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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมกับการใช้เวลาในการ
ท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ จ านวน 242 คน โดยมีการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วย
แบบสอบถาม  ได้แก่ แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป  แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและวัยรุ่น  และแบบสอบถาม
การใช้เวลาในชีวิตประจ าวัน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  และสถิติอ้างอิงที่ใช้ คือ ไคสแควร์  ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมไม่มีความสัมพันธ์กับ
กิจกรรมที่ท าในแต่ละช่วงเวลา  
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Abstract     
 The purpose of this research were to study relationships between game playing 
behavior and time use of activity in daily life of lower secondary school students. The sample 
used in the research is lower secondary school students in Chiang Mai University 
Demonstration School of 242 students. The data were collected by questionnaire; 
Demographic data, Game Addiction Screening Test: Child and Adolescent Version and Time 
Use of Activity in Daily Life. The statistics used in data analysis include frequency, percentage, 
mean, standard deviation and Chi-Square. The research found that the relationship between 
game playing behavior were not related to time use among lower secondary school students. 
 
Keywords: Game Playing Behavior, Time Use, Lower Secondary School Students 
 
บทน า 
 ในการด าเนินชีวิตในชีวิตประจ าวันนั้น เราจ าเป็นต้องท ากิจกรรมต่าง ๆ มากมายเพื่อให้วิถีการด ารงชีวิต
เป็นไปอย่างราบรื่นซึ่งก็หมายถึงกิจกรรมการด าเนินชีวิต มักอยู่ในรูปแบบของกิจวัตรประจ าวัน (Activity of             
daily life) การเรียนหรือการประกอบอาชีพที่มีผลงาน (Productivity) และการพักผ่อนหย่อนใจ (Leisure)                
(เทียม ศรีค าจักร์, 2553) เราท ากิจกรรมเหล่านั้นเพราะได้รับประโยชน์ทั้งทางกายและทางใจหรือรู้ว่าเป็นประโยชน์
ต่อตนเอง ผู้อื่นและสังคม ซึ่งกิจกรรมการด าเนินชีวิตของมนุษย์มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาทุกช่วงวัย 
 การท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตที่ต่อเนื่องท าให้บุคคลพัฒนาความสนใจในการท ากิจกรรมนั้น ๆ และให้
ความหมายแก่กิจกรรมที่ตนเองท า ซึ่งการแสดงความสนใจในการท ากิจกรรมมักจะเห็นเด่นชัดขึ้นในช่วงวั ยรุ่น              
ซึ่งความสนใจในกิจกรรมนั้นอาจพัฒนาไปเป็นงานอาชีพหรือกิจกรรมยามว่างได้ บุคคลสามารถแสดงความสามารถ 
เรียนรู้ว่าตนท าอะไรได้ดี ท าอะไรได้ไม่ดี ท าให้เกิดความเชื่อมั่นและความภาคภูมิใจในตัวเอง มีการค้นหาว่าอะไรคือ
ความหมายที่แท้จริงของชีวิต ท าให้รู้ว่าตนควรจะด าเนินชีวิตไปในทิศทางใดในอนาคต มีการเรียนรู้และฝึกฝนตนเอง
จนเกิดทักษะและอุปนิสัยที่ เหมาะสม ซึ่ งอาจน าไปสู่บทบาทหน้าที่การท างานและสังคมในวัยผู้ ใหญ่                        
(Kielhofner, 2002) 
 พฤติกรรมการเล่นเกมที่เด็กมีความหมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมมากเกินไปจนใช้เวลาในการเล่นนาน
ติดต่อกันหลายชั่วโมง บางคนเล่นข้ามวันข้ามคืน เมื่อถูกบังคบให้เลิกหรือหยุดเล่นจะมีพฤติกรรมในเชิงต่อต้าน หรือ
มีปฏิกิริยาที่แสดงออก ถึงอาการหงุดหงิดไม่พอใจอย่างรุนแรง ซึ่งบางคนอาจถึงขั้นเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวได้             
มีผลกระทบต่อเด็กหลายด้าน เช่น ปัญหาการเรียน การท างานสุขภาพ ความสัมพันธ์ในครอบครัว และสังคม               
(สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) 
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 วัยรุ่นตอนต้นเป็นวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นหลายด้าน ท าให้ต้องมีการปรับตัวหลายด้านพร้อม ๆ 
กัน  จึงเป็นวัยที่จะเกิดปัญหาได้มาก การปรับตัวได้ส าเร็จจะช่วยให้วัยรุ่นพัฒนาตนเองเกิดบุคลิกภาพที่ดี  ซึ่งจะเป็น
พื้นฐานส าคัญของการด าเนินชีวิตต่อไป  การเรียนรู้พัฒนาการวัยรุ่นจึงมีประโยชน์ทั้งต่อการส่งเสริมให้วัยรุ่นเติบโต
เป็นผู้ใหญ่ที่มีสุขภาพดีทั้งทางร่างกายจิตใจสังคม  และช่วยป้องกันปัญหาต่าง ๆ ในวัยรุ่น  เช่น ปัญหาทางเพศ  หรือ
ปัญหาการใช้สารเสพติด (พนม  เกตุมาน, 2555) อีกทั้งในวัยรุ่นก็จะมีความแตกต่างในการใช้เวลาในการท ากิจกรรม
ต่างกับช่วงวัยอื่น 
 การใช้เวลา จึงเป็นแนวคิดที่ส าคัญที่เกี่ยวข้องกับวิถีการด าเนินของคนในสังคมไทยปัจจุบัน  โดยเฉพาะ
ในวัยรุ่นหรือวัยก าลังศึกษาเล่าเรียน ทุกคนต้องขวนขวายและปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและที่
ส าคัญที่สุดคือ การจัดสรรเวลาในแต่ละด้านให้เหมาะสม การใช้เวลามีค่าและเวลาไม่เคยรอใคร เวลาเกี่ยวข้อง
เกือบจะทุกสิ่งในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ เช่น นักเรียนมีระยะเวลาในการเรียนหรือท าข้อสอบ คนท างานมีเวลาใน
การท างานและส่งงานให้ทันเวลา พ่อแม่ใช้เวลาในการดูแลและสั่งสอน เป็นต้น ยิ่งไปกว่านั้น คนที่อยากจะประสบ
ความส าเร็จในแต่ละเรื่อง ล้วนมีเวลาเป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะน าพาไปสู่ความส าเร็จ  
 จากที่กล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจและต้องการจะศึกษาความสัมพันธ์ของพฤติกรรมการเล่น
เกมกับการใช้เวลาในการท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ โดยสนใจศึกษาความสัมพันธ์ของพฤติกรรมการเล่นเกมกับการใช้เวลาในกิจกรรมการด าเนิน
ชีวิต  เพื่อจะท าการศึกษาการใช้เวลาในกิจกรรมการด าเนินชีวิตของเด็กกลุ่มนี้ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ ซึ่งในเด็ก
แต่ละคนมีพฤติกรรมการเล่นเกมที่ไม่เหมือนกัน บางคนอาจมีการจัดการเวลาที่ดี มีช่วงเวลาในการท ากิจกรรมการ
ด าเนินชีวิตในแต่ละด้านได้เหมาะสม แต่เด็กบางคนอาจไม่สามารถจัดการในการใช้เวลาในการท ากิจกรรมการด าเนิน
ชีวิตได้เหมาะสมตามวัย จึงอาจจะท าให้เกิดปัญหาต่าง ๆ ตามมา ทั้งนี้ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่  ซึ่งเป็น
หน่วยส่งเสริมและบริหารงานด้านวิชาการ อยู่ในความควบคุมและอ านวยการสอนของคณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เปิดสอนตั้งแต่ พ.ศ. 2511 ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
(จินตนา กฤษณาเวศน์, 2544)  อีกทั้งด้านบริบทสิ่งแวดล้อมเป็นโรงเรียนที่ตั้งอยู่ภายในมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ซึ่ง
ตั้งอยู่ในตัวอ าเภอเมือง  รวมถึงระบบอินเทอร์เน็ตที่ให้บริการทั่วบริเวณมหาวิทยาลัย อีกทั้งร้านเกมที่ตั้งใกล้รอบ
บริเวณโรงเรียนและมีให้บริการหลายร้าน  ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมกับ
การใช้เวลาในกิจกรรมการด าเนินชีวิต และคาดหวังที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเป็นแนวทางที่จะน าไปแก้ปัญหาหรือ
พัฒนา เพื่อประสิทธิภาพในการประกอบกิจกรรมการด าเนินชีวิต และการใช้เวลาในการด าเนินชีวิตของนักเรียน
ต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมกับการใช้เวลาในกิจกรรมการด าเนินชีวิตของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น                                                                              
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สมมติฐานการวิจัย 
 พฤติกรรมการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กับการใช้เวลาในกิจกรรมการด าเนินชีวิตของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 ในการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมกับการใช้เวลาในกิจกรรมการด าเนินชีวิตของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  ผู้วิจัยได้น าแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องมาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย       
ดังภาพที่ 1 
 
