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บทคััดย่่อ

 การศึึกษาน้�เป็็นการวิจัยุเชิิงพรรณนาชินิดหาความ่สิัม่พันธุ์�เชิิงทำนายุ ม่้วัตถุุป็ระสิงค�เพ่�อศึึกษาพฤติกรรม่ 

ติดเกม่ออนไลน� และปั็จจัยุด้านจิตสัิงคม่ท้�ม้่อิทธิุ์พลต่อพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ของนักเร้ยุนมั่ธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้น 

ในโรงเร้ยุนขยุายุโอกาสิทางการศึึกษา ในเขตอำเภอเม่่อง จังหวัดชิลบุุร้ จำนวน 115 คน ซึ่ึ�งได้ม่าด้วยุการสิุ่ม่แบุบุแบุ่งชิั�น 

เคร่�องม่่อท้�ใชิ้ในการเก็บุรวบุรวม่ข้อมู่ล ป็ระกอบุด้วยุ แบุบุสิอบุถุาม่ข้อมู่ลส่ิวนบุุคคล แบุบุสิอบุถุาม่ความ่ภาคภูม่ิใจใน

ตนเอง แบุบุสิอบุถุาม่ความ่แข็งแกร่งในชิ้วิต แบุบุสิอบุถุาม่ความ่ผููกพันในครอบุครัว แบุบุสิอบุถุาม่ความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุ

เพ่�อน แบุบุสิอบุถุาม่สิมั่พนัธุ์ภาพระหวา่งนกัเรยุ้นกับุคร ูและแบุบุป็ระเม่นิพฤตกิรรม่การติดเกม่ ซึึ่�งคา่สิมั่ป็ระสิทิธุ์ิ�แอลฟา

ครอนบุาคเท่ากับุ .87, .80, .82, .82, .80 และ .88 ตาม่ลำดับุ วิเคราะห�ข้อมู่ลด้วยุสิถุิติเชิิงพรรณนา และสิถุิติวิเคราะห�

ถุดถุอยุพหุคูณแบุบุขั�นตอน 

 ผูลการวจิยัุพบุวา่ กลุม่่ตวัอยุา่งรอ้ยุละ 54.78 ม่พ้ฤตกิรรม่เลน่เกม่ป็กต ิรอ้ยุละ 27.82 ม่พ้ฤตกิรรม่คลั�งไคลเ้กม่ 

และรอ้ยุละ 17.40 ม่พ้ฤตกิรรม่นา่จะตดิเกม่ เม่่�อการวเิคราะห�ถุดถุอยุพหคุณูแบุบุขั�นตอน พบุวา่ ความ่ภาคภมู่ใิจในตนเอง 

(β = -.560, p < .001) และความ่ผููกพันในครอบุครัว (β = -.437, p < .001) สิาม่ารถุร่วม่ทำนายุความ่แป็รป็รวน 

ของพฤตกิรรม่การตดิเกม่ออนไลน�ของนกัเรยุ้นม่ธัุ์ยุม่ศึกึษาตอนตน้ในโรงเรยุ้นขยุายุโอกาสิทางการศึกึษาไดร้อ้ยุละ 78.20 

(R2 = .782, p < .001) จากผูลการวิจัยุน้�ม้่ข้อเสินอแนะว่า พฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ในนักเร้ยุนมั่ธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้น 

ในโรงเร้ยุนขยุายุโอกาสิทางการศึึกษา เป็็นป็ระเด็นปั็ญหาทางด้านสุิขภาพจิตสิำคัญท้�ท้ม่สุิขภาพควรตระหนักและจัดให้

ม่้โป็รแกรม่หร่อกิจกรรม่เพ่�อป็้องกันหร่อลดพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ของนักเร้ยุนม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้น โดยุเน้นการ 

เสิริม่สิร้างความ่ภาคภูม่ิใจในตนเอง และสิ่งเสิริม่การสิร้างความ่ผููกพันในครอบุครัว

คำสัำคัญ: พฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน� นักเร้ยุนชิั�นม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้น โรงเร้ยุนขยุายุโอกาสิทางการศึึกษา 
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Abstract

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

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

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

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

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

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

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

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

stepwise multiple regression.

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

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

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

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

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

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

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

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

among these students.  

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

  opportunity schools 
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คัวามสำคััญของปััญหา   

 พฤตกิรรม่ตดิเกม่ออนไลน� (Online game addiction behaviors) เป็น็ปั็ญหาทางด้านสิขุภาพจติท้�พบุไดบุ้อ่ยุ

ในวัยุรุ่นไทยุ เน่�องจากป็ัจจุบุันสิังคม่ไทยุได้ก้าวเข้าสิู่สิังคม่ยุุคดิจิทัลตาม่นโยุบุายุป็ระเทศึไทยุ 4.0 (Thailand 4.0) ท้�เน้น

การสิ่งเสิริม่การใชิ้เทคโนโลยุ้ดิจิทัล อินเทอร�เน็ต และสิ่�อออนไลน�ม่าใชิ้ในชิ้วิตป็ระจำวัน และพัฒนาป็ระเทศึม่ากขึ�น จึง

ทำให้วัยุรุ่นสิาม่ารถุเข้าถึุงส่ิ�อออนไลน�ได้สิะดวกและง่ายุม่ากขึ�นทั�งท้�บุ้านและโรงเร้ยุน (Siri-umpankun, 2018) วัยุรุ่น

สิ่วนใหญ่จึงเล่นเกม่ออนไลน�ม่ากขึ�นเน่�องจากม่้ความ่สินุกสินาน เข้าถุึงง่ายุ และเล่นได้ทุกท้�ทุกเวลา วัยุรุ่นหม่กมุ่่นกับุการ

เล่นเกม่ออนไลน� ใชิ้เวลาในการเล่นเกม่ยุาวนาน จนสิ่งผูลกระทบุต่อการป็ฏิิบุัติกิจวัตรป็ระจำวัน การเร้ยุน การทำงาน 

รวม่ทั�งสิัม่พันธุ์ภาพกับุบุุคคล (Pengpan, 2017) พฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�สิาม่ารถุแบุ่งออกตาม่ความ่รุนแรงและ 

ผูลกระทบุเป็็นสิาม่ระดับุ ได้แก่ พฤติกรรม่เริ�ม่ชิอบุเกม่ พฤติกรรม่หลงไหลหร่อคลั�งไคล้ และพฤติกรรม่ติดเกม่ (Child 

and Adolescent Mental Health Rajanagarindra Institute, 2013) จากการศึกึษาพบุวา่ นกัเรยุ้นชิายุชิั�นม่ธัุ์ยุม่ศึกึษา

ตอนต้นม่้พฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน� ร้อยุละ 7.40 และนักเร้ยุนหญิงม่้พฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�สิูงถุึงร้อยุละ18.19  

(Suteepraseit et al., 2018) สิ่วนนักเร้ยุนม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาชิั�นป็ีท้� 1-6 เริ�ม่ม่้พฤติกรรม่คลั�งไคล้เกม่ร้อยุละ 17.70 และม่้

พฤติกรรม่ติดเกม่ร้อยุละ 10.50 (Hanpattanachaikul et al., 2021) 

 นักเรยุ้นท้�ม่พ้ฤตกิรรม่ตดิเกม่ออนไลน�ม่กัหม่กมุ่น่กบัุการเลน่เกม่ออนไลน�เป็็นระยุะเวลายุาวนานจนสิง่ผูลกระทบุ 

ต่อตนเองทั�งทางด้านร่างกายุ อารม่ณ� จิตใจ และพฤติกรรม่ รวม่ทั�งสิ่งผูลกระทบุต่อครอบุครัว และสิังคม่ ผูลกระทบุด้าน

ร่างกายุ เชิ่น แสิดงอาการเม่่�อยุล้า ตาแห้ง ป็วดตา ป็วดศึ้รษะ ป็วดหลัง ป็วดท้อง เจ็บุหน้าอก อ่อนเพล้ยุ หัวใจเต้นเร็วขึ�น 

ความ่ดันโลหิตสิูงขึ�น เป็็นต้น (Pengpan, 2017) ป็วดม่่อ ป็วดก้นเพราะนั�งท่าเดิม่เป็็นเวลานาน นอนดึก ต่�นสิายุ ง่วงซึ่ึม่ 

