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ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์

ในนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา

ประกายเพชร สุภะเกษ* สุธรรม นันทมงคลชัย** มัณฑนา ดำ�รงศักดิ์ *

บทคัดย่อ
	 ����������������������������������������� การวิจัยเชิงสำ�รวจครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 

เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อการติดเกม

คอมพิวเตอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 

4-6 ในเขตอำ�เภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี จำ�นวน 

256 คน ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น 

จำ�แนกตามโรงเรยีนและระดบัชัน้ เกบ็รวบรวมขอ้มลู

โดยใช้แบบทดสอบการติดเกม ระหว่างวันที่ 1 

ธันวาคม 2553 ถึง วันท่ี 15 มกราคม 2554 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ 

การวิเคราะห์ถดถอยแบบโลจีสติก

	 ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนระดับชั้นประถม

ศึกษาติดเกมคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 52.7 ปัจจัยที่มี

ความสัมพันธ์ต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์อย่างมีนัย

สำ�คัญทางสถิติ (p < 0.05) ได้แก่ การคล้อยตาม

กลุ่มเพื่อน สัมพันธภาพในครอบครัว และการเห็น

คุณค่าในตนเอง โดยตัวอย่างที่มีการคล้อยตาม 

กลุ่มเพื่อนมากมีโอกาสที่จะติดเกมคอมพิวเตอร์เป็น 

2.44 เท่า ของกลุ่มตัวอย่างที่มีการคล้อยตามกลุ่ม

เพือ่นนอ้ย กลุม่ตวัอยา่งทีม่สีมัพนัธภาพในครอบครวั

ไม่ดีมีโอกาสท่ีจะติดเกมคอมพิวเตอร์มากข้ึน 0.56 เท่า 

ของกลุ่มตัวอย่างที่มีสัมพันธภาพในครอบครัวดี  

และกลุ่มตัวอย่างที่มีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองต่ำ� 

มีโอกาสที่จะติดเกมคอมพิวเตอร์มากขึ้น 0.35 เท่า 

ของกลุ่มตัวอย่างที่มีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองสูง

	 ผลการวิจัยครั้งน้ีเสนอแนะให้ครอบครัวเข้าไป

มีส่วนร่วม สังเกตการเล่นคอมพิวเตอร์ของนักเรียน 

เพื่อป้องกันการติดเกมคอมพิวเตอร์ มีการติดตาม

ทำ�ความรู้จักกับเพื่อนของนักเรียน เสริมสร้างความ

รู้สึกมีคุณค่าในตนเองรวมถึงการสร้างสัมพันธภาพ 

ทีด่ใีนครอบครวั เพือ่นำ�ไปสูก่ารดแูลเรือ่งการเลน่เกม

คอมพิวเตอร์และปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่เหมาะสม

ต่อไป

คำ�สำ�คัญ:	 การติดเกมคอมพิวเตอร์, ความรู้สึกมี

คุณค่าในตนเอง/การคล้อยตามกลุ่มเพ่ือน, 

สมัพนัธภาพในครอบครวั, นกัเรยีนระดบั

ชั้นประถมศึกษา
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บทนำ�
	 ปัจจุบันการพัฒนาประเทศ ได้มีการมุ่งเน้นไป

ทีก่ารพฒันาคน จากแผนพฒันาเศรษฐกจิและสงัคม

แห่งชาติ ฉบับที่ 10 (พ.ศ.2550-2554)1 ได้เน้นถึง

การพัฒนาคน ทั้งในมิติของจริยธรรมและมิติของ

ความรู้ มุ่งสู่ “สังคมที่มีความสุขยั่งยืน” ทำ�ให้เกิด

การพัฒนาและส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กและ

เยาวชนเป็นรูปธรรมขึ้นหลายโครงการ ในปัจจุบัน 

การใชค้อมพวิเตอรเ์ปน็สือ่ทางการศึกษามเีพิม่มากขึน้ 

การเรียนรู้เทคโนโลยีสมัยใหม่ได้ทำ�ให้นักเรียนมี 

ความรู้ความเข้าใจการใช้งานคอมพิวเตอร์อันเป็น

เคร่ืองมอืสมยัใหมท่ีม่ปีระสทิธภิาพและมคีวามจำ�เป็น

อย่างมากในปัจจุบัน จากการสำ�รวจของสำ�นักงาน

สถิติแห่งชาติ2 เกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ของเด็ก

และเยาวชนในปี 2545 พบว่าเด็กและเยาวชนอายุ 

11-24 ปีท่ัวประเทศประมาณ 3 ล้านคนใช้คอมพิวเตอร์

เพื่อเล่นเกม นอกจากนี้ ศิริไชย หงษ์สงวนศรีและ

คณะ3 ได้ศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์

และปัญหาพฤติกรรมติดเกมของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาในปี พ.ศ. 2546 พบว่า ร้อยละ 16.6  

มีปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ จำ�แนกเป็นชาย 

ร้อยละ 31.5 และเพศหญิงร้อยละ 12.7 ข้อมูล 

การศึกษาของประเทศอังกฤษ Griffiths และคณะ4 

พบวา่รอ้ยละ 19.9 ของวยัรุน่อาย ุ12-16 ป ีมปีญัหา

ติดเกม เม่ือพิจารณาอายุของเด็กท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 

พบว่า เด็กอายุ 14-16 ปีเริ่มเล่นเกมตั้งแต่อายุ  

10-13 ปี5

	 ปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ เป็นปัญหาที่ 

เกิดขึน้หลงัจากการเรยีนรูเ้ทคโนโลยสีมยัใหมท่ี่เพิง่จะ

เกิดขึ้นไม่นานมานี้ ศิริไชย หงษ์สงวนศรีและพนม 

เกตุมาน5 ได้กล่าวไว้ใน Game Addiction ว่า

พฤติกรรมติดเกมคล้ายกับพฤติกรรมของผู้ป่วยติด 

สารเสพติด และผู้ป่วยติดการพนัน คือ มีความพึงพอใจ

เมื่อได้รับชัยชนะในการเล่นเกม แต่ต้องการเอาชนะ

เพิ่มขึ้นอีกจึงรู้สึกพึงพอใจเท่าเดิม และมักใช้เวลา 

ในการเล่นเกมนานจนกว่าจะบรรลุเป้าหมายท่ีต้องการ 

มคีวามคดิหมกมุน่กับเกมคอมพวิเตอรอ์ย่างมาก และ

มีความต้องการเล่นเกมตลอดเวลา จนมีผลกระทบ

ต่อตนเองหลายด้าน เช่น การเรียน การทำ�งาน 

สุขภาพ ความสัมพันธ์ในครอบครัว และสังคม และ

มีปัญหาพฤติกรรมหลายอย่างตามมา เช่น โกหก 

ขโมย ก้าวร้าว หนีเรียน หนีออกจากบ้าน ผลกระทบ

ที่เกิดข้ึนกับผู้ที่ติดเกมคอมพิวเตอร์ดังกล่าวมีทั้ง 

ผลกระทบที่เกิดข้ึนกับทั้งทางร่างกายและทางจิตใจ 

ซึ่ง สุธรรม นันทมงคลชัย6 ชี้ให้เห็นว่า การนั่งเล่น

เกมคอมพิวเตอร์นานๆ ทำ�ให้เกิดความเครียด หงุดหงิด 

โกรธง่าย และก้าวร้าว 

	 โรงเรียนประถมศึกษา 2 แห่งในพื้นที่จังหวัด

ปทมุธาน ีเปน็พืน้ทีใ่นการฝกึปฏบิตังิานของนกัศกึษา

พยาบาลศาสตรบณัฑติชัน้ปทีี ่2 ซึง่นักศกึษาพยาบาล

จะต้องประเมินภาวะสุขภาพและพฤติกรรมสุขภาพ 

ระบขุอ้วนิจิฉยัทางการพยาบาล ระบพุฤตกิรรมนำ�ไป

สู่การวางแผนการพยาบาล โดยใช้กลวิธีการปรับ

เปลีย่นพฤตกิรรมสขุภาพ ในขณะเดยีวกนัเดก็ตดิเกม

คอมพิวเตอร์ในโรงเรียนกำ�ลังแพร่ระบาดเป็นอย่างมาก 

จึงทำ�ให้คณะผู้วิจัยสนใจที่จะทำ�การศึกษาปัจจัยที่มี

ความสัมพันธ์ต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ในนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษา ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการ

วางแผนและป้องกันแก้ ไขปัญหาการติดเกม

คอมพิวเตอร์ของผู้ติดเกมคอมพิวเตอร์โดยตรง 

นอกจากนั้นจะเปน็ประโยชน์ตอ่นกัศกึษาพยาบาลได้

มีส่วนร่วมในการรณรงค์แก้ไขปัญหาเด็กติดเกม

คอมพวิเตอร ์เพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัการพฒันาสขุภาพ

ของโรงเรียน ในพื้นที่รับผิดชอบต่อไป
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วิธีการศึกษา
	 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงสำ�รวจแบบ

