan, 

Sang-on, and Thaweekoon (2012) เป็็นข้้อคำถามสำหรัับประเมิินความแข็็งแกร่งในชีีวิิตจำนวน 28 ข้้อ ใน  

3 องค์์ประกอบ คืือ ฉัันมีี (I have) ฉัันเป็็น (I am) และฉัันสามารถ (I can) คำตอบเป็็นมาตรประมาณค่่า 1-5 ตั้้�งแต่่ 5 

คืือ เห็็นด้้วยอย่างยิ่่�ง จนถึึง 1 คืือ ไม่่เห็็นด้้วยอย่างยิ่่�ง คะแนนของแบบสอบถามทั้้�งฉบัับอยู่่�ระหว่่าง 28-140 คะแนน 

คะแนนสููงแสดงว่่ามีีความแข็็งแกร่งในชีีวิิตสููง แบบสอบถามฉบัับนี้้�ผ่่านการตรวจสอบความตรงของเนื้้�อหา และมีีค่่า

สััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาคในนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1-6 เท่่ากัับ .94 (Inson, Nintachan, Sang-on, & 

Ekathikhomkit, 2021) 

	 5.	 แบบสอบถามความผููกพัันในครอบครััว พััฒนาโดย Resenicket et al. (1997) แปลเป็็นภาษาไทย 

โดย Nopparat (1999) เป็็นข้้อคำถามสำหรัับประเมิินความผููกพัันของครอบครััว จำนวน 12 ข้้อ คำตอบเป็็นมาตร

ประมาณค่า่ 1-5 โดย 5 คือื เห็น็ด้ว้ยอย่า่งยิ่่�ง จนถึงึ 1 คือื ไม่เ่ห็น็ด้้วยอย่า่งยิ่่�ง คะแนนของแบบสอบถามทั้้�งฉบับัอยู่่�ระหว่า่ง 

12-60 คะแนน คะแนนสููงแสดงว่่ามีีความผููกพัันในครอบครััวมาก แบบสอบถามฉบัับนี้้�ผ่่านการตรวจสอบความตรงของ

เนื้้�อหา และมีคี่า่สัมัประสิทิธิ์์�แอลฟาของครอนบาคในนักัเรียีนมัธัยมศึกึษาตอนต้น้ของโรงเรียีนขยายโอกาสทางการศึกึษา

เท่่ากัับ .94 (Suntornvijitr, Hengudomsub, Vatanasin, & Dethchaiyot, 2018)

	 6.	 แบบสอบถามความผููกพัันใกล้ชิิดกัับเพื่่�อน พััฒนาโดย Buhrmester (1990) แปลเป็็นภาษาไทยโดย  

Nateethan (2002) เป็็นข้้อคำถามที่่�ใช้้ในการประเมิินความผููกพันใกล้ชิิดกัับเพื่่�อนจำนวน 12 ข้้อ คำตอบเป็็นมาตร

ประมาณค่่า 1-5 โดย 5 หมายถึงึ มีคีวามรู้้�สึกึเช่น่นี้้�เกิดิขึ้้�นเกือืบทุกุครั้้�ง จนถึงึ 1 ไม่่เคยมีีความรู้้�สึกเช่น่นี้้�เกิดิขึ้้�นเลย คะแนน

ของแบบสอบถามทั้้�งฉบัับอยู่่�ระหว่่าง 12-60 คะแนน คะแนนสููงแสดงว่่ามีีความผููกพัันใกล้้ชิิดกัับเพื่่�อนสููง แบบสอบถาม

ฉบับันี้้�ผ่า่นการตรวจสอบความตรงของเนื้้�อหา และมีคี่า่สัมัประสิทิธิ์์�แอลฟาของครอนบาคในนักัเรียีนมัธัยมศึกึษาตอนต้น้

ของโรงเรีียนขยายโอกาสทางการศึึกษาเท่่ากัับ .84 (Suntornvijitr et al., 2018) 