ไม่่สิดชิ่�น อ่อนเพล้ยุ (Pinto, 2022) สิ่วนผูลกระทบุด้านอารม่ณ� จิตใจ และพฤติกรรม่ ได้แก่ ม่้พฤติกรรม่ก้าวร้าว อารม่ณ�

แป็รป็รวนง่ายุ หม่กมุ่่นกับุการเล่นเกม่ออนไลน�จนต่�นสิายุ ไป็โรงเร้ยุนสิายุ ง่วงซึ่ึม่ทั�งวัน และเก็บุตัวเล่นเกม่อยุู่คนเด้ยุว 

ไม่่พูดคุยุกับุใคร ม่้สิัม่พันธุ์ภาพกับุผูู้อ่�นน้อยุลง และไม่่เข้าร่วม่กิจกรรม่ทางสิังคม่ (Jirawattanaseat, 2016) ถุ้าไม่่ได้เล่น

เกม่หร่อถุูกห้าม่ก็จะรู้สิึกหงุดหงิด (Kunsiripunyo, 2015) พูดคำหยุาบุ โวยุวายุ ไม่่ม่้สิม่าธุ์ิในการเร้ยุน เร้ยุนไม่่ทันเพ่�อน 

ผูลการเร้ยุนตก ป็ัญหาสิัม่พันธุ์ภาพในครอบุครัว (Pinto, 2022) การเล่นเกม่เป็็นระยุะเวลายุาวนานทำให้สิม่องหลั�งสิาร

สิ่�อป็ระสิาทท้�กระตุ้นสิม่องออกม่าม่ากจนสิ่งผูลต่ออารม่ณ�และพฤติกรรม่ เกิดอารม่ณ�แป็รป็รวนง่ายุ (Jirawattanaseat, 

2016) ม่้พฤติกรรม่ก้าวร้าว (Grainara, Chodpathumwan, & Pantim, 2016) สิ่วนนักเร้ยุนท้�เล่นเกม่ออนไลน�ท้�เป็็น

รูป็แบุบุของการพนันออนไลน�ม่ักต้องสิูญเสิ้ยุเงินจำนวนม่ากจากการเล่นเกม่ บุางรายุต้องขโม่ยุเงินหร่อก่อป็ัญหา

อาชิญากรรม่เพ่�อหาเงินม่าเล่นเกม่ (Pengpan, 2017) 

 จากการทบุทวนวรรณกรรม่พบุว่า ทฤษฎี้การเร้ยุนรู้ทางป็ัญญาสัิงคม่ (Social cognitive theory) ของ  

Bandura (1989) เป็็นแนวคิดหนึ�งท้�สิาม่ารถุอธุ์ิบุายุพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ของวัยุรุ่นได้ โดยุ Bandura กล่าวว่า 

พฤติกรรม่ (Behavior) เป็็นการเร้ยุนรู้โดยุการสัิงเกตหร่อเล้ยุนแบุบุผู่านการม่้ป็ฏิิสัิม่พันธุ์�ระหว่าง ป็ัจจัยุด้านบุุคคล  

(Person) และสิิ�งแวดล้อม่ (Environment) จากแนวคิดดังกล่าวแสิดงให้เห็นว่า พฤติกรรม่การติดเกม่ออนไลน�ซึ่ึ�งเป็็น

พฤติกรรม่ของบุคุคลเป็็นผูลม่าจากป็ฏิสิิมั่พันธุ์�ระหว่างปั็จจยัุภายุในบุคุคลทั�งในส่ิวนของความ่คิด ความ่รูสึ้ิก หรอ่ความ่เชิ่�อ 

และป็จัจยัุดา้นสิิ�งแวดลอ้ม่ซึ่ึ�งเป็น็การรบัุรูข้องบุคุคลท้�ม่ต้อ่สิิ�งแวดลอ้ม่รอบุตวั ไดแ้ก ่เพ่�อน อาจารยุ� ครอบุครวั และสิงัคม่ 

จากแนวคิดทฤษฎี้การเร้ยุนรู้ทางป็ัญญาสิังคม่ (Social cognitive theory) ของ Bandura (1989) ร่วม่กับุการทบุทวน

วรรณกรรม่ พบุว่า ป็ัจจัยุด้านจิตสิังคม่ท้�เป็็นป็ัจจัยุภายุในบุุคคล ได้แก่ ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเอง และความ่แข็งแกร่ง 

ในชิ้วิต และป็ัจจัยุด้านจิตสิังคม่ท้�เก้�ยุวข้องกับุสิิ�งแวดล้อม่ ได้แก่ ความ่ผููกพันในครอบุครัว ความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุเพ่�อน 

และสิัม่พันธุ์ภาพระหว่างนักเร้ยุนกับุครู เป็็นป็ัจจัยุท้�ม่้อิทธุ์ิพลต่อพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�

 ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเอง (Self-esteem) เป็็นการป็ระเม่ินหร่อตัดสิินคุณค่า ความ่สิาม่ารถุ และการยุอม่รับุ

จากผูู้อ่�นทั�งด้านบุวกและด้านลบุ (Rosenberg, 1966) นักเร้ยุนท้�ม่้ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเองต�ำม่้โอกาสิท้�จะติดเกม่
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คอม่พิวเตอร�ม่ากขึ�น 0.35 เท่า (Supaket, Nanthamongkonchai, & Dumrongsak, 2012) นักเร้ยุนม่ัธุ์ยุม่ศึึกษา 

ตอนต้นท้�ม่้ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเองมั่กไม่่ม่้พฤติกรรม่การเล่นเกม่ (r = -.26, p < .01) (Chupradit, Kienngam & 

Sangyantanatam, 2018) สิ่วนความ่แข็งแกร่งในช้ิวิต (Resilience) เป็็นความ่สิาม่ารถุในการแก้ป็ัญหาหร่อฟ้�นตัวได้

อยุ่างรวดเร็วเม่่�อต้องเผูชิิญสิถุานการณ�ท้�ก่อให้เกิดความ่เคร้ยุดหร่อความ่ทุกข�ใจ (Grotberg, 1995) การศึึกษาพบุว่า  

ความ่แขง็แกรง่ในช้ิวิตม่อ้ทิธิุ์พลทางลบุต่อพฤตกิรรม่ติดเกม่ออนไลน� (Canale et al., 2019) และพฤติกรรม่ติดอนิเทอร�เน็ต 

(Kwok, Jaeseung, Hye-Kyung, & Kounseok, 2018) ความ่ผููกพันในครอบุครัว (Family connectedness) ซึ่ึ�งเป็็น 

การรับุรู้เก้�ยุวกับุความ่รู้สึิกใกล้ชิิดผููกพันระหว่างตนเองกับุบุิดาม่ารดา รู้สึิกเป็็นท้�รักและต้องการและพึงพอใจใน

สิัม่พันธุ์ภาพของครอบุครัว (Resenicket et al., 1997) จากการศึึกษาพบุว่า เยุาวชินท้�ม่้สิัม่พันธุ์ภาพในครอบุครัวท้�ไม่่ด้

และไม่่อบุอุ่นม่ักม่้พฤติกรรม่ติดเกม่สิูง (Chachvarat & Pechkwang, 2013) สิ่วนความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุเพ่�อน (Friend 

connectedness) ซึ่ึ�งเป็็นการรับุรู้ของนักเร้ยุนท้�ม่้ต่อสิัม่พันธุ์ภาพระหว่างเพ่�อนวัยุเด้ยุวกันโดยุรู้สิึกรักใคร่ ห่วงใยุ  

สินิทสินม่ ดูแลเอาใจใสิ่ และชิ่วยุเหล่อกัน (Buhrmester, 1990) จากการศึึกษาพบุว่า กลุ่ม่เพ่�อนม่้อิทธุ์ิพลต่อพฤติกรรม่

การเลน่เกม่ออนไลน�โดยุเฉพาะวยัุรุน่ท้�ตอ้งการการยุอม่รบัุจากกลุ่ม่เพ่�อนม่กัถุกูชิกัจงูใหค้ลอ้ยุตาม่เพ่�อนไดง้า่ยุ (Lianyang, 