ภาคตัดขวาง (Cross – sectional survey research) 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา เป็นนักเรียนที่กำ�ลัง

ศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ในเขตอำ�เภอ

คลองหลวง จงัหวดัปทุมธาน ีซึง่การวจัิยครัง้นีใ้ชส้ตูร

ในการคำ�นวณขนาดตัวอย่าง จากสูตรไม่ทราบจำ�นวน

ประชากรที่ชัดเจน ดังนี้ n = Z
2
aP(1-p)
d2  และใช้ค่า 

P เท่ากับ 0.13 ส่วนค่า d เท่ากับ 0.05	 	

	 จากผลการวิจัยเรื่อง	Identifying protective 

factor for game addiction in children and 

adolescent19 ที่พบว่าร้อยละของนักเรียนติดเกม

คอมพวิเตอรเ์ทา่กบั 13.3 ดงันัน้ จำ�นวนกลุ่มตวัอยา่ง

ที่ศึกษาครั้งนี้ จึงไม่น้อยกว่าเท่ากับ 174 คน และ

เพ่ือป้องกันการคาดเคลื่อนและสูญหายของกลุ่ม

ตัวอย่างผู้วิจัยจึงเพิ่มจำ�นวนกลุ่มตัวอย่างอีก 82 คน 

ดังนั้นจำ�นวนกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาครั้งนี้ จำ�นวน

เท่ากับ 256 คน 

	 ใช้วิธีการคัดเลือกตัวอย่างโดยการสุ่มตัวอย่าง 

ระหวา่งวนัที ่1 ธนัวาคม 2553 ถงึ วนัท่ี 15 มกราคม 

2554 เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามท่ีประยุกต์

มาจากการทบทวนวรรณกรรม และวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

แบ่งออกเป็น 5 ส่วน คือส่วนที่ 1 แบบสอบถาม

ข้อมูลทั่วไปเป็นแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง 

ประกอบด้วยข้อมูลทั่วไปของนักเรียน ได้แก่ เพศ 

อาย ุระดบัชัน้ ชว่งระยะเวลาทีเ่ล่นเกมคอมพวิเตอร,์ 

ส่วนที่ 2 แบบสอบถามความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง 

ผู้วิจัยดัดแปลงข้ึนจากแบบสอบถามความรู้สึกมีคุณค่า

ในตนเองของ ภนิดา ภู่โตนนา7 ซึ่งแปลมาจาก 

แบบวัดความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองของคูเปอร์สมิธ 

(The Coopersmith Self-Esteem Inventory: CSEI) 

ฉบับนักเรียน (1984) มีข้อคำ�ถามจำ�นวน 20 ข้อ, 

ส่วนที่ 3 แบบสอบถามการติดเกมคอมพิวเตอร์ 

(Game Addiction Screening Test: GAST) ของ 

ชาญวิทย์ พรนพดล8 มีข้อคำ�ถามจำ�นวน 16 ข้อ 

ส่วนที่ 4 แบบสอบถามสัมพันธภาพในครอบครัว 

แปลมาจากแบบประเมิน Family Attachment 

Changeability Index 8 (FACI8) McCubbin H. 

และคณะ9 โดยลัดดา เหมาะสุวรรณและคณะ10  

มีข้อคำ�ถามจำ�นวน 16 ข้อ ส่วนที่ 5 แบบสอบถาม

การคลอ้ยตามกลุม่เพือ่น เปน็แบบวดัทีผู่ว้จิยัสรา้งขึน้ 

และดัดแปลงจากแบบวัดพฤติกรรมของ Tolerance 

of deviance จากการศึกษาของ Rachal et al.11 

มีจำ�นวน 7 ขอ้ การทดสอบคณุภาพเครือ่งมือทำ�โดย

ผ่านการตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน และ 

นำ�ไปทดลองใชก้บักลุม่ตวัอยา่งทีม่ลีกัษณะคลา้ยคลงึ

กับกลุ่มตัวอย่างที่ทำ�การศึกษาจำ�นวน 30 คน  

ผลการทดสอบมาวเิคราะหห์าคา่ความเชือ่มัน่ โดยใช้

สัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s 

alpha coefficient) ซึ่งค่าของความเชื่อมั่นของ

แบบสอบถามความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง เท่ากับ 0.82 

แบบสอบถามติดเกมคอมพิวเตอร์ เท่ากับ 0.75 

แบบสอบถามสัมพันธภาพในครอบครัว เท่ากับ 0.78 

และแบบสอบถามการคล้อยตามกลุ่มเพื่อน เท่ากับ 

0.75 การติดเกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง การท่ีนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาได้มีการเล่นเกมผ่านเครื่อง

