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ปŦจจัยที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมติดเกมออนไลน์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตšนǰอำาเภอนาดูนǰจังหวัดมหาสารคาม

นิยมǰǰจันทรŤนวล*ǰǰปวณีาǰǰลิมปŘทีปราการ*ǰǰสุทาพรǰǰปŗนะกาพัง**

บทคัดยŠอ
ǰ ปŦญหาเด็กติดเกมออนไลนŤนับวันยิ่งทวีความรุนแรงเพ่ิมมากข้ึนและมีแนวโนšมจำานวนเด็กติดเกมจะ

สงูข้ึนเรื่อยๆǰǰหากไมŠไดšรับการแกšไขอยŠางจริงจังอาจนำาไปสูŠปŦญหาดšานพฤติกรรมอื่นǰเชŠนǰǰลกัขโมยǰǰทำารšาย

รŠางกายǰǰและปŦญหาทางดšานสุขภาพของเดก็ǰǰการวิจัยเชิงพรรณนาแบบภาคตัดขวางครั้งนี้มีวัตถุประสงคŤเพื่อ

ศึกษาปŦจจัยที่มีความสัมพันธŤกับพฤติกรรมติดเกมออนไลนŤของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตšนǰอำาเภอนาดูนǰ

จังหวัดมหาสารคามǰǰสุŠมตัวอยŠางแบบช้ันภูมิและแบบเฉพาะเจาะจงǰǰ ไดšกลุŠมตัวอยŠางจำานวนǰ152ǰคนǰǰ ใชš

แบบสอบถามในการรวบรวมขšอมูลǰǰวิเคราะหŤขšอมูลโดยใชšสถิติพรรณนาและǰChi-squareǰtestǰท่ีระดับนัย

สำาคัญǰ0.05ǰǰผลการศึกษาพบวŠาǰǰนักเรียนมีพฤติกรรมติดเกมออนไลนŤǰ(เลŠนเกมทุกวันǰวันละǰ3ǰชั่วโมงติดตŠอ

กนัข้ึนไป)ǰรšอยละǰ22.4ǰǰมักเลŠนเกมระหวŠางเวลาǰ16.01-20.00ǰน.ǰมากที่สุดǰ(รšอยละǰ36.8)ǰǰและเลŠนเกมที่

รšานอนิเตอรŤเน็ตมากท่ีสุดǰ (รšอยละǰ66.4)ǰǰ โดยรšอยละǰ53.9ǰจะเลŠนเกมประเภทตŠอสูšǰ ǰสŠวนปŦจจัยท่ีมีความ

สัมพันธŤกับพฤติกรรมติดเกมออนไลนŤอยŠางมีนัยสำาคัญทางสถิติไดšแกŠǰ ǰเพศǰ ǰเกรดเฉล่ียǰ ǰรายไดšผูšปกครองǰǰ

ปŦจจัยดšานครอบครัวǰǰปŦจจัยดšานจิตวิทยาǰǰและปŦจจัยดšานสิ่งแวดลšอมǰǰนักเรียนที่มีพฤติกรรมติดเกมออนไลนŤ

สŠวนมากเลŠนเกมเวลาวŠางหลังเลกิเรียนเพราะไมŠตšองขออนุญาตผูšปกครองและจะเลŠนรšานอินเตอรŤเนต็ที่ใกลš

โรงเรยีนกŠอนกลับบšานǰǰโดยนกัเรียนรูšสึกผŠอนคลายเมื่อไดšเลŠนเกมและเลŠนเกมเพราะตšองการความบันเทิงǰǰซึ่ง

ความเร็วของอินเตอรŤเน็ตทำาใหšนักเรียนอยากเลŠนเกมมากขึ้นǰǰสŠวนเกมท่ีนักเรียนนิยมเลŠนǰ คือǰ เกมประเภท

ตŠอสูšท่ีใชšความรุนแรงและทšาทายǰ ǰซึ่งเกมประเภทน้ีอาจสŠงผลใหšนักเรยีนมีพฤติกรรมการใชšความรุนแรงไดšǰǰ

ดังนั้นผูšปกครองและผูšท่ีใกลšชิดจึงควรสรšางสัมพันธภาพท่ีดีในครอบครัวและเขšาไปมีสŠวนรŠวมสังเกตการเลŠน

คอมพิวเตอรŤของเด็กǰǰรวมท้ังควรมีการควบคุมการเปŗดใหšบริการรšานอินเตอรŤเน็ตและรšานเกมอยŠางจริงจัง

คำาสำาคญัǰǰเกมออนไลนŤǰǰพฤติกรรมตดิเกมออนไลนŤ

*ǰวทิยาลัยแพทยศาสตรŤและการสาธารณสุขǰǰมหาวิทยาลัยอุบลราชธานีǰǰจ.อุบลราชธานี
*ǰโรงพยาบาลสมเด็จพระยุพราชกุฉินารายณŤǰǰอ.กุฉินารายณŤǰǰจ.กาฬสินธุŤ



�

บทนำา
ǰ การพัฒนาประเทศในปŦจจุบันมุŠงเนšนไปท่ี

การพัฒนาคนǰǰจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แหŠงชาติฉบับทีǰ่ 10ǰพ.ศ.2550-2554(1)ǰ ไดšเนšนถึง