Pimthong, & Peungposop, 2018) โดยุวัยุรุ่นม่้แรงจูงใจในการเล่นเกม่ออนไลน�เพ่�อต้องการเล่นเกม่กับุเพ่�อน ต้องการ

ความ่สินุกเพลิดเพลิน และได้รับุการยุอม่รับุจากกลุ่ม่เพ่�อน (Pinto, 2022) สิัม่พันธุ์ภาพระหว่างนักเร้ยุนกับุครู  

(Relationship with teacher) เป็น็การรบัุรูว้า่นกัเรยุ้นม่ส้ิมั่พนัธุ์ภาพท้�ดก้บัุคร ูสิาม่ารถุขอความ่ช่ิวยุเหลอ่ หรอ่คำป็รกึษา

กบัุครไูด ้(Wongchanapai, 2002) จากการศึกึษาพบุวา่ สิมั่พนัธุ์ภาพระหวา่งนกัเรยุ้นกบัุครมู่อ้ทิธุ์พิลทางลบุตอ่พฤตกิรรม่

การติดเกม่ของเด็กและวัยุรุ่น (Milani et al., 2018)

  จากการทบุทวนวรรณกรรม่ดังกลา่วขา้งตน้แสิดงให้เหน็วา่นกัเรยุ้นมั่ธุ์ยุม่ศึกึษาตอนตน้ในโรงเรยุ้นขยุายุโอกาสิ

ทางการศึึกษาเป็็นกลุ่ม่เสิ้�ยุงต่อพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน� เน่�องจากต้องเผูชิิญกับุการป็รับุตัวท้�หลากหลายุตาม่ระยุะ

พฒันาการทั�งด้านร่างกายุ ดา้นจิตใจ ดา้นสัิงคม่ และสิิ�งแวดล้อม่ท้�เป็ล้�ยุนแป็ลงในปั็จจุบุนั หากนักเรยุ้นกลุม่่น้�ม่พ้ฤติกรรม่

ตดิเกม่ออนไลน�จะส่ิงผูลกระทบุทั�งตอ่ตนเอง ครอบุครัว และสัิงคม่ ผููว้จิยัุในฐานะพยุาบุาลวิชิาชิพ้จึงสินใจศึกึษาพฤติกรรม่

ติดเกม่ออนไลน� และปั็จจัยุทางด้านจิตสัิงคม่ท้�ม้่อิทธุ์ิพลต่อพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ของนักเร้ยุนมั่ธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้น 

ในโรงเร้ยุนขยุายุโอกาสิทางการศึกึษาตาม่กรอบุทฤษฎีก้ารเรยุ้นรูท้างป็ญัญาสิงัคม่ของ Bandura (1989) โดยุผูลการศึกึษา

จะสิาม่ารถุนำม่าเป็็นข้อมู่ลพ่�นฐานสิำคัญในการจัดกิจกรรม่เพ่�อป้็องกันหร่อลดพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ในนักเร้ยุน 

กลุ่ม่น้�ต่อไป็ 

วัตถุุปัระสงคั์การวิจััย่

 1. เพ่�อศึกึษาพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ของนักเรยุ้นมั่ธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้นในโรงเรยุ้นขยุายุโอกาสิทางการศึึกษา 

  2. เพ่�อศึึกษาป็ัจจัยุท้�ม่้อิทธุ์ิพลต่อพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ของนักเร้ยุนม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้นในโรงเร้ยุน 

ขยุายุโอกาสิทางการศึึกษาด้านจิตสิังคม่ ได้แก่ ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเอง ความ่แข็งแกร่งในชิ้วิต ความ่ผููกพันในครอบุครัว 

ความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุเพ่�อน และสิัม่พันธุ์ภาพระหว่างนักเร้ยุนกับุครู

กรอบแนวคัิดการวิจััย่

 กรอบุแนวคิดในการวิจัยุครั�งน้�ป็ระยุุกต�ทฤษฎี้การเร้ยุนรู้ทางป็ัญญาสิังคม่ (Social cognitive theory) ของ 

Bandura (1989) รว่ม่กับุการทบุทวนวรรณกรรม่ ซึ่ึ�ง Bandura (1989) เชิ่�อว่าพฤตกิรรม่ของบุคุคลเกดิขึ�นจากป็ฏิิสัิม่พันธุ์�

ระหว่างปั็จจัยุภายุในบุุคคล และสิิ�งแวดล้อม่ เชิ่นเด้ยุวกับุพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ท้�อาจเกิดจากการม่้ป็ฏิิสัิม่พันธุ์�และ

ตอบุสินองซึึ่�งกันและกันระหว่างปั็จจัยุภายุในบุุคคล ได้แก่ มุ่ม่ม่อง ความ่คิด หร่อความ่รู้สึิกภายุในตนเอง และปั็จจัยุ 

ด้านสิิ�งแวดล้อม่ภายุนอกท้�เป็็นการรับุรู้ของบุุคคลเก้�ยุวกับุสิิ�งแวดล้อม่รอบุตัวทั�งในสิ่วนของครอบุครัว เพ่�อน และครู ใน
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การศึกึษาน้�เชิ่�อวา่ป็จัจยัุดา้นจิตสิงัคม่ซึึ่�งเป็น็ปั็จจยัุภายุในบุคุคลท้�เป็น็ผูลจากการเรยุ้นรูแ้ละการหล่อหลอม่จากสิิ�งแวดล้อม่

ท้�ม่้อิทธุ์ิพลต่อพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ของนักเร้ยุนม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้นในโรงเร้ยุนขยุายุโอกาสิทางการศึึกษา ได้แก่ 

ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเอง ความ่แข็งแกร่งในชิ้วิต ความ่ผููกพันในครอบุครัว ความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุเพ่�อน และสิัม่พันธุ์ภาพ

ระหว่างนักเร้ยุนกับุครู ดังแสิดงในภาพท้� 1 

ภาพที่่� 1 กรอบุแนวคิดในการวิจัยุ

วิธีีดำเนินการวิจััย่

 รูปัแบบงานวิิจัย เป็็นการวิจัยุเชิิงพรรณนาชินิดหาความ่สิัม่พันธุ์�เชิิงทำนายุ (Predictive correlational  

research)

 ปัระชากร คอ่ นกัเรยุ้นท้�ม่อ้ายุรุะหว่าง 12-15 ป็ ีทั�งเพศึชิายุและเพศึหญงิ กำลังศึึกษาอยุูใ่นระดับุชัิ�นมั่ธุ์ยุม่ศึึกษา

ป็ีท้� 1-3 ในโรงเร้ยุนขยุายุโอกาสิ อำเภอเม่่อง จังหวัดชิลบุุร้ สิังกัดสิำนักงานเขตพ่�นท้�การศึึกษาป็ระถุม่ศึึกษาชิลบุุร้ เขต 1 

ป็ีการศึึกษา 2562 จำนวน 4 แห่ง ม่้นักเร้ยุนจำนวนทั�งหม่ด 1,061 คน

 กล่่มตัวิอิย่าง ค่อ ป็ระชิากรกลุ่ม่เป็้าหม่ายุ คำนวณขนาดกลุ่ม่ตัวอยุ่างด้วยุโป็รแกรม่สิำเร็จรูป็ G*power โดยุ

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

คา่ขนาดอทิธุ์พิล (Effect size) ท้�ขนาดกลางเทา่กบัุ 0.13 ไดก้ลุม่่ตวัอยุา่ง 105 คน และป็อ้งกนัความ่ไม่ส่ิม่บุรูณ�ของขอ้ม่ลู

ในแบุบุสิอบุถุาม่ จึงเพิ�ม่กลุ่ม่ตัวอยุ่างอ้กร้อยุละ 10 (Roderick & Donald, 2002) จำนวน 10 คน ดังนั�นกลุ่ม่ตัวอยุ่าง 

ในการศึึกษาครั�งน้�รวม่ทั�งสิิ�น 115 คน คัดเล่อกกลุ่ม่ตัวอยุ่างด้วยุวิธุ์้การสิุ่ม่แบุบุแบุ่งชิั�น (Stratified random sampling) 