คอมพวิเตอร ์หรอืผา่นระบบออนไลน ์เปน็การจำ�ลอง

สถานการณ์ ซึ่งวัดโดยใช้แบบทดสอบการติดเกม 

(Game Addiction Screening Test: GAST) ของ 

ชาญวิทย์ พรนพดล8 มีคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 

30 ถือว่า นักเรียนคลั่งไคล้เกมคอมพิวเตอร์ และติด

เกมคอมพิวเตอร์

	 วิเคราะห์ข้อมูลด้วย ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์แบบ 
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Logistic regression analysis ของปัจจัยนำ� ปัจจัย

เอื้อ และปัจจัยเสริม กับการติดเกมคอมพิวเตอร์

	 ข้อพิจารณาด้านจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์

	 โครงการวิจัยนี้ได้ผ่านการพิจารณาการรับรอง

จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ จากคณะกรรมการพิจารณา

จรยิธรรมการวจิยั คณะพยาบาลศาสตร ์มหาวทิยาลยั

ธรรมศาสตร์ เลขที่ IRB_NSTU 012/2010 โดย

ผู้เข้าร่วมการวิจัยทุกคนได้รับการชี้แจงวัตถุประสงค์ 

การเก็บข้อมูล และยินยอมตนด้วยความสมัครใจ 

รวมทั้งมีสิทธิที่จะถอนตัวได้ตลอดเวลา

ผลการวิจัย
	 ลักษณะทั่วไปของนักเรียนระดับชั้นประถม

ศึกษา

	 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา เป็นเพศชาย

มากทีส่ดุคดิเปน็รอ้ยละ 69.9 โดยนกัเรยีนมอีายเุฉล่ีย 

11.17 ปี ซึ่งมีกลุ่มอายุ 11 ปี มากที่สุดคิดเป็น 

ร้อยละ 35.2 นักเรียนกำ�ลังศึกษาระดับชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 5 มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 35.9

	 นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาส่วนใหญ่ มีความ

รู้สึกมีคุณค่าในตนเองระดับสูง ร้อยละ 85.3 รองลงมา 

คือมีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองระดับต่ำ� ร้อยละ 14.7 

ในขณะทีใ่ชเ้วลาในการเล่นเกมคอมพวิเตอรช์ว่งบา่ย

มากที่สุด (12.01-18.00 น.) คือ ร้อยละ 56.3  

รองลงมา คือช่วงเย็นก่อนเที่ยงคืน (18.0-24.00 น.) 

ร้อยละ 32.4 ช่วงเช้า ร้อยละ 10.2 และช่วงเวลา

หลังเที่ยงคืน (00.01-06.00 น.) ร้อยละ 1.2

	 นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษามากกว่าคร่ึงหน่ึง 

มีสัมพันธภาพในครอบครัวแบบค่อนไปทางสมดุล 

มากทีส่ดุ คอื รอ้ยละ 57.8 รองลงมา เปน็แบบสมดลุ 

ร้อยละ 37.5 แบบค่อนไปทางสุดข้ัว ร้อยละ 4.3 

และแบบสุดขั้ว ร้อยละ 0.4

	 นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาสว่นใหญ ่มกีาร

คล้อยตามกลุ่มเพื่อนสูง ร้อยละ 79.0 รองลงมาคือ 

มีการคล้อยตามกลุ่มเพื่อนต่ำ� ร้อยละ 21.0 (Table 

1)

	 การตดิเกมคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีนระดบัช้ัน

ประถมศึกษา

	 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาประมาณ 

คร่ึงหน่ึงติดเกมคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 52.7 (Table 2)  

การวเิคราะหข์อ้คำ�ถามรายขอ้ในการประเมนิการตดิ

เกมคอมพิวเตอร์ ข้อคำ�ถามท่ีพบมากท่ีสุดคือ กลุ่มเพ่ือน

ที่ฉันคบด้วยชอบเล่นเกมเหมือนกับฉัน ร้อยละ 46.9 

รองลงมา คือมักเล่นเกมจนลืมเวลา ร้อยละ 39.1 

และเรือ่งทีฉ่นัคยุกบัเพือ่นๆ มกัเปน็เรือ่งเกีย่วกบัเกม 

ร้อยละ 30.1 ส่วนที่น้อยที่สุด คือเคยหนีเรียนเพื่อไป

เล่นเกม ร้อยละ 5.5
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Table 1	 Number and percentage of elementary school students classified by general  

characteristics (n = 256 persons)

