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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา              
ตอนปลายที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมต่างกัน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย               
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ จ านวน 254 คน โดยมีการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถาม ได้แก่  
แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป  แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น และแบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียว ผลวิจัยพบว่า  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมในระดับปกติและ
ระดับน่าจะติดเกมมีความภาคภูมิใจในตนเองโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง
กลุ่มที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมปกติ มีความภาคภูมิใจในตนเองสูงกว่า กลุ่มที่มีพฤติกรรมน่าจะติดเกม  
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Abstract     
 The purpose of this research were to study comparison of self-esteem to upper 
secondary school students with different game playing behavior. The sample used in the 
research is upper secondary school students in Chiang Mai University Demonstration School of 
254 students. The data were collected by questionnaire; Demographic data, Game Addiction 
Screening Test: Child and Adolescent version and Rubin’s Self Esteem Scale. The statistics 
used in data analysis include frequency, percentage, mean, standard deviation and One Way 
ANOVA. Results of the study indicated there were statistically significant differences between 
groups of the subject at .05 level. Self-esteem of the normal group higher than the game 
addicted group. 
 
Keywords: Game Playing Behavior, Self-Esteem, Upper Secondary School Students 
 
บทน า 
 ปัจจุบัน เกม ถือเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์อย่างหนึ่งที่อยู่ใกล้กับวัยรุ่นมากกว่าสื่ออื่น เนื่องจากสามารถ
เข้าถึงได้ง่ายและให้ความสนุกสนาน ท าให้เกมได้รับความนิยมอย่างมากในกลุ่มวัยรุ่น ซึ่งการเล่นเกมเป็นเวลานานจะ
ส่งผลกระทบที่อาจเกิดปัญหามากมายตามมา อาทิ ปัญหาสุขภาพร่างกาย การเรียน จิตใจ อารมณ์ การมีส่วนร่วม
ทางสังคม ละเลยหน้าที่ความรับผิดชอบ และมีปัญหาพฤติกรรม  เกมในปัจจุบันถูกสร้างขึ้นให้มีความสนุกสนาน              
มีระดับความยากที่เพิ่มมากขึ้นท าให้ผู้เล่นรู้สึกท้าทาย แต่ถ้าเล่นมากขึ้นจะมีโอกาสชนะและประสบผลส าเร็จในเกม 
เกิดความรู้สึกประสบความส าเร็จ ซึ่งถือเป็นแรงเสริมทางบวกที่ท าให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกพึงพอใจที่ตนเองสามารถ
เล่นเกมจนชนะและประสบผลส าเร็จ ส่งผลให้วัยรุ่นที่มีความภาคภูมิใจในตนเองต่ า มีความภาคภูมิใจในตนเอง            
เพิ่มมากขึ้น (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557)  
 คนที่ให้คุณค่าในตนเองสูงจะมีความกระตือรือร้นในชีวิต จะต้อนรับสิ่งท้าทายต่าง ๆ ที่ผ่านเข้ามา ยิ่งไป
กว่านั้นจะไม่ยอมอยู่เฉยแต่จะแสวงหาโอกาสอย่างสร้างสรรค์ จะมีแรงจูงใจ มีพลังมีเป้าหมายที่สูง และเมื่อท าส าเร็จ
ความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองก็จะสูงขึ้นเรื่อย ๆ (อุมาพร ตรังคสมบัติ, 2553)  วัยรุ่นถือเป็นช่วงหัวเลี้ยวหัวต่อ เป็นช่วง
ที่ก าลังค้นหาเอกลักษณ์และความสามารถของตนเอง เป็นวัยที่ให้ความส าคัญกับกลุ่มเพื่อน ต้องการการยอมรับจาก
กลุ่มเพื่อนและสังคม และเป็นระยะที่มีการเปลี่ยนแปลงบทบาทของชีวิต เป็นระยะที่เด็กต้องปรับตัวต่อการ
เปลี่ยนแปลง ท าให้วัยนี้เป็นวัยที่ค่อนข้างละเอียดอ่อน หากด าเนินชีวิตผิดพลาดหรือปรับตัวไม่ถูกต้องจะต้อง
กลายเป็นวัยรุ่นที่มีปัญหา (ศรีเรือน แก้วกังวาล, 2549)  
 จากหลักการของ Person-Environment-Occupation-Performance (PEOP) Model ในมุมมองทาง
กิจกรรมบ าบัด ที่ว่าความสมดุลของทั้ง 3 องค์ประกอบที่มีผลซึ่งกันและกัน ได้แก่ บุคคล สิ่งแวดล้อม และกิจกรรม
การด าเนินชีวิต จะส่งผลต่อพฤติกรรมและความสามารถในการท ากิจกรรมที่มีความหมายนั้น สามารถน ามาอธิบาย
เกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมที่ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมและความสามารถในการท ากิจกรรมได้ว่า ถ้าเด็กวัยรุ่น
หมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมมากเกินไปจนไม่ท ากิจกรรมอื่น ๆ หมายถึง ความบกพร่องขององค์ประกอบหนึ่งจะส่งผล
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กระทบต่อองค์ประกอบอื่น ขาดความสมดุลขององค์ประกอบทั้ง 3 ซึ่งจะส่งผลถึงพฤติกรรมการท ากิจกรรมที่
บกพร่องและความสามารถในการท ากิจกรรมที่ลดลง ส่งผลต่อการรู้คิด สุขภาพร่างกายหรือความสนใจในการท า
กิจกรรมอื่น ๆ สูญเสียบทบาทของตนเอง ไม่สามารถรักษาสมดุลระหว่างความต้องการของตนเองและความต้องการ
ของสิ่งแวดล้อม เช่น การท างาน การมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ท ากิจกรรมไม่ประสบความส าเร็จ และจะส่งผลถึง
ความสามารถในการปรับตัวเมื่อต้องเผชิญสิ่งท้าทาย และการพัฒนาความรู้สึกประสบความส าเร็จเนื่องจากขาดการมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการด าเนินชีวิต (วิไลวรรณ มณีจักร สโนว์, 2558) 
 จากที่กล่าวมาทั้งหมดในข้างต้น จะเห็นว่า การประสบผลส าเร็จและความพึงพอใจจากการเล่นเกมส่งผล
ต่อความภาคภูมิใจในตนเอง ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจในเรื่องพฤติกรรมการเล่นเกมและความภาคภูมิใจในตนเองของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเป็นช่วงที่มีภาระหน้าที่ความ
รับผิดชอบที่เพิ่มขึ้น เป็นช่วงที่ก าลังจะเปลี่ยนแปลงเข้าสู่การเตรียมเป็นนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาหรือเข้าสู่การ
ท างาน มีความต้องการประสบผลส าเร็จจากการเรียน การสอบ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของตนเอง และการอยู่ใน
สภาวะแวดล้อมที่กดดัน จากเหตุผลข้างต้นที่กล่าวมานี้ อาจท าให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายหันหน้าเข้าหา
เกมจนสูญเสียสมดุลในการด าเนินชีวิตตามบทบาทได้ ผลจากการศึกษานี้จะท าให้สามารถทราบระดับความ
ภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยผู้วิจัยสนใจเปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมต่างกัน 
ซึ่งแบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่  ระดับปกติ  ระดับคลั่งไคล้  และและระดับน่าจะติดเกม  และสามารถน าผลการศึกษาที่
ได้ไปประยุกต์เพื่อใช้เป็นแนวทางส าหรับการวางแผนพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมภาคภูมิใจในตนเองและเสริมสร้าง
ภูมิคุ้มกันในการเล่นเกมอย่างเหมาะสมต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อเปรียบเทียบความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีพฤติกรรมการเล่น
เกมต่างกัน 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 นักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมต่างกันมีความภาคภูมิใจในตนเองต่างกัน 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 ในการศึกษาเปรียบเทียบความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีพฤติกรรม

การเล่นเกมต่างกัน  ผู้วิจัยได้น าแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องมาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ดังภาพที่ 1 
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ตัวแปรอิสระ       ตัวแปรตาม 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 ในการศึกษาวิจัยได้ท าการสรุปแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่  พฤติกรรมการเล่นเกม ความ
ภาคภูมิใจในตนเอง  และวัยรุ่น  ดังรายละเอียด ต่อไปนี้ 
 1. พฤติกรรมการเล่นเกม 
 เกม คือ เครื่องเล่น ของเล่น หรืออุปกรณ์การละเล่นต่างๆที่มีวัตถุประสงค์เพื่อความบันเทิง 
สนุกสนาน เป็นเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาอยู่ตลอด เกมที่เด็กวัยรุ่นนิยมเล่นกันในปัจจุบันมีหลายรูปแบบ ได้แก่  
ตู้เกมหยอดเหรียญ วิดีโอเกม เกมคอมพิวเตอร์ทั้งแบบออนไลน์และไม่ออนไลน์ (ภุชงค์ เหล่ารุจิสวัสดิ์, 2551) โดย 
ส านักงานสถิติแห่งชาติ (2559) ได้แบ่งเกมคอมพิวเตอร์ออกเป็น  2 แบบ ได้แก่ 1) เกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง 
เกมที่เล่นบนคอมพิวเตอร์โดยไม่ต้องผ่านระบบอินเตอร์เน็ต และ 2) เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ หมายถึง เกมที่เล่น
โดยผ่านระบบอินเตอร์เน็ตซึ่งอาจจะเสียค่าใช้จ่ายหรือไม่เสียก็ได้  อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาของ ชาญวิทย์  
พรนภดล และคณะ (2552) ได้อธิบายว่า พฤติกรรมการติดเกมเป็นพฤติกรรมที่บุคคลมีความหมกมุ่นอยู่กับเกม
มากเกินไปจนไม่สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลาที่ก าหนดได้ ท าให้ต้องใช้เวลาในการเล่นนานติดต่อกัน  
หลายชั่วโมง หรือต้องใช้เวลาในการเล่นนานขึ้นเรื่อย ๆ จากเดิมเพียงไม่กี่ชั่วโมงต่อวัน เพิ่มเป็นหลายชั่วโมงต่อวัน 
บางคนเล่นข้ามวันข้ามคืน เมื่อถูกบังคับให้เลิกเล่นหรือหยุดเล่นจะมีพฤติกรรมเชิงต่อต้าน หรือมีปฏิกิริยา  
ที่แสดงออกถึงอาการที่หงุดหงิดไม่พอใจอย่างรุนแรง ซึ่งบางคนอาจถึงขั้นเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวได้ ทั้งนี้  
ได้อธิบายว่าสาเหตุที่ท าให้เด็กติดเกมมิได้มีเพียงสาเหตุใดสาเหตุหนึ่งแต่การติดเกมเป็นเพียงผลลัพธ์ของหลาย ๆ 
ปัจจัยที่ผสมผสานและเกี่ยวข้องกันอยู่ สาเหตุหลัก ๆ ได้แก่  การเลี้ยงดูในครอบครัว สังคมที่เปลี่ยนแปลงไป  
ปัจจัยในตัวเด็กเอง ปัจจัยด้านสังคม ปัจจัยด้านจิตสังคม และปัจจัยด้านชีวภาพ  นอกจากนั้น ยังอธิบายถึง
ผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการติดเกม ได้แก่ ด้านสุขภาพร่างกาย ด้านพัฒนาการ ด้านพฤติกรรมและสภาพ
จิตใจ  และด้านการเรียนการท างานและสังคม  
 
 
 
 

พฤติกรรมการเล่นเกม 
1. กลุ่มปกต ิ 

2. กลุ่มคลั่งไคล ้

3. กลุ่มน่าจะติดเกม 

 