ตาม่เกณฑิ�การคัดเข้า ได้แก่ 1) สิาม่ารถุสิ่�อสิารภาษาไทยุ ฟังและอ่านออกเข้ยุนได้ 2) อาศึัยุอยุู่กับุบุิดา ม่ารดา หร่อ 

ผูู้ป็กครอง 3) ม่้ป็ระสิบุการณ�การเล่นเกม่ออนไลน� 4) ไม่่เคยุม่้ป็ระวัติได้รับุการวินิจฉัยุจากจิตแพทยุ�ว่าเป็็นโรคทางจิตเวชิ 

สิ่วนเกณฑิ�การคัดออก (Exclusion criteria) ได้แก่ 1) ม่้ภาวะติดเชิ่�อไวรัสิโคโรนาสิายุพันธุุ์�ใหม่่ 2019 2) ม่้ปั็ญหา 

ดา้นอารม่ณ�หร่อพฤตกิรรม่ท้�เป็็นอุป็สิรรคในการเกบ็ุรวบุรวม่ข้อม่ลู เชิน่ ม่้อารม่ณ�เศึร้า หงดุหงดิ กระสิบัุกระสิา่ยุ เป็น็ตน้ 

ป็ระเม่ินจากการสิอบุถุาม่ สิังเกต และคัดกรองในวันเก็บุรวบุรวม่ข้อมู่ล 

 เคร่�อิงม่อิที่่�ใช้ในการวิิจัย 

 แบุบุสิอบุถุาม่แบุ่งเป็็น 7 สิ่วน ได้แก่

 1. แบุบุสิอบุถุาม่ขอ้ม่ลูสิว่นบุคุคล ไดแ้ก่ เพศึ อายุ ุระดบัุชิั�นป็ที้�ศึกึษา ผูลสิมั่ฤทธุ์ิ�ทางการเรยุ้น (GPA) สิถุานภาพ

สิม่รสิของบุิดาม่ารดา บุุคคลท้�อาศึัยุอยุู่บุ้านเด้ยุวกัน อาชิ้พของผูู้ป็กครอง รายุได้ของผูู้ป็กครอง ระยุะเวลาในการเล่นเกม่

ออนไลน�ในแต่ละวัน 

ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเอง

ความ่ผููกพันในครอบุครัว

ความ่แข็งแกร่งในชิ้วิต

ความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุเพ่�อน

พฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�

สิัม่พันธุ์ภาพระหว่างนักเร้ยุนกับุครู



วารสารคณะพยาบาลศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา20
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  2. แบุบุสิอบุถุาม่พฤติกรรม่การติดเกม่ พัฒนาโดยุ Child and Adolescent Mental Health  

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

คำถุาม่ทั�งหม่ด 16 ข้อ เป็็นม่าตรป็ระม่าณค่า 4 ระดับุ 3 คะแนน (ใชิ่เลยุ) ถุึง 0 คะแนน (ไม่่ใชิ่เลยุ) คะแนนรวม่อยุู่ระหว่าง 

0-48 คะแนน คะแนนสิงูแสิดงวา่ ม่พ้ฤตกิรรม่ตดิเกม่ออนไลน�สิงู แบุบุสิอบุถุาม่ฉบุบัุน้�ได้ผูา่นการตรวจสิอบุความ่ตรงของ

เน่�อหา และม่้ค่าสิัม่ป็ระสิิทธุ์ิ�แอลฟาของครอนบุาคในนักเร้ยุนม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาป็ีท้� 1-6 และนักศึึกษาอุดม่ศึึกษา เท่ากับุ .92 

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

 3.  แบุบุสิอบุถุาม่ความ่ภาคภมู่ใิจในตนเอง (Rosenberg Self- Esteem Scale [RSES]) พฒันาโดยุ Rosenberg 

(1966) แป็ลเป็็นภาษาไทยุโดยุ Silpakit and Silpakit (2016) เป็็นข้อคำถุาม่เพ่�อป็ระเม่ินความ่ภาคภูม่ิใจในตนเอง 

ในภาพรวม่จำนวน 8 ข้อ คำตอบุเป็็นม่าตรป็ระม่าณค่า 4 ระดับุ ค่อเห็นด้วยุอยุ่างยุิ�งเท่ากับุ 4 คะแนน และไม่่เห็นด้วยุ

อยุ่างยุิ�งเท่ากับุ 1 คะแนน คะแนนของแบุบุสิอบุถุาม่ทั�งฉบัุบุอยุู่ระหว่าง 8-32 คะแนน คะแนนสิูง แสิดงว่าม้่ความ่ 

ภาคภูม่ิใจในตนเองสิูง แบุบุสิอบุถุาม่ฉบุับุน้�ผู่านการตรวจสิอบุความ่ตรงของเน่�อหา และม่้ค่าสิัม่ป็ระสิิทธุ์ิ�แอลฟาของ 

ครอนบุาคในกลุ่ม่วัยุรุ่นเท่ากับุ .84 (Silpakit & Silpakit, 2016)

 4. แบุบุสิอบุถุาม่ความ่แข็งแกร่งในชิ้วิต พัฒนาโดยุ Grotberg (1995) แป็ลเป็็นภาษาไทยุโดยุ Nintachan, 

Sang-on, and Thaweekoon (2012) เป็็นข้อคำถุาม่สิำหรับุป็ระเม่ินความ่แข็งแกร่งในช้ิวิตจำนวน 28 ข้อ ใน  

3 องค�ป็ระกอบุ ค่อ ฉันม่้ (I have) ฉันเป็็น (I am) และฉันสิาม่ารถุ (I can) คำตอบุเป็็นม่าตรป็ระม่าณค่า 1-5 ตั�งแต่ 5 

ค่อ เห็นด้วยุอยุ่างยุิ�ง จนถึุง 1 ค่อ ไม่่เห็นด้วยุอยุ่างยุิ�ง คะแนนของแบุบุสิอบุถุาม่ทั�งฉบัุบุอยุู่ระหว่าง 28-140 คะแนน 

คะแนนสิูงแสิดงว่าม่้ความ่แข็งแกร่งในช้ิวิตสูิง แบุบุสิอบุถุาม่ฉบุับุน้�ผู่านการตรวจสิอบุความ่ตรงของเน่�อหา และม่้ค่า

สิัม่ป็ระสิิทธุ์ิ�แอลฟาของครอนบุาคในนักเร้ยุนชัิ�นมั่ธุ์ยุม่ศึึกษาป็ีท้� 1-6 เท่ากับุ .94 (Inson, Nintachan, Sang-on, & 

Ekathikhomkit, 2021) 

 5. แบุบุสิอบุถุาม่ความ่ผููกพันในครอบุครัว พัฒนาโดยุ Resenicket et al. (1997) แป็ลเป็็นภาษาไทยุ 

โดยุ Nopparat (1999) เป็็นข้อคำถุาม่สิำหรับุป็ระเมิ่นความ่ผููกพันของครอบุครัว จำนวน 12 ข้อ คำตอบุเป็็นม่าตร

ป็ระม่าณคา่ 1-5 โดยุ 5 คอ่ เหน็ดว้ยุอยุา่งยุิ�ง จนถุงึ 1 คอ่ ไม่เ่หน็ด้วยุอยุา่งยุิ�ง คะแนนของแบุบุสิอบุถุาม่ทั�งฉบุบัุอยุูร่ะหวา่ง 

12-60 คะแนน คะแนนสิูงแสิดงว่าม่้ความ่ผููกพันในครอบุครัวม่าก แบุบุสิอบุถุาม่ฉบุับุน้�ผู่านการตรวจสิอบุความ่ตรงของ

เน่�อหา และม่ค้า่สิมั่ป็ระสิทิธุ์ิ�แอลฟาของครอนบุาคในนกัเรยุ้นมั่ธุ์ยุม่ศึกึษาตอนตน้ของโรงเรยุ้นขยุายุโอกาสิทางการศึกึษา

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

 6. แบุบุสิอบุถุาม่ความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุเพ่�อน พัฒนาโดยุ Buhrmester (1990) แป็ลเป็็นภาษาไทยุโดยุ  