	 7.	 แบบสอบถามสััมพัันธภาพระหว่่างนัักเรีียนกัับครูู โดย Thitipanichayangkoon (2006) ปรัับปรุุงมาจาก

แบบประเมิินสััมพัันธภาพระหว่่างนัักเรีียนกัับครูู Wongchanapai (2002) เป็็นข้้อคำถามเกี่่�ยวกัับสััมพัันธภาพระหว่่าง

นัักเรีียนกัับครููจำนวน 15 ข้้อ มีีคำตอบเป็็นแบบมาตรประมาณค่่า 5 ระดัับ คืือ จริิงมากที่่�สุุดเท่่ากัับ 5 คะแนน และ 

ไม่จ่ริงิมากที่่�สุดุเท่า่กับั 1 คะแนน คะแนนของแบบสอบถามทั้้�งฉบับัอยู่่�ระหว่า่ง 15-75 คะแนน คะแนนสููงแสดงว่่านัักเรียีน

มีีสััมพัันธภาพที่่�ดีีกัับครูู แบบสอบถามฉบัับนี้้�ผ่่านการตรวจสอบความตรงของเนื้้�อหา และมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของ 

ครอนบาคในนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 เท่่ากัับ .87 (Thitipanichayangkoon, 2006) 
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	ก ารศึึกษานี้้�ผู้้�วิจัยัได้้ดำเนิินการขออนุญาตใช้แ้บบสอบถามทุุกฉบัับจากผู้้�พัฒนา และได้้รับัการอนุญาตเรียีบร้้อย

แล้้วก่่อนนำไปใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 การตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือ

	ก ารตรวจสอบความตรงของเนื้้�อหา (Content validity) แบบสอบถามที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยัทุุกฉบัับเป็็นแบบสอบถาม

มาตรฐานที่่�ได้้รับัการตรวจสอบความตรงโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญเรียีบร้้อยแล้้ว และมีกีารนำมาใช้้กับันักัเรียีนมัธัยมศึกึษาแล้้ว รวมทั้้�ง 

งานวิิจััยนี้้�ไม่่ได้้มีีการดััดแปลงข้้อคำถามของแบบสอบถามจึึงไม่่ได้้มีีการตรวจสอบความตรงของแบบสอบถามเหล่่านี้้�

	ก ารตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) โดยนำแบบสอบถามไปทดลองใช้ ้(Try out) กับันัักเรียีนชั้้�นมััธยมศึึกษา

ตอนต้้นในโรงเรียีนขยายโอกาสที่่�มีลีักัษณะคล้้ายคลึึงกัับกลุ่่�มตััวอย่างจำนวน 30 ราย ได้้ค่า่สััมประสิิทธ์ิิ�แอลฟาครอนบาค

ของแบบสอบถามฉบัับที่่� 2-7 เท่่ากัับ .87, .80, .82, .82, .80 และ .88 ตามลำดัับ 

	 การพิิทัักษ์์สิิทธิ์์�กลุ่่�มตััวอย่่าง

	 งานวิจิัยันี้้�ได้ร้ับัการรับัรองจริยิธรรมจากคณะกรรมการพิจิารณาจริยิธรรมการวิจิัยัในมนุษุย์ ์มหาวิทิยาลััยบูรูพา 

เมื่่�อวัันที่่� 29 เดืือนกัันยายน 2563 รหััสจริิยธรรม G-HS 059/ 2563

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	ผู้้�วิ ิจัยัดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลระหว่า่งเดืือนมกราคม ถึึง เดือืนกุุมภาพัันธ์์ พ.ศ. 2564 หลัังผ่่านการรัับรอง

จากคณะกรรมการพิิจารณาจริยธรรมการวิิจัยัเรียีบร้อ้ยแล้้ว โดยประสานกัับผู้้�อำนวยการโรงเรียีน และครููประจำชั้้�น เพื่่�อ