General Characteristics  Number Percentage
Sex
	 	 Male 179 69.9
	 	 Female 77 30.1
Age (years)
	 	 9 5 2.0
		  10 69 27.0
		  11 90 35.2
		  12 64 25.0
	 	 13 27 10.5
	 	 15 1 0.4
 	 Mean = 11.17	 Min = 9
 	 SD = 1.029	 Max =15
Degree
	 	 Primary school level 4 78 30.5
	 	 Primary school level 5 92 35.9
	 	 Primary school level 6 86 33.6
Self-esteem
 	 	 High (> 60) 284 85.3
 	 	 Low (< 60) 49 14.7
 	 Mean = 59.69	 Min = 38.00
	 SD = 7.64	 Max = 80.00 	
Time of playing computer games
 	 	 06.01-12.00 a.m. 26 10.2
 	 	 00.01-06.00 p.m. 144 56.3
 	 	 06.01-00.00 p.m. 83 32.4
 	 	 00.01-06.00 a.m. 3 1.1
Family relationship
 	 	 Came out from the relationship balance 1 0.4
 	 	 A quite balance relationship  11 4.3
 	 	 Family relationship  96 37.5
 	 	 A good balance of family relationship  148 57.8
Inclination to friends
 	 	 High inclination to friends (≥ 12)  150 58.6
 	 	 Little inclination to friends (≤ 11)  106 41.4
 	 Mean = 12.49	 Min = 7.00
 	 SD = 1.59	 Max = 14.0
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Table 2	 Number and percentage of elementary school students classified by addiction to 

computer game (n = 256 persons)

Computer game playing Number Percentage

Addict to computer games

Not addict to computer games

135

121

52.7

47.3

	 ปั จจั ยที่ มี ความสัมพันธ์ กับการ ติด เกม

คอมพิวเตอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา

	 การวิเคราะห์หาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับ 

การตดิเกมคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีนระดบัชัน้ประถม

ศึกษาส่วนนี้ใช้การวิเคราะห์ถดถอยโลจีสติกแบบ

หลายขั้นตอน (Multiple Logistic Regression) 

โดยนำ� ปัจจัยนำ� ปัจจัยเอื้อ และปัจจัยเสริม เข้ามา

วิเคราะห์ร่วมกัน ผลการวิเคราะห์ พบว่า ปัจจัยที่มี

ความสัมพนัธต่์อการติดเกมคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีน

ระดับชั้นประถมศึกษาอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ  

(p < 0.05) ได้แก่ การคล้อยตามกลุ่มเพื่อน 

สัมพันธภาพในครอบครัว และการเห็นคุณค่าในตนเอง 

โดยกลุ่มตัวอย่าง ที่มีการคล้อยตามกลุ่มเพื่อนมาก 

มีโอกาสที่จะติดเกมคอมพิวเตอร์เป็น 2.45 เท่า  

ของกลุ่มตัวอย่างที่มีการคล้อยตามกลุ่มเพื่อนน้อย 

กลุม่ตวัอย่างทีม่สีมัพนัธภาพในครอบครวัไมด่มีโีอกาส

ที่จะติดเกมคอมพิวเตอร์มากขึ้น 0.56 เท่า ของกลุ่ม

ตัวอย่างที่มีสัมพันธภาพในครอบครัวดี และกลุ่ม

ตัวอย่างที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองต่ำ�มีโอกาสที่จะ

ติดเกมคอมพิวเตอร์มากข้ึน 0.35 เท่า ของกลุ่มตัวอย่าง

ทีม่กีารเหน็คณุคา่ในตนเองสงู สว่นปจัจยัทีไ่มม่คีวาม

สมัพนัธต์อ่การตดิเกมคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีนระดบั

ชั้นประถมศึกษา ได้แก่ ช่วงเวลาในการเล่นเกม 

(Table 3)
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Table 3 Factors related to computer game addiction among elementary school students 

Factors B OR  95%CI

Predisposing Factors

	 Self-esteem (1)

	 Low self esteem -.1.054* .348 .203-.599

Time of game playing (2)

	 06.01-12.00 a.m.  -.208 .812 .067-11.752

	 00.01-06.00 p.m.  -.117 .890 .085-14.851

	 06.01-00.00 p.m.  -.038 .963 .071-13.056

Enabling Factors

	 Family relationship (3)

	 Unbalance -.572* .564 .325-.980

Reinforcing Factors

	 Inclination to friends (4)

	 High inclination .895* 2.446 1.419- 4.218

	 2 Log likelihood 73.757a    P-value < .005    df 6

* Significantly at a statistic level <0.05, computer game addiction variable, computer game 

addiction = 0, Not addict to computer games = 1

Note: (1) The reference group was‘high self-esteem’ (2) the reference group was “00.01-06.00 

a.m.”	(3) the reference group was ‘balance’ (4) the reference group was ‘high inclination to 

friends’ 

อภิปรายผลการวิจัย
	 การตดิเกมคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีนระดบัชัน้

ประถมศึกษา 

	 จากการศึกษาพบว่ากลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็น

นกัเรยีนทีก่ำ�ลงัศกึษาชัน้ประถมศกึษาปทีี ่4-6 มกีาร

ติดเกมคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 52.7 และไม่ติดเกม

คอมพิวเตอร์ ร้อยละ 47.3 ผลการศึกษานี้แตกต่าง

จากการศึกษาของ ชาญวิทย์ พรนภดลและคณะ8  

ที่ศึกษาการหาปัจจัยป้องกันการติดเกมคอมพิวเตอร์

ในเด็กนักเรียนและวัยรุ่น พบว่าทั้งชายและหญิง 

จำ�นวน 327 ราย พบว่าร้อยละ 13.3 จัดอยู่ใน 

กลุ่มที่ติดเกมคอมพิวเตอร์ ในขณะที่การศึกษาของ 

Supaket P, และคณะ12 ที่ศึกษาเฉพาะวัยรุ่นชาย

พบวา่ ตดิเกมคอมพวิเตอรร์อ้ยละ 23.1 เชน่เดยีวกนั

กับ ศิริไชย หงษ์สงวนศรี และคณะ3 ที่พบว่า  

กลุ่มตัวอย่างที่เข้าเกณฑ์วินิจฉัยว่ามีปัญหาติดเกม

คอมพิวเตอร์คือวัยรุ่นชายคิดเป็นร้อยละ 31.5 

นอกจากน้ีกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาน้ียังมีปัญหา
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พฤติกรรมติดเกม คือมีกลุ่มเพ่ือนท่ีคบด้วยชอบเล่นเกม

เหมือนกัน ร้อยละ 46.9 รองลงมา คือกลุ่มตัวอย่าง

มักเล่นเกมจนลืมเวลาร้อยละ 39.1 ส่วนปัญหา

พฤติกรรมท่ีพบน้อยท่ีสุด คือเคยหนีเรียนเพ่ือไปเล่นเกม 

ร้อยละ 5.5 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่านักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษามีเพื่อนที่มีอาการติดเกมคอมพิวเตอร์ 

และมีอิทธิพลต่อนักเรียนมากทำ�ให้เกิดความสนใจ

และเล่นเกมจนเพลิดเพลินและติดเกมคอมพิวเตอร์

ในที่สุด 

	 ปั จจั ยที่ มี ความสัมพันธ์ กับการ ติด เกม

คอมพิวเตอร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา

	 จากการศึกษา พบว่าการคล้อยตามกลุ่มเพื่อน

มีความสัมพันธ์ต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ของ

นกัเรยีน โดยนกัเรยีนท่ีมกีารคล้อยตามกลุ่มเพือ่นมาก 

มีโอกาสติดเกมคอมพิวเตอร์ เป็น 2.45 เท่า ของ

นักเรียนท่ีมีการคล้อยตามกลุ่มเพ่ือนน้อย ท้ังน้ีสามารถ

อธิบายได้ว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาเป็นวัยเรียนที่

มโีอกาสคลอ้ยตามกลุม่เพือ่น มคีวามใกล้ชดิกบัเพือ่น

ขณะมาท่ีโรงเรียน และด้วยเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์

ท่ีทันสมัยมากข้ึน ร่วมกับเพ่ือนท่ีมีอิทธิพลต่อความคิด

และการกระทำ�ต่างๆ การกระทำ�พฤติกรรมเหมือนๆกัน 

เพ่ือให้เป็นที่ยอมรับของกลุ่มเพื่อน18 สอดคล้องกับ

การศึกษาของ Supaket P, และคณะ12 ที่พบว่า 

การคล้อยตามกลุ่มเพื่อนมากมีโอกาสที่จะติดเกม

คอมพิวเตอร์เป็น 2.2 เท่า ของกลุ่มตัวอย่างที่มีการ

คลอ้ยตามกลุม่เพือ่นนอ้ย สอดคล้องกบัการศึกษาของ

ชาญวิทย์ พรนภดลและคณะ8 ท่ีพบว่าเด็กท่ีมี 

กลุ่มเพื่อนสนิทเป็นเด็กเรียนหรือทำ�กิจกรรมจะมี

โอกาสไม่ติดเกมสูงขึ้น 2.4 เท่า

	 ปัจจัยต่อมาที่มีความสัมพันธ์กับการติดเกม

คอมพิวเตอร์ คือ สัมพันธภาพในครอบครัว โดย

นักเรียนที่สัมพันธภาพในครอบครัวแบบไม่สมดุล 

มีโอกาสติดเกมคอมพิวเตอร์มากขึ้น 0.56 เท่า ของ

นักเรียนที่มีสัมพันธภาพในครอบครัวสมดุล ทั้งนี้

สามารถอธิบายได้ว่า สัมพันธภาพในครอบครัว มีความ

สำ�คัญต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ การช่วยเหลือกัน

ดูแลเอาใจใส่ด้วยความรักความอบอุ่น อาจช่วย

ปอ้งกันปญัหาจากเทคโนโลยีเกมคอมพวิเตอร ์ทีม่กีาร

พัฒนารูปแบบต่างๆให้เด็กสนใจเล่นเกม และส่งผล

ทั้งประโยชน์และแฝงไปด้วยโทษ แต่อย่างไรก็ตาม

ความสัมพันธ์ของวัยรุ่นและบิดามารดา หรือผู้ปกครอง

ของกลุ่มตัวอย่างยังอยู่ในข้ันดี คือครอบครัวค่อนไปทาง

สมดุล (ร้อยละ 57.8) สอดคล้องกับการศึกษาของ

ชาญวิทย์ พรนภดลและคณะ8 ที่ศึกษาปัจจัยป้องกัน

การติดเกมคอมพิวเตอร์ในเด็กและวัยรุ่น พบว่าคือ

ปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัวและการเลี้ยงดู ในส่วนของ

การใช้เวลาร่วมกันในครอบครัวทำ�ให้เด็กมีโอกาส 

ไม่ติดเกมเป็น 1.4-1.6 เท่า การศึกษานี้แตกต่างจาก

การศึกษาของ Supaket P, และคณะ12 ที่พบว่า

สัมพันธภาพในครอบครัวไม่มีอิทธิพลต่อการติดเกม

คอมพวิเตอรแ์ละธนพงษ ์มุง่ไฝด่ี 17 พบวา่สมัพนัธภาพ

ระหว่างนักเรียนกับผู้ปกครอง ไม่มีความสัมพันธ์ต่อ

ทศันคตติอ่การเลน่เกมคอมพวิเตอร ์ทัง้น้ีสมัพนัธภาพ

ในครอบครัวบางครั้งไม่มีความสำ�คัญต่อความมั่นคง

ทางอารมณ์ของสมาชิกในครอบครัวทั้งนี้เนื่องจาก

เด็กที่ติดเกมคอมพิวเตอร์จะติดเพื่อนทำ�ให้สนใจไป

เล่นเกมคอมพิวเตอร์

	 ปัจจัยสุดท้ายคือ ความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง 

โดยนักเรียนท่ีมีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองต่ำ�มีโอกาส

ติดเกมคอมพิวเตอร์มากขึ้น 0.35 เท่า ของนักเรียน  

ที่มีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองสูง ผลการศึกษานี้

สอดคล้องกับการศึกษาของภีรวัฒน์ นนทะโชติ 

และคณะ13 อธิบายความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง ว่ามี

ความผันแปรต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ได้ร้อยละ 52.0 
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อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 เช่นเดียวกัน

กับวิโรจน์ อารีย์และคณะ14 ที่พบว่า นักเรียนที่มี

ความรู้สึกว่าตนเองไม่มีคุณค่าจะมีความเสี่ยงในการ

ติดเกมเพิ่มขึ้น 2.8 เท่า ผลการศึกษานี้แตกต่างกับ 

Supaket P, และคณะ12 พบว่าความรู้สึกมีคุณค่า

ในตนเอง ไม่มีอิทธิพลต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ

	 ส่วนปัจจัยที่ไม่มีความสัมพันธ์กับการติดเกม

คอมพวิเตอรข์องนกัเรยีน คอืชว่งระยะเวลาท่ีเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะกลุ่มตัวอย่าง  

ใชเ้วลาในการเลน่เกมคอมพวิเตอร ์ชว่งบา่ยมากท่ีสดุ 

(12.01-18.00 น.) คือ ร้อยละ 56.3 รองลงมา คือ

ช่วงเย็นก่อนเที่ยงคืน (18.0-00.00 น.) ร้อยละ 32.4 

ช่วงเช้า ร้อยละ 10.2 และช่วงเวลาหลังเที่ยงคืน 

(00.01-06.00 น.) ร้อยละ 1.1 สามารถอธิบายได้ว่า 

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา มีการเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ในแต่ละช่วงเวลาไม่ต่างกัน จึงทำ�ให้

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ติดเกมคอมพิวเตอร์

ไมแ่ตกตา่งกนั ผลการศึกษานีส้อดคล้องกบัการศึกษา

ของ Supaket P, และคณะ12 พบว่าช่วงระยะเวลา

ที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ไม่มีอิทธิพลต่อการติดเกม

คอมพิวเตอร์อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติแตกต่างจาก 

ดลฤดี คุ้มพูล15 และ นภดล กรรณิกา16 พบว่า 

นักเรียนส่วนใหญ่เล่นเกมหลังเวลาเลิกเรียน เน่ืองจาก

เป็นช่วงเวลาท่ีนักเรียนเดินทางกลับบ้านเอง ผู้ปกครอง

ยังไม่เลิกงานทำ�ให้มีเวลาไปเล่นเกมคอมพิวเตอร์ได้

	 ผลการวิจัยครั้งนี้เสนอแนะให้ครอบครัวเข้าไป

มีส่วนร่วมสังเกตการเล่นคอมพิวเตอร์ของเด็ก  

เพื่อป้องกันการติดเกมคอมพิวเตอร์ มีการติดตาม

ทำ�ความรู้จักกับเพ่ือนของนักเรียน เสริมสร้างความรู้สึก

มีคุณค่าในตนเอง รวมถึงการสร้างสัมพันธภาพที่ดี 

ในครอบครัว เพื่อนำ�ไปสู่การดูแลเรื่องการเล่นเกม

คอมพิวเตอร์และปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่เหมาะสม 

นอกจากนั้นผลการศึกษานี้สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้

ในการฝกึปฏบิตังิานของนกัศกึษาพยาบาลในรายวชิา

ฝึกปฏิบัติการพยาบาลส่งเสริมสุขภาพในโรงเรียน 

ต่อไป

กิตติกรรมประกาศ
	 การศึกษาครั้งนี้ ได้รับความอนุเคราะห์จาก

โรงเรียนประถมศึกษาธรรมศาสตร์ โรงเรียนวัดคุณหญิง

ส้มจีน ในการเก็บรวบรวมข้อมูลซึ่งผู้วิจัยขอขอบคุณ

เป็นอย่างสูง ขอขอบคุณแผนงานพัฒนาเครือข่าย

พยาบาลศาสตร์เพื่อการสร้างเสริมสุขภาพ (พย.

สสส.) ที่สนับสนุนทุนการวิจัยในครั้งนี้
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Factors Related to Computer Game Addiction among 

Elementary School Students 

Prakaipetch Supaket* Sutham Nanthamongkolchai** Mantana Damrongsak*

ABSTRACT
	 This survey research was aimed at 
examining the factors related to computer game 
addiction among grade four to grade six 
school students. Stratified random sampling 
was used to classify schools and class 
level and was employed to obtain a sample 
of 256 students. Self-administered question-
naires and computer game addiction assess-
ment were used for data collection from 
December 1, 2010 to January 15, 2011. The 
distributions for each variable were examined 
using descriptive statistics, including frequency, 
percentage, and means. Multiple Logistic 
Regression was used to analyze the data.
	 Over half of the students (52.7 %) were 
found to be addicted to computer games. 
Inclination of friends, self-esteem and family 
relationships were significantly associated 
with computer game addiction (p < 0.05). 
The students that exhibited a stronger influence 
from friends had a 2.44 greater chance of 

being addicted to computer games. The 
students that had unbalanced family relation-
ships had a 0.56 greater chance of being 
addicted than those with balanced family 
relationships. Moreover, the students that had 
higher self-esteem tended to be 0.35 times 
more addicted to computer games. 
	 The results of this study provide infor-
mation that can help the family to become 
involved in observing children’s game-playing 
behavior in order to prevent game addiction. 
In addition, the family should learn more 
about their children’s friends and the amount 
of influence they exert. Moreover, self-esteem 
and building good relationships between 
family members should be promoted to 
control game-playing behavior and modify 
the proper behavior for in the children.

Key words:	computer game addiction, self-
esteem, inclination of friends, 
elementary school students
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