Nateethan (2002) เป็็นข้อคำถุาม่ท้�ใชิ้ในการป็ระเมิ่นความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุเพ่�อนจำนวน 12 ข้อ คำตอบุเป็็นม่าตร

ป็ระม่าณค่า 1-5 โดยุ 5 หม่ายุถุงึ ม่ค้วาม่รูส้ิกึเชิน่น้�เกดิขึ�นเกอ่บุทกุครั�ง จนถึุง 1 ไม่เ่คยุม่ค้วาม่รูส้ิกึเชิน่น้�เกดิขึ�นเลยุ คะแนน

ของแบุบุสิอบุถุาม่ทั�งฉบุับุอยุู่ระหว่าง 12-60 คะแนน คะแนนสิูงแสิดงว่าม่้ความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุเพ่�อนสิูง แบุบุสิอบุถุาม่

ฉบุบัุน้�ผูา่นการตรวจสิอบุความ่ตรงของเน่�อหา และม่ค้า่สิมั่ป็ระสิทิธุ์ิ�แอลฟาของครอนบุาคในนกัเรยุ้นม่ธัุ์ยุม่ศึกึษาตอนตน้

ของโรงเร้ยุนขยุายุโอกาสิทางการศึึกษาเท่ากับุ .84 (Suntornvijitr et al., 2018) 

 7. แบุบุสิอบุถุาม่สิัม่พันธุ์ภาพระหว่างนักเร้ยุนกับุครู โดยุ Thitipanichayangkoon (2006) ป็รับุป็รุงม่าจาก

แบุบุป็ระเม่ินสิัม่พันธุ์ภาพระหว่างนักเร้ยุนกับุครู Wongchanapai (2002) เป็็นข้อคำถุาม่เก้�ยุวกับุสัิม่พันธุ์ภาพระหว่าง

นักเร้ยุนกับุครูจำนวน 15 ข้อ ม่้คำตอบุเป็็นแบุบุม่าตรป็ระม่าณค่า 5 ระดับุ ค่อ จริงม่ากท้�สิุดเท่ากับุ 5 คะแนน และ 

ไม่จ่รงิม่ากท้�สิดุเทา่กบัุ 1 คะแนน คะแนนของแบุบุสิอบุถุาม่ทั�งฉบุบัุอยุูร่ะหวา่ง 15-75 คะแนน คะแนนสูิงแสิดงว่านักเรยุ้น

ม่้สิัม่พันธุ์ภาพท้�ด้กับุครู แบุบุสิอบุถุาม่ฉบัุบุน้�ผู่านการตรวจสิอบุความ่ตรงของเน่�อหา และม่้ค่าสิัม่ป็ระสิิทธุ์ิ�แอลฟาของ 

ครอนบุาคในนักเร้ยุนชิั�นม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาป็ีท้� 3 เท่ากับุ .87 (Thitipanichayangkoon, 2006) 
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 การศึกึษาน้�ผููวิ้จยัุได้ดำเนินการขออนุญาตใชิแ้บุบุสิอบุถุาม่ทุกฉบัุบุจากผูู้พัฒนา และได้รบัุการอนุญาตเรยุ้บุร้อยุ

แล้วก่อนนำไป็ใชิ้ในการเก็บุรวบุรวม่ข้อมู่ล

 การตรวิจสัอิบค่ณภาพขอิงเคร่�อิงม่อิ

 การตรวจสิอบุความ่ตรงของเน่�อหา (Content validity) แบุบุสิอบุถุาม่ท้�ใชิใ้นการวิจยัุทกุฉบัุบุเป็น็แบุบุสิอบุถุาม่

ม่าตรฐานท้�ได้รบัุการตรวจสิอบุความ่ตรงโดยุผููเ้ช้ิ�ยุวชิาญเรยุ้บุร้อยุแล้ว และม่ก้ารนำม่าใช้ิกบัุนกัเรยุ้นม่ธัุ์ยุม่ศึกึษาแล้ว รวม่ทั�ง 

งานวิจัยุน้�ไม่่ได้ม่้การดัดแป็ลงข้อคำถุาม่ของแบุบุสิอบุถุาม่จึงไม่่ได้ม่้การตรวจสิอบุความ่ตรงของแบุบุสิอบุถุาม่เหล่าน้�

 การตรวจสิอบุความ่เชิ่�อม่ั�น (Reliability) โดยุนำแบุบุสิอบุถุาม่ไป็ทดลองใชิ ้(Try out) กบัุนักเรยุ้นชิั�นมั่ธุ์ยุม่ศึึกษา

ตอนต้นในโรงเรยุ้นขยุายุโอกาสิท้�ม่ลั้กษณะคล้ายุคลึงกับุกลุม่่ตัวอยุ่างจำนวน 30 รายุ ได้คา่สัิม่ป็ระสิทิธุ์�แิอลฟาครอนบุาค

ของแบุบุสิอบุถุาม่ฉบุับุท้� 2-7 เท่ากับุ .87, .80, .82, .82, .80 และ .88 ตาม่ลำดับุ 

 การพิที่ักษ์สัิที่ธิิ�กล่่มตัวิอิย่าง

 งานวจิยัุน้�ไดร้บัุการรบัุรองจรยิุธุ์รรม่จากคณะกรรม่การพจิารณาจรยิุธุ์รรม่การวจิยัุในม่นษุยุ� ม่หาวทิยุาลัยุบุรูพา 

เม่่�อวันท้� 29 เด่อนกันยุายุน 2563 รหัสิจริยุธุ์รรม่ G-HS 059/ 2563

 การเก็บรวิบรวิมข้อิมูล

 ผูู้วิจยัุดำเนินการเก็บุรวบุรวม่ข้อมู่ลระหวา่งเด่อนม่กราคม่ ถุึง เดอ่นกุม่ภาพันธุ์� พ.ศึ. 2564 หลังผู่านการรับุรอง

จากคณะกรรม่การพิจารณาจริยุธุ์รรม่การวิจยัุเรยุ้บุรอ้ยุแล้ว โดยุป็ระสิานกับุผููอ้ำนวยุการโรงเรยุ้น และครูป็ระจำชิั�น เพ่�อ

ขอเกบ็ุขอ้ม่ลูแจง้ผููป้็กครองรบัุทราบุวตัถุปุ็ระสิงค� ป็ระโยุชิน�ท้�ผููเ้ขา้รว่ม่การวจิยัุจะไดร้บัุ การพทิกัษ�สิทิธุ์ขิองกลุม่่ตวัอยุา่ง 

จากนั�นผููป้็กครองและกลุม่่ตวัอยุา่งเซึ่น็ใบุยุนิยุอม่การเขา้รว่ม่วจิยัุ การเกบ็ุขอ้ม่ลูในหอ้งเรยุ้นหรอ่หอ้งป็ระชิมุ่ท้�ม่ค้วาม่เป็น็

สิัดสิ่วนและเป็็นสิ่วนตัวในชิั�วโม่งหร่อคาบุว่างของนักเร้ยุนท้�ได้นัดหม่ายุไว้ล่วงหน้า ขณะเก็บุรวบุรวม่ข้อมู่ลผูู้วิจัยุป็ฏิิบุัติ

ตาม่แนวทางป้็องกันการแพร่ระบุาดของโรคติดเชิ่�อไวรัสิโคโรนาสิายุพันธุุ์�ใหม่่ 2019 (COVID-19) ของโรงเร้ยุนอยุ่าง

เคร่งครัด กลุ่ม่ตัวอยุ่างตอบุแบุบุสิอบุถุาม่ด้วยุตัวเอง โดยุไม่่ระบุุช่ิ�อ-นาม่สิกุล ใชิ้เวลาทำแบุบุสิอบุถุาม่ป็ระม่าณ  

45-60 นาท้ ระหวา่งการตอบุแบุบุสิอบุถุาม่หากกลุม่่ตวัอยุา่งม่ข้อ้สิงสิยัุ รูสึ้ิกไม่ส่ิบุายุใจ หรอ่อดึอดัสิาม่ารถุสิอบุถุาม่ผูู้วจิยัุ

ไดต้ลอดเวลา รวม่ทั�งสิาม่ารถุยุติุ และยุกเลิกการตอบุแบุบุสิอบุถุาม่ได้ตลอดเวลาโดยุไม่ม่่ผู้ลกระทบุใด ๆ  ตอ่กลุม่่ตัวอยุา่ง 