ขอเก็บ็ข้อ้มูลูแจ้ง้ผู้้�ปกครองรับัทราบวัตัถุปุระสงค์ ์ประโยชน์ท์ี่่�ผู้้�เข้า้ร่ว่มการวิจิัยัจะได้ร้ับั การพิทิักัษ์ส์ิทิธิขิองกลุ่่�มตัวัอย่า่ง 

จากนั้้�นผู้้�ปกครองและกลุ่่�มตัวัอย่า่งเซ็น็ใบยินิยอมการเข้า้ร่ว่มวิจิัยั การเก็บ็ข้อ้มูลูในห้อ้งเรียีนหรือืห้อ้งประชุมุที่่�มีคีวามเป็น็

สััดส่่วนและเป็็นส่่วนตััวในชั่่�วโมงหรืือคาบว่่างของนัักเรีียนที่่�ได้้นััดหมายไว้้ล่่วงหน้้า ขณะเก็็บรวบรวมข้้อมููลผู้้�วิิจััยปฏิิบััติิ

ตามแนวทางป้้องกัันการแพร่่ระบาดของโรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนาสายพัันธุ์์�ใหม่่ 2019 (COVID-19) ของโรงเรีียนอย่าง

เคร่่งครััด กลุ่่�มตััวอย่่างตอบแบบสอบถามด้้วยตััวเอง โดยไม่่ระบุุชื่่�อ-นามสกุุล ใช้้เวลาทำแบบสอบถามประมาณ  

45-60 นาที ีระหว่า่งการตอบแบบสอบถามหากกลุ่่�มตัวัอย่า่งมีขี้อ้สงสัยั รู้้�สึกไม่ส่บายใจ หรือือึดึอัดัสามารถสอบถามผู้้�วิจิัยั

ได้ต้ลอดเวลา รวมทั้้�งสามารถยุติ ิและยกเลิิกการตอบแบบสอบถามได้้ตลอดเวลาโดยไม่่มีผีลกระทบใด ๆ  ต่อ่กลุ่่�มตััวอย่า่ง 

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	วิ เคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิพรรณนา และค่่าสััมประสิิทธิ์์�ถดถอยพหุุคููณแบบขั้้�นตอน (Stepwise multiple  

regression) กำหนดระดัับค่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05

ผลการวิิจััย

	 1.	ข้ อมููลทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่างส่่วนใหญ่่เป็็นเพศชายร้้อยละ 67.80 เพศหญิิง 

ร้้อยละ 32.20 มีีอายุุเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 13.87 ปีี (SD = .78) อายุุต่่ำสุุด 13 ปีี อายุุสููงสุุด 15 ปีี การศึึกษาระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษา

ชั้้�นปีีที่่� 1 ร้้อยละ 39.10 ชั้้�นปีีที่่� 2 ร้้อยละ 33.90 และชั้้�นปีีที่่� 3 ร้้อยละ 27 ผลการเรีียนเฉลี่่�ยในปีีการศึึกษาล่่าสุุด 

เท่่ากัับ 2.82 (SD = 0.50) อาศััยอยู่่�กัับบิิดามารดาร้้อยละ 48.70 โดยบิิดามารดามีีสถานภาพสมรสและอยู่่�ด้้วยกััน 

มากที่่�สุุด ร้้อยละ 50.40 ผู้้�ปกครองประกอบอาชีีพรัับจ้้างทั่่�วไปร้้อยละ 41.70 รายได้้ของผู้้�ปกครอง/เดืือนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 

16,282 บาท/เดืือน (SD = 9.28)  มีีรายได้้น้้อยกว่่า 15,000 บาท ร้้อยละ 65.20 ใช้้เวลาในการเล่่นเกมออนไลน์์เฉลี่่�ย 

วัันละ 5.48 ชั่่�วโมง (SD = 3.21) และเล่่นเกมออนไลน์์ผ่่านโทรศััพท์์มืือถืือของตนเองมากที่่�สุุดร้้อยละ 91.30 

	 2.	 พฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููล พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีพฤติิกรรมเล่่นเกมปกติิมากที่่�สุุด 