                        ตัวแปรอิสระ                   ตัวแปรตาม 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจยั 
 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 ในการศึกษาวิจัยได้ท าการสรุปแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่  กิจกรรมการด าเนินชีวิต เกม  
การใช้เวลา และพัฒนาการของวัยรุ่น   
 
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  
 
 
 

พฤติกรรมการเล่นเกม 

1. กลุ่มปกต ิ 
2. กลุ่มคลัง่ไคล ้

3. กลุ่มน่าจะตดิเกม 

 

 

การใช้เวลาในกิจกรรม 

การด าเนินชีวิต 
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 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               
คณะแพทยศาสตร์ ศิริราชพยาบาลเพื่อใช้เป็นแบบคัดกรองค้นหาเด็กและวัยรุ่นที่อาจมีปัญหาติดเกม โดยมีการให้
ค่าความเชื่อมั่นของข้อค าถามในแบบทดสอบ .92 มีความสอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ดีเยี่ยม หมายความว่าทุกข้อ
ค าถามสามารถน ามาวัดภาวะติดเกมได้ (ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ, 2557)  แบบทดสอบ มีทั้งสิ้น 16 ข้อ
ค าถาม มีข้อค าถามที่เรียงล าดับเหมือนกันและถามในสิ่งเดียวกันแต่แตกต่างกันเล็กน้อยที่การใช้ค า เพื่อให้เข้าใจ
ง่าย ข้อค าถามทั้ง 16 ข้อใช้วัดปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม 3 ด้าน ได้แก่1. การหมกมุ่นกับเกม 
(Preoccupation with Game) 2. การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม (Loss of Control)  
และ 3. การสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบ (Function Impairment) ส าหรับการแปลผลจะแยกตามเพศ คือ  
การแปลผลเพศชาย ดังนี้ คะแนนต่ ากว่า 24 แปลว่า ปกติ  ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม, คะแนนระหว่าง 24-32 
แปลว่า คลั่งไคล้ เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม  และคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 33 แปลว่า น่าจะติดเกม มีปัญหาใน
การเล่นเกมมาก และส าหรับการแปลผลเพศหญิง ดังนี้ คะแนนต่ ากว่า 16  แปลว่า ปกติ ยังไม่มีปัญหาในการเล่น
เกม, คะแนนระหว่าง 16-22 แปลว่า คลั่งไคล้  เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม  และคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 23 
แปลว่า น่าจะติดเกม และมีปัญหาในการเล่นเกมมาก 
  ส่วนที่ 3 แบบสอบถามการใช้เวลาในการท ากิจกรรม   ประกอบด้วยข้อมูล 2 ส่วน คือ                 
1. ส่วนข้อมูลส่วนบุคคล ประกอบไปด้วย เพศ อายุ ศาสนา ที่พัก และวิชาที่ลงทะเบียนเรียน และ                         
2. แบบสอบถามการใช้เวลาในชวีิตประจ าวัน ซึ่งดัดแปลงมาจาก แบบส ารวจเก่ียวกับการใช้เวลาในชวีิตประจ าวนั
ฉบับภาษาไทย(Time Use Survey – Thai version) ของ สรินยา ศรีเพชราวุธ และเมธิศา พงษ์ศักดิ์ศรี           
(อ้างใน จักรพงศ์ ศิริวุฒิ, 2550)  มีรายละเอียดของแบบสอบถามดังนี้  เลข 1 คือ การบ ารุงรักษาตนเอง  เลข 2 
คือ การท างาน  เลข 3 คือ การศึกษาหาความรู้  เลข 4 คือ การท างานบ้าน  เลข 5 คือ การดูแลผู้อื่น เลข 6 คือ 
กิจกรรมยามว่าง  
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ภายหลังผู้วิจัยได้รับการรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ จากคณะกรรมการจริยธรรมงานวิจัย  
คณะเทคนิคการแพทย์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้อนุมัติในการด าเนินงานวิจัย เลขที่โครงการ AMSEC-60EX-076 
ผู้วิจัยด าเนินการรับสมัครอาสาสมัคร โดยการท าหนังสือราชการติดต่อขออนุญาตผู้อ านวยการโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ติดต่อกลุ่มงานแนะแนวของโรงเรียนเพื่อหาวันเวลาในการนัดหมายชี้แจงรายละเอียด
โครงการวิจัย  ขอความยินยอมพร้อมใจโดยส่งเอกสารให้ผู้ปกครองนักเรียนได้รับทราบเกี่ยวกับรายละเอียดของ
โครงการวิจัย ชี้แจงขออนุญาตผู้ปกครองของอาสาสมัครโดยยินยอมให้เข้าร่วมโครงการ ท าการลงชื่อยินยอมเป็น
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อาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย  โดยนัดหมายเก็บรวบรวมข้อมูล ณ ห้องแนะแนวของโรงเรียน โดยใช้เครื่องมือ
แบบสอบถาม แบบทดสอบการติดเกม GAST และ แบบสอบถามการใช้เวลาในการท ากิจกรรม  ผู้วิจัยท าการ
ตรวจสอบความถูกต้องและความครบถ้วนของการตอบแบบสอบถามและแบบทดสอบ  และเตรียมลงรหัสข้อมูล
เพื่อด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล   
 ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูล มาท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย ได้แก่ ความถี่ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อใช้บรรยายเกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง และ 
การทดสอบสมมติฐาน ด้วยสถิติอ้างอิง ไคสแควร์ 
 
ผลการวิจัย 
 งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมกับการใช้เวลาในกิจกรรมการ
ด าเนินชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 242 คน โดยผลการวิจัยในครั้งนี้แบ่งออกเป็น 4 ตอน 
ได้แก่ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป ตอนที่ 2 พฤติกรรมการเล่นเกม ตอนที่ 3 กิจกรรมการด าเนินชีวิต และตอนที่ 4           
การทดสอบ ซึ่งได้ผลการศึกษาออกมาดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง (n=242) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 
หญิง 
รวม 

 
81 
161 
242 

 
33.5 
66.5 
100 

อายุ (ปี) 
12 
13 
14 
15 
รวม 

 
32 
84 
81 
45 
242 

 
13.2 
34.7 
33.5 
18.6 
100 

ผลการเรียน 
2.01-2.50 ลงไป 
2.51-3.00 
3.01-3.50  
3.51 ขึ้นไป 
รวม 

 
8 
22 
53 
159 
242 

 
2.3 
9.1 
21.9 
65.7 
100 
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน (คน) ร้อยละ 
ที่พักอาศัย 

พักอาศัยกับบิดามารดา 
พักอาศัยอยู่ในหอพักของโรงเรียน 
พักอาศัยอยู่หอพักทั่วไป 
อื่น ๆ 
รวม 

 
214 
1 
21 
6 

242 

 
88.4 
0.4 
8.7 
2.5 
100 

สถานภาพบิดามารดา 
บิดามารดาอยู่ด้วยกัน 
บิดามารดาแยกกันอยู ่
บิดามารดาถึงแก่กรรม 
อื่น ๆ 
รวม 

 
211 
25 
4 
2 

242 

 
87.2 
10.3 
1.7 
0.8 
100 

ความสัมพันธ์ครอบครัว 
รักใคร่ไม่มีความขัดแย้งกัน 
มีความขัดแย้งกันเล็กน้อย 
มีความขัดแย้งกันเป็นประจ าและรุนแรง 
รวม 

 
126 
114 
2 

242 

 
52.1 
41.1 
0.8 
100 

สถานภาพเศรษฐกิจครอบครัว 
ฐานะค่อนขา้งด ี
ฐานะปานกลาง 
ฐานะค่อนขา้งยากจน 
รวม 

 
43 
196 
3 

242 

 
17.8 
81 
1.2 
100 
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 จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (161 คนคิดเป็นร้อยละ 66.5)   
อายุ 13 ปี มีผลการเรียนอยู่ในระดับ 3.51ขึ้นไป (159 คน คิดเป็นร้อยละ 65.7) มีการพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา 
(214 คน คิดเป็นร้อยละ 88.4) สถานภาพบิดามารดาอยู่ด้วยกันรักใคร่ไม่มีความขัดแย้ง (126 คน คิดเป็นร้อยละ 
52.1) สถานภาพเศรษฐกิจครอบครัวมีฐานะปานกลาง (196 คน คิดเป็นร้อยละ 81) 
 
ตารางที่ 2 ข้อมูลการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่าง (n=242) 

ข้อมูลการเล่นเกม จ านวน (คน) ร้อยละ 
จุดเริ่มต้นการเล่นเกม 

เพื่อนแนะน า 
พี่น้อง/ญาติแนะน า 
เลียนแบบผู้อื่น 
อยากเล่นเอง 
อื่น ๆ 
รวม 

 
152 
56 
53 
166 
19 
242 

 
62.8 
23.1 
21.9 
68.6 
7.9 
100 

ประเภทเกมที่เล่น 
เกมแอคชั่น/ต่อสู้ 
เกมวางแผน 
เกมผจญภัย 
เกมกีฬา 
เกมจ าลองสถานการณ์ 
อื่น ๆ 
รวม 

 
159 
141 
116 
62 
135 
43 
242 

 
65.7 
58.3 
47.9 
25.6 
55.8 
17.8 
100 

อุปกรณ์ที่ใช ้
คอมพิวเตอร์ 
สมาร์ทโฟน 
Tablet 
เครื่องเล่นเกมแบบพกพา 
เครื่องเล่นวิดีโอเกม 
อื่นๆ 
รวม 

 
145 
224 
72 
22 
28 
10 
242 

 
59.9 
92.6 
29.8 
9.1 
11.6 
4.1 
100 
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ตารางที ่2 (ต่อ) 
ข้อมูลการเล่นเกม จ านวน (คน) ร้อยละ 

สถานที่เล่นเกม 
บ้าน 
หอพัก 
ร้านเกม 
โรงเรียน 
อื่น ๆ 
รวม 

 
228 
23 
20 
185 
14 
242 

 
94.2 
9.5 
8.3 
76.4 
5.8 
100 

ความถี่ในการเล่นต่อสัปดาห ์
ไม่เล่นเลย 
1-2 วันต่อสปัดาห ์
3-4 วันต่อสปัดาห ์
5-6 วันต่อสปัดาห ์
เล่นทุกวัน 
รวม 

 
15 
48 
40 
32 
107 
242 

 
6.2 
19.8 
16.5 
13.2 
44.2 
100 

ระยะเวลาในการเล่นเกมต่อคร้ัง 
จันทร-์ศุกร์ 

น้อยกว่า 1 ชั่วโมง/คร้ัง 
1-2 ชั่วโมง/คร้ัง 
3-4 ชั่วโมง/คร้ัง 
5-6ชั่วโมง/คร้ัง 
7 ชั่วโมง/คร้ัง 
ไม่ตอบในข้อนี ้
รวม 

 
 

90 
92 
36 
6 
4 
15 
242 

 
 

37.2 
38 

14.9 
2.5 
1.7 
6.2 
100 

เสาร-์อาทิตย ์
น้อยกว่า 1 ชั่วโมง/คร้ัง 
1-2 ชั่วโมง/คร้ัง 
3-4 ชั่วโมง/คร้ัง 
5-6ชั่วโมง/คร้ัง 
7 ชั่วโมง/คร้ัง 
ไม่ตอบในข้อนี ้
รวม 

 
47 
78 
64 
19 
20 
15 
242 

 
19.4 
32.2 
26.4 
7.9 
8.3 
6.2 
100 
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 จากตารางที่ 2 ข้อมูลการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่จุดเริ่มต้นการเล่นเกมคืออยากเล่นเอง 
(166 คน คิดเป็นร้อยละ 68.6) ประเภทเกมที่เล่นเกมแอคชั่น/ต่อสู้ (159 คน คิดเป็นร้อยละ65.7) อุปกรณ์ที่ใช้
คือสมาร์ทโฟน (224 คน คิดเป็นร้อยละ 92.6) สถานที่เล่นเป็นที่บ้าน (228 คน คิดเป็นร้อยละ 94.2) และเล่นทุก
วัน(107 คน คิดเป็นร้อยละ 44.2) วันละ1-2 ชั่วโมง ทั้งวันจันทร์-ศุกร์ (92 คน คิดเป็นร้อยละ 38 ) และเสาร์-
อาทิตย์ (78 คน คิดเป็นร้อยละ 32.2) 
 