 การวิิเคราะห์์ข้อิมูล

 วิเคราะห�ข้อมู่ลด้วยุสิถุิติพรรณนา และค่าสิัม่ป็ระสิิทธิุ์�ถุดถุอยุพหุคูณแบุบุขั�นตอน (Stepwise multiple  

regression) กำหนดระดับุค่านัยุสิำคัญทางสิถุิติท้� .05

ผลการวิจััย่

 1. ข้อิมูลทัี่�วิไปัขอิงกล่่มตัวิอิย่าง พบุว่า กลุ่ม่ตัวอยุ่างส่ิวนใหญ่เป็็นเพศึชิายุร้อยุละ 67.80 เพศึหญิง 

ร้อยุละ 32.20 ม่้อายุุเฉล้�ยุเท่ากับุ 13.87 ป็ี (SD = .78) อายุุต�ำสิุด 13 ป็ี อายุุสิูงสิุด 15 ป็ี การศึึกษาระดับุชิั�นม่ัธุ์ยุม่ศึึกษา

ชิั�นป็ีท้� 1 ร้อยุละ 39.10 ชิั�นป็ีท้� 2 ร้อยุละ 33.90 และชิั�นป็ีท้� 3 ร้อยุละ 27 ผูลการเร้ยุนเฉล้�ยุในป็ีการศึึกษาล่าสิุด 

เท่ากับุ 2.82 (SD = 0.50) อาศึัยุอยุู่กับุบิุดาม่ารดาร้อยุละ 48.70 โดยุบุิดาม่ารดาม่้สิถุานภาพสิม่รสิและอยุู่ด้วยุกัน 

ม่ากท้�สิุด ร้อยุละ 50.40 ผูู้ป็กครองป็ระกอบุอาชิ้พรับุจ้างทั�วไป็ร้อยุละ 41.70 รายุได้ของผูู้ป็กครอง/เด่อนเฉล้�ยุเท่ากับุ 

16,282 บุาท/เด่อน (SD = 9.28)  ม่้รายุได้น้อยุกว่า 15,000 บุาท ร้อยุละ 65.20 ใชิ้เวลาในการเล่นเกม่ออนไลน�เฉล้�ยุ 

วันละ 5.48 ชิั�วโม่ง (SD = 3.21) และเล่นเกม่ออนไลน�ผู่านโทรศึัพท�ม่่อถุ่อของตนเองม่ากท้�สิุดร้อยุละ 91.30 

 2. พฤติกรรมติด้เกมอิอินไลน์ จากการวิเคราะห�ข้อมู่ล พบุว่า กลุ่ม่ตัวอยุ่างม่้พฤติกรรม่เล่นเกม่ป็กติม่ากท้�สิุด 

ร้อยุละ 54.78 รองลงม่า ค่อ พฤติกรรม่คลั�งไคล้เกม่ร้อยุละ 27.82 เม่่�อพิจารณาตาม่เพศึพบุว่า นักเร้ยุนชิายุม่้พฤติกรรม่

เล่นเกม่ป็กติม่ากท้�สิุดร้อยุละ 40.87 รองลงม่า ค่อ ม่้พฤติกรรม่คลั�งไคล้เกม่ ร้อยุละ 17.39 สิ่วนนักเร้ยุนหญิงสิ่วนใหญ่ 

ม่้พฤติกรรม่เล่นเกม่ป็กติร้อยุละ 13.91 ดังแสิดงในตารางท้� 1
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ตารางที่่� 1 จำนวนและร้อยุละของคะแนนพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�จำแนกตาม่เพศึ (n = 115)

พฤติกรรมติด้เกมอิอินไลน์
 นักเร่ยนชาย นักเร่ยนห์ญิง รวิม

 จำนวิน (ร้อิยละ) จำนวิน (ร้อิยละ) จำนวิน (ร้อิยละ)

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

พฤติกรรม่คลั�งไคล้เกม่ 20 (17.39) 12 (10.43) 32 (27.82)

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

รวม่ 78 (67.83)  37 (32.17) 115 (100)

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

 3. ปััจจัยที่่�ม่ควิามสััมพันธ์ิต่อิพฤติกรรมติด้เกมอิอินไลน์ขอิงนักเร่ยนมัธิยมศึึกษาตอินต้นในโรงเร่ยน 

ขยายโอิกาสัที่างการศึึกษา จากการทดสิอบุความ่สิัม่พันธุ์�ระหว่างตัวแป็รด้วยุสิถุิติสิหสิัม่พันธุ์�แบุบุเพ้ยุร�สิัน (Pearson’s 

correlation analysis) พบุว่าตัวแป็รอิสิระม่้ความ่สิัม่พันธุ์�กันโดยุม่้ค่าสิหสิัม่พันธุ์�แบุบุเพ้ยุร�สิันระหว่าง -.063 ถุึง .565 

ดังแสิดงในตารางท้� 4 ซึ่ึ�งค่าความ่สิัม่พันธุ์�ไม่่เกิน .60 แสิดงให้เห็นว่าตัวแป็รอิสิระทั�งหม่ดม่้ความ่เป็็นอิสิระต่อกัน ซึ่ึ�งเป็็น

ไป็ตาม่ข้อตกลงเบุ่�องต้นของการใชิ้สิถุิติ ดังแสิดงในตารางท้� 2

ตารางที่่� 2 ค่าสิัม่ป็ระสิิทธุ์ิ�สิหสิัม่พันธุ์�แบุบุเพ้ยุร�สิันระหว่างตัวแป็ร (n = 115)

ตัวิแปัร 1 2 3 4 5 6

1. พฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�

2. ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเอง 

3. ความ่แข็งแกร่งในชิ้วิต 

4. ความ่ผููกพันในครอบุครัว 

5. ความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุเพ่�อน 

6. สิัม่พันธุ์ภาพระหว่างนักเร้ยุนกับุครู

1

-.808***

-.130

-.754***

.034

  -.174*

1

.044

 .565***

 -.063

  .259**

1

.141

 .307***

 .233**

1

.043

 .168*

1

.013 1

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

 

 4. ปัจัจยัด้า้นจติสังัคมที่่�มอ่ิทิี่ธิพิลต่อิพฤตกิรรมตดิ้เกมอิอินไลน์ขอิงนักเรย่นมัธิยมศึกึษาตอินต้นในโรงเรย่น

ขยายโอิกาสัที่างการศึกึษา พบุวา่ ป็จัจยัุดา้นจติสิงัคม่ ไดแ้ก ่ความ่ภาคภมู่ใิจในตนเอง และความ่ผููกพนัในครอบุครวั รว่ม่

ทำนายุความ่พฤตกิรรม่การตดิเกม่ออนไลน�ของนกัเรยุ้นม่ธัุ์ยุม่ศึกึษาตอนตน้ไดร้อ้ยุละ 78.20 (R2 = .782, p < .001) และ

ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเอง เป็็นตัวป็ัจจัยุด้านจิตสิังคม่ท้�ม่้อิทธุ์ิพลต่อพฤติกรรม่การติดเกม่ออนไลน�ม่ากท้�สิุด (β = -.560, 

p < .001) รองลงม่าค่อ ความ่ผููกพันในครอบุครัว (β = -.437, p < .001) ดังแสิดงในตารางท้� 3
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ตารางที่่� 3 อิทธุ์ิพลของป็ัจจัยุด้านจิตสิังคม่ท้�ม่้ต่อพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ของกลุ่ม่ตัวอยุ่าง (n = 115)

ตัวิแปัร R2 R2

change

b SE β t p

Constant

ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเอง

ความ่ผููกพันในครอบุครัว

-

.652

.782

-

.652

.130

69.75

-1.51

-.310

2.73

.144

.038

-

-.560

-.437

25.48

-10.47

-8.17

< .001

< .001

< .001

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

 = 201.10, p < .001

การอภิิปัราย่ผล

 1. พฤติกรรมติด้เกมอิอินไลน์ขอิงนักเร่ยนมัธิยมศึึกษาตอินต้น 

  นักเร้ยุนม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้นในโรงเร้ยุนขยุายุโอกาสิทางการศึึกษาม้่พฤติกรรม่คลั�งไคล้เกม่ร้อยุละ 27.82 