การพัฒนาคนทั้งในมิติของจริยธรรมและมิติของ

ความรูšǰǰมุŠงสูŠǰ“สังคมที่มีความสุขยั่งยืน”ǰǰทำาใหšเกิด

การพัฒนาและสŠงเสริมการเรียนรูšของเด็กและ

เยาวชนเปŨนรูปธรรมขึ้นหลายโครงการǰ ǰ มีการใชš

คอมพิวเตอรŤǰ เปŨนส่ือทางการศึกษาเพ่ิมมากข้ึนǰǰ

การเรียนรูšเทคโนโลยีสมัยใหมŠทำาใหšนักเรียนมีความ

รูšความเขšาใจในคอมพิวเตอรŤซึ่งเปŨนเครื่องมือสมัย

ใหมŠที่มีประสทิธิภาพและมีความจำาเปŨนอยŠางมาก

ในปŦจจุบันǰǰ

ǰ อยŠางไรก็ตามǰจากการสำารวจของǰCRMǰ

MarketǰResearchǰพบวŠาǰ เดก็ไทยใชšบริการรšาน

อินเตอรŤเน็ตในการเลŠนเกมเปŨนอนัดับหน่ึงจากส่ี

ประเทศของทวีปเอเชียǰคิดเปŨนรšอยละǰ86ǰโดยเด็ก

สŠวนมากมักศึกษาอยูŠในระดับมัธยมศึกษาตอนǰǰǰ

ตšน(2)ǰǰนอกจากน้ีǰศิริไชยǰหงสŤสงวนศรีและคณะ(3)ǰ
ไดšศึกษาพฤติกรรมการเลŠนเกมคอมพวิเตอรŤและ

ปŦญหาพฤติกรรมติดเกมของนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาพบวŠาǰรšอยละǰ16.6ǰ มีปŦญหาการติด

เกมคอมพิวเตอรŤǰǰเมื่อพิจารณาอายุของเด็กท่ีเลŠน

เกมคอมพิวเตอรŤพบวŠาเด็กเร่ิมเลŠนเกมต้ังแตŠอายǰุ

10-13ǰปŘ(4)ǰǰขšอมูลของศูนยŤปŜองกันและแกšไขปŦญหา

เด็กติดเกมระบุวŠามีเดก็เขšาไปลงทะเบียนเพื่อเลŠน

เกมออนไลนŤนับลšานคนǰǰโดยมีตัวเลขกวŠาǰ200,000ǰ

คนǰท่ีเลŠนเกมติดตŠอกันนานǰ15ǰชั่วโมงǰǰและมีระยะ

เวลาที่เลŠนเกมติดตŠอกันǰ15-24ǰชั่วโมงǰǰซึ่งผูšเลŠน

เกมจะตšองจŠายคŠาบริการในการใชšคอมพิวเตอรŤเลŠน

เกมประมาณǰ50-300ǰบาท(5)ǰ ǰและจากจำานวนผูš

ขอคำาปรึกษาทางโทรศัพทŤกับสถาบันสุขภาพจิต

เด็กและวัยรุŠนราชนครินทรŤǰ กรมสุขภาพจิตǰ

กระทรวงสาธารณสุขǰระหวŠางเดือนǰพฤศจกิายนǰ

2547-มีนาคมǰ 2548ǰพบวŠาǰ มีเด็กประถมและ

มัธยมศึกษาติดเกมถึงรšอยละǰ52.7ǰǰสอดคลšองกับ

การสำารวจต้ังแตŠเด็กชั้นประถมศึกษาปŘท่ีǰ 4ǰถึง

ระดับมหาวิทยาลยัǰ1,400ǰคนǰ ท่ัวประเทศǰในปŘǰ

2549ǰของคณะแพทยศาสตรŤศิริราชพยาบาลรŠวม

กับสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุŠนราชนครินทรŤ

พบวŠาǰ ǰในกลุŠมเด็กที่คลั่งไคลšเกมที่ตšองเลŠนวันละǰ

2-3ǰชั่วโมงǰเปŨนเด็กผูšชายรšอยละǰ3.8ǰǰเด็กผูšหญิง

รšอยละǰ4.3ǰ ǰรวมแลšวจะมีเด็กที่ตดิเกมประมาณ

รšอยละǰ15ǰของจำานวนเด็กทั้งหมดǰǰเม่ือเฉลี่ยแลšว

พบวŠาในจำานวนเด็กǰ5ǰคนǰจะมีเด็กติดเกมǰ1ǰคนǰ

โดยมีสัดสŠวนของเด็กในระดับมัธยมศึกษาตอนตšน

มากที่สุด(6)

ǰ ปŦญหาการติดเกมคอมพวิเตอรŤǰเปŨนปŦญหา

ท่ีเกิดขึ้นหลงัจากการเรียนรูšเทคโนโลยีสมัยใหมŠที่

เพ่ิงจะเกิดข้ึนไมŠนานมาน้ีǰǰศิริไชยǰหงสŤสงวนศรีและ

พนมǰเกตุมาน(4)ǰไดšกลŠาวไวšวŠาǰǰพฤติกรรมติดเกม

คลšายกับพฤติกรรมของผูšปśวยติดสารเสพติดและผูš

ปśวยติดการพนันǰ คือǰ ǰมีความพงึพอใจเมื่อไดšรบั

ชยัชนะในการเลŠนเกมǰǰแตŠตšองการเอาชนะเพ่ิมขึ้น

ปŦจจัยที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมติดเกมออนไลน์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตšนǰอำาเภอนาดูนǰจังหวัดมหาสารคาม
นิยมǰǰจันทรŤนวลǰǰปวีณาǰǰลิมปŘทีปราการǰǰสุทาพรǰǰปŗนะกาพัง
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สรรพสิทธิเวชสาร
ประจำาเดือนมกราคมǰ-ǰธนัวาคมǰ2556