ตอนที่ 2 พฤติกรรมการเล่นเกม 
 
ตารางที่ 3 พฤติกรรมการเล่นเกม (n=242) 

 
เพศ 

พฤติกรรมการติดเกม (จ านวน=คน) 
ปกต ิ ร้อยละ คลั่งไคล ้ ร้อยละ น่าจะติด ร้อยละ 

ชาย (81 คน) 
ค่าเฉลี่ย =16.53 
SD = 8.19 

66 81.5 
 
 

12 
 

14.8 
 
 

3 
 

3.7 
 
 

หญิง (161 คน) 
ค่าเฉลี่ย = 11.03 
SD =7.24 

127 78.9 23 14.3 11 56 .8 

 รวม 193 79.8 35 14.5 14 5.8 

  
 จากตารางที่ 3 ผลการทดสอบการติดเกม GAST ของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 161 คนมี
ค่าเฉลี่ยที่ 11.03 และมีพฤติกรรมการติดเกมในระดับปกติ (127 คน คิดเป็นร้อยละ 78.9) และมีผลรวมของ
พฤติกรรมการเล่นเกมส่วนใหญ่อยู่ในระดับปกติ (193 คน คิดเป็นร้อยละ 79.8)   
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ตอนที่ 3 กิจกรรมการด าเนินชวิีต 
ตารางที่ 4 การท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตในแตล่ะชว่งเวลา (n=242) 

 
ชั่วโมง 

จ านวน(ร้อยละ) 
ADL Work Leisure 

6.00-7.00 
7.00-8.00 
8.00-9.00 
9.00-10.00 
10.00-11.00 
11.00-12.00 
12.00-13.00 

214(88.4) 
105(43.4) 
18(7.4) 
13(5.4) 
7(2.9) 

26(10.7) 
113(46.7) 

6(2.5) 
56(23.1) 
210(86.8) 
209(86.4) 
209(86.4) 
181(74.8) 
44(18.2) 

22(9.1) 
81(33.5) 
14(5.8) 
20(8.3) 
26(10.7) 
35(14.5) 
85(35.1) 

13.00-14.00 
14.00-15.00 
15.00-16.00 
16.00-17.00 
17.00-18.00 
18.00-19.00 
19.00-20.00 
20.00-21.00 
21.00-22.00 
22.00-23.00 
23.00-24.00 
24.00-1.00 
1.00-2.00 
2.00-3.00 
3.00-4.00 
4.00-5.00 
5.00-6.00 

6(2.5) 
6(2.5) 
7(2.9) 

37(15.3) 
61(25.2) 
83(34.3) 
67(27.7) 
47(19.4) 
76(31.4) 
159(65.7) 
199(82.2) 
223(92.1) 
229(94.6) 
232(95.9) 
236(97.5) 
236(97.5) 
233(96.3) 

212(87.6) 
218(90.1) 
190(78.5) 
61(25.2) 
55(22.7) 
54(22.3) 
67(27.7) 
70(28.9) 
40(16.5) 
14(5.8) 
6(2.5) 

- 
- 
- 

  - 
- 
- 

24(9.9) 
18(7.4) 
45(18.6) 

144(59.5) 
126(52.1) 
105(43.4) 
108(44.6) 
125(51.7) 
126(52.1) 
69(28.5) 
37(15.3) 
19(7.9) 
13 (5.4) 
10(4.1) 
6(2.5) 
6(2.5) 
9(3.7) 

 
 จากตารางที่ 4  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ท ากิจกรรมด้าน ADL เช่นการนอนหลับพักผ่อน ในช่วงเวลา 
3.00-4.00 น. และ 4.00-5.00 น. เป็นจ านวน 236 คน คิดเป็นร้อยละ 97.5 กิจกรรมด้าน work เช่น การศึกษา
เล่าเรียน ในช่วงเวลา 14.00-15.00 น. เป็นจ านวน 218 คน คิดเป็นร้อยละ 90.1 และกิจกรรมด้าน Leisure 
ในช่วงเวลา 16.00-17.00 น. เป็นจ านวน 144 คน คิดเป็นร้อยละ 59.5 
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ตารางที่ 5 ตารางแสดงความสมัพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมกับกิจกรรมในการด าเนินชีวติ 

ช่วงเวลา 
             กิจกรรมที่ท า 

พฤติกรรมการติดเกม (จ านวน) chi square 
(2) 

p 
ปกต ิ คลั่งไคล ้ น่าจะติด 

6.00-7.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
167 
6 
20 

 
34 
0 
1 

 
13 
0 
1 

3.832 0.429 

  7.00-8.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
84 
44 
65 

 
15 
12 
8 

 
6 
4 
4 

0.303 0.990 

8.00-9.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
15 
167 
11 

 
2 
30 
3 

 
1 
13 
0 

1.518 0.823 

9.00-10.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
12 
165 
16 

 
1 
31 
3 

 
0 
13 
1 

1.552 0.817 

10.00-11.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
6 

166 
21 

 
1 
30 
4 

 
0 
13 
1 

0.697 0.9 

11.00-12.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
21 
142 
30 

 
5 
26 
4 

 
0 
13 
1 

3.464 0.483 

12.00-13.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
92 
35 
66 

 
15 
7 
13 

 
6 
2 
6 

0.701 0.951 

13.00-14.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
6 
16 
21 

 
15 
7 
13 

 
6 
2 
6 

2.715 0.607 



Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

Humanities, Social Sciences and arts      

Volume 12 Number 5  September – October 2019     

 
 

 537  

 

ตารางที่ 5 ตารางแสดงความสมัพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมกับกิจกรรมในการด าเนินชีวติ 
ช่วงเวลา 
             กิจกรรมที่ท า 

พฤติกรรมการติดเกม (จ านวน) chi square 
(2) 

p 
ปกต ิ คลั่งไคล ้ น่าจะติด 

 
 
 
 
 
 
 

19.00-20.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
53 
58 
82 

 
12 
6 
17 

 
2 
3 
9 

4.988 0.289 

20.00-21.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
37 
59 
97 

 
5 
9 
21 

 
5 
2 
7 

4.290 0.368 

21.00-22.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
65 
32 
96 

 
9 
5 
21 

 
2 
3 
9 

3.320 0.506 

14.00-15.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
6 

173 
14 

 
0 
32 
3 

 
0 
13 
1 

1.617 0.806 

15.00-16.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
6 

150 
37 

 
0 
29 
6 

 
1 
11 
2 

2.231 0.693 

16.00-17.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
30 
49 
114 

 
4 
9 
22 

 
3 
3 
8 

0.865 0.929 

17.00-18.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
48 
48 
97 

 
8 
4 
23 

 
5 
3 
6 

4.666 0.323 

18.00-19.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
72 
4 
77 

 
8 
6 
21 

 
3 
4 
7 

6.116 0.191 
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ตารางที่ 5 (ต่อ) 

ช่วงเวลา 
            กิจกรรมที่ท า 

พฤติกรรมการติดเกม (จ านวน) chi square 
(2) 

p-value 
ปกต ิ คลั่งไคล ้ น่าจะติด 

22.00-23.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
130 
11 
52 

 
22 
3 
10 

 
7 
0 
7 

 
4.365 

 
0.359 

23.00-24.00 
ADL 
Work 
Leisure 

 
160 
5 
28 

 
28 
1 
6 

 
11 
0 
3 

 
0.932 

 
0.920 

24.00-1.00 
ADL 
Leisure 

 
180 
13 

 
31 
4 

 
12 
2 

 
1.752 

 
0.416 

1.00-2.00 
ADL 
Leisure 

 
184 
9 

 
33 
2 

 
12 
2 

 
2.387 

 
0.303 

2.00-3.00 
ADL 
Leisure 

 
187 
6 

 
33 
2 

 
12 
2 

 
4.357 

 
0.112 

3.00-4.00 
ADL 
Leisure 

 
189 
4 

 
34 
1 

 
13 
1 

 
1.412 

 
0.494 

4.00-5.00 
ADL 
Leisure 

 
188 
5 

 
35 
0 

 
13 
1 

 
2.159 

  
 0.340 

5.00-6.00 
ADL 
Leisure  

 
185 
8 

 
35 
0 

 
13 
1 

 
1.908 

  
 0.385 

**p < .01 
 
จากตารางที่ 5  พบวา่ พฤติกรรมการเล่นเกมไม่มีความสัมพนัธ์กับกิจกรรมที่ท าในแต่ละช่วงเวลา 
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อภิปรายผล 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการติดเกมกับการใช้เวลาใน
กิจกรรมการด าเนินชีวิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ จ านวน 242 
คน โดยใช้แบบทดสอบการติดเกม GAST โดย ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ (2559) และแบบสอบถามการใช้
เวลาในชีวิตประจ าวัน ซึ่งดัดแปลงมาจาก แบบส ารวจเกี่ยวกับการใช้เวลาในชีวิตประจ าวัน  ฉบับภาษาไทย  
(Time Use Survey – Thai Version) โดย สรินยา ศรีเพชราวุธ และเมธิศา พงษ์ศักดิ์ศรี (อ้างใน จักรพงศ์              
ศิริวุฒิ, 2550)  โดยพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 13 ปี ศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2                  
มีผลการเรียนอยู่ในระดับ 3.51 ขึ้นไปมีการพักอาศัยอยู่กับบิดามารดา  สถานภาพบิดามารดาอยู่ด้วยกันรักใคร่ไม่
มีความขัดแย้ง สถานภาพเศรษฐกิจครอบครัวมีฐานะปานกลาง (ตารางที่  1) ในส่วนข้อมูลการเล่นเกม กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่เร่ิมต้นมาจากอยากเล่นเอง แนวเกมแอคชั่น/ต่อสู้ อุปกรณ์ที่ใช้ในการเข้าถึงเกม คือ สมาร์ทโฟน 
สถานที่ที่เล่นเป็นที่บ้าน และมีการเล่นเป็นประจ าทุกวันอย่างน้อย 1-2 ชั่วโมงต่อครั้งในวันจันทร์-ศุกร์ และวัน
เสาร์-อาทิตย์ (ตารางที่ 2) 
 จากแบบทดสอบการติดเกม GAST ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการเล่นเกมในระดับปกติ อาจเนื่องมาจาก
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 13 ปี มีการเล่นเป็นประจ าทุกวันอย่างน้อย 1-2 ชั่วโมงต่อครั้งในวัน
จันทร์-ศุกร์ และวันเสาร์-อาทิตย์ (ตารางที่ 2) เมื่อแบ่งเป็นช่วงอายุ พบว่า เด็กช่วงอายุ 11-14 ปี และ15-18 ปี   
มีการใช้สื่อในวันธรรมดา 12 ชั่วโมงต่อวัน เด็กผู้ชายใช้เวลากับสื่อ เทคโนโลยี มากกว่าเด็กผู้หญิง โดยเฉพาะการ
เล่นวีดีโอเกม และอุปกรณ์ที่ใช้ในการเข้าถึงเกมคือ สมาร์ทโฟน โดยผลการส ารวจพบว่า วัยรุ่นยุคใหม่ ส่วนใหญ่
อันดับ 1 ใช้สมาร์ทโฟน เพื่อการติดต่อสื่อสาร เช่น E-mail, Internet  เป็นต้น และอันดับ 2 เพื่อความบันเทิง 
เช่น เล่นเกมถ่ายภาพ ดูหนัง ฟังเพลง (พัชนา สุวรรณแสน, 2545) จึงอาจส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการ
เล่นเกมในระดับปกติ  อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาของ ธานินทร์ สุธีประเสริฐ และคณะ (2561) ที่ศึกษาในกลุ่ม
ตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมในระดับน่าจะติดเกม เป็นจ านวนนักเรียน
หญิงมากกว่านักเรียนชาย 
 ผลการศึกษาจ านวนกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่การใช้เวลาในกิจกรรมการด าเนินชีวิต โดยใช้แบบสอบถาม
การใช้เวลาในการท ากิจกรรม พบว่า กลุ่มตัวอย่างให้ความส าคัญกับการท ากิจกรรมในด้าน ADL เช่น การนอน
หลับพักผ่อน (ร้อยละ 97.5) กิจกรรมด้าน Work เช่น การเข้าชั้นเรียน (ร้อยละ 91.1) และกิจกรรมด้าน Leisure 
เช่น การดูหนังฟังเพลง เล่นเกม (ร้อยละ59.5) (ตารางที่ 4) จากผลการส ารวจการใช้เวลาในการท ากิจกรรมหลักที่
ส าคัญในวัยรุ่น พบว่า ในรอบวันหนึ่ง ๆ ประชากรไทยอายุตั้งแต่ 10 ป ีขึ้นไป โดยเฉลี่ยใช้เวลาดูแลตัวเองซึ่งได้แก่ 
การรับประทานอาหาร การนอนและการได้รับการดูแลรักษาตัวเอง เป็นต้น วันละ 12.1 ชั่วโมง ท างานและ
เรียนรู้ วันละ 6.3 ชั่วโมง และใช้เวลาว่างในการท ากิจกรรมเชิงสังคม วัฒนธรรม หรือเพื่อการพักผ่อนหย่อนใจ 
เช่น การพบปะสังสรรค์ ท างานอดิเรก รวมทั้งการใช้เวลากับสื่อต่าง ๆ เป็นต้น วันละ 3.6 ชั่วโมง (ส านักงานสถิติ
แห่งชาติ, 2559) ซึ่งเห็นได้ว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับการท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตในด้าน ADL 
มากกว่าการท ากิจกรรมยามว่าง จึงส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการติดเกมอยู่ในระดับปกติหรือมีการแบ่ง
เวลาในการท ากิจกรรม การให้ความส าคัญกับการใช้เวลาในการด าเนินกิจกรรมการด าเนินชีวิตที่เหมาะสม
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เนื่องจากเป็นกิจวัตรประจ าวันพื้นฐานที่จ าเป็น เป็นกิจกรรมที่ตอบสนองความต้องการพื้นฐานของร่างกายส่งผล
ให้คนเรา มีความสม่ าเสมอของการท ากิจกรรมในแต่ละวัน คือ อุปนิสัย (Habit) ที่จะท าให้เกิดกิจกรรมพื้นฐานที่
จ าเป็น (Christiansen , 1996 อ้างใน เทียม ศรีค าจักร์, สรินยา ศรีเพชราวุธ, พีรยา มั่นเขตวิทย์ และสายฝน 
ซาวล้อม, 2550) การที่กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับการบ ารุงรักษาตนเอง เช่น การนอนหลับพักผ่อน 
จ านวน 236 คน (ร้อยละ 97.5) อาจจะมีค่านิยมที่ให้ความส าคัญกับการนอน จึงใช้เวลาส่วนมากไปกับการนอน  
นอกจากนี้กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ยังให้ความส าคัญในด้าน Work เช่น การศึกษาหาความรู้ และในด้านกิจกรรม
ยามว่างรองลงมา เนื่องจากเป็นวัยที่ต้องศึกษาเล่าเรียนเป็นส าคัญ และมีกิจกรรมยามว่างเพื่อการพักผ่อนหย่อน
ใจคลายความเครียด 
 ในการศึกษาด้านความสัมพันธ์ของพฤติกรรมการติดเกมกับการใช้เวลาในกิจกรรมการด าเนินชีวิตของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ (ตารางที่ 5) พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมไม่
มีความสัมพันธ์กับกิจกรรมที่ท าในแต่ละช่วงเวลา ซึ่งอาจสอดคล้องถึงการที่กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อาศัยอยู่กับ
ผู้ปกครอง ที่ครอบครัวมีความรักใคร่กันดีจึงได้รับการควบคุมดูแลจากผู้ปกครอง ท าให้กิจกรรมในการด าเนินชีวิต
มีความสมดุลกัน อีกทั้งการแข่งขันด้านการศึกษาที่สูงตามบริบทของโรงเรียน อาจส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีการแบ่ง
เวลาในการท ากิจกรรมได้ดี และให้ความส าคัญไปกับเรื่องของการศึกษามากกว่าใช้เวลาไปกับการเล่นเกม ดังเช่น 
ผลการศึกษาของ นาตยา อยู่คง (2561) พบว่าการสร้างนวัตกรรมสัญญาการเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนรับผิดชอบ
ต่อการเข้าชั้นเรียนและการตรงต่อเวลาเรียน เป็นสัญญาการเรียนประเภทแบบปิด เจาะจง ที่มีการท าเป็นกลุ่ม 
ซึ่งการเรียนการสอนในยุคปัจจุบันได้มีการสร้างบรรยากาศที่เน้นการท างานเป็นกลุ่มเป็นทีม ซึ่งคล้ายกับลักษณะ
ของบริบทการเรียนในโรงเรียนแห่งนี้ 
 ผลจากการศึกษาในครั้งนี้ แม้จะพบว่าพฤติกรรมการเล่นเกมไม่มีความสัมพันธ์กับกิจกรรมที่ท าในแต่
ละช่วงเวลาก็ตาม และกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ มีพฤติกรรมการเล่นเกมอยู่ในระดับปกติที่ 90 คน ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดทฤษฎีรูปแบบกิจกรรมของบุคคล (Human Occupational Model) ตามแนวคิดของหรีดและแซนเดอร์
สัน (Reed and Sanderson) กล่าวว่าคนที่มีความสุขคือคนที่ปรับตัวได้ ซึ่งต้องมีทักษะในการท ากิจกรรมต่าง ๆ 
(Occupational Area) ได้อย่างสมดุล ความสมดุลนั้นขึ้นอยู่กับเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมในแต่ละวัน คือ 
กิจวัตรประจ าวัน 10 - 11 ชั่วโมง การท างาน 5 - 6 ชั่วโมง และกิจกรรมยามว่าง 7 - 8 ชั่วโมง ส่วนการใช้เวลา
เฉลี่ยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้ใช้เวลาในการท ากิจกรรมในด้าน
ต่าง ๆ ได้อย่างสมดุลกัน ซึ่งอาจจะแสดงถึงการสามารถจัดการเวลาได้ดี ในการท ากิจกรรม เช่น ในด้านการเรียน 
การเล่นเกม ดูหนัง ฟังเพลง และการนอนหลับพักผ่อน เป็นต้น อย่างไรก็ตามการใช้ เวลาในการท ากิจกรรมต้อง
ขึ้นอยู่กับบทบาทของแต่ละบุคคลด้วย ในแนวความคิดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่อาจมองเร่ืองการจัดการเวลาในการท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตที่ดี จะส่งผลให้กิจกรรมที่ท า
มีประสิทธิภาพส่งผลกับการเรียนที่ดีและประสบความส าเร็จทางการศึกษาซึ่งเป็นเร่ืองที่ส าคัญในวัยนี้ การใช้เวลา
ในการท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตในแต่ละด้านมากเกินไป อาจท าให้เกิดความไม่สมดุลส่งผลเสียต่อในด้านร่างกาย 
จิตใจหรืออื่น ๆ ตามมา จึงแสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างมีทักษะในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างสมดุล และให้
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ความส าคัญกับการศึกษาและการบ ารุงรักษาตนเอง อาจเพราะได้ท าตามความคาดหวังของครอบครัวและสังคม
ในการศึกษาเล่าเรียนให้ประสบผลส าเร็จ  
 ผลการวิจัยแสดงให้ทราบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ซึ่งมี
หน้าที่ตามบทบาทในการศึกษาหาความรู้ และสามารถใช้เวลาในการท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตให้สมดุลในแต่ละ
ด้านเพื่อการท ากิจกรรมที่มุ่งหวังให้ประสบความส าเร็จ และสามารถใช้เวลาว่า งในการท ากิจกรรมเพื่อความ
เพลิดเพลินและผ่อนคลาย 
 
ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย 
 1. ในการศึกษาการใช้เวลาในกิจกรรมการด าเนินชีวิต น่าจะมีระยะเวลาการศึกษาระยะยาวเป็นการ
ติดตามการใช้เวลาในการท ากิจกรรมการด าเนินชีวิตแต่ละชั้นปี หรือแต่ละช่วงของการเรียน เช่น ก่อนสอบ หรือ
หลังจากประกาศผลคะแนน 
 2. สามาถน าผลการวิจัยครั้งนี้ไปเป็นแนวทางส าหรับโรงเรียนในการส่งเสริมการใช้เวลาในการท า
กิจกรรมการด าเนินชีวิต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมในกลุ่มต่าง ๆ ได้แก่             
กลุ่มปกติ กลุ่มคลั่งไคล้ และกลุ่มน่าจะติดเกม 
 3. ในการศึกษาครั้งต่อไปอาจจะศึกษาถึงความสัมพันธ์พฤติกรรมการเล่นเกมกับตัวแปรอื่น  ๆ                
เช่น ความสามารถในการท ากิจกรรมในการด ารงชีวิต มีการศึกษากลุ่มตัวอย่างเพิ่มเติมในโรงเรียนทั้งในเมืองและ
ชนบท เนื่องจากมีบริบทและสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน 
 
กิตติกรรมประกาศ 
 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์นายแพทย์ชาญวิทย์  พรนภดล  หัวหน้าสาขาวิชาจิตเวชเด็ก
และวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล ที่อนุญาตให้ใช้
เครื่องมือแบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test: GAST) ในการวิจัยนี้ 
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