และม่้พฤติกรรม่น่าจะติดเกม่ร้อยุละ 17.40 ซึึ่�งค่อนข้างสูิงกว่าผูลการศึึกษาของ Pinto (2022) ท้�พบุว่า วัยุรุ่นใน

กรุงเทพม่หานครชิ่วงป็ี พ.ศึ. 2560-2562 ม่้พฤติกรรม่คลั�งไคล้เกม่ร้อยุละ 22 และม่้พฤติกรรม่น่าจะติดเกม่ร้อยุละ 6.75 

และสิูงกว่าผูลการศึึกษาของ Hanpattanachaikul et al. (2021) ท้�พบุว่า นักเร้ยุนม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาชิั�นป็ี 1-6 โรงเร้ยุนในเขต

เทศึบุาลนครขอนแกน่ม่พ้ฤตกิรรม่นา่จะตดิเกม่รอ้ยุละ 10.50 ทั�งน้�อาจเน่�องจากกลุม่่ตวัอยุา่งท้�ศึกึษาอยุูค่นละบุรบิุทและ

ชิว่งเวลา การศึกึษาน้�เกบ็ุรวบุรวม่ขอ้ม่ลูในชิว่งสิถุานการณ�การแพรร่ะบุาดของโรคตดิเชิ่�อไวรสัิโคโรนาสิายุพนัธุ์ุ�ใหม่ ่2019 

(Covid-19) รัฐบุาลม้่นโยุบุายุให้เล่�อนการเป็ิดภาคเร้ยุนของโรงเร้ยุนและสิถุานศึึกษาต่าง ๆ ทั�วป็ระเทศึ และป็รับุ 

การจัดการเร้ยุนการสิอนออนไลน�อยุู่กับุบุ้าน กลุ่ม่ตัวอยุ่างจึงม่้อิสิระในการเร้ยุนออนไลน�หร่อทำกิจกรรม่ต่าง ๆ บุนโลก

ออนไลน�ม่ากขึ�น ผูู้ป็กครองบุางรายุอาจไม่่ม่้เวลาในการดูแลในขณะเร้ยุนออนไลน�ม่ากนัก ทำให้กลุ่ม่ตัวอยุ่างม่้โอกาสิใชิ้

เวลาเร้ยุนออนไลน�ในการเล่นเกม่ออนไลน�ได้ง่ายุขึ�น ป็ระกอบุกับุผูู้ป็กครองส่ิวนใหญ่จำเป็็นต้องซึ่่�อ โทรศัึพท�ม่่อถุ่อ/ 

สิม่าร�ทโฟน แท็บุเล็ตเพ่�อให้บุุตรหลานไว้เร้ยุนออนไลน� โดยุจะเห็นได้จากการท้�กลุ่ม่ตัวอยุ่างในการศึึกษาน้�ใชิ้สิม่าร�ทโฟน

ของตนเองในการเล่นเกม่ออนไลน�ถุึงร้อยุละ 91.30 การท้�กลุ่ม่ตัวอยุ่างม่้สิม่าร�ทโฟนเป็็นของตนเองทำให้สิาม่ารถุเข้าถุึง

เกม่ออนไลน�ได้สิะดวกและรวดเร็วม่ากขึ�น สิอดคล้องกับุการศึึกษาของ Nak-on ang Kumruangrit (2020) ท้�พบุว่า

นักเร้ยุนชิั�นป็ระถุม่ศึึกษาป็ีท้� 4-6 ท้�ม่้สิม่าร�ทโฟนเป็็นของตัวเองจะสิาม่ารถุเข้าถุึงอินเทอร�เน็ตได้ง่ายุขึ�น และสิาม่ารถุใชิ้

โทรศึพัท�ในการทำกจิกรรม่ต่าง ๆ  บุนโลกออนไลน�ไดอ้ยุา่งอสิิระ ทำให้กลุม่่ตัวอยุา่งสิาม่ารถุใชิอ้นิเทอร�เนต็ในการเล่นเกม่

ออนไลน�ม่าก นอกจากน้�การศึกึษาน้�ยุงัพบุวา่ กลุม่่ตวัอยุา่งใชิเ้วลาเฉล้�ยุในการเลน่เกม่ออนไลน�ป็ระม่าณวนัละ 5.48 ชิั�วโม่ง 

โดยุม่้บุางรายุใชิ้เวลาเล่นเกม่สูิงสุิดถึุงวันละ 15 ชิั�วโม่ง การท้�กลุ่ม่ตัวอยุ่างม่้เวลาในการเล่นเกม่ออนไลน�เป็็นระยุะเวลา

ยุาวนานม่ักรู้สิึกท้าทายุ ต่�นเต้น หร่อหม่กมุ่่นกับุการเล่นเกม่ สิม่องเกิดการเร้ยุนรู้ความ่สิุขท้�ได้รับุจนทำให้เกิดความ่อยุาก

เล่นเกม่ด้วยุระยุะเวลาท้�ยุาวนานม่ากขึ�นจนม่้พฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ได้ สิอดคล้องกับุการศึึกษาของ Techaniyom, 

Kittisaknawin, and Promchan (2021) ท้�พบุว่า ชิั�วโม่งในการเล่นเกม่ออนไลน�ผูลต่อพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�  

(β = .558 p = .000) และสิาม่ารถุทำนายุพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ได้ร้อยุละ 31.1 (R2 = .311) 

 2. ปัจัจยัด้า้นจติสังัคมที่่�มอ่ิทิี่ธิพิลต่อิพฤตกิรรมตดิ้เกมอิอินไลน์ขอิงนักเรย่นมัธิยมศึกึษาตอินต้นในโรงเรย่น

ขยายโอิกาสัที่างการศึึกษา

  2.1 ควิามภาคภูมิใจในตนเอิง ผูลการศึึกษาพบุว่า ความ่ภาคภูมิ่ใจในตนเองเป็็นป็ัจจัยุด้านจิตสิังคม่ท้�ม้่

อิทธุ์ิพลต่อพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ของนักเร้ยุนม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้นม่ากท้�สิุด อาจเน่�องจากเด็กนักเร้ยุนชิั�นม่ัธุ์ยุม่ 

ตอนตน้อยุูใ่นชิว่งวยัุรุน่ตอนกลางท้�กำลงัพฒันาความ่เป็น็เอกลกัษณ�ของตนเอง และแสิวงหาความ่ม่ั�นใจในตนเอง รวม่ทั�ง

ตอ้งการการยุอม่รบัุจากกลุม่่เพ่�อน การเลน่เกม่ออนไลน�เป็น็การสิรา้งตวัตนท้�เขม้่แขง็ตาม่แบุบุท้�ตนเองคดิ เม่่�อตนเองชินะ
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ในเกม่ออนไลน�ก็รู้สึิกภาคภูมิ่ใจและรับุรู้ว่าตนเองม้่ความ่สิาม่ารถุในเกม่ออนไลน� จึงรู้สึิกด้กับุตัวเอง รู้สึิกว่าตนเองม่้

ศึักยุภาพ ร่วม่กับุม่้การเสิริม่แรงทางบุวกและให้กำลังใจจากเพ่�อนในเกม่ออนไลน� ทำให้เกิดม่ั�นใจและภูม่ิใจในตนเอง 

ม่ากขึ�น จงึใชิเ้วลาในการเลน่เกม่ม่ากขึ�นจนกระทั�งม่พ้ฤตกิรรม่ตดิเกม่ออนไลน� สิอดคลอ้งกบัุทฤษฎีก้ารเรยุ้นรูท้างป็ญัญา

สิังคม่ (Social cognitive theory) ของ Bandura (1989) ท้�กล่าวว่า ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเองเป็็นป็ัจจัยุภายุในบุุคคล 

ท้�ม่้อิทธุ์ิพลโดยุตรงต่อพฤติกรรม่ ซึ่ึ�งเป็็นไป็ในทิศึทางเด้ยุวกับุการศึึกษาของ Supaket et al. (2012) ท้�พบุว่า นักเร้ยุน