ความภาคภูมิใจในตนเอง 
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 2. ความภาคภูมิใจในตนเอง 
 ความภาคภูมิใจในตนเอง หรือ “ความนับถือตนเอง” (Self-Esteem) เป็นค าที่รวมความหมายหลาย
อย่างเข้าไว้ด้วยกัน เช่น ความรู้สึกดีต่อตนเอง ความภาคภูมิใจและเชื่อมั่นในตนเอง ความตระหนักถึงคุณค่า  
ของตน การยอมรับตนเอง และความคิดของบุคคลเกี่ยวกับตนเองว่าเป็นคนมีคุณค่า มีความหมายและ 
มีประสิทธิภาพเพียงใด คุณค่าตัวเอง คือ การรับรู้ตนเองด้วยความรู้สึกส่วนตัว ร่วมกับการตีความจากท่าทีที่คน
อื่นแสดงต่อตัวเรา ท าให้เกิดพฤติกรรมตอบสนองไปตามการตัดสินของตัวเอง (กนกรัตน์ สุขะตุงคะ, 2545)  
ความภาคภูมิใจในตนเองเป็นส่วนหนึ่งของการรับรู้แห่งตน (Self-Concept)  ในลักษณะของการให้คุณค่าตนเอง
ในด้านบวกหรือด้านลบ ซึ่งความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง คือ การคิดวิเคราะห์โดยตัวบุคคลเก่ียวกับความสามารถ
ของเขาในสังคมสิ่งแวดล้อมที่เขาอยู่ โดยระดับของความรู้สึกภาคภูมิใจของตัวบุคคลขึ้นอยู่กับความเชื่อมั่นของ
บุคคลซึ่งเกิดจากประสบการณ์ของบุคคล ความสามารถของบุคคลในการท าสิ่ งที่ต้องการให้เกิดขึ้น และการที่
บุคคลได้รับค าชื่นชมในความสามารถของเขาจากบุคคลอื่น (Tromby, C. A. & Radomski, M. V., 2002) ทั้งนี้ 
อุมาพร ตรังคสมบัติ (2553) ได้อธิบายเกี่ยวกับ ความนับถือตนเอง ในความหมาย 2 ประการ คือ 1) ความ
ตระหนักถึงคุณค่าของตน (Self-Respect) หมายถึง การมีความเชื่อมั่นว่าตนเป็นคนที่มีคุณค่าและมีความหมาย 
มีศักดิ์ศรีเท่าเทียมกับผู้อื่น มีสิทธิและมีโอกาสที่จะประสบความส าเร็จ ได้รับในสิ่งที่ตนมุ่งหวัง และมีชีวิตที่ มี
ความสุขได้เช่นเดียวกับผู้อื่น และ 2) ความเชื่อมั่นในความสามารถของตน (Self-Efficacy) หมายถึง ความ
ตระหนักว่าตนสามารถที่จะคิด เข้าใจ เรียนรู้ ตัดสินใจ แก้ปัญหาและเผชิญหน้ากับความท้าทายหรืออุปสรรคต่าง 
ๆในชีวิตได้ เป็นความไว้วางใจในตนเอง มีความสามารถ มีพลัง มีประสิทธิภาพ และพึ่งพาตนเองได้   
 3. วัยรุ่น 
 วัยรุ่น (Adolescent) หมายถึงวัยที่เชื่อมต่อระหว่างการเป็นเด็กกับการเป็นผู้ใหญ่ เป็นระยะที่ต้อง
ปรับพฤติกรรมแบบเด็กไปสู่พฤติกรรมแบบผู้ใหญ่ที่สังคมยอมรับ วัยรุ่นจึงไม่ใช่เป็นเพียงการเจริญเติบโตทางด้าน
ร่างกายแต่ หมายถึงการเจริญเติบโตทางสังคมซึ่งอยู่ในกรอบของวัฒนธรรมของแต่ละที่ (Dusek, 1987 อ้างถึงใน 
นฤมล ตนะทิพย์, 2551)  วัยรุ่นเป็นวัยที่คาบเกี่ยวระหว่างวัยเด็กกับวัยผู้ใหญ่ซึ่งอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 13-21 ปี
นักจิตวิทยาได้เรียกชื่อวัยนี้ไว้หลายชื่อด้วยกัน เช่นวัยพายุบุแคม วัยหัวเลี้ยวหัวต่อ วัยหุนหันพลันแล่น เป็นต้น 
ทั้งนี้เพราะวัยรุ่นเป็นวัยที่จะแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ออกมาอย่างเด่นชัดโดยเฉพาะอย่างยิ่งก็คือพฤติกรรมทาง
อารมณ์ นอกจากนั้นจะเห็นได้ว่าวัยรุ่นจะเป็นวยัที่จะพฒันาไปสู่วยัผู้ใหญ่ซึ่งเป็นวยัที่บุคคลควรจะได้รับการพัฒนา
ให้สมบูรณ์เต็มที่เพราะบุคคลในวัยนี้จะเป็นทรัพยากรบุคคลที่มีคุณค่าของประเทศชาติต่อไป นอกจากนั้น
นักจิตวิทยาหลายคนให้ความเห็นว่าวัยรุ่นเป็นวัยวิกฤติแห่งชีวิต (Critical Period) เนื่องจากเป็นวัยหัวเลี้ยวหัวต่อ 
(Turning Point) ของการเปลี่ยนแปลงและการค้นหา เช่น อิริคสัน มีความเห็นว่า วัยรุ่นเป็นช่วงวัยแห่งการ
แสวงหาเอกลักษณ์ของตัวเอง (Identity Period) ต้องการรู้จักตัวเองทั้งจุดเด่นและจุดด้อย  หาแนวทางในการ
ปรับเปลี่ยนตัวเองและพัฒนาตัวเองอย่างเต็มที่  (ปรีชา วิหคโต, ปรีชา คัมภีรปกรณ์, และสมร ทองดี, 2544) 
นอกจากนั้น ศรีเรือน แก้วกังวาล (2549) ได้อธิบายถึงการแบ่งวัยรุ่นเป็น 3 ช่วง โดยใช้เกณฑ์ความเป็นเด็กกับ
ผู้ใหญ่ตัดสินคือ 1) วัยแรกรุ่น คือช่วงอายุประมาณ 12 – 15 ปีมีพฤติกรรมค่อนไปทางเป็นเด็ก 2) วัยรุ่น
ตอนกลาง คือช่วงอายุประมาณ 16 – 17 ปีมีพฤติกรรมก้ าถึงระหว่างความเป็นเด็กและผู้ใหญ่  และ 3) วัยรุ่น
ตอนปลาย  คือช่วงอายุประมาณ 18 – 25 ปีมีพฤติกรรมค่อนไปทางผู้ใหญ่  โดยในช่วงวัยนี้ อิทธิพลของกลุ่ม
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เพื่อนมีมากกว่าอิทธิพลของครอบครัว เด็กวัยรุ่นมักจะเลือกเข้าหาเพื่อนของตนมากกว่าพ่อแม่  ลักษณะของเด็ก
วัยรุ่นมักจะชอบท าตามกลุ่มเพื่อน วัยรุ่นต้องการการยอมรับ ความคาดหวังจากพวกกลุ่มเพื่อนร่วมวัยเป็นสิ่ งที่
พวกเขายึดมั่น  เป็นช่วงเวลาส าคัญในการแสวงหา ค้นหาตนเองและการเข้าใจตน ได้ให้ความส าคัญของ              
“การค้นหาตนเอง” ในวัยรุ่นว่าเป็นลักษณะพัฒนาการที่ส าคัญประจ าวัยซึ่งเด็กวัยรุ่นจะต้องพัฒนาให้ “พบตน” 
จึงจะผ่านพ้นภาวะวิกฤตในวัยรุ่น และเข้าสู่วัยผู้ใหญ่อย่างมีตัวตนอันมั่นคง 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยท าการศึกษาเปรียบเทียบความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่มี
พฤติกรรมการเล่นเกมต่างกัน  โดยมีวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ปีการศึกษา 