ร้้อยละ 54.78 รองลงมา คืือ พฤติิกรรมคลั่่�งไคล้้เกมร้้อยละ 27.82 เมื่่�อพิิจารณาตามเพศพบว่่า นัักเรีียนชายมีีพฤติิกรรม

เล่่นเกมปกติิมากที่่�สุุดร้้อยละ 40.87 รองลงมา คืือ มีีพฤติิกรรมคลั่่�งไคล้้เกม ร้้อยละ 17.39 ส่่วนนัักเรีียนหญิิงส่่วนใหญ่่ 

มีีพฤติิกรรมเล่่นเกมปกติิร้้อยละ 13.91 ดัังแสดงในตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1 จำนวนและร้้อยละของคะแนนพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์จำแนกตามเพศ (n = 115)

พฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์
	นั ักเรีียนชาย	นั ักเรีียนหญิิง	 รวม

	 จำนวน (ร้้อยละ)	 จำนวน (ร้้อยละ)	 จำนวน (ร้้อยละ)

พฤติิกรรมเล่่นเกมปกติิ	 47 (40.87)	 16 (13.91)	 63 (54.78)

พฤติิกรรมคลั่่�งไคล้้เกม	 20 (17.39)	 12 (10.43)	 32 (27.82)

พฤติิกรรมน่่าจะติิดเกม	 11 (9.57)	 9 (7.83)	 20 (17.40)

รวม	 78 (67.83) 	 37 (32.17)	 115 (100)

(Mean = 21.54, SD = 8.64, Min = 4, Max = 45) 

	 3.	 ปััจจััยท่ี่�มีีความสััมพัันธ์์ต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้นในโรงเรีียน 

ขยายโอกาสทางการศึึกษา จากการทดสอบความสััมพัันธ์์ระหว่่างตััวแปรด้้วยสถิิติิสหสััมพัันธ์์แบบเพีียร์์สััน (Pearson’s 

correlation analysis) พบว่่าตััวแปรอิิสระมีีความสััมพัันธ์์กัันโดยมีีค่่าสหสััมพัันธ์์แบบเพีียร์์สัันระหว่่าง -.063 ถึึง .565 

ดัังแสดงในตารางที่่� 4 ซึ่่�งค่่าความสััมพัันธ์์ไม่่เกิิน .60 แสดงให้้เห็็นว่่าตััวแปรอิิสระทั้้�งหมดมีีความเป็็นอิิสระต่่อกััน ซึ่่�งเป็็น

ไปตามข้้อตกลงเบื้้�องต้้นของการใช้้สถิิติิ ดัังแสดงในตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์แบบเพีียร์์สัันระหว่่างตััวแปร (n = 115)

ตััวแปร 1 2 3 4 5 6

1.	พฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์

2.	ความภาคภููมิิใจในตนเอง 

3.	ความแข็็งแกร่่งในชีีวิิต 

4.	ความผููกพัันในครอบครััว 

5.	ความผููกพัันใกล้้ชิิดกัับเพื่่�อน 

6.	สััมพัันธภาพระหว่่างนัักเรีียนกัับครูู

1

-.808***

-.130

-.754***

.034

  -.174*

1

.044

 .565***

 -.063

  .259**

1

.141

 .307***

 .233**

1

.043

 .168*

1

.013 1

*p < .05, **p < .01, ***p < .001  

 

	 4.	 ปัจัจัยัด้า้นจิติสังัคมที่่�มีีอิทิธิพิลต่อ่พฤติกิรรมติดิเกมออนไลน์ของนัักเรีียนมััธยมศึกึษาตอนต้้นในโรงเรีียน

ขยายโอกาสทางการศึกึษา พบว่า่ ปัจัจัยัด้า้นจิติสังัคม ได้แ้ก่ ่ความภาคภูมูิใิจในตนเอง และความผูกูพันัในครอบครัวั ร่ว่ม

ทำนายความพฤติกิรรมการติดิเกมออนไลน์ข์องนักัเรียีนมัธัยมศึกึษาตอนต้น้ได้ร้้อ้ยละ 78.20 (R2 = .782, p < .001) และ