ป็ระถุม่ศึึกษาท้�ม่้ความ่ภาคภูมิ่ใจในตนเองต�ำ ม้่โอกาสิท้�จะติดเกม่คอม่พิวเตอร�ม่ากขึ�น 0.35 เท่าของนักเร้ยุนท้�ม่้ความ่ 

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

et al. (2018) ท้�พบุว่า นักเร้ยุนชิั�นม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาตอนป็ลายุท้�ม่้ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเองต�ำม่ักม่้พฤติกรรม่การเล่นเกม่สิูง  

(r = -.263, p < .01) รวม่ทั�งผูลการศึึกษาของ You, Kim, and Lee (2017) พบุว่าวัยุรุ่นท้�ม่้ความ่ภาคภูม่ิใจในตนเองต�ำ

ม่้แนวโน้ม่ท้�จะเล่นเกม่ออนไลน�ม่ากขึ�น สิอดคล้องกับุพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน� โดยุจะเห็นได้จากวัยุรุ่นท้�ม้่ความ่ 

ภาคภูม่ิใจในตนเองต�ำม่้แนวโน้ม่ท้�จะเล่นเกม่ออนไลน�ม่ากขึ�น (You et al., 2017) 

  2.2 ควิามผูกูพันในครอิบครัวิ ผูลการศึกึษาพบุวา่ ความ่ผููกพนัในครอบุครวัม่อ้ทิธุ์พิลตอ่พฤตกิรรม่ตดิเกม่

ออนไลน�ของนักเร้ยุนม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้น ทั�งน้�อาจเน่�องจากกลุ่ม่ตัวอยุ่างท้�ม่้ความ่ผููกพันในครอบุครัวสิูงม่ักแสิดงออกซึ่ึ�ง

ความ่รกัและความ่ใส่ิใจตอ่กนั ม่กิ้จกรรม่ร่วม่กันบุ่อยุครั�ง ม่กัใชิเ้วลาสิว่นใหญใ่นการทำกิจกรรม่กับุครอบุครัวจงึไม่ห่ม่กมุ่น่

กับุการเล่นเกม่ออนไลน� สิอดคล้องกับุการศึึกษาของ Chachvarat and Pechkwang (2013) ท้�พบุว่า เยุาวชินท้�ม้่

สิัม่พันธุ์ภาพภายุในครอบุครัวท้�ไม่่่ด้ ไม่่ม้่เวลาให้กับุบุุตรหลาน และม่้การเล้�ยุงดูแบุบุไม่่อบุอุ่นมั่กม่้พฤติกรรม่ติดเกม่  

สิ่วนครอบุครัวท้�ม่้ความ่ผููกพันกันสิูงหร่อม้่สัิม่พันธุ์ภาพท้�ด้มั่กม่้เวลาดูแลเอาใจใสิ่บุุตรหลาน คอยุกำกับุหร่อควบุคุม่ 

การเล่นเกม่ออนไลน�ให้เป็็นไป็ตาม่เวลาและความ่เหม่าะสิม่ทำให้วัยุรุ่นรู้จักเล่นเกม่ออนไลน�เป็็นเวลาและไม่่ม้่พฤติกรรม่

ติดเกม่ออนไลน� สิอดคล้องกับุการศึึกษาของ Lianyang et al. (2018) ท้�พบุว่า วัยุรุ่นท้�อยุู่ในครอบุครัวท้�ม่้การควบุคุม่

การเล่นเกม่ออนไลน�ในครอบุครัวท้�ด้ม่ักม่้พฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�น้อยุ

 นอกจากน้�ผูลการศึึกษายุังพบุว่า ความ่แข็งแกร่งในช้ิวิต ความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุเพ่�อน สิัม่พันธุ์ภาพระหว่าง

นักเร้ยุนกับุครูไม่่ม่้อิทธุ์ิพลต่อพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�ของนักเร้ยุนมั่ธุ์ยุม่ศึึกษาตอนต้น อาจเกิดจากนักเร้ยุนม้่คะแนน

เฉล้�ยุความ่แข็งแกร่งในชิ้วิตเฉล้�ยุเท่ากับุ 103.83 (SD = 13.95) ความ่ผููกพันใกล้ชิิดกับุเพ่�อนเท่ากับุ 43.19 (SD = 7.63) 

สิมั่พนัธุ์ภาพระหวา่งนกัเรยุ้นกบัุครเูทา่กบัุ 54.11 (SD = 9.71) ซึ่ึ�งคา่คะแนนดงักลา่วอยุูใ่นชิว่งกลางของขอ้ม่ลูท้�ม่ล้กัษณะ

การกระจายุตวัของข้อม่ลูและม่ค้วาม่แป็รป็รวนคอ่นข้างน้อยุ เม่่�อนำไป็วเิคราะห�ข้อม่ลูทางสิถุติจิงึพบุว่าปั็จจยัุด้านจติสิงัคม่ 

เหล่าน้�ไม่่ม่้อิทธิุ์พลต่อพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน� ป็ระกอบุกับุช่ิวงการเก็บุรวบุรวม่ข้อมู่ลเป็็นช่ิวงท้�ม่้สิถุานการณ� 

การแพร่ระบุาดของโรคติดเชิ่�อไวรัสิโคโรนาสิายุพันธุ์ุ�ใหม่่ 2019 (Covid-19) รัฐบุาลได้ม่้นโยุบุายุให้โรงเร้ยุนท้�อยุู่ในพ่�นท้�

ท้�ม่้การระบุาดของโรคติดเชิ่�อไวรัสิโคโรนาสิายุพันธุ์ุ�ใหม่่ 2019 ป็ิดการเร้ยุนการสิอนแบุบุเดิม่ท้�นักเร้ยุนต้องไป็เร้ยุนท้�

โรงเร้ยุน โดยุป็รับุการเร้ยุนการสิอนเป็็นแบุบุออนไลน�แทน ทำให้กลุ่ม่ตัวอยุ่างต้องเร้ยุนออนลน�อยุู่ท้�บุ้านจึงม่้โอกาสิท้�จะ

พบุป็ะหรอ่ม่ส้ิว่นร่วม่ในการทำกิจกรรม่กบัุครแูละเพ่�อนคอ่นขา้งนอ้ยุ จงึทำใหค้วาม่ผูกูพนัใกลช้ิดิกบัุเพ่�อนและสัิม่พนัธุ์ภาพ

กับุครูจึงไม่่ม่้อิทธุ์ิพลกับุพฤติกรรม่ติดเกม่ออนไลน�

ข้อเสนอแนะในการวิจััย่คัรั�งต่อไปั

 1. ใชิ้ผูลการวิจัยุครั�งน้�เป็็นข้อมู่ลพ่�นฐานในการพัฒนางานวิจัยุกึ�งทดลองเพ่�อศึึกษาผูลของโป็รแกรม่การ 

เสิริม่สิร้างความ่ภาคภูม่ิใจในตนเอง หร่อสิ่งเสิริม่การสิร้างความ่ผููกพันในครอบุครัว เพ่�อป็้องกันหร่อลดพฤติกรรม่ติดเกม่

ออนไลน�ของวัยุรุ่นตอนต้นต่อไป็

 2. ควรทำการศึกึษาปั็จจยัุด้านจติสิงัคม่ท้�ม่ต่้อพฤตกิรรม่ตดิเกม่ออนไลน�ของนกัเรยุ้นในกลุม่่ต่าง ๆ  ท้�หลากหลายุ 

ม่ากขึ�น  
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กิตติกรรมปัระกาศ

 ขอขอบุคุณกลุ่ม่ตัวอยุ่างนักเร้ยุนชิั�นม่ัธุ์ยุม่ศึึกษาป็ีท้� 1-3 ในโรงเร้ยุนขยุายุโอกาสิทางการศึึกษา อำเภอเม่่อง 

จังหวัดชิลบุุร้ สิังกัดสิำนักงานเขตพ่�นท้�การศึึกษาป็ระถุม่ศึึกษาชิลบุุร้ เขต 1 ป็ีการศึึกษา 2562 ท้�กรุณาให้ความ่ร่วม่ม่่อ 

ในการเก็บุรวบุรวม่ข้อมู่ลและตอบุแบุบุสิัม่ภาษณ�เป็็นอยุ่างด้ 
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