2560 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ จ านวน 719 คน  ส าหรับการก าหนดขนาดตัวอย่าง (Sampling 
Size) ผู้วิจัยได้มาโดยตารางก าหนดขนาดตัวอย่างของ R.V. Krejcie และ D.W. Morgan โดยมีระดับความเชื่อมั่น
ที่ 95% และสัดส่วนความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับให้เกิดขึ้นได้เท่ากับ 5%  โดยใช้วิธีการการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่ง
ชั้น (Stratified Random Sampling) โดยวิธีการสุ่มเป็นระดับชั้นอย่างเป็นสัดส่วน  ได้กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยคร้ังนี้ จ านวน 254 คน  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือในการศึกษานี้ เป็นแบบสอบถาม ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 
  ส่วนที่ 1 แบบสอบถาม  แบ่งเป็น 2  ตอนดังนี้  ตอนที่ 1 เป็นข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
ประกอบด้วย อายุ เพศ ระดับชั้น ถิ่นที่อยู่อาศัยปัจจุบัน สถานภาพสมรสของบิดามารดา ความสัมพันธ์ภายใน
ครอบครัว และสถานภาพด้านเศรษฐกิจของครอบครัว  และตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามการเล่นเกม 
  ส่วนที่ 2 แบบทดสอบการติดเกม GAST ซึ่งมีข้อค าถามที่ใช้ในการวัดระดับการติดเกม  จาก
พฤติกรรมที่สังเกตได้ และตอบในแบบสอบถาม แบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test: 
GAST) พัฒนาขึ้นโดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ร่วมกับสาขาวิชาจิตเวชเด็กและวัยรุ่น คณะ
แพทยศาสตร์ ศิริราชพยาบาลเพื่อใช้เป็นแบบคัดกรองค้นหาเด็กและวัยรุ่นที่อาจมีปัญหาติดเกม โดยมีการให้ค่า
ความเชื่อมั่นของข้อค าถามในแบบทดสอบ .92 มีความสอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ดีเยี่ยม หมายความว่าทุกข้อค าถาม
สามารถน ามาวัดภาวะติดเกมได้ (ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ, 2557)  แบบทดสอบ มีทั้งสิ้น 16 ข้อค าถาม  
มีข้อค าถามที่เรียงล าดับเหมือนกันและถามในสิ่งเดียวกันแต่แตกต่างกันเล็กน้อยที่การใช้ค า เพื่อให้เข้าใจง่าย ข้อ
ค าถามทั้ง 16 ข้อใช้วัดปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม 3 ด้าน ได้แก่1. การหมกมุ่นกับเกม (preoccupation 
with game) ข้อค าถามที่ 1, 8, 9, 11, 13, 16  2. การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม (loss of 
control)  ข้อค าถามที่ 2, 4, 5, 6, 12  และ 3. การสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบ (function impairment)  
ข้อค าถามที่ 3, 7, 10, 14, 1 ส าหรับการแปลผลจะแยกตามเพศ  คือ  การแปลผลเพศชาย ดังนี้ คะแนนต่ ากว่า 
24 แปลว่า ปกติ  ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม, คะแนนระหว่าง 24-32 แปลว่า คลั่งไคล้ เร่ิมมีปัญหาในการเล่นเกม  
และคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 33 แปลว่า น่าจะติดเกม  มีปัญหาในการเล่นเกมมาก   และส าหรับการแปลผล
เพศหญิง ดังนี้ คะแนนต่ ากว่า 16  แปลว่า ปกติ ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม, คะแนนระหว่าง 16-22 แปลว่า 
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คลั่งไคล้  เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม  และคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 23 แปลว่า น่าจะติดเกม และมีปัญหาใน
การเล่นเกมมาก 
  ส่วนที่ 3 แบบทดสอบ Rubin’s Self Esteem Scale เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความภาคภูมิใจ
ในตนเองแบบทดสอบนี้เป็นแบบวัดที่ให้รายงานตัวเอง  ประกอบด้วยข้อความ 62 ข้อ ข้อค าถามมีการให้ค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ 0.90 (กรมสุขภาพจิต, 2547) แบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้  ตอนที่ 1 เป็นข้อความเกี่ยวกับอัตมโนทัศน์    
(Self Concept) จ านวน 30 ข้อ เป็นแบบเลือกตอบรับหรือปฏิเสธ โดยท าเครื่องหมาย X ทับค าว่า ใช่  หรือ 
ไม่ใช่ โดยในแต่ละข้อมีการตรวจให้คะแนนแตกต่างกันตามลักษณะของข้อความ ตอนที่ 2 เป็นแบบวัดความรู้สึก
เห็นคุณค่าในตนเอง (Self – Esteem Scale) จ านวน 10 ข้อ เป็นแบบ rating  scale  4  ระดับ โดยท า
เครื่องหมาย / ลงในช่องที่แสดงว่า เห็นด้วยอย่างยิ่ง / เห็นด้วย / ไม่เห็นด้วย / ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ในแต่ละข้อมี
การตรวจให้คะแนนแตกต่างกันตามลักษณะของข้อความ  และ ตอนที่ 3 เป็นการประเมินอัตมโนทัศน์                    
(Self Concept Rating) จ านวน 22 ข้อ เป็นแบบ Rating Scale 5 ระดับ ได้แก่  ไม่เคยเลย / ไม่บ่อยนัก / 
บางครั้ง / บ่อยครั้ง / ตลอดมา  ช่วงคะแนนตั้งแต่ 62-190 ในการแบ่งคะแนนระดับความรู้สึกเห็นคุณค่าใน
ตนเองในการแปลผลตามเกณฑ์เป็นดังนี้  คะแนนตั้งแต่ 159 – 190  ถือว่าเป็นผู้ที่มีความรู้สึกเห็นคุณค่าใน
ตนเองในระดับสูง, คะแนนตั้งแต่ 95 – 158  ถือว่าเป็นผู้ที่มีความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองในระดับปานกลาง  
และคะแนนตั้งแต่   62 – 94  ถือว่าเป็นผู้ที่มีความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองในระดับต่ า 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ภายหลังผู้วิจัยได้รับการรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ จากคณะกรรมการจริยธรรมงานวิจัย    
คณะเทคนิคการแพทย์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้อนุมัติในการด าเนินงานวิจัย เลขที่โครงการ AMSEC-60EX-075 
ผู้วิจัยด าเนินการรับสมัครอาสาสมัคร โดยการท าหนังสือราชการติดต่อขออนุญาตผู้อ านวยการโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ติดต่อกลุ่มงานแนะแนวของโรงเรียนเพื่อหาวันเวลาในการนัดหมายชี้แ จงรายละเอียด
โครงการวิจัย  ขอความยินยอมพร้อมใจโดยส่งเอกสารให้ผู้ปกครองนักเรียนได้รับทราบเกี่ยวกับรายละเอียดของ
โครงการวิจัย ชี้แจงขออนุญาตผู้ปกครองของอาสาสมัครโดยยินยอมให้เข้าร่วมโครงการ ท าการลงชื่อยินยอมเป็น
อาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย  โดยนัดหมายเก็บรวบรวมข้อมูลในช่วงเวลาว่างที่ไม่กระทบต่อการเรียนการสอน
หรือกิจกรรมของโรงเรียน ช่วงเวลาหลังเลิกเรียน  โดยอาสาสมัครสะดวกที่จะให้ท าการเก็บข้อมูลโดยนัดหมาย ณ 
ห้องแนะแนวของโรงเรียน  จากนั้นด าเนินการเก็บข้อมูล โดยใช้เครื่องมือแบบสอบถามและแบบทดสอบในส่วน 
แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป  แบบทดสอบการติดเกม GAST และ แบบทดสอบ Rubin’s Self Esteem Scale  
ผู้วิจัยท าการตรวจสอบความถูกต้องและความครบถ้วนของการตอบแบบสอบถามและแบบทดสอบ  และเตรียม
ลงรหัสข้อมูลเพื่อด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล   
 ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูล มาท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย ได้แก่ ความถี่ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  เพื่อใช้บรรยายเกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง และ 
การทดสอบสมมติฐาน ด้วยสถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One Way ANOVA)  
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ผลการวิจัย 
 ส่วนที่ 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป  พฤติกรรมการเล่นเกม  และความภาคภูมิใจในตนเอง 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนทั่วไป  ข้อมูลทั่วไปและลักษณะของกลุ่มตัวอย่างมีอายุอยู่ระหว่าง 14-19 
ปีและมีอายุเฉลี่ยที่ 16.61 เป็นเพศชาย จ านวน 90 คน คิดเป็นร้อยละ 35.4 และเป็นเพศหญิง จ านวน 164 คน
คิดเป็นร้อยละ 64.6 ของจ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด อยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 86 คน คิดเป็น
ร้อยละ 33.9 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 112 คน คิดเป็นร้อยละ 44.1 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 56 คน 
คิดเป็นร้อยละ 22 ศึกษาในแผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 212 คน คิดเป็นร้อยละ 83.5 และ
แผนการเรียนศิลป์จ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 16.5 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีผลการเรียนเฉลี่ยสะสมอยู่ที่
3.51-4.00 จ านวน 153 คน คิดเป็นร้อยละ 60.2 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พักอาศัยอยู่กับบิดา มารดาจ านวน
170 คน คิดเป็นร้อยละ 66.9  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีสถานะภาพสมรสของบิดา มารดาคือบิดา มารดา 
อยู่ด้วยกันจ านวน 212 คน คิดเป็นร้อยละ 83.5 ความสัมพันธ์ภายในครอบครัวเป็นแบบรักใคร่ไม่มีความขัดแย้ง
กันจ านวน 162 คน คิดเป็นร้อยละ 63.8 และสถานะภาพด้านเศรษฐกิจของครอบครัวส่วนมากมีฐานะปานกลาง
จ านวน 215 คน คิดเป็นร้อยละ 84.6 ข้อมูลการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่างพบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีจุดเริ่มต้น
การเล่นเกมมาจากอยากเล่นเองจ านวน 199 คน คิดเป็นร้อยละ 78.3 ประเภทของเกมที่เล่นเป็นแบบเกม
ออนไลน์จ านวน 219 คน คิดเป็นร้อยละ 86.2 อุปกรณ์ที่ใช้เข้าถึงเกมคือ สมาร์ทโฟน จ านวน 241 คน คิดเป็น
ร้อยละ 94.9 สถานที่ที่เล่นเกมของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่คือที่บ้าน จ านวน 239 คน  คิดเป็นร้อยละ 94.1  
มีความถี่ในการเล่นเกมต่อสัปดาห์ คือ เล่นทุกวันจ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 37.8 ระยะเวลาในการเล่นเกม
ต่อครั้งของกลุ่มตัวอย่างวันจันทร์-ศุกร์ ส่วนใหญ่ใช้เวลาน้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อครั้ง จ านวน 102 คนคิดเป็นร้อยละ 
40.2 ไม่ระบุ 11 คน คิดเป็นร้อยละ 4.3 และวันเสาร์-อาทิตย์ส่วนใหญ่ใช้เวลาการเล่นเกม 1-2 ชั่วโมงต่อครั้ง 
จ านวน 77 คนคิดเป็นร้อยละ 30.3 ไม่ระบุ 11 คน คิดเป็นร้อยละ 4.3   
 
ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการเล่นเกม   
ตารางที่ 1   จ านวนและร้อยละของพฤติกรรมการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่าง (n=254) 

ระดับการตดิเกม จ านวน ร้อยละ 
ระดับปกติ 
ระดับคลั่งไคล้ 
ระดับน่าจะติดเกม 

198  
41  
15  

78 
16.1 
 5.9 

รวม 254 100 

 จากตารางที่ 1 ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการเล่นเกมอยู่ในระดับปกติ จ านวน 198 คน คิดเป็นร้อยละ 78  
พฤติกรรมการเล่นเกมอยู่ในระดับคลั่งไคล้ จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 16.1 และ พฤติกรรมการเล่นเกมอยู่ใน
ระดับน่าจะติดเกม จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 5.9  
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ตารางที่ 2   พฤติกรรมการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิง 

เพศ 

พฤติกรรมการเล่นเกม รวม 
จ านวน (ร้อยละ) ระดับปกต ิ ระดับคลั่งไคล ้ ระดับนา่จะติดเกม 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

ชาย 
 ̅ = 15.24 
SD = 7.56 

 
76 

 
84.4 

 
13 

 
14.5 

 
1 

 
1.1 

 
90 (100) 

หญิง 
 ̅ = 10.52 
SD = 8.17 

 
122 

 
74.4 

 
28 

 
17.1 

 

 
14 

 
8.5 

 
164 (100) 

  
 จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนชายมีคะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมการเล่นเกมมากกว่านักเรียนหญิง  

( ̅ = 15.24 และ  ̅ = 10.52 ตามล าดับ) นักเรียนชายมีพฤติกรรมการเล่นเกมจ านวน 76 คน และนักเรียนหญิง 
จ านวน 122 คน อยู่ในระดับปกติ นักเรียนชายจ านวน 13 คน และนักเรียนหญิง จ านวน 28 คน อยู่ในระดับคลั่งไคล้ 
นอกจากนั้น มีนักเรียนชายจ านวน 1 คน นักเรียนหญิง จ านวน 14 คน อยู่ในระดับน่าจะติด 
 
ผลการวิเคราะห์ความภาคภูมิใจในตนเอง  
ตารางที่ 3   จ านวนและร้อยละของระดับความภาคภูมิใจในตนเอง (n=254) 

ความภาคภูมิใจในตนเอง จ านวน  ร้อยละ 
ระดับสูง 
ระดับปานกลาง 
ระดับต่ า 

196  
58 
0 

77.2 
22.8 

0 
รวม 254 100 

 จากตารางที่ 3 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระดับความภาคภูมิใจในตนเองอยู่ในระดับสูง              
จ านวน 196 คน คิดเป็นร้อยละ 77.2  รองลงมาระดับความภาคภูมิใจในตนเองอยู่ในระดับปานกลาง จ านวน  
58 คน คิดเป็นร้อยละ 22.8 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4   จ านวนและร้อยละของระดับความภาคภูมิใจในตนเองของกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชายและหญิง 

เพศ 

ความภาคภูมิใจในตนเอง รวม 
ระดับต่ า ระดับปานกลาง ระดับสูง จ านวน(ร้อยละ) 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

ชาย 
 ̅ = 149.2 

SD = 17.03 

 

0 

 

0 

 

65 

 

72.2 

 

25 

 

27.8 

 
90 (100) 

หญิง 
 ̅ = 146.7 

SD = 15.53 

 

0 

 

0 

 

131 

 

79.9 

 

 

33 

 

20.1 

 
164 (100) 

 
 จากตารางที่ 4 พบว่านักเรียนชายมีคะแนนเฉลี่ยของความภาคภูมิใจในตนเองมากกว่านักเรียนหญิง
โดยนักเรียนชายมีคะแนนความภาคภูมิใจ 149.2 คะแนน ส่วนนักเรียนหญิงมีคะแนนเฉลี่ย 146.7 คะแนน 
นักเรียนที่มีความภาคภูมิใจในตนเองระดับปานกลางเป็นนักเรียนชาย จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 72.2 
นักเรียนหญิง จ านวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 79.9 ส่วนนักเรียนที่มีความภาคภูมิใจในตนเองระดับสูง               
เป็นนักเรียนชายมีจ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 27.8 และนักเรียนหญิง จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 20.1 
และไม่มีนักเรียนที่มีความภาคภูมิใจในตนเองอยู่ในระดับต่ า 
 
 ส่วนที่ 2  ผลการทดสอบสมมติฐาน 
 ผลการทดสอบสมมติฐาน ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ เปรียบเทียบความภาคภูมิใจใน
ตนเองระหว่างกลุ่มโดยใช้สถิติความแปรปรวนทางเดียว (One Way ANOVA) เพื่อทดสอบสมมติฐาน ดังตารางที่ 5 
 
ตารางที่ 5  การวิเคราะห์ความแปรปรวนของความภาคภูมิใจในตนเองของกลุ่มตัวอย่าง (n=254)    
 แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p 
ระดับความ
ภาคภูมิใจใน
ตนเอง 

ระหว่างกลุ่ม 1889.629 2 944.815 3.729* .025 

ภายในกลุ่ม 63599.410 251 253.384   

ผลรวมทั้งหมด 65489.039 253    

*p < .05 

 จากตารางที่ 5 พบว่าความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียน มีพฤติกรรมการเล่นเกมระหว่างกลุ่ม

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  จึงท าการเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่ ดังตารางที่ 6 
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ตารางที่  6  แสดงการเปรียบเทียบความภาคภูมิใจในตนเองในกลุ่มที่มีพฤติกรรมการเล่นเกม 3 ระดับ 
(n=254)    

ระดับการตดิเกม ระดับปกติ (MD) ระดับคลั่งไคล้ (MD) ระดับน่าจะติด (MD) 
ระดับปกติ  - 4.96 9.49* 

ระดับคลั่งไคล้  -4.96 - 4.53 

ระดับน่าจะติดเกม  -9.49* -4.53 - 

*p < .05 

 จากตารางที่ 6 แสดงการเปรียบเทียบความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนที่มีพฤติกรรมการการเล่น
เกมแตกต่างกัน ทั้ง 3 กลุ่มโดยค่าสถิติ LSD ของฟิชเชอร์ (Fisher’s LSD) พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมในระดับปกติและระดับน่าจะติดเกมมีความภาคภูมิใจในตนเองโดยรวมแตกต่าง
กันอย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซึ่งกลุ่มที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมปกติ มีความภาคภูมิใจสูงกว่า 
กลุ่มที่มีพฤติกรรมน่าจะติดเกม ส่วนคู่อ่ืนไม่แตกต่างกัน 
   
อภิปรายผล 
 ผลการส ารวจพฤติกรรมการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พบว่ามีพฤติกรรมการเล่นเกมอยู่ใน
ระดับปกติ หมายถึงยังไม่มีปัญหาจากการเล่นเกม และเมื่อพิจารณาพฤติกรรมการเล่นเกมในนักเรียนชายและ
นักเรียนหญิง พบว่า นักเรียนชายมีคะแนนเฉลี่ยมากกว่านักเรียนหญิง อาจเนื่องมาจาก ด้วยธรรมชาติของวัยรุ่น
เพศชายแล้ว เป็นวัยที่ชอบความตื่นเต้น ความสนุกสนาน ความท้าทาย ความรุนแรง มี ความก้าวร้าวมากกว่า
วัยรุ่นเพศหญิง และมีอิสระในการท ากิจกรรมต่าง ๆ มากกว่า นอกจากนี้เกมในปัจจุบันออกแบบมาให้เหมาะสม
กับเพศชายมากกว่าเพศหญิง โดยมีความน่าสนใจ และมีรูปแบบของเกมที่หลาหลาย เช่น เกมผจญภัย เกมต่อสู้ 
เป็นต้น ซึ่งด้วยสมบัติของเกมที่สามารถตอบสนองความต้องการทางจิตใจของเด็กและวัยรุ่นได้เป็นอย่างดีไม่ว่าจะ
เป็นความสนุกสนาน ความรู้สึกประสบความส าเร็จและการระบายแรงขับด้านความก้าวร้าว ซึ่งสิ่งเหล่านี้ล้วนเป็น
ผลให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกท้าทายกับการเล่นที่มีระดับความยากเพิ่มมากขึ้นและยิ่งในปัจจุบันมีการพัฒนารูปแบบ
เกมออกมาใหม่ ๆ มากมาย และที่ได้รับความนิยมมากในปัจจุบันคือ Massively-Multiplayer Role-Playing 
Online Game (MMRPOG) ซึ่งเป็นเกมที่ผู้เล่นแต่ละคนจะสวมบทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่งในโลกสร้างสังคม
ออนไลน์ในเกมสามารถสร้างห้องขึ้นมาพูดคุยแลกเปลี่ยนมีการส่งข้อความถึงกันได้ในเกมเพื่อสื่อสารกัน จาก
สมบัติของเกมนี้สามารถตอบสนองความต้องการทางจิตใจด้านสังคมให้กับเด็กและวัยรุ่นด้วย เช่น ความรู้สึกมี
กลุ่มเพื่อน การได้รับการยอมรับจากบุคคลอื่น ตามที่ ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ (2552) และสุภาวดี เจริญวา
นิช (2557) ซึ่งอาจเป็นไปได้ว่าคุณสมบัติของเกมในปัจจุบันมีอิทธิพลต่อวัยรุ่นเพศชายมากกว่าเพศหญิงและเพศ
ชายให้ความสนใจกับเกมมากกว่าเพศหญิง แต่เมื่อพิจารณาพฤติกรรมการเล่นเกมในแต่ละระดับแล้วพบว่า 
พฤติกรรมการเล่นเกมทั้ง 3 ระดับ ระดับปกติ ระดับคลั่งไคล้ และระดับน่าจะติดเกม จ านวนนักเรียนหญิงมี
มากกว่านักเรียนชายซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ธานินทร์ สุธีประเสริฐ และคณะ (2561) ที่ศึกษาในกลุ่ม
ตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมในระดับน่าจะติดเกม เป็นจ านวนนักเรียน
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หญิงมากกว่านักเรียนชาย แต่ไม่สอดคล้องกับการศึกษาของ ธีระชัย สถาพรธนาสิน (2552) ซึ่งศึกษาในกลุ่ม
ตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่าเพศชายมีปัญหาการเล่นเกมมากกว่าเพศหญิง ทั้งนี้เนื่องจาก
เกณฑ์การแปลผลพฤติกรรมการเล่นเกมของเพศชายและเพศหญิงต่างกัน 
 ผลการส ารวจระดับความภาคภูมิใจในตนเอง พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระดับความภาคภูมิใจใน
ตนเองอยู่ในระดับสูง และเมื่อพิจารณาระดับความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนชายและนักเรียนหญิง พบว่า
นักเรียนชายมีค่าเฉลี่ยความภาคภูมิใจในตนเองมากกว่านักเรียนหญิง ซึ่งความภาคภูมิใจในตนเองเป็นความรู้สึก 
และทัศนคติที่มีต่อตัวเองของแต่ละบุคคล โดยขึ้นอยู่กับปัจจัยต่าง ๆ ทั้งปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก รวมถึง
ประสบการณ์ของแต่ละบุคคล และสิ่งที่บุคคลได้รับ และอาจเนื่องจากในช่วงวัยรุ่นที่เปลี่ยนมาจากวัยรุ่นตอนต้น
และจะพัฒนาไปสู่วัยผู้ใหญ่ เพศหญิงมีการเจริญเติบโตที่เร็วกว่าเพศชายจึงท าให้เป็นผู้ใหญ่เร็วกว่า และใส่ใจดูแล
ตัวเองมากว่า  ท าให้มีกิจกรรมหรือความรับผิดชอบที่มากกว่า นอกจากนี้เพศหญิงยังมีความกังวลต่อร่างกายของ
ตนเองที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วในช่วงวัยที่ผ่านมา ดังที่ ศรีเรือน แก้วกังวาล (2549) ได้อธิบายว่าจะส่งผล
ต่อความภาคภูมิใจในตนเองของวัยรุ่น สอดคล้องกับ ธัญญภัสร์ ศิรธัชนราโรจน์ (2559) ที่พบว่า ความภาคภูมิใจ
ในตนเองของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ อยู่ใน ระดับมาก พบว่า ความภาคภูมิใจในตนเอง 
โดยรวม และรายด้านอยู่ในระดับมากเรียงจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย 3 อันดับแรกได้แก่ ด้านเห็นคุณค่าในตนเอง 
ด้านมีความรู้สึกว่าตนเองมีประสิทธิภาพ ด้านความเชื่อมั่นในตนเอง ส่วนอันดับสุดท้ายได้แก่ ด้านเคารพตนเอง  
ทั้งนี้อาจเนื่องจากวัฒนธรรมการเลี้ยงดูบุตรของพ่อแม่ผู้ปกครองที่ให้ การยอมรับในการตัดสินใจของบุตร การให้
การศึกษาของโรงเรียนและสถาบันการศึกษาที่ผ่านมาที่เปิดโอกาสให้  แสดงความคิดเห็นที่เปิดกว้างท าให้
นักศึกษาที่ได้ผ่านการอบรมเลี้ยงดูและการศึกษา เกิดกระบวนการเรียนรู ้เกิดความมั่นใจ กล้าแสดงออก 
 ผลการเปรียบเทียบความภาคภูมิใจในตนเองระหว่างกลุ่มพฤติกรรมการเล่นเกม 3 กลุ่ม พบว่า ความ
ภาคภูมิใจในตนเองระหว่างกลุ่มพฤติกรรมการเล่นเกม 3 กลุ่มมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยกลุ่มที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมในระดับปกติมีระดับความภาคภูมิใจในตนเองสูงกว่ากลุ่มที่มีพฤติกรรมการ
เล่นเกมระดับน่าจะติดเกม เนื่องจาก เด็กที่รู้สึกมีคุณค่าในตัวเองต่ า ถือเป็นปัจจัยในตัวเด็กปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลให้
เด็กมีความเสี่ยงต่อการติดเกมมากกว่าเด็กทั่วไป และด้วยคุณสมบัติของเกมที่เมื่อผู้เล่นเล่นชนะและได้รับรางวัล
ตอบแทน ได้แก่ คะแนนพิเศษที่ได้จากการชนะและการเล่นในระดับที่สูงขึ้น เป็นต้น ซึ่งถือเป็นแรงเสริมทางบวก
ที่ท าให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกพึงพอใจที่ตนเองสามารถเล่นจนชนะหรือประสบความส าเร็จได้โดยเฉพาะเด็กและ
วัยรุ่นที่มีความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเองต่ า จึงมักสนุกสนานและพึงพอใจกับความส าเร็จจากการเล่นเกม ดังที่   
ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ (2557) ได้กล่าวไว้ นอกจากนี้ Stanley Coopersmith, S. (1967) ได้กล่าวไว้ว่า  
บุคคลที่มีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองต่ าจะอยู่ในภาวะความไม่สอดคล้องกลมกลืนของ “ตน” มักใช้กลไกในการ
ป้องกันตนเองรับรู้ว่าตนเองด้อยค่าหรือมีคุณค่าเกินความเป็นจริงซึ่งส่งผลให้บุคคลเหล่านี้เกิดความรู้สึกว่าตนเอง
มีปมด้อย วิตกกังวล เก็บตัวไม่ชอบแสดงตน แสวงหาการยอมรับจากบุคคลอื่นเพื่อให้เกิดการยอมรับตนเอง 
ดังนั้น เด็กที่มีความภาคภูมิใจในตนเองต่ า จึงแสวงหาการยอมรับ และตัวตนของตัวเอง ที่สามารถหาได้จากการ
เล่นเกม เพื่อให้ตัวเองมีตัวตน และได้รับการยอมรับจากกลุ่มเพื่อน หรือตอบสนองความต้องการของตนเองที่ไม่ได้
รับจากโลกความเป็นจริง ส่วนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมในระดับปกติกับระดับ
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คลั่งไคล้ และระดับคลั่งไคล้กับระดับน่าจะติดเกม ระดับความภาคภูมิใจในตนเองโดยรวมไม่มีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญ ดังงานวิจัยของ Zhengchuan Xu, Ofir Turel and Yufei Yuan (2011) ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัย
เกี่ยวกับแรงจูงใจและการป้องกันการติดเกมออนไลน์ในวัยรุ่น ได้อธิบายว่าความต้องการที่หลากหลาย เช่น 
ต้องการความสังคมหรือไม่ต้องการเป็นสิ่งที่ท าให้เกิดการเล่นเกมออนไลน์และติดเกมออนไลน์ ส่วนปัจจัยการ
ป้องกันและลดอันตราย เช่น การศึกษา ความสนใจในการเปลี่ยนกิจกรรมที่ท า เป็นสิ่งที่ลดระยะเวลาการเล่นเกม
และลดการติดเกมออนไลน์  ผลกระทบของแรงจูงใจและปัจจัยการป้องกันการติดเกมออนไลน์มีผลต่อการเล่น
เกมออนไลน์ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะจากงานวิจัยในครั้งนี้ 
  1. สามารถน าผลการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เพื่อเป็นแนวทางส าหรับโรงเรียนในการส่งเสริมความ
ภาคภูมิใจในตนเอง ของนักเรียนในช่วงชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมในกลุ่มต่าง ๆ ได้แก่ 
กลุ่มปกติ  กลุ่มคลั่งไคล้  และกลุ่มน่าจะติดเกม 
  2. เป็นแนวทางในการเฝ้าระวัง การดูแลจากทางครอบครัว และโรงเรียน ในการช่วยการดูแล
นักเรียนให้ใช้เวลาได้อย่างเกิดประโยชน์  
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรมีการศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมกับตัวแปรอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการติดเกม เช่น 
ความเครียด ความวิตกกังวล  พฤติกรรมการใช้ชีวิตในสังคมกับกลุ่มเพื่อน สังคม และชุมชน 
  2. ควรท าการศึกษาเพิ่มเติมของกลุ่มตัวอย่างในต่างบริบทโรงเรียน เช่น ในนักเรียนชนบท 
เปรียบเทียบกับนักเรียนในเมือง สถานศึกษาที่มีสิ่งแวดล้อมรอบโรงเรียนมีความชุกของร้านเกม และการเข้าถึง
อินเตอร์เน็ตของนักเรียน 
  3. ควรมีการศึกษาเก่ียวกับการจัดกิจกรรมส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองกับเด็กกลุ่มต่าง ๆ คือ 
กลุ่มปกติ  กลุ่มคลั่งไคล้  และกลุ่มน่าจะติดเกม รวมถึงการจัดกิจกรรมแก่ครูและผู้ปกครอง ผู้ดูแลนักเรียน 
เพื่อให้เกิดการช่วยเหลือ และเสริมสร้างภูมิคุ้มกันแก่นักเรียน 
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และวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล ที่อนุญาตให้ใช้
เครื่องมือแบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test: GAST) ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ 
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