ความภาคภููมิิใจในตนเอง เป็็นตััวปััจจััยด้้านจิิตสัังคมที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมการติิดเกมออนไลน์์มากที่่�สุุด (β = -.560, 

p < .001) รองลงมาคืือ ความผููกพัันในครอบครััว (β = -.437, p < .001) ดัังแสดงในตารางที่่� 3
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ตารางที่่� 3 อิิทธิิพลของปััจจััยด้้านจิิตสัังคมที่่�มีีต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของกลุ่่�มตััวอย่่าง (n = 115)

ตััวแปร R2 R2

change

b SE β t p

Constant

ความภาคภููมิิใจในตนเอง

ความผููกพัันในครอบครััว

-

.652

.782

-

.652

.130

69.75

-1.51

-.310

2.73

.144

.038

-

-.560

-.437

25.48

-10.47

-8.17

< .001

< .001

< .001

R2 = .782, Adj R2 = .778, F
(2-112)

 = 201.10, p < .001

การอภิิปรายผล

	 1.	 พฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้น 

		นั  ักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้นในโรงเรีียนขยายโอกาสทางการศึึกษามีีพฤติิกรรมคลั่่�งไคล้้เกมร้้อยละ 27.82 

และมีีพฤติิกรรมน่่าจะติิดเกมร้้อยละ 17.40 ซ่ึ่�งค่่อนข้้างสููงกว่าผลการศึึกษาของ Pinto (2022) ที่่�พบว่่า วััยรุ่่�นใน

กรุุงเทพมหานครช่่วงปีี พ.ศ. 2560-2562 มีีพฤติิกรรมคลั่่�งไคล้้เกมร้้อยละ 22 และมีีพฤติิกรรมน่่าจะติิดเกมร้้อยละ 6.75 

และสููงกว่่าผลการศึึกษาของ Hanpattanachaikul et al. (2021) ที่่�พบว่่า นัักเรีียนมััธยมศึึกษาชั้้�นปีี 1-6 โรงเรีียนในเขต

เทศบาลนครขอนแก่น่มีีพฤติกิรรมน่า่จะติดิเกมร้อ้ยละ 10.50 ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องจากกลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�ศึกึษาอยู่่�คนละบริบิทและ

ช่ว่งเวลา การศึึกษานี้้�เก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูในช่ว่งสถานการณ์์การแพร่ร่ะบาดของโรคติดิเชื้้�อไวรััสโคโรนาสายพันัธุ์์�ใหม่่ 2019 

(Covid-19) รััฐบาลมีีนโยบายให้้เลื่่�อนการเปิิดภาคเรีียนของโรงเรีียนและสถานศึึกษาต่่าง ๆ ทั่่�วประเทศ และปรัับ 

การจััดการเรีียนการสอนออนไลน์์อยู่่�กัับบ้้าน กลุ่่�มตััวอย่่างจึึงมีีอิิสระในการเรีียนออนไลน์์หรืือทำกิิจกรรมต่่าง ๆ บนโลก

ออนไลน์์มากขึ้้�น ผู้้�ปกครองบางรายอาจไม่่มีีเวลาในการดููแลในขณะเรีียนออนไลน์์มากนััก ทำให้้กลุ่่�มตััวอย่่างมีีโอกาสใช้้

เวลาเรีียนออนไลน์์ในการเล่่นเกมออนไลน์์ได้้ง่่ายขึ้้�น ประกอบกัับผู้้�ปกครองส่่วนใหญ่่จำเป็็นต้้องซื้้�อ โทรศััพท์์มืือถือ/ 

สมาร์์ทโฟน แท็็บเล็็ตเพื่่�อให้้บุุตรหลานไว้้เรีียนออนไลน์์ โดยจะเห็็นได้้จากการที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างในการศึึกษานี้้�ใช้้สมาร์์ทโฟน

ของตนเองในการเล่่นเกมออนไลน์์ถึึงร้้อยละ 91.30 การที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างมีีสมาร์์ทโฟนเป็็นของตนเองทำให้้สามารถเข้้าถึึง

เกมออนไลน์์ได้้สะดวกและรวดเร็็วมากขึ้้�น สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Nak-on ang Kumruangrit (2020) ที่่�พบว่่า

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4-6 ที่่�มีีสมาร์์ทโฟนเป็็นของตััวเองจะสามารถเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ตได้้ง่่ายขึ้้�น และสามารถใช้้

โทรศัพัท์์ในการทำกิจิกรรมต่า่ง ๆ  บนโลกออนไลน์ไ์ด้้อย่า่งอิสิระ ทำให้ก้ลุ่่�มตัวัอย่า่งสามารถใช้อ้ินิเทอร์เน็็ตในการเล่น่เกม

ออนไลน์ม์าก นอกจากนี้้�การศึกึษานี้้�ยังัพบว่า่ กลุ่่�มตัวัอย่า่งใช้เ้วลาเฉลี่่�ยในการเล่น่เกมออนไลน์ป์ระมาณวันัละ 5.48 ชั่่�วโมง 

โดยมีีบางรายใช้้เวลาเล่่นเกมสููงสุุดถึึงวัันละ 15 ชั่่�วโมง การที่่�กลุ่่�มตััวอย่างมีีเวลาในการเล่่นเกมออนไลน์์เป็็นระยะเวลา

ยาวนานมัักรู้้�สึึกท้้าทาย ตื่่�นเต้้น หรืือหมกมุ่่�นกัับการเล่่นเกม สมองเกิิดการเรีียนรู้้�ความสุุขที่่�ได้้รัับจนทำให้้เกิิดความอยาก

เล่่นเกมด้้วยระยะเวลาที่่�ยาวนานมากขึ้้�นจนมีีพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ได้้ สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Techaniyom, 

Kittisaknawin, and Promchan (2021) ที่่�พบว่่า ชั่่�วโมงในการเล่่นเกมออนไลน์์ผลต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์  

(β = .558 p = .000) และสามารถทำนายพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ได้้ร้้อยละ 31.1 (R2 = .311) 

	 2.	 ปัจัจัยัด้า้นจิติสังัคมที่่�มีีอิทิธิพิลต่อ่พฤติกิรรมติดิเกมออนไลน์ของนัักเรีียนมััธยมศึกึษาตอนต้้นในโรงเรีียน

ขยายโอกาสทางการศึึกษา

		  2.1	 ความภาคภููมิิใจในตนเอง ผลการศึึกษาพบว่่า ความภาคภููมิิใจในตนเองเป็็นปััจจััยด้้านจิิตสัังคมที่่�มีี

อิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้นมากที่่�สุุด อาจเนื่่�องจากเด็็กนักเรีียนชั้้�นมััธยม 

ตอนต้น้อยู่่�ในช่ว่งวัยัรุ่่�นตอนกลางที่่�กำลังัพัฒันาความเป็น็เอกลักัษณ์ข์องตนเอง และแสวงหาความมั่่�นใจในตนเอง รวมทั้้�ง

ต้อ้งการการยอมรับัจากกลุ่่�มเพื่่�อน การเล่น่เกมออนไลน์เ์ป็น็การสร้า้งตัวัตนที่่�เข้ม้แข็ง็ตามแบบที่่�ตนเองคิดิ เมื่่�อตนเองชนะ
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ในเกมออนไลน์์ก็็รู้้�สึกภาคภููมิิใจและรัับรู้้�ว่่าตนเองมีีความสามารถในเกมออนไลน์์ จึึงรู้้�สึกดีกัับตััวเอง รู้้�สึกว่าตนเองมีี

ศัักยภาพ ร่่วมกัับมีีการเสริิมแรงทางบวกและให้้กำลัังใจจากเพื่่�อนในเกมออนไลน์์ ทำให้้เกิิดมั่่�นใจและภููมิิใจในตนเอง 

มากขึ้้�น จึงึใช้เ้วลาในการเล่น่เกมมากขึ้้�นจนกระทั่่�งมีพีฤติกิรรมติดิเกมออนไลน์ ์สอดคล้อ้งกับัทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�ทางปัญัญา

สัังคม (Social cognitive theory) ของ Bandura (1989) ที่่�กล่่าวว่่า ความภาคภููมิิใจในตนเองเป็็นปััจจััยภายในบุุคคล 

ที่่�มีีอิิทธิิพลโดยตรงต่่อพฤติิกรรม ซึ่่�งเป็็นไปในทิิศทางเดีียวกัับการศึึกษาของ Supaket et al. (2012) ที่่�พบว่่า นัักเรีียน

ประถมศึึกษาที่่�มีีความภาคภููมิิใจในตนเองต่่ำ มีีโอกาสที่่�จะติิดเกมคอมพิิวเตอร์์มากขึ้้�น 0.35 เท่่าของนัักเรีียนที่่�มีีความ 

ภาคภููมิิใจในตนเองสููง (β = -.1.054, OR = .348, 95% CL= .203-.599, p < .05) และการศึึกษาของ Chupradit  

et al. (2018) ที่่�พบว่่า นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลายที่่�มีีความภาคภููมิิใจในตนเองต่่ำมัักมีีพฤติิกรรมการเล่่นเกมสููง  

(r = -.263, p < .01) รวมทั้้�งผลการศึึกษาของ You, Kim, and Lee (2017) พบว่่าวััยรุ่่�นที่่�มีีความภาคภููมิิใจในตนเองต่่ำ

มีีแนวโน้้มที่่�จะเล่่นเกมออนไลน์์มากขึ้้�น สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ โดยจะเห็็นได้้จากวััยรุ่่�นที่่�มีีความ 

ภาคภููมิิใจในตนเองต่่ำมีีแนวโน้้มที่่�จะเล่่นเกมออนไลน์์มากขึ้้�น (You et al., 2017) 

		  2.2	 ความผูกูพันัในครอบครััว ผลการศึกึษาพบว่่า ความผูกูพันัในครอบครัวัมีอีิทิธิพิลต่อ่พฤติกิรรมติดิเกม

ออนไลน์์ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้น ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องจากกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีความผููกพัันในครอบครััวสููงมัักแสดงออกซึ่่�ง

ความรักัและความใส่่ใจต่อ่กันั มีกีิจิกรรมร่่วมกัันบ่่อยครั้้�ง มักัใช้เ้วลาส่ว่นใหญ่ใ่นการทำกิจิกรรมกัับครอบครััวจึงึไม่ห่มกมุ่่�น

กัับการเล่่นเกมออนไลน์์ สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Chachvarat and Pechkwang (2013) ที่่�พบว่่า เยาวชนที่่�มีี

สััมพัันธภาพภายในครอบครััวที่่�ไม่่ดี ไม่่มีีเวลาให้้กัับบุุตรหลาน และมีีการเลี้้�ยงดููแบบไม่่อบอุุ่นมัักมีพฤติิกรรมติิดเกม  

ส่่วนครอบครััวที่่�มีีความผููกพัันกัันสููงหรืือมีสััมพัันธภาพที่่�ดีีมัักมีีเวลาดููแลเอาใจใส่่บุุตรหลาน คอยกำกัับหรืือควบคุุม 

การเล่่นเกมออนไลน์์ให้้เป็็นไปตามเวลาและความเหมาะสมทำให้้วััยรุ่่�นรู้้�จัักเล่่นเกมออนไลน์์เป็็นเวลาและไม่่มีีพฤติิกรรม

ติิดเกมออนไลน์์ สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Lianyang et al. (2018) ที่่�พบว่่า วััยรุ่่�นที่่�อยู่่�ในครอบครััวที่่�มีีการควบคุุม

การเล่่นเกมออนไลน์์ในครอบครััวที่่�ดีีมัักมีีพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์น้้อย

	 นอกจากนี้้�ผลการศึึกษายัังพบว่่า ความแข็็งแกร่่งในชีีวิิต ความผููกพัันใกล้้ชิิดกัับเพื่่�อน สััมพัันธภาพระหว่่าง

นัักเรีียนกัับครููไม่่มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนต้้น อาจเกิิดจากนักเรีียนมีีคะแนน

เฉลี่่�ยความแข็็งแกร่่งในชีีวิิตเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 103.83 (SD = 13.95) ความผููกพัันใกล้้ชิิดกัับเพื่่�อนเท่่ากัับ 43.19 (SD = 7.63) 

สัมัพันัธภาพระหว่า่งนักัเรียีนกับัครูเูท่า่กับั 54.11 (SD = 9.71) ซึ่่�งค่า่คะแนนดังักล่า่วอยู่่�ในช่ว่งกลางของข้อ้มูลูที่่�มีลัีักษณะ

การกระจายตัวัของข้้อมูลูและมีคีวามแปรปรวนค่่อนข้้างน้้อย เมื่่�อนำไปวิเิคราะห์์ข้้อมูลูทางสถิติิจิึงึพบว่่าปััจจัยัด้้านจิติสังัคม 

เหล่่านี้้�ไม่่มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์ ประกอบกัับช่่วงการเก็็บรวบรวมข้้อมูลเป็็นช่่วงที่่�มีีสถานการณ์์ 

การแพร่่ระบาดของโรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนาสายพัันธุ์์�ใหม่่ 2019 (Covid-19) รััฐบาลได้้มีีนโยบายให้้โรงเรีียนที่่�อยู่่�ในพื้้�นที่่�

ที่่�มีีการระบาดของโรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนาสายพัันธุ์์�ใหม่่ 2019 ปิิดการเรีียนการสอนแบบเดิิมที่่�นัักเรีียนต้้องไปเรีียนที่่�

โรงเรีียน โดยปรัับการเรีียนการสอนเป็็นแบบออนไลน์์แทน ทำให้้กลุ่่�มตััวอย่่างต้้องเรีียนออนลน์์อยู่่�ที่่�บ้้านจึึงมีีโอกาสที่่�จะ

พบปะหรือืมีสี่ว่นร่่วมในการทำกิจิกรรมกัับครูแูละเพื่่�อนค่อ่นข้า้งน้อ้ย จึงึทำให้ค้วามผูกูพันัใกล้ช้ิดิกับัเพื่่�อนและสััมพันัธภาพ

กัับครููจึึงไม่่มีีอิิทธิิพลกัับพฤติิกรรมติิดเกมออนไลน์์

ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 1.	 ใช้้ผลการวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นข้้อมููลพื้้�นฐานในการพััฒนางานวิิจััยกึ่่�งทดลองเพื่่�อศึึกษาผลของโปรแกรมการ 

เสริิมสร้้างความภาคภููมิิใจในตนเอง หรืือส่่งเสริิมการสร้้างความผููกพัันในครอบครััว เพื่่�อป้้องกัันหรืือลดพฤติิกรรมติิดเกม

ออนไลน์์ของวััยรุ่่�นตอนต้้นต่่อไป

	 2.	 ควรทำการศึกึษาปััจจัยัด้้านจิติสังัคมที่่�มีต่ี่อพฤติกิรรมติดิเกมออนไลน์์ของนักัเรียีนในกลุ่่�มต่่าง ๆ  ที่่�หลากหลาย 

มากขึ้้�น	  
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กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณกลุ่่�มตััวอย่่างนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1-3 ในโรงเรีียนขยายโอกาสทางการศึึกษา อำเภอเมืือง 

จัังหวััดชลบุุรีี สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาชลบุุรีี เขต 1 ปีีการศึึกษา 2562 ที่่�กรุุณาให้้ความร่่วมมืือ 

ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลและตอบแบบสััมภาษณ์์เป็็นอย่่างดีี 
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