ปŘท่ีǰ34ǰฉบับท่ีǰ1ǰ-ǰ3

อกีจึงรูšสึกพึงพอใจเทŠาเดิมǰǰและมักใชšเวลาในการ

เลŠนเกมนานจนกวŠาจะบรรลุเปŜาหมายท่ีตšองการǰǰมี

ความคิดหมกมุŠนกับเกมคอมพิวเตอรŤอยŠางมากǰǰ

และมีความตšองการเลŠนเกมตลอดเวลาจนมีผลกระ

ทบตŠอตนเองหลายดšานǰเชŠนǰǰการเรียนǰǰการทำางานǰǰ

สขุภาพǰǰความสัมพันธŤในครอบครัวและสังคมǰǰและ

มีปŦญหาพฤติกรรมหลายอยŠางตามมาǰเชŠนǰǰโกหกǰǰ

ขโมยǰǰกšาวรšาวǰǰหนีเรยีนǰǰหนอีอกจากบšานǰǰผลก

ระทบที่เกิดขึ้นกับผูšที่ตดิเกมคอมพิวเตอรŤดังกลŠาว

มีท้ังผลกระทบท่ีเกดิข้ึนกับทั้งทางรŠางกายและทาง

จิตใจซ่ึงǰสุธรรมǰนันทมงคลชัย(7)ǰก็ไดšช้ีใหšเห็นวŠาการ

น่ังเลŠนเกมคอมพิวเตอรŤนานๆǰทำาใหšเกิดความǰ

เครียดǰǰหงุดหงิดǰǰโกรธงŠายǰǰและกšาวรšาว

ǰ สำาหรับอำาเภอนาดูนǰจงัหวัดมหาสารคามǰǰ

เปŨนอำาเภอท่ีกำาลังพัฒนาสูŠสังคมเมืองǰการเขšาถึง

เทคโนโลยีตŠางๆǰของวัยรุŠนทำาไดšงŠายมากขึ้นǰǰทำาใหš

มีโอกาสเกิดปŦญหาตŠางๆǰ ท่ีมีสาเหตุจากการใชš

เทคโนโลยีǰǰรวมถึงพฤติกรรมติดเกมออนไลนŤǰǰดšวย

เหตุน้ีผูšวิจัยจึงสนใจท่ีจะทำาการศึกษาเกี่ยวกับ

ปŦจจัย ท่ีมีความสัมพันธŤกับพฤติกรรมติดเกม

ออนไลนŤเพื่อจะใชšขšอมูลท่ีพบจากการวิจัยไปเปŨน

แนวทางใหšผูšปกครองและผูšมีสŠวนเกี่ยวขšองǰเชŠนǰǰผูš

บริหารโรงเรียนǰครูǰไดšนำาไปพัฒนาในการกำาหนด

มาตรการสำาหรับการปŜองกันและควบคุมปŦญหา

เด็กติดเกมไดšตรงกับสาเหตุของปŦญหาǰเพื่อพัฒนา

คุณภาพชีวิตท่ีดีของเด็กและเยาวชนในอนาคตǰǰǰ

ตŠอไป

วิธีการศึกษา
ǰ การศึกษาครั้งนี้เปŨนการวิจัยเชิงพรรณนา

แบบตัดขวางǰ (cross-sectionalǰdescriptiveǰ

study)ǰǰประชากรǰคือǰนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน

ตšนǰ โรงเรียนมัธยมศึกษาแหŠงหน่ึงในเขตอำาเภอ

นาดูนǰ จังหวัดมหาสารคามǰปŘการศึกษาǰ 2554ǰ

จำานวนǰ697ǰคนǰกำาหนดขนาดตัวอยŠางโดยการ

คำ านวณจาก สูตร การประมาณคŠ าสัดสŠ ว นǰǰǰǰ

ประชากร(8)ǰ โดยใชšคŠาǰPǰ เทŠากับǰ0.55ǰจากการ

ศึกษาของปŦณณธรǰชัชวรัตนŤ(9)ǰ ท่ีพบรšอยละของ

กลุŠมตัวอยŠางที่ติดเกมออนไลนŤรšอยละǰ55.5ǰǰดังนั้น

ไดšจำานวนกลุŠมตัวอยŠางในการศึกษาคร้ังนี้ǰ152ǰคนǰǰ

ใชšวธิีการคัดเลอืกกลุŠมตัวอยŠางโดยการสุŠมตัวอยŠาง

แบบชั้นภูมǰิ (stratifyǰ randomǰsampling)ǰตาม

ระดับชั้นที่กำาลังศึกษาǰ ǰและแบบเฉพาะเจาะจงǰ

(purposiveǰsampling)ǰเฉพาะนักเรียนที่เลŠนเกม

ออนไลนŤในชŠวงǰ3ǰเดือนท่ีผŠานมาǰǰ

ǰ เครื่องมือท่ีใชšเปŨนแบบสอบถามที่สรšางข้ึน

จากการปรับเนื้อหาของปŦณณธรǰชัชวรัตนŤ(9)ǰ ใหš

ครอบคลุมเนื้อหาตามวัตถุประสงคŤของการวิจัยǰǰ

ประกอบดšวยǰ3ǰตอนǰคือǰǰ1)ǰขšอมูลทั่วไปǰไดšแกŠǰǰ

เพศǰǰอายุǰǰระดับชั้นท่ีกำาลังศึกษาǰǰเกรดเฉลี่ยǰǰราย

ไดšท่ีไดšรบัจากผูšปกครองǰǰลักษณะคำาถามแบบเลือก

ตอบǰ (checkǰ list)ǰและแบบเติมในชŠองวŠางǰ ǰ2)ǰ

พฤติกรรมการเลŠนเกมออนไลนŤǰ ǰลกัษณะคำาถาม

แบบเลือกตอบǰจำานวนǰ6ǰขšอǰǰแปลผลพฤติกรรม

ติดเกมǰคือǰเลŠนเกมออนไลนŤทุกวันǰวันละǰ3ǰชั่วโมง

ขึ้นไปǰǰและǰ3)ǰปŦจจัยที่เกี่ยวขšองกบัการเลŠนเกม
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ออนไลนŤǰจำานวนǰ30ǰขšอǰแบŠงเปŨนǰǰดšานครอบครัวǰǰ

ดšานเพื่อนǰ ǰดšานสิ่งแวดลšอมǰ ǰและดšานจิตวิทยาǰǰ

ลักษณะคำาถามแบบมาตรประมาณคŠาǰ (ratingǰ

scale)ǰǰกำาหนดใหšเลอืกตอบǰ5ǰตัวเลือกǰคือǰมาก

ท่ีสุดǰมากǰปานกลางǰนšอยǰและนšอยที่สุดǰǰแปลผล

เปŨนǰ3ǰระดบัǰคือǰมากǰปานกลางǰและนšอยǰǰโดย

ใชšการคำานวณอนัตรภาคชั้น(10)ǰ ǰทดสอบหาความ

เชื่อม่ันโดยใชšǰCronbach’sǰalphaǰcoefųcientǰ

ไดšคŠาความเชื่อมั่นของแตŠละดšานเทŠากับǰ0.86,ǰ

0.63,ǰ0.82,ǰและǰ0.78ǰตามลำาดับǰǰ

ǰ วิเคราะหŤขšอมูลโดยโปรแกรมสำาเร็จรูปǰǰ

กำาหนดระดับนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับǰ0.05ǰǰโดย

ขšอมูลท่ัวไปวิเคราะหŤดšวยสถิติเชิงพรรณนาǰไดšแกŠǰǰ

จำานวนǰǰรšอยละǰǰคŠาเฉล่ียǰǰสŠวนเบ่ียงเบนมาตรฐานǰǰ

และหาความสมัพันธŤระหวŠางขšอมูลทั่วไปǰ ǰปŦจจัย

ดšานครอบครัวǰǰดšานเพื่อนǰǰดšานสิ่งแวดลšอมǰǰและ

ดšานจิตวิทยากับพฤติกรรมติดเกมออนไลนŤǰ โดยǰ

Chi-squareǰtest

ผลการศึกษา
ǰ กลุŠมตัวอยŠางเปŨนเพศชายǰ105ǰคนǰ(รšอย

ละǰ69.1)ǰǰเพศหญิงǰ47ǰคนǰ(รšอยละǰ30.9)ǰǰอายุ

เฉลี่ยǰ13.6ǰปŘǰ(SDǰ=ǰ1.05)ǰǰศึกษาอยูŠในระดับชั้น

มัธยมศึกษาปŘท่ีǰ1ǰรšอยละǰ35.5ǰǰ เกรดเฉลี่ยสŠวน

มากอยูŠระหวŠางǰ2.51-3.00ǰรšอยละǰ25.7ǰ ǰกลุŠม

ตัวอยŠางสŠวนมากไดšรับคŠาใชšจŠายจากผูšปกครองตŠอ

สัปดาหŤเฉลี่ยǰ299.0ǰบาทǰ(SDǰ=ǰ85.78)ǰ(ตาราง

ท่ีǰ1)

ǰ พฤติกรรมการเลŠนเกมออนไลนŤǰพบวŠา

กลุŠมตัวอยŠางสŠวนมากǰ(รšอยละǰ65.8)ǰเลŠนเกมออน

ไลนŤตำ่ากวŠาǰ3ǰชั่วโมงǰǰโดยเลŠนǰ1-6ǰวันตŠอสัปดาหŤǰ

รšอยละǰ70.4ǰǰและเลŠนทุกวันรšอยละǰ29.6ǰǰสŠวน

มากǰ(รšอยละǰ36.8)เลŠนในเวลาǰ16.01-20.00ǰน.ǰ

สถานที่ในการเลŠนเปŨนรšานอินเตอรŤเน็ตมากที่สุดǰ

รšอยละǰ66.4ǰǰและเกมประเภทตŠอสูšǰเชŠนǰยงิǰฟŦนǰ

เตะǰตŠอยǰเปŨนที่นิยมมากท่ีสุดǰ(ตารางทีǰ่2)ǰǰเมื่อนำา

มาจัดกลุŠมเปŨนตดิเกมและไมŠติดเกมตามการเลŠน

เกมออนไลนŤทุกวันǰวันละǰ3ǰชั่วโมงข้ึนไปǰǰพบวŠา

กลุŠมตัวอยŠางมีพฤติกรรมติดเกมออนไลนŤรšอยละǰ

22.4

ǰ ปŦจจัยที่เกี่ยวขšองกับพฤติกรรมติดเกม

ออนไลนŤǰเมื่อพิจารณาแบŠงเปŨนระดับตามเกณฑŤพบ

วŠาǰǰกลุŠมตัวอยŠางสŠวนมากมีความคิดเห็นวŠาปŦจจัย

ดšานครอบครัวเกี่ยวขšองกับการเลŠนเกมออนไลนŤอยูŠ

ในระดับปานกลางรšอยละǰ 63.2ǰ ǰ ดšานเพ่ือนท่ี

เกี่ยวขšองตŠอการเลŠนเกมออนไลนŤอยูŠในระดับปาน

กลางรšอยละǰ61.2ǰǰดšานสิ่งแวดลšอมที่เกี่ยวขšองตŠอ

การเลŠนเกมออนไลนŤอยูŠในระดับปานกลางรšอยละǰ

59.2ǰǰและดšานจิตวิทยาท่ีเกี่ยวขšองตŠอการเลŠนเกม

ออนไลนŤอยูŠในระดับปานกลางรšอยละǰ59.9ǰ(ตาราง

ท่ีǰ3)

ǰ ความสัมพันธŤกับพฤติกรรมติด เกม

ออนไลนŤพบวŠาǰǰเพศǰǰเกรดเฉลี่ยǰǰคŠาใชšจŠายที่ไดšรับ

จากผูšปกครองǰǰปŦจจัยดšานครอบครัวǰǰปŦจจัยดšาน

สิ่งแวดลšอมǰ ǰและปŦจจัยดšานจิตวิทยาǰ ǰ มีความ

สัมพันธŤกับพฤติกรรมติดเกมออนไลนŤอยŠางมีนัย

สำาคัญทางสถิติǰ(ตารางทีǰ่4)

ปŦจจัยที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมติดเกมออนไลน์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตšนǰอำาเภอนาดูนǰจังหวัดมหาสารคาม
นิยมǰǰจันทรŤนวลǰǰปวีณาǰǰลิมปŘทีปราการǰǰสุทาพรǰǰปŗนะกาพัง
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สรรพสิทธิเวชสาร
ประจำาเดือนมกราคมǰ-ǰธนัวาคมǰ2556

ปŘท่ีǰ34ǰฉบับท่ีǰ1ǰ-ǰ3

ตารางท̧É 1 จÎานวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจÎาแนกตามข้อมูลทัÉวไป �n=152) 
ข้อมูลทัÉวไป� จÎานวน� ร้อยละ�
อายุ�(ปี); Mean= 13.6, SD= 1.05, Min= 12.0, Max= 16.0�
    - 12 ปี 
    - 13 ปี 
    - 14 ปี 
    - 15 ปี 
    - 16 ปี 

 
24 
45 
45 
36 
2 

 
15.8 
29.6 
29.6 
23.7 
1.3 

ชัÊนท¸ÉกÎาลังศึกษา�
    - มัธยมศึกษาปีท̧É 1 
    - มัธยมศึกษาปีท̧É 2 
    - มัธยมศึกษาปีท̧É 3 

 
54 
51 
47 

 
35.5 
33.6 
30.9 

เกรดเฉล¸Éยสะสม; Mean= 2.78, SD= 0.65, Min= 1.00, Max= 3.98 
    - ตÉÎากว่า 2.00 
    - 2.00-2.05 
    - 2.51-3.00 
    - 3.01-3.05 
    - มากกว่า 3.51 
    - ไม่ทราบเกรดเฉล̧Éย 

 
7 
35 
39 
27 
8 
36 

 
4.6 

23.0 
25.7 
17.8 
5.3 

23.6 
ค่าใช้จ่ายต่อสัปดาห์ท¸Éได้รับจากผู้ปกครอง�(บาท); Mean= 299.0,      
SD= 85.78, Min= 60.0, Max= 1,750 
    - น้อยกว่า 500 บาท 
    - 500-1,000 บาท 
    - 1,001-1,500 บาท 
    - มากกว่า 1,500 บาท 

 
 

145 
6 
- 
1 

 
 

95.4 
3.9 
- 

0.7 
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ตารางทีÉ 2�จÎานวนและร้อยละของกลุ่มต´วอย่างจÎาแนกตามพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์�n=152) 
พฤติกรรม� จÎานวน� ร้อยละ�

เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ต่อวัน�
����-�ตÉÎากว่า 3 ช´Éวโมง 
    - 3 ช´ÉวโมงขึÊนไป 

 
100 
52 

 
65.8 
34.2 

ความถีÉในการเล่นเกมออนไลน์ต่อสัปดาห์�
    - 1-6 ว´นต่อส´ปดาห ์
    - 7 ว´นต่อส´ปดาห ์

 
107 
45 

 
70.4 
29.6 

ช่วงเวลาในการเล่นเกมออนไลน์�
    - 08.00-12.00 น. 
    - 12.01-16.00 น. 
    - 16.01-20.00 น. 
    - 20.01-24.00 น. 
����-�หล´ง 24.00 เป็นต้นไป 

 
41 
38 
56 
15 
2 

 
27.0 
25.0 
36.8 
9.9 
1.3 

สถานทีÉในการเล่นเกมออนไลน์ (ตอบได้มากกว่า 1�ข้อ)�
����-�ร้านเกม 
����-�บ้าน 
����-�โรงเรียน 
����-�บ้านญาติ/บ้านเพืÉอน/คนรู้จ́ก 

 
101 
56 
18 
8 

 
66.4 
36.8 
11.8 
5.3 

ประเภทเกมออนไลน์ทีÉเล่น (ตอบได้มากกว่า 1�ข้อ)�
����-�เกมต่อสู้ เช่น ยิง ฟัน เตะ ต่อย 
����-�เกมกีฬา เช่น ฟุตบอล เทนนิส 
����-�เกมแฟนตาซี 
����-�เกมล́บสมอง 
����-�เกมแรÈคนารÈอค 
����-�อืÉนๆ เช่น �ออดิช´Éน��ทÎาอาหาร��แต่งต́ว��Dot A 

 
82 
43 
27 
26 
7 
17 

 
53.9 
28.3 
17.8 
17.1 
4.6 
11.2 

 

ปŦจจัยที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมติดเกมออนไลน์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตšนǰอำาเภอนาดูนǰจังหวัดมหาสารคาม
นิยมǰǰจันทรŤนวลǰǰปวีณาǰǰลิมปŘทีปราการǰǰสุทาพรǰǰปŗนะกาพัง
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สรรพสิทธิเวชสาร
ประจำาเดือนมกราคมǰ-ǰธนัวาคมǰ2556

ปŘท่ีǰ34ǰฉบับท่ีǰ1ǰ-ǰ3

วจิารณ์
ǰ ผลการศึกษาǰ พบวŠาǰ กลุŠมตัวอยŠางมี

พฤติกรรมติดเกมออนไลนŤรšอยละǰ22.4ǰ ǰ กลุŠม

ตัวอยŠางสŠวนใหญŠเลŠนเกมออนไลนŤเวลาǰ16.01ǰน.-

20.00ǰน.ǰซึ่งเปŨนเวลาวŠางหลังเลิกเรียนและมักจะ

แวะเลŠนเกมออนไลนŤท่ีรšานเกมใกลšโรงเรียนกŠอน

กลับบšานǰǰทำาใหšไมŠตšองขออนุญาตผูšปกครองออก

มาขšางนอกและสามารถเลŠนเกมไดšนานๆǰโดยท่ีไมŠ

ถกูผูšปกครองวŠาǰǰนอกจากนั้นการเลŠนเกมออนไลนŤ

ท่ีรšานเกมก็สะดวกกวŠาการเลŠนท่ีบšานǰ ǰเนื่องจาก

ไมŠมีคนคอยจำากัดเวลาในการเลŠนแตŠละครั้งǰǰขณะ

ท่ีรšานเกมก็คิดราคาบริการไมŠแพงนักǰǰโดยเริ่มตšน

ท่ีชั่วโมงละǰ10ǰบาทǰǰสŠวนประเภทของเกมที่นิยม

เลŠนมากที่สุดǰคือǰเกมประเภทตŠอสูšǰเชŠนǰยิงǰฟŦนǰเตะǰ

ตŠอยǰสอดคลšองกับผลสำารวจของเอแบคโพลลŤ(11)ǰท่ี

สำารวจพฤตกิรรมติดเกมออนไลนŤในกลุŠมเด็กและ

เยาวชนไทยพบวŠาǰǰเกมยอดฮิตท่ีนิยมเลŠนมากที่สุดǰ

คือǰเกมประเภทตŠอสูšǰเชŠนǰยิงǰฟŦนǰเตะǰตŠอยǰǰเพราะ

เกมประเภทนี้ใหšความสนุกสนานǰเรšาใจǰ ต่ืนเตšนǰ

ตšองใชšการวางแผนǰทšาทายความสามารถǰไดšตŠอสูš

เพื่อใหšไดšชัยชนะǰǰซึ่งโดยลักษณะทางจิตวิทยาของ

วยัรุŠนจะเปŨนวัยแหŠงความรุนแรงǰชอบความทšาทายǰǰ

มีความคิดกวšางไกลǰ ตšองการเรียนรูšสิ่งใหมŠๆǰǰ

ตšองการสรšางเอกลักษณŤความเปŨนตัวตนǰǰตšองการ

ยอมรับจากสังคมǰǰสอดคลšองกบัทฤษฎีความแตก

ตŠางระหวŠางบุคคลของǰDeŴeur(12)ǰ ท่ีกลŠาววŠาใน

แตŠละบุคคลจะเลือกเปŗดรับสารท่ีแตกตŠางกันตาม

ความตšองการและความสนใจเ พ่ือนำา ไปใชš

ประโยชนŤของตน

ǰ ปŦจจัยที่มีความสัมพันธŤกับพฤติกรรมติด

เกมออนไลนŤพบวŠาǰปŦจจัยดšานครอบครัวǰปŦจจัย

ดšานส่ิงแวดลšอมǰและปŦจจัยดšานจิตวิทยาตŠางมี

ความสัมพันธŤกับพฤตกิรรมติดเกมออนไลนŤǰ โดย

สŠวนมากครอบครัวของวัยรุŠนที่ติดเกมมักเปŨน

ครอบครัวท่ีเล้ียงลูกแบบปลŠอยปละละเลยǰขาดการ

ฝřกวินยัใหšลูกอยŠางเหมาะสมมาต้ังแตŠวยัเด็กǰพŠอแมŠ

มีความใกลšชิดกับลูกนšอยǰขณะท่ีเด็กและวยัรุŠนบาง

ครอบครัวอาจมีความเครียดจากความคาดหวังของ

พŠอแมŠหรือมีปŦญหาการส่ือสารในครอบครัวǰเด็กจงึ

มักอยูŠไมŠติดบšานและหาทางออกดšวยการเลŠนเกมǰ

ท้ังน้ีสามารถอธิบายไดšวŠาǰสัมพันธภาพในครอบครัว

มีความสำาคัญตŠอการติดเกมออนไลนŤǰการชŠวยเหลือ

ตารางท่ี�3 จÎานวนและร้อยละของกลุ่มต´วอย่างจÎาแนกตามปัจจ´ยทีÉเกีÉยวข้องก́บการเล่นเกมออนไลน์��n=152) 

ปัจจ´ย�
ระด́บปัจจ´ย��จÎานวน ��ร้อยละ)�

มาก ปานกลาง� น้อย 
ด้านครอบคร́ว - 96 (63.2) 56 (36.8) 
ด้านเพืÉอน 3 (2.0) 93 (61.2) 56 (36.8) 
ด้านสิÉงแวดล้อม 22 (14.5) 90 (59.2) 40 (26.3) 
ด้านจิตวิทยา 24 (15.8) 91 (59.9) 37 (24.3) 
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ตารางท̧É � ความส´มพ´นธ์ระหว่างข้อมูลส่วนบุคคล ปัจจ́ยด้านครอบคร́ว เพืÉอน สิÉงแวดล้อม และจิตวิทยาก́บ
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ (n=152)�

ปัจจ´ย 
พฤติกรรมติดเกม�(ร้อยละ)�

2� p�
ติดเกม� ไม่ติดเกม�

เพศ�
    - ชาย 
    - หญิง�

 
85.3 
14.7 

 
64.4 
35.6 

5.391 0.020 

อายุ�(ปี)�
    - 12 ป ี
    - 13 ป ี
    - 14 ป ี
    - 15 ป ี
    - 16 ป ี

 
8.8 

41.2 
32.4 
14.7 
2.9 

 
17.8 
26.3 
28.8 
26.3 
0.8 

6.022 0.182 

ช´Êนท̧ÉกÎาล́งศึกษา�
    - ม´ธยมศึกษาปีท̧É 1 
    - ม´ธยมศึกษาปีท̧É 2 
    - ม´ธยมศึกษาปีท̧É 3�

 
29.4 
41.2 
29.4 

 
37.3 
31.4 
31.4 

1.252 0.535 

เกรดเฉล¸Éยสะสม �
    - ตÉÎากว่า 2.00 
    - 2.00-2.05 
    - 2.51-3.00 
    - 3.01-3.05 
    - มากกว่า 3.51 

 
8.3 

62.5 
25.0 
4.2 
- 

 
5.4 
21.7 
35.9 
28.3 
8.7 

18.250 <0.001 

ค่าใช้จ่ายต่อส´ปดาห์ท̧Éได้ร´บจากผู้ปกครอง�(บาท)�
    - น้อยกว่า 500 บาท 
    - 500-1,000 บาท 
    - 1,001-1,500 บาท 
    - มากกว่า 1,500 บาท 

 
88.2 
11.8 

- 
- 

 
97.5 
1.7 
- 

0.8 

6.301 0.022 

ด้านครอบคร´ว�
    - ปานกลาง 
    - น้อย 

 
79.4 
20.6 

 
58.5 
41.5 

4.973 0.026 

ปŦจจัยที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมติดเกมออนไลน์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตšนǰอำาเภอนาดูนǰจังหวัดมหาสารคาม
นิยมǰǰจันทรŤนวลǰǰปวีณาǰǰลิมปŘทีปราการǰǰสุทาพรǰǰปŗนะกาพัง
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ด้านเพื่อน�
����-�มาก 
����-�ปานกลาง 
����-�น้อย 

 
2.9 
70.6 
26.5 

 
1.7 
58.5 
39.8 

3.004 0.450 

ด้านสิ่งแวดล้อม�
����-�มาก 
����-�ปานกลาง 
����-�น้อย 

 
35.3 
55.9 
8.8 

 
8.5 
60.2 
31.4 

16.661 <0.001 

ด้านจิตวิทยา�
����-�มาก 
����-�ปานกลาง 
����-�น้อย 

 
23.5 
73.6 
2.9 

 
13.6 
55.9 
30.5 

11.267 0.004 

 
กันǰ ดูแลเอาใจใสŠดšวยความรักǰความอบอุŠนǰอาจ

ชŠวยปŜองกันปŦญหาจากเกมออนไลนŤท่ีมกีารพัฒนา

รูปแบบตŠางๆǰใหšเด็กสนใจเลŠนเกมǰสอดคลšองกบัǰ

ปŦณณธรǰชชัวรัตนŤ(9)ǰท่ีพบวŠาผูšท่ีมีความสมัพันธŤกับ

ครอบครัวไมŠดีและอยูŠในครอบครัวที่ไมŠอบอุŠนจะติด

เกมเปŨนสŠวนมากǰǰและการศึกษาของชาญวิทยŤǰพร

นภาดลและคณะ(13)ǰ ท่ีพบวŠาǰ ปŦจจัยที่เ ก่ียวกับ

ครอบครัวและการเลี้ยงดูทำาใหšเด็กและวัยรุŠนมี

โอกาสไมŠติดเกมออนไลนŤǰǰ

ǰ ปŦจจัยดšานส่ิงแวดลšอมท่ีสำาคัญตŠอการ

ทำาใหšติดเกมออนไลนŤǰคือǰความเร็วของอินเตอรŤเน็ตǰǰ

โดยเด็กท่ีติดเกมสŠวนมากเห็นดšวยวŠาความเร็วของ

อินเตอรŤเน็ตทำาใหšอยากเลŠนเกมออนไลนŤมากขึ้นǰǰ

เนื่องจากความสามารถของระบบอินเตอรŤเน็ตที่มี

ประสิทธิภาพทำาใหšผูšเลŠนเกิดความตŠอเนื่องในการ

เลŠนเกมและการเลŠนเกมมีความสนกุสนานมากขึ้นǰǰ

โดยเฉพาะปŦจจุบันมีการพัฒนาเกมออนไลนŤใหšมี

ความหลากหลายและสมจริงท้ังภาพและเสียงǰǰ

ทำาใหšผูšเลŠนเกิดจินตนาการไปตามเกมǰǰอีกทั้งการ

ท่ีมีรšานเกมออนไลนŤเปŗดบริการเปŨนจำานวนมากǰǰมี

โปรโมชันǰลดǰแลกǰแจกǰชั่วโมงการเลŠนǰǰกเ็ปŨนสิ่ง

ท่ีทำาใหšอยากเลŠนเกมเพ่ิมขึ้นเชŠนกนัǰ ǰ เนื่องจาก

สะดวกในการเลŠนและสามารถเลŠนเกมไดšนานข้ึน

โดยเสียคŠาใชšจŠายนšอยลงǰǰ

ǰ สŠวนปŦจจัยดšานจิตวทิยานั้นǰกลุŠมตัวอยŠาง

เห็นดšวยมากในประเดน็ท่ีเกมออนไลนŤทำาใหšรูšสึก

ผŠอนคลายǰǰและสรšางความบันเทิงใหšǰ ǰ เนื่องจาก

เกมคอมพิวเตอรŤมีคุณสมบัติท่ีสามารถตอบสนอง



��

ความตšองการทางดšานจติใจของเด็กและวัยรุŠนǰเชŠนǰǰ

ความสนุกสนานǰǰต่ืนเตšนǰǰรูšสึกประสบความสำาเร็จǰǰ

จึงเกิดความรูšสึกพึงพอใจǰǰสอคลšองกับแนวคิดของǰ

สภุาพรǰลือกิตติศพัทŤ(14)ǰ ท่ีกลŠาววŠาǰǰ วัยรุŠนเปŨนวัย

แหŠงการใชšอารมณŤǰǰเม่ือเหงาก็จะพยายามหาเพ่ือน

เพื่อคลายความเหงาǰǰการเลŠนเกมก็ถือเปŨนเพ่ือนที่

ชŠวยใหšคลายความเหงาไดšǰ ǰรวมถึงความตšองการ

เลŠนเพื่อเปŨนการพักผŠอนǰǰ โดยการเลŠนเกมซ่ึงเปŨน

โลกของการสมมติǰǰถือเปŨนการพักผŠอนอยŠางหน่ึง

ในแงŠที่ไมŠตšองเผชิญกับความเปŨนจริงǰ

ǰ ผลการศึกษาคร้ังนี้ ǰ แสดงใหš เห็นถึง

พฤติกรรมการเลŠนเกมออนไลนŤของเด็กและวัยรุŠนǰǰ

รวมท้ังปŦจจัยที่มีผลตŠอพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลนŤǰǰดังนั้นครอบครัวจึงควรสรšางสัมพันธภาพ

ท่ีดีในครอบครัวǰ ǰสนับสนนุใหšเด็กทำากิจกรรมที่

สรšางสรรคŤและใชšเวลาวŠางใหšเกิดประโยชนŤเพ่ือ

ตอบสนองความตšองการท่ีเหมาะสมกับเด็กǰǰและ

ควรเขšาไปมีสŠวนรŠวมสังเกตการเลŠนคอมพิวเตอรŤ

ของเ ด็กǰ ǰ ลดโอกาสและเวลาในการเขšา ถึง

คอมพิวเตอรŤและอินเตอรŤเน็ตโดยไมŠมีการดูแล/

ควบคุมǰǰเพื่อปŜองกันการติดเกมออนไลนŤǰǰนอกจาก

น้ันǰหนŠวยงานภาครัฐที่เกี่ยวขšองควรมีการควบคุม

การเปŗดใหšบริการรšานอินเตอรŤเน็ตและรšานเกมโดย

การบังคับใชšกฎหมายอยŠางจริงจัง

กิตติกรรมประกาศ
ǰ ขอขอบพระคุณผูšอำานวยการǰคณาจารยŤǰ

และนักเรียนǰทุกทŠานท่ีใหšการสนบัสนนุและความ

รŠวมมือในการวิจัยนีǰ้ǰจนสำาเร็จลุลŠวงดšวยดี
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FactorsǰRelatedǰtoǰOnlineǰGamingǰAddictiveǰBehavior
amongǰSecondaryǰSchoolǰStudentsǰatǰAmphurǰNadoon,ǰMahasarakhamǰ

NiyomǰJunnual�ǰPawenaǰLimpiteeprakan�ǰSuthapornǰPinakapang��

Abstract
ǰ Problemsǰofǰonlineǰgamingǰaddictionǰhadǰincreasedǰamongǰchildrenǰandǰteenagers.ǰ

Withoutǰproperǰmanagement,ǰthisǰproblemǰcanǰleadǰtoǰbadǰbehaviorsǰsuchǰasǰstealing,ǰas-

sault,ǰandǰhealthǰproblem.ǰThisǰcrossǰsectionalǰdescriptiveǰresearchǰaimedǰtoǰstudyǰfactorsǰ

relatedǰtoǰonlineǰgamingǰaddictiveǰbehaviorǰamongǰsecondaryǰschoolǰstudentsǰatǰAmphurǰ

Nadoon,ǰMahasarakham.ǰ ǰDataǰwereǰcollectedǰamongǰ152ǰstudentsǰthroughǰself-reportǰ

questionnairesǰandǰwereǰanalyzedǰusingǰdescriptiveǰstatisticǰandǰchi-squareǰtestǰatǰsigniųcantǰ

levelsǰofǰ0.05.ǰTheǰresultsǰrevealedǰthatǰthereǰwereǰ22.4ǰpercentǰofǰstudentsǰwithǰonlineǰ

gamingǰaddictionǰ(playingǰeveryǰday,ǰatǰleastǰ3ǰhoursǰatǰaǰtime).ǰAboutǰ36.8ǰpercentsǰofǰthemǰ

playedǰonlineǰgameǰbetweenǰ4.01-8.00ǰpm.ǰTheǰlocationǰwasǰatǰinternetǰshop,ǰ66.4ǰpercent.ǰ

Mostǰofǰthem,ǰ53.9ǰpercent,ǰplayedǰųghtingǰgameǰsuchǰasǰshooting,ǰfenceǰandǰboxing.ǰFac-

torsǰrelatedǰtoǰonlineǰgamingǰaddictiveǰbehaviorǰwereǰgender,ǰaverageǰgrades,ǰparent’sǰin-

comes,ǰfamilyǰfactor,ǰpsychologicalǰfactorǰandǰenvironmentalǰfactor.ǰTheseǰfactorsǰhadǰaǰ

statisticalǰsigniųcantǰrelationshipǰwithǰgameǰonlineǰaddictiveǰbehaviorǰ (p<0.05).ǰStudentsǰ

whoǰhadǰonlineǰgamingǰaddictiveǰbehaviorǰoftenǰplayedǰgamesǰafterǰschoolǰbecauseǰtheyǰ

couldǰplayǰatǰinternetǰshopǰnearbyǰschoolǰbeforeǰtheyǰwentǰbackǰhome.ǰǰTheyǰfeltǰreliefǰ

whenǰtheyǰplayedǰgamesǰandǰtheyǰwantedǰentertainments.ǰTheǰspeedǰofǰinternetǰinŴuencedǰ

moreǰonlineǰgamingǰaddiction.ǰTheǰmostǰpopularǰoneǰwasǰųghtingǰgameǰthatǰneededǰvio-

lenceǰandǰchallenge.ǰThisǰkindǰofǰgameǰcouldǰincreaseǰviolentǰbehaviorǰinǰstudents.ǰParentsǰ

andǰsigniųcantǰothersǰshouldǰpromoteǰaǰgoodǰrelationshipǰamongǰfamilyǰmembersǰandǰin-

volveǰinǰobservingǰcomputerǰplayingǰchildren.ǰInǰaddition,ǰtheǰoperationǰofǰinternetǰshopǰ

andǰonlineǰgameǰshopǰshouldǰbeǰcontrolledǰseriously.ǰ
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