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นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาซ่ึงอยูใ่นช่วงวยัรุ่น

ถือเป็นกลุ่มเส่ียงต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ซ่ึงส่งผลกระทบต่อตนเอง ครอบครัวและสังคม 
การศึกษาน้ีเป็นการวจิยัเชิงพรรณนาชนิดหาความสัมพนัธ์เชิงท านาย มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ และปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี 
จ านวน 115 คน ท่ีไดม้าโดยการสุ่มแบบแบ่งชั้น เก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยแบบสอบถาม แบ่งเป็น 
7 ส่วน ไดแ้ก่ แบบสอบถามขอ้มูลส่วนบุคคล และแบบประเมินพฤติกรรมการติดเกมฉบบัเด็กและ
วยัรุ่น ความภาคภูมิใจในตนเอง ความแขง็แกร่งในชีวิต ความผกูพนัในครอบครัว ความผกูพนั
ใกลชิ้ดกบัเพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู ไดค้่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาค
เท่ากบั .87, .80, .82, .82, .80 และ .88 ตามล าดบั วเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติเชิงพรรณนาสถิติ
สหสัมพนัธ์ของเพียร์สันและวเิคราะห์ถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน 

ผลการวจิยัพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งร้อยละ 54.78 มีพฤติกรรมเล่นเกมปกติ ร้อยละ 27.82  
มีพฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กม และร้อยละ 17.40 มีพฤติกรรมน่าจะติดเกม ผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ
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(β = -.437, p < .001) สามารถร่วมท านายความแปรปรวนของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาไดร้้อยละ 78.20 (R2 = .782,  
p < .001) 

ผลการวจิยัคร้ังน้ีมีขอ้เสนอแนะวา่ พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ในนกัเรียนมธัยมศึกษา
ตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา เป็นประเด็นปัญหาทางดา้นสุขภาพจิตส าคญัท่ีทีม
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ส่งเสริมการสร้างความผกูพนัในครอบครัว 
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Secondary school students in extended educational opportunity schools are in 

adolescent period and at risk for online game addiction behaviors. The purpose of this predictive 
correlational study was to examine online game addiction behaviors and its influencing factors 
among 115 secondary school students in extended educational opportunity schools which located 
in Muang District, Chonburi Province. The stratified random sampling was employed to 
randomly select the sample. Data were gathered by seven questionnaires including a Personal 
Information Form, and other scales including Online Game Addiction Screening Test for Child 
and Adolescents, Self-esteem, Resilience, Family Connectedness, Friendship Intimacy, and 
Interpersonal relationship between students and teachers scales. These scales yielded Cronbach’s 
alpha coefficients of .87, .80, .82, .82, .80 and .88, respectively. Data were analyzed by 
descriptive statistics and stepwise multiple regression. 

The results revealed that 54.78 % of the sample had regular online game behaviors, 
27.82 % had online game obsession behaviors and 17.40 % had probably 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) for the variance in online game addiction behaviors among 
secondary school students in extended educational opportunity schools. 

The results suggest that online game addiction behaviors among secondary school 
students in extended educational opportunity schools is an important mental health concern. The 
health care providers should aware and promote mental health programs or activities to prevent or 
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decrease online game addiction behaviors by enhancing self-esteem and family connectedness 
among these students. 
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ดร.ภรภทัร เฮงอุดมทรัพย  ์อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ท่ีกรุณาให้ค  าปรึกษาแนะน าแนวทางท่ี
ถูกตอ้งและเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง ตลอดจนช่วยตรวจสอบความถูกตอ้งของวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีดว้ย
ความละเอียดถ่ีถ้วน เอาใจใส่ ให้ก าลงัใจ และให้ความเมตตาอย่างดีเสมอมา ผูว้ิจยัรู้สึกซาบซ้ึงเป็น
อยา่งยิง่ จึงขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของอาจารยท์ั้งสองท่านเป็นอยา่งสูงไว ้ณ โอกาสน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่าน ท่ีกรุณาให้ขอ้เสนอแนะจน
วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีมีความถูกตอ้งและสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยทุ์กท่านท่ีได้
ประสิทธ์ิประสาทความรู้ ใหพ้ลงัทางปัญญา และใหก้ารสนบัสนุนเสมอมา 

ขอขอบพระคุณผูอ้  านวยการ คณาจารย์ นักเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนวดัทอ้งคุ้ง 
โรงเรียนบ้านสวนอุดมวิทยา  โรงเรียนวดับุญญราศรี และโรงเรียนวดัราษฏร์สโมสร อ าเภอเมือง 
จงัหวดัชลบุรี ท่ีให้ความอนุเคราะห์และความร่วมมือเป็นอยา่งดีในการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีใชใ้นการ
วจิยัท าใหว้ทิยานิพนธ์ฉบบัน้ีส าเร็จไดด้ว้ยดี 

ขอขอบพระคุณ คุณพ่อประเสริฐ คุณแม่สอน หม่วยนอก และครอบครัวอนัเป็นท่ีรักของ
ข้าพเจ้า รวมถึงเพื่อน ๆ รหัส 61 สาขาวิชาการพยาบาลจิตเวชและสุขภาพจิต  ท่ีให้การสนับสนุน 
ช่วยเหลือ และเป็นก าลงัใจแก่ผูว้จิยัเสมอมา 

คุณค่าและประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี ผูว้ิจยัขอมอบเป็นกตญัญูกตเวทิตาแด่บุพการี 
บูรพาจารย์ และผูมี้พระคุณทุกท่าน ท่ีท าให้ข้าพเจ้าเป็นผูมี้การศึกษา  มีความพยายามอดทน และ
ประสบความส าเร็จในการศึกษาคร้ังน้ี 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
  พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ (Online game addiction behaviors) เป็นปัญหาทางดา้น
สุขภาพจิตท่ีพบไดบ้่อยในวยัรุ่นไทย เน่ืองจากปัจจุบนัสังคมไทยไดก้า้วเขา้สู่สังคมยคุดิจิทลัท่ีมี 
การส่งเสริมการใชเ้ทคโนโลยแีละอินเทอร์เน็ตในชีวิตประจ าวนัมากข้ึน วยัรุ่นจึงหนัมาหมกมุ่น 
กบัการเล่นเกมออนไลน์มากข้ึน เน่ืองจากเป็นกิจกรรมท่ีเขา้ถึงง่ายและสนุกสนาน จากการส ารวจ
พบวา่ เด็กและวยัรุ่นอายรุะหวา่ง 10-20 ปี ร้อยละ 28 มีพฤติกรรมเล่นเกม (ส านกังานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทลั, 2561) โดยในจ านวนน้ีมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์สูงถึงร้อยละ 80.48 (ส านกั 
งานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ, 2560) จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ นกัเรียนประถม 
ศึกษาชั้นปีท่ี 4 ถึงมธัยมศึกษาชั้นปีท่ี 3 ในกรุงเทพมหานคร ราชบุรี สุรินทร์ และสุราษฎร์ธานี  
ร้อยละ 79.70 มีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์ ร้อยละ 14.40 มีพฤติกรมคลัง่ไคลเ้กม และร้อยละ  
9.30 มีพฤติกรรมติดเกม (ชาญวทิย ์พรนภดล, ศิริสุดา ลดาวลัย ์ณ อยธุยา, ชดาพิมพ ์เผา่สวสัด์ิ,  
และตวงพร สุรพงษพ์ิวฒันะ, 2560) ส่วนนกัเรียนชายชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ในจงัหวดันนทบุรี  
มีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ ร้อยละ 7.40 และนกัเรียนหญิงมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์สูงถึง 
ร้อยละ18.19 (ธานินทร์ สุธีประเสริฐ และคณะ, 2561) ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาชั้นปี 1-6  
ของโรงเรียนในเขตเทศบาลจงัหวดัขอนแก่นเร่ิมมีปัญหาติดเกมหรือคลัง่ไคลเ้กม ร้อยละ 17.70  
และมีพฤติกรรมติดเกม ร้อยละ 10.50 (กุลนรี หาญพฒันชยักูร และคณะ, 2564) จากสถิติแสดง 
ใหเ้ห็นวา่ ปัจจุบนัพบวา่วยัรุ่นท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นโรงเรียนระดบัชั้นต่าง ๆ ในประเทศไทย 
มีพฤติกรรมติดเกมโดยเฉพาะเกมออนไลน์ค่อนขา้งสูง 
 นกัเรียนบางรายท่ีมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์อยา่งรุนแรงโดยหมกมุ่นในเกมออนไลน์
เกือบตลอดเวลา จนส่งผลกระทบต่อการท าหนา้ท่ีทางสังคม เช่น บติักิจวตัรประจ าวนัไม่ปฏิ   
ไม่ไปเรียนหนงัสือหรือไปท างาน หรือมีการสูญเสียค่าใชจ่้ายในการเล่นเกมออนไลน์จ านวนมาก 
และส่งผลกระทบโดยตรงต่อตนเอง ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ จึงมีความจ าเป็นท่ีจะตอ้ง
ไดรั้บการดูแลช่วยเหลือ และวนิิจฉยัจากจิตแพทยว์า่เป็นโรคติดเกม ปัจจุบนัในประเทศไทยมี
จ านวนเด็กและวยัรุ่นท่ีไดรั้บการวนิิจฉยัวา่เป็นโรคติดเกมสูงข้ึนอยา่งเห็นไดช้ดั จะเห็นไดจ้ากสถิติ
พบวา่ในปี พ.ศ. 2560 มีเด็กและวยัรุ่นท่ีไดรั้บการวนิิจฉยัวา่เป็นโรคติดเกมและจ าเป็นตอ้งเขา้รับการ
รักษาสูงกวา่ปี พ.ศ. 2559 ถึง 6 เท่า (สถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์, 2561) แสดงให้
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เห็นวา่วยัรุ่นมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ค่อนขา้งสูง และส่งผลกระทบต่อตนเอง ครอบครัว  
และสังคมมากข้ึน 
 วยัรุ่นตอนตน้ถึงตอนกลางมีอายรุะหวา่ง 13-15  ปี โดยเฉพาะอยา่งยิง่นกัเรียนท่ีศึกษา 
อยูช่ั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ถือเป็นกลุ่มเส่ียงต่อพฤติกรรม 
ติดเกมออนไลน์ เน่ืองจากตอ้งเผชิญกบัการปรับตวัท่ีหลากหลายทั้งการปรับตวัตามระยะพฒันาการ 
การเรียนการสอนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา และการเปล่ียนแปลงของสภาพสังคม 
ไทยในยคุ Thailand 4.0 โดยนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ส่วนใหญ่มีอายุระหวา่ง 10-14 ปี  
ซ่ึงเป็นช่วงวยัรุ่นตอนตน้ (World Health Organization [WHO], 2011) ท่ีมีการเปล่ียนแปลงท่ี
หลากหลายทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม โดยเป็นช่วงท่ีเร่ิมคน้หาอตัลกัษณ์ของ
ตนเอง มีความคิดเป็นของตนเอง ความคิดเป็นนามธรรมมากข้ึน ตอ้งการไดรั้บการยอมรับจาก 
ผูอ่ื้นหรือสังคมรอบขา้งโดยเฉพาะกลุ่มเพื่อน อยากรู้อยากเห็นและอยากทดลอง มีอารมณ์
แปรปรวนและไม่มัน่คง มีความสามารถในการควบคุมตนเองหรือการยบัย ั้งชัง่ใจค่อนขา้งนอ้ย  
(ศรีเรือน แกว้กงัวาล, 2553) ท าใหช่้วงวยัรุ่นจึงเป็นช่วงวยัท่ีมกัถูกชกัจูงใหเ้ล่นเกมออนไลน์ 
ไดง่้ายกวา่กลุ่มอ่ืน 
 นกัเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษายงัเป็นกลุ่มเส่ียงต่อพฤติกรรมติดเกม
ออนไลน ์เน่ืองจากนกัเรียนกลุ่มน้ีมกัมีขอ้จ ากดัทางสังคมบางประการท่ีท าใหไ้ม่สามารถเขา้เรียน 
ในโรงเรียนมธัยมศึกษาได ้เช่น ครอบครัวมีฐานะค่อนขา้งยากจน พกัอาศยัอยูใ่นพื้นท่ีห่างไกล  
มีปัญหาในครอบครัว บิดามารดาหยา่ร้างหรือแยกกนัอยู ่(จิรมล แกว้ฉิมพลี, 2555) ไม่ค่อยมีเวลา 
อยูร่่วมกนั ไม่มีเวลาสนใจหรือใส่ใจเก่ียวกบัการศึกษาของบุตร (จรัญ แสงบุญ, 2552) มีปัญหา
สัมพนัธภาพในครอบครัว (รัจชนก สิงห์ทอง, 2545) จึงจ าเป็นตอ้งเขา้ศึกษาในโรงเรียนขยายโอกาส
ทางการศึกษา ซ่ึงเดิมเป็นโรงเรียนท่ีเปิดสอนเฉพาะระดบัประถมศึกษา แต่รัฐบาลมีนโยบายขยาย
การจดัการเรียนการสอนจนถึงชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ เพื่อเพิ่มโอกาสทางการศึกษาใหก้บัเด็ก 
ท่ีมีปัญหาดา้นเศรษฐกิจหรืออยูใ่นพื้นท่ีห่างไกล โรงเรียนเหล่าน้ีมกัมีขอ้จ ากดัดา้นงบประมาณ  
การขาดแคลนครูผูส้อน หอ้งเรียน อุปกรณ์การเรียนการสอน ซ่ึงส่งผลโดยตรงต่อคุณภาพการศึกษา 
(ศุภชยั ตูก้ลาง, อรพรรณ ทองแตง, ธีรศกัด์ิ สาตรา, และสุชีรา ภทัรายุตวรรตน์, 2555) นกัเรียนส่วน
ใหญ่ท่ีเขา้มาศึกษาในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาจึงมกัมีปัญหาดา้นการเรียน มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนต ่า รวมทั้งมีปัญหาสุขภาพจิต เช่น เครียด หรือ ภาวะซึมเศร้าค่อนขา้งสูง (แพรวนภา 
บุญประถมัภ,์ ภรภทัร เฮงอุดมทรัพย,์ และดวงใจ วฒันสินธ์ุ, 2560; ประภสัสร จนัดี, ดวงใจ  
วฒันสินธ์ุ, และภรภทัร เฮงอุดมทรัพย,์ 2564; สราวลี สุนทรวจิิตร, ภรภทัร เฮงอุดมทรัพย,์ ดวงใจ 
วฒันสินธ์ุ, และภาคิณี เดชชยัยศ, 2561) หากนกัเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาท่ีไม่
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สามารถจดัการกบัปัญหาหรือความเครียดไดม้กัหนัไปหากิจกรรมผอ่นคลายความเครียด 
ดว้ยตวัเอง โดยเฉพาะการเล่นเกมออนไลน์ โดยนกัเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
ท่ีมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์สูงมกัมีภาวะซึมเศร้าสูง (ประภสัสร จนัดี และคณะ, 2564) 
 ปัจจุบนัสภาพสังคมไทยในยุค Thailand 4.0 มีการน าอินเทอร์เน็ตและส่ือออนไลน์ 
มาใชใ้นการพฒันาคุณภาพการศึกษาและคุณภาพชีวติของประชาชนมากข้ึน นกัเรียนจึงสามารถ
เขา้ถึงอินเทอร์เน็ตไดง่้ายมากข้ึนทั้งท่ีบา้นและท่ีโรงเรียน (องัคณา ศิริอ าพนัธ์กุล, 2561) นกัเรียน 
มกัใชส่ื้ออินเทอร์เน็ตเพื่อความบนัเทิง การชมภาพยนตร์ การฟังเพลง และการเล่นเกมออนไลน์ 
ถึงร้อยละ 64.10 ( ส านกังานสถิติแห่งชาติ, 2559) โดยเฉพาะในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาด 
ของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (Covid-19) ท าใหรั้ฐบาลมีนโยบายปรับเปล่ียนการเรียนการสอน 
เป็นระบบออนไลน์ในทุกระดบัชั้น เพื่อป้องกนัและควบคุมการแพร่กระจายเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 
(Covid-19) ท าให้นกัเรียนทุกคนมีอุปกรณ์และสามารถเขา้ถึงส่ืออินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยท่ีี
รวดเร็วและอิสระ และมกัถูกโนม้นา้วหรือชกัชวนให้เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีอยูห่ลากหลายใน
แอพพิเคชัน่ไดง่้ายมากข้ึน เม่ือนกัเรียนเขา้ไปเล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่มกัจะสวมบทบาทหรือ
สร้างโลกตามจินตนาการของตนเองเพื่อตอบสนองความตอ้งการตามระยะพฒันาการ และหลีกหนี
จากสภาพปัญหาในชีวิตจริง รวมทั้งไดแ้สดงความสามารถท่ีหลากหลาย ไดช่้วยเหลือเพื่อนในเกม 
รู้สึกวา่ตนเองมีเพื่อน และไดรั้บการยอมรับจากเพื่อนในโลกออนไลน์มากข้ึน รู้สึกมีคุณค่าใน
ตนเอง ลืมสถานการณ์ท่ีกดดนั และรู้สึกมีความสุขจนไม่สามารถหยดุหรือเลิกเล่นเกมได ้ประกอบ
กบัในวยัน้ีมกัขาดความสามารถในการควบคุมตนเอง จึงมกัเสียเวลาหมกมุ่นกบัการเล่นเกมเป็น
ระยะเวลานาน (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) จนส่งผลกระทบต่อร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม 
 พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ เป็นพฤติกรรมของการเล่นเกมแบบออนไลน์ผา่น 
การเช่ือมต่อเครือข่ายระบบอินเทอร์เน็ต ทั้งในส่วนของเกมดิจิทลัหรือวดีิโอเกม เป็นประจ า 
หรือเล่นซ ้ า ๆ โดยไม่สามารถควบคุมการเล่นเกมให้อยูใ่นระยะเวลาท่ีก าหนดหรือไม่สามารถ 
หยดุเล่นเกมได ้รวมทั้งมีพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีต่อเน่ืองเป็นระยะเวลายาวนานมากข้ึนจนท าให้
ละเลยการปฏิบติักิจกรรมประจ าวนั (World Health Organization [WHO], 2018) พฤติกรรม 
ติดเกมออนไลน์สามารถแบ่งตามความรุนแรงของอาการติดเกมเป็น 3 ขั้น ไดแ้ก่ ขั้นเร่ิมชอบเกม  
ขั้นหลงไหลหรือคลัง่ไคล ้และขั้นติดเกม (สถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์  
กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข, 2556) หากพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์นั้นใชเ้วลายาวนาน
มากข้ึนจนส่งผลกระทบต่อการท าหนา้ท่ีของผูเ้ล่นเกมทั้งในดา้นการปฏิบติักิจวตัรประจ าวนั  
การเรียน การท างาน รวมถึงสัมพนัธภาพกบับุคคลอ่ืน และเล่นเกมออนไลน์ติดต่อกนัอยา่งนอ้ย  
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12 เดือน ก็จะไดรั้บการวนิิจฉยัวา่เป็นโรคติดเกม (Gaming disorder) ซ่ึง (WHO, 2018) ถือวา่เป็น
โรคทางจิตเวชท่ีมีผลกระทบต่อภาวะสุขภาพของบุคคลทั้งดา้นร่างกาย อารมณ์ และสังคม  
 นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์มกัหมกมุ่นกบัการเล่นเกม
ออนไลน์เป็นอยา่งมากจนส่งผลกระทบต่อตนเอง ครอบครัว และสังคม โดยพบวา่ การเล่นเกม
ออนไลน์เป็นระยะเวลายาวนานท าใหเ้กิดอาการเม่ือยลา้ หรือมีอาการทางกาย เช่น ปวดตา  
ปวดศีรษะ ปวดหลงั ปวดทอ้ง เจบ็หนา้อก และอ่อนเพลีย เป็นตน้ (อรรคพล ศิวนารถ, 2554)  
หวัใจเตน้เร็วข้ึนและความดนัโลหิตสูงข้ึน (Anderson, Gentile, & Buckley, 2007) ความอยาก 
อาหารลดลงหรือไม่ยอมรับประทานอาหาร หรือบางคร้ังอาจน ้าหนกัตวัเพิ่มข้ึนจากการมีกิจกรรม
ทางกายนอ้ยลง บางรายรับประทานอาหารหรือขนมขณะเล่นเกมจึงส่งผลท าใหมี้น ้าหนกัมาก 
เกินปกติ (Kim, Namkoong, & Kim, 2008) ส่วนผลกระทบดา้นจิตใจอาจท าใหมี้พฤติกรรม 
กา้วร้าว อารมณ์แปรปรวนง่าย (วไิลภรณ์ จิรวฒันเศรษฐ์, 2559) และนอกจากน้ียงัมีพฤติกรรม
กา้วร้าว (ฐิติวสัส์ ไกรนรา, เดชรัตน์ โชติปทุมวรรณ และนนัทพงษ ์ปานทิม, 2559)โดยเฉพาะ 
ถา้ไม่ไดเ้ล่นเกมก็จะมีอาการหงุดหงิด (จารีศรี กุลศิริปัญโญ, 2558) พกัผอ่นไม่เพียงพอจากการ 
เล่นเกมออนไลน์มากเกินไป มีอาการง่วงซึม ไปโรงเรียนสาย (วไิลภรณ์ จิรวฒันเศรษฐ์, 2559)  
ไม่มีสมาธิในการเรียน ไม่อยากไปโรงเรียน ท าใหเ้รียนไม่ทนัเพื่อน ผลการเรียนตก (ศุภคันิจ  
วษิณุพงษพ์ร, 2552) ชอบเก็บตวัเล่นเกมอยูค่นเดียว ไม่พูดคุยกบัใคร มีสัมพนัธภาพกบัผูอ่ื้นนอ้ยลง 
และไม่เขา้ร่วมกิจกรรม (วไิลภรณ์ จิรวฒันเศรษฐ,์ 2559) ไม่เช่ือฟังผูป้กครอง มีปัญหาสัมพนัธภาพ
ในครอบครัว (Busch,Van, Leeuw, & Schrijvers, 2013) นอกจากน้ีถา้นกัเรียนเล่นเกมออนไลน์ท่ีมี
ลกัษณะของการพนนัออนไลน์มกัตอ้งสูญเสียเงินจากการพนนั บางรายตอ้งขโมยเงินหรือก่อปัญหา
อาชญากรรม (อรรคพล ศิวนาท, 2554) ซ่ึงพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ส่งผลกระทบโดยตรงต่อ
ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ ครอบครัว และสังคมดว้ย    
  จากผลกระทบของพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ดงักล่าวขา้งตน้ท าใหปั้จจุบนัมีความ
พยายามในการหาวธีิการป้องกนัหรือลดปัญหาการติดเกม โดยกรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสุข (2562) มีนโยบายส าคญัในการควบคุมเน้ือหาของเกมออนไลน์ ใหค้วามรู้กบั 
ผูป้กครองในการดูแลบุตรหลาน และส่งเสริมบทบาทของผูป้กครองในการควบคุมพฤติกรรม 
เล่นเกมท่ีเหมาะสม เพื่อป้องกนัไม่ใหเ้ด็กเกิดพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ท่ีรุนแรง นอกจากน้ียงั
ส่งเสริมใหมี้การศึกษาเก่ียวกบัสาเหตุและปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมติดเกมออนไลน์มากข้ึน 
จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ ปัจจยัภายในบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
ไดแ้ก่ ควาภาคภูมิใจในตนเอง (r = -.19, p < .001) (Hoon & Jung, 2014) (r = -.263, p < .01)  
(สุภทัร ชูประดิษฐ,์ นงลกัษณ์ เขียนงาม และธรรมรัตน์ แสงยนัตนะธรรม, 2561) ความแขง็แกร่ง 
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ในชีวติ (r = -.122, p < .01) (Nam et al., 2018) (β = -.17, p < .001) (Canale et al., 2019) เจตคติต่อ
การเล่นเกม (β =.38, p < .05) (ธนัยวนนัฐ ์เลียนอยา่ง, ศรัณย ์พิมพท์อง และนริสรา พึ่งโพธ์ิสถ, 
2561ก) ความวติกกงัวลทางสังคม (β =.319, p < .001) การรับรู้ความสามารถทางคอมพิวเตอร์  
(β =.318, p < .001) ความสามารถในการควบคุมตนเองท่ีดี (β =.234, p < .001) และความสามารถ
ในการควบคุมตนเองท่ีไม่ดี (β =.142, p < .05) (พสักร คงสาคร, พิชญ ์โพธ์ิกนั และแพรวผกา  
มุ่งกลาง, 2556) ส่วนปัจจยัส่ิงแวดลอ้มท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ ไดแ้ก่ การควบคุม 
การเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว (β = .17, p < .05) (ธนัยวนนัฐ ์เลียนอยา่ง, ศรัณย ์พิมพท์อง  
และนริสรา พึ่งโพธ์ิสถ, 2561ก) ความผกูพนัในครอบครัว (r = .17, p < .001) (Hoon & Jung,  
2014) ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน (β =.895, OR= 2.446, 95% CL = 1.419- 4.218, p < .05)  
(ประกายเพชร สุภะเกษ, สุธรรม นนัทมงคลชยั, มณัฑนา ด ารงศกัด์ิ, 2555) และสัมพนัธภาระหวา่ง
นกัเรียนกบัครู (r = -.15, p < .01) (Hoon & Jung, 2014) (β = -.265, p < .001) (Milani et al., 2018) 
จากการทบทวนวรรณกรรมแสดงใหเ้ห็นวา่มีปัจจยัท่ีหลากหลายมาเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมติดเกม
ทั้งปัจจยัภายในบุคคลและปัจจยัดา้นส่ิงแวดลอ้ม  
  ปัจจุบนัยงัไม่มีทฤษฎีท่ีอธิบายถึงพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของกลุ่มวยัรุ่นอยา่ง
เฉพาะเจาะจง แต่จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม 
(Social cognitive theory) ของ Bandura (1989) เป็นแนวคิดหน่ึงท่ีสามารถอธิบายพฤติกรรม 
ติดเกมออนไลน์ของวยัรุ่นได ้โดย Bandura (1989) กล่าววา่ พฤติกรรมของบุคคลเกิดจาก
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัส าคญั 3 ประการ ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นบุคคล (Person) ส่ิงแวดลอ้ม 
(Environment) และพฤติกรรม (Behavior) ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ีลว้นมีอิทธิพลซ่ึงกนัและกนั โดย
พฤติกรรมของบุคคลนั้นเกิดจากแรงขบัท่ีมาจากปัจจยัภายในตวับุคคล เช่น ปัจจยัดา้นชีวภาพ  
ปัจจยัดา้นความคิด หรือความรู้สึก ร่วมกบัไดรั้บแรงกระตุน้จากปัจจยัดา้นส่ิงแวดลอ้มท่ีมีอยู่
หลากหลาย ซ่ึงการศึกษาคร้ังน้ีมุ่งเนน้เฉพาะปัจจยัดา้นจิตสังคม ไดแ้ก่ ปัจจยัภายในบุคคล เช่น 
ลกัษณะความคิด อารมณ์ การรับรู้ท่ีเป็นการตอบสนองท่ีเกิดข้ึนจากการไดรั้บแรงกระตุน้ทางสังคม
หรือส่ิงแวดลอ้ม เน่ืองจากเป็นตวัแปรท่ีสามารถประเมิน ควบคุม ปรับเปล่ียน หรือจดักระท าได ้ 
อนัจะเป็นแนวทางในการพฒันากิจกรรมท่ีช่วยลดพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ในนกัเรียนกลุ่มน้ี  
จากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social cognitive theory) ของ Bandura (1989) 
ร่วมกบัการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงแวดลอ้มท่ีอาจมีอิทธิพล
กบัพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ ไดแ้ก่ ความภาคภูมิใจในตนเอง ความแขง็แกร่งในชีวติ ความผกูพนั
ในครอบครัว ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู 
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   ความภาคภูมิใจในตนเอง (Self-esteem) เป็นทศันคติหรือความคิดของนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อตนเอง โดยเป็นการประเมินหรือตดัสินคุณค่าของตนเองเก่ียวกบั
ความสามารถดา้นต่าง ๆ และการยอมรับจากบุคคลอ่ืนทั้งดา้นบวกและดา้นลบ (Rosenberg, 1966) 
ซ่ึงความภาคภูมิใจในตนเองถือเป็นปัจจยัภายในบุคคลท่ีส าคญัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมของบุคคล  
โดยบุคคลท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองมกัมีความมัน่ใจในการแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ในทาง
สร้างสรรค ์เช่นเดียวกบันกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองสูงจะรับรู้วา่ 
ตนเองมีศกัยภาพ มีความมัน่ใจในการแสดงออก มีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคม มีความสามารถ
ในการควบคุมตนเองสูง จึงไม่ใชเ้วลาหมกมุ่นกบัการเล่นเกมจนมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์  
จากการศึกษาพบวา่ ความภาคภูมิใจในตนเองมีความสัมพนัธ์ทางลบกบัพฤติกรรมติดเกม
อินเทอร์เน็ตของประชาชนในประเทศเกาหลี (r = -.19, p < .001) (Hoon & Jung, 2014) นกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองต ่ามีโอกาสท่ีจะติดเกมคอมพิวเตอร์มากข้ึน 0.35 เท่า 
ของนกัเรียนท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองสูง (β = -.1.054, OR = .348, 95% CL= .203-.599,  
p < .05) (ประกายเพชร สุภะเกษ และคณะ, 2555) นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายใน
กรุงเทพมหานครท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองต ่ามกัมีพฤติกรรมติด Facebook สูง (ขวญัขา้ว  
พลเพชร และเบญจพร ตนัตสูต, 2559) ส่วนนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีความภาคภูมิใจใน
ตนเองมกัมีพฤติกรรมการเล่นเกมต ่า (r = -.263, p < .01) (สุภทัร ชูประดิษฐ ์และคณะ, 2561)  
  ความแขง็แกร่งในชีวติ (Resilience) เป็นความสามารถของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้
ในการเผชิญกบัอุปสรรคและความทุกขย์ากเม่ืออยูใ่นเหตุการณ์หรือสถานการณ์ท่ีก่อให้เกิด
ความเครียดหรือความทุกขใ์จ เป็นความสามารถในการแกปั้ญหา สามารถท่ีจะฟ้ืนตวัไดใ้น 
เวลารวดเร็ว และน าไปสู่การเปล่ียนแปลงท่ีดีข้ึน (Grotberg, 1995) ความแขง็แกร่งในชีวิตถือ 
เป็นปัจจยัภายในตวับุคคลท่ีส าคญั หากนกัเรียนมีความแขง็แกร่งในชีวติสูงก็จะเป็นผูท่ี้รู้จกัเขา้ใจ
ตนเอง มีศกัยภาพในการท าหนา้ท่ี รับรู้วา่ตนเองมีแหล่งสนบัสนุนและช่วยเหลือ มีทกัษะการ
แกปั้ญหาท่ีมีประสิทธิภาพ และมีความสามารถในการสร้างสัมพนัธภาพท่ีดีกบัผูอ่ื้น รวมทั้ง 
มีความสามารถในการควบคุมและก ากบัตนเองไดอ้ยา่งดี จึงมกัมีกิจกรรมร่วมกบัผูอ่ื้นท าให ้
ไม่หมกมุ่นกบัการเล่นเกมออนไลน์ จากการศึกษาพบวา่ นกัเรียนมธัยมตอนตน้ท่ีมีความแขง็แกร่ง
ในชีวติสูงมกัมีพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตนอ้ย (r = -.122, p < .01) (Nam et al., 2018) ควาแขง็แกร่ง
ในชีวติมีอิทธิพลทางลบต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของประชาชนในประเทศอิตาลี (β = -.17,  
p < .001) (Canale et al., 2019) และพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตของนกัศึกษามหาวทิยาลยัในประเทศ
เกาหลี (β = -.350, p < .001) (Kwok, Jaeseung, Hye-Kyung, & Kounseok, 2018) 



 7 

 ความผกูพนัในครอบครัว (Family connectedness) เป็นการรับรู้ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้เก่ียวกบัความรู้สึกใกลชิ้ด ความผกูพนัของตนเองกบับิดามารดา รวมทั้ง 
การไดรั้บการดูแลเอาใจใส่ มีความพอใจในสัมพนัธภาพของครอบครัว รู้สึกเป็นท่ีรักและ 
เป็นท่ีตอ้งการของครอบครัว (Resenicket et al., 1997) ถา้นกัเรียนมีความผกูพนัในครอบครัว 
สูงก็มกัแสดงออกซ่ึงความรักและความใส่ใจต่อกนั มีกิจกรรมร่วมกนับ่อยคร้ัง มกัใชเ้วลา 
ส่วนใหญ่อยูก่บัครอบครัวจึงไม่หมกมุ่นกบัการเล่นเกมออนไลน์ จากการศึกษาพบวา่ การใช ้
เวลาร่วมกนัในครอบครัวท าใหเ้ด็กมีโอกาสไม่ติดเกมเป็น 1.40-1.60 เท่า (ชาญวทิย ์พรนภดล  
และคณะ, 2553) ความผกูพนัในครอบครัวมีความสัมพนัธ์ทางบวกกบัพฤติกรรมติดเกม
อินเทอร์เน็ตของประชาชนในประเทศเกาหลี (r = .17, p < .001) (Hoon & Jung, 2014) และความ
ผกูพนัในครอบครัวมีความสัมพนัธ์ทางลบกบัพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตของนกัเรียนมธัยมศึกษา
ตอนปลาย (r = -.32, p < .001) (สุนนัท ์เสียงเสนาะ, ดวงใจ วฒันสินธ์ุ, ภรภทัร เฮงอุดมทรัพย ์ 
และเวทิส ประทุมศรี, 2560)  
  ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน (Friend connectedness) ซ่ึงเป็นการรับรู้ของนกัเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อสัมพนัธภาพระหวา่งเพื่อนท่ีอยูใ่นวยัใกลเ้คียงกนั โดยรู้สึกผกูพนัรักใคร่ 
ห่วงใยใกลชิ้ด คุน้เคยสนิทสนม มีมิตรภาพ  มีการสนบัสนุนทางอารมณ์ เอาใจใส่ดูแลกนัระหวา่ง
บุคคล ช่วยเหลือเผื่อแผซ่ึ่งกนัและกนั (Buhrmester, 1990) นกัเรียนวยัน้ีตอ้งการเป็นท่ียอมรับของ
กลุ่มเพื่อน หากนกัเรียนมีความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อนสูงก็จะไม่รู้สึกเหงา รู้สึกวา่ตนเองมีความ
สนิทสนมกบัเพื่อน มีกิจกรรมร่วมกนัก็จะไม่หมกมุ่นกบัการเล่นเกม นกัเรียนท่ีติดเกมส่วนใหญ่ 
มกัมีสัมพนัธภาพกบัเพื่อนนอ้ย รู้สึกวา่ตนเองโดดเด่ียวจึงมกัใชว้ธีิการหาเพื่อนโดยการเล่นเกม 
(Schmit, Chauchard, Chabrol, & Sejourne, 2011) จากการศึกษาพบวา่ เด็กท่ีมีกลุ่มเพื่อนสนิทเป็น
เด็กเรียนหรือท ากิจกรรมจะมีโอกาสไม่ติดเกมสูงข้ึน 2.40 เท่า (ชาญวทิย ์พรนภดล และคณะ, 2558) 
ทั้งน้ีกลุ่มเพื่อนถือวา่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม (ธนัยวนฐั ์ 
เลียนอยา่ง, และคณะ, 2561ก) นกัเรียนท่ีมีการคลอ้ยตามกลุ่มเพื่อนมากมีโอกาสติดเกม 
คอมพิวเตอร์ เป็น 2.45 เท่าของนกัเรียนท่ีมีการคลอ้ยตามกลุ่มเพื่อนนอ้ย (β =.895, OR = 2.446, 
95% CL= 1.419-4.218, p < .05) (ประกายเพชร สุภะเกษ และคณะ, 2555)  
 สัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู (Relationship with teacher) ซ่ึงเป็นการรับรู้ของ
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้เก่ียวกบัการปฏิบติัตนเพื่อใหเ้กิดความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนัของนกัเรียน
และครูท่ีมีต่อกนัทั้งในและนอกหอ้งเรียน ไดแ้ก่ การเคารพเช่ือฟัง การตั้งใจเรียน การปฏิบติัตาม
ค าสั่งสอน หรือรับรู้วา่ครูมีความเมตตาปรานีเอาใจใส่ ให้ค  าปรึกษาดา้นการเรียนและส่วนตวั  
(พรจิรา วงศช์นะภยั, 2545) หากนกัเรียนมีสัมพนัธภาพท่ีดีก็จะเคารพเช่ือฟังครู ตั้งใจเรียน  
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และเม่ือมีปัญหาก็สามารถปรึกษาครูไดเ้ป็นอยา่งดี และมกัถูกชกัจูงไปในทางท่ีดี มีส่วนร่วมใน
กิจกรรมของโรงเรียนอยา่งสม ่าเสมอ รู้สึกวา่ตนเองไดรั้บการยอมรับก็จะไม่หมกมุ่นกบัการเล่นเกม 
จากการศึกษาพบวา่ นกัเรียนท่ีมีสัมพนัธภาพไม่ดีกบัครูมกัมีพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตสูง (r =-.15,  
p < .01) (Hoon & Jung, 2014) สัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครูยงัมีอิทธิพลทางลบต่อพฤติกรรม
การติดเกมอินเทอร์เน็ตของเด็กและวยัรุ่น (β = -.265, p < .001) (Milani et al., 2018)  
  จากการทบทวนวรรณกรรมดงักล่าวขา้งตน้แสดงให้เห็นวา่นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้
ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาเป็นกลุ่มเส่ียงท่ีพบพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ เน่ืองจาก
ในช่วงวยัน้ีตอ้งเผชิญกบัการปรับตวัท่ีหลากหลายตามระยะพฒันาการทั้งดา้นร่างกาย ดา้นจิตใจ 
ดา้นสังคม และส่ิงแวดลอ้มท่ีเปล่ียนแปลงในปัจจุบนั พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ส่งผลกระทบ 
ทั้งต่อตนเอง ครอบครัว และสังคม เช่นเดียวกบันกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยาย
โอกาสทางการศึกษา ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี เป็นเขตพื้นท่ีเมืองท่ีมีแหล่งอุตสาหกรรม 
เป็นส่วนใหญ่  มีแรงงานต่างถ่ินเขา้มาประกอบอาชีพ และเขา้มาอยูอ่าศยัเป็นจ านวนมาก ลกัษณะ
ของประชากรท่ีมีความหลากหลาย บิดามารดาส่วนใหญ่ประกอบอาชีพรับจา้ง และบางคร้ังตอ้ง
ท างานล่วงเวลา จึงไม่สามารถดูแลนกัเรียนไดอ้ยา่งทัว่ถึงท าใหน้กัเรียนเหล่าน้ีเป็นกลุ่มเส่ียงต่อการ
มีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ได ้ผูว้จิยัในฐานะพยาบาลวชิาชีพจึงสนใจศึกษาพฤติกรรมติดเกม
ออนไลน ์และปัจจยัทางดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาภายใตท้ฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญา 
สังคม (Social cognitive theory) ของ Bandura (1989) โดยปัจจยัท่ีคดัสรรในการศึกษาน้ี ไดแ้ก่ 
ความภาคภูมิใจในตนเอง ความแขง็แกร่งในชีวิต ความผกูพนัในครอบครัว ความผกูพนัใกลชิ้ดกบั
เพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู โดยผลการศึกษาจะสามารถน ามาเป็นขอ้มูลพื้นฐาน
ส าคญัในการจดักิจกรรมเพื่อป้องกนัหรือลดพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ในนกัเรียนกลุ่มน้ีต่อไป  
 

วตัถุประสงค์การวจิัย 
  1.  เพื่อศึกษาพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียน 
ขยายโอกาสทางการศึกษา 
  2.  เพื่อศึกษาปัจจยัทางดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาโดยปัจจยัคดัสรร ไดแ้ก่  
ความภาคภูมิใจในตนเอง ความแขง็แกร่งในชีวิต ความผกูพนัในครอบครัว ความผกูพนัใกลชิ้ด 
กบัเพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู 
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สมมติฐานในการวจิัย 
  ความภาคภูมิใจในตนเอง ความแขง็แกร่งในชีวิต ความผกูพนัในครอบครัว ความผกูพนั
ใกลชิ้ดกบัเพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครูมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์
และสามารถร่วมกนัท านายพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียน
ขยายโอกาสทางการศึกษาได ้
 

กรอบแนวคดิในการวจิัย 
  การศึกษาวจิยัคร้ังน้ีใชก้รอบแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social cognitive 
theory) ของ Bandura (1989) ร่วมกบัการทบทวนวรรณกรรม ซ่ึง Bandura (1989) เช่ือวา่พฤติกรรม
ของบุคคลนั้นเกิดข้ึนจากปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัภายในตวับุคคล ไดแ้ก่ ปัจจยัดา้นชีวภาพ
ความคิด ความรู้สึก และการกระท า ความคาดหวงั ความเช่ือ การรับรู้เก่ียวกบัตนเอง เป้าหมาย  
และความตั้งใจ และปัจจยัทางสภาพแวดลอ้ม โดยปัจจยัดงักล่าวร่วมกนัในการก าหนดพฤติกรรม
ของมนุษย ์(Reciprocal determinism) เช่นเดียวกบันกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีพฤติกรรมติดเกม
ออนไลน์ซ่ึงเป็นการแสดงออกของพฤติกรรมรูปแบบหน่ึงยอ่มมีสาเหตุมาจากทั้งปัจจยัภายใน
ตนเอง ร่วมกบัปัจจยัดา้นส่ิงแวดลอ้มท่ีผลกัดนัใหน้กัเรียนเร่ิมมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์
จนกระทัง่กลายเป็นพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
  จากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social cognitive theory) ของ Bandura 
(1989) ร่วมกบัการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง พบวา่ ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
โดยปัจจยัภายในตวับุคคล ไดแ้ก่ ความภาคภูมิใจในตนเอง และความแขง็แกร่งในชีวิต ส่วนปัจจยั
ดา้นส่ิงแวดลอ้มในท่ีน้ีเนน้เฉพาะปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงแวดลอ้ม ไดแ้ก่ ความผกูพนั
ในครอบครัว ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู โดยมี
สมมติฐานวา่ นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองสูงร่วมกบัมีความแขง็แกร่ง
ในชีวติสูงมกัเป็นผูท่ี้รู้จกัตนเอง มีความเขา้ใจเก่ียวกบัตนเอง มีความภาคภูมิใจในศกัยภาพของ
ตนเอง รับรู้วา่ตนเองมีแหล่งสนบัสนุนท่ีดีทั้งจากครอบครัวและชุมชน รวมทั้งมีทกัษะการแกปั้ญหา
ท่ีดี มีสัมพนัธภาพท่ีดีกบัผูอ่ื้น ร่วมกบันกัเรียนมีความผกูพนัในครอบครัวและความผูกพนัใกลชิ้ด
กบัเพื่อนสูง รวมทั้งมีสัมพนัธภาพท่ีดีกบัครู ก็จะรับรู้วา่ตนเองเป็นท่ีรักใคร่และตอ้งการของบุคคล
รอบขา้ง ก็มกัจะมีกิจกรรมท าดว้ยกนั และมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ จึงมกัมีพฤติกรรมติดเกม
ออนไลน์นอ้ย ความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรดงักล่าว ดงัแสดงในภาพท่ี 1 
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                              ตวัแปรอิสระ                   ตวัแปรตาม 
 
  
 
 
 
  
 
                        
 
  
 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

ขอบเขตของการวจิัย 

  การศึกษาวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงพรรณนาเพื่อหาความสัมพนัธ์เชิงท านาย (Descriptive 
predictive correlational research) ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 ในโรงเรียนขยายโอกาส 
ทางการศึกษา ในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี จ านวน 115 คน โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลระหวา่ง 
เดือนกุมภาพนัธ์ ถึง เดือนมีนาคม พ.ศ. 2564 
 

ค านิยามศัพท์เฉพาะ 

  พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ เป็นพฤติกรรมของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีพฤติกรรม
การเล่นเกมแบบออนไลน์ผา่นการเช่ือมต่อเครือข่ายระบบอินเทอร์เน็ต ทั้งในส่วนของเกมดิจิทลั
หรือวดีิโอเกม เป็นประจ าหรือเล่นซ ้ า ๆ โดยไม่สามารถควบคุมการเล่นเกมให้อยูใ่นระยะเวลาท่ี
ก าหนดหรือไม่สามารถหยดุเล่นเกมได ้รวมทั้งมีพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีต่อเน่ืองเป็นระยะเวลา
ยาวนานมากข้ึนจนท าใหล้ะเลยการปฏิบติักิจกรรมประจ าวนั ประเมินโดยใชแ้บบประเมิน
พฤติกรรมการติดเกมฉบบัเด็กและวยัรุ่น (Game Addiction Screening Test: GAST) ของสถาบนั
สุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขร่วมกบัภาควชิา 
จิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล (2557)  

พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 

ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน 

ความผกูพนัในครอบครัว 

ความแขง็แกร่งในชีวติ 

สัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู 

ความภาคภูมิใจในตนเอง 
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 ความภาคภูมิใจในตนเอง เป็นทศันคติหรือความคิดของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ 
ท่ีมีต่อตนเองโดยเป็นการประเมินหรือตดัสินคุณค่าของตนเอง ความสามารถในดา้นต่าง ๆ และการ
ยอมรับจากบุคคลอ่ืนทั้งดา้นบวกและดา้นลบ ประเมินโดยใชแ้บบประเมินความภาคภูมิใจในตนเอง
ของ Rosenberg (1966) (Rosenberg Self-Esteem Scale: RSES) แปลเป็นฉบบัภาษาไทยและ
ปรับปรุงโดย ปริทรรศ ศิลปกิจ และอรวรรณ ศิลปกิจ (2559) 
  ความแขง็แกร่งในชีวติ เป็นความสามารถของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในการ 
เผชิญกบัอุปสรรคและความทุกขย์ากเม่ืออยูใ่นเหตุการณ์หรือสถานการณ์ท่ีก่อให้เกิดความเครียด
หรือความทุกขใ์จ เป็นความสามารถในการแกปั้ญหา สามารถท่ีจะฟ้ืนตวัไดใ้นเวลารวดเร็ว  
และน าไปสู่การเปล่ียนแปลงท่ีดีข้ึน ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ ฉนัเป็น… (I am)  ฉนัมี… 
(I have)  และฉนัสามารถ… (I can) ประเมินโดยใชแ้บบประเมินความแขง็แกร่งในชีวติ ซ่ึงพฒันา
มาจาก Grotberg (1995) แปลเป็นภาษาไทย โดย พชัรินทร์ นินทจ์นัทร์,โสภิณ แสงอ่อน, และทศันา 
ทวคูีณ (2555)  
 ความผกูพนัในครอบครัว เป็นการรับรู้ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้เก่ียวกบั
สัมพนัธภาพระหวา่งสมาชิกในครอบครัว โดยสมาชิกทุกคนในครอบครัวมีความใกลชิ้ดสนิทสนม 
มีความอบอุ่น มีความห่วงใยและมีความใส่ใจซ่ึงกนัและกนั ประเมินโดยใชแ้บบประเมินควาผกูพนั
ในครอบครัวของ Resenicket et al. (1997) ซ่ึงแปลเป็นภาษาไทยและดดัแปลงโดย พิสมยั นพรัตน์ 
(2543) 
   ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน เป็นการรับรู้ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีต่อ
สัมพนัธภาพระหวา่งเพื่อนท่ีอยูใ่นวยัใกลเ้คียงกนั โดยรู้สึกผกูพนัรักใคร่ ห่วงใยใกลชิ้ด คุน้เคย 
สนิทสนม มีมิตรภาพ  มีการสนบัสนุนทางอารมณ์ เอาใจใส่ดูแลกนัระหวา่งบุคคล มีการช่วยเหลือ
เผือ่แผซ่ึ่งกนัและกนั ประเมินโดยใชแ้บบประเมินความผูกพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อนของ Buhrmester 
(1990) แปลเป็นภาษาไทย โดย มณัทนา นทีธาร (2546)  
  สัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู เป็นการรับรู้ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้
เก่ียวกบัการปฏิบติัตนเพื่อให้เกิดความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนัของนกัเรียนและครูท่ีมีต่อกนัทั้งในและ
นอกหอ้งเรียน ไดแ้ก่ การเคารพเช่ือฟัง การตั้งใจเรียน การปฏิบติัตามค าสั่งสอนและช้ีน าของครู 
หรือครูมีความเมตตาปรานี เอาใจใส่ต่อนกัเรียน ใหค้  าปรึกษาแก่นกัเรียนทั้งดา้นการเรียนและ
ส่วนตวั ประเมินโดยใชแ้บบประเมินสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครูของ ธิดา ฐิติพานิชยางกูร 
(2550) ซ่ึงปรับปรุงมาจากแบบประเมินสัมพนัธภาพนกัเรียนกบัครูของ พรจิรา วงศช์นะชยั (2545) 
พฒันามาจาก (Rothmam, 1968) 



บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง  

 
 การศึกษาคร้ังน้ีเป็นการศึกษาวจิยัเชิงพรรณนาเพื่อศึกษาวจิยัหาความสัมพนัธ์เชิงท านาย 
(Descriptive predictive correlational research) มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัดา้นจิตสังคม 
ท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาส
ทางการศึกษา อ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี โดยมีการทบทวนวรรณกรรมท่ีครอบคลุมในประเด็น
ดงัต่อไปน้ี 
 1.  พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาส
ทางการศึกษา  
  2.  แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social cognitive theory)   
  3.  ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยม 
ศึกษาตอนตน้ 
 

พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนขยายโอกาส                          
ทางการศึกษา 

  พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
  พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ (Online game addiction behaviors) เป็นพฤติกรรมของ
นกัเรียนท่ีมีการเล่นเกมแบบออนไลน์โดยมีการเช่ือมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทั้งในส่วนของ
เกมดิจิทลัหรือวดีิโอเกม เป็นประจ าหรือเล่นซ ้ า ๆ โดยไม่สามารถควบคุมการเล่นเกมใหอ้ยูใ่น
ระยะเวลาท่ีก าหนดหรือไม่สามารถหยดุเล่นเกมได ้ให้ความส าคญักบัการเล่นเกมมากกวา่การท า
กิจกรรมอ่ืน ๆ และกิจกรรมประจ าวนั และยงัคงมีพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีต่อเน่ืองหรือเล่นเกมเป็น
ระยะเวลายาวนานมากข้ึน จนท าใหข้าดความสามารถในการท าหนา้ท่ีส่วนบุคคล ครอบครัว สังคม 
การเรียน การท างาน หรือดา้นอ่ืน ๆ ท่ีส าคญัอยา่งชดัเจน พฤติกรรมการเล่นเกมอาจเป็น
แบบต่อเน่ืองหรือเป็นคร้ังคราวและเป็นอยูซ่ ้ า ๆ (WHO, 2018)  
 นอกจากพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ยงัเป็นพฤติกรรมของนกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมการเล่น
เกมแบบออนไลน์ผา่นการเช่ือมต่อเครือข่ายระบบอินเทอร์เน็ต ทั้งในส่วนของเกมดิจิทลัหรือวิดี 
โอเกม เป็นประจ าหรือเล่นซ ้ า ๆ โดยไม่สามารถควบคุมการเล่นเกมให้อยูใ่นระยะเวลาท่ีก าหนด
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หรือไม่สามารถหยดุเล่นเกมได ้รวมทั้งมีพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีต่อเน่ืองเป็นระยะเวลายาวนาน 
มากข้ึนจนท าใหล้ะเลยการปฏิบติักิจกรรมประจ าวนั (American Psychiatric Association, 2013)   
 สถานการณ์ของพฤติกรรมติดเกมในวยัรุ่น  
 เด็กและวยัรุ่นเป็นกลุ่มท่ีมีการเล่นเกมค่อนขา้งสูงเน่ืองจากในปัจจุบนัเด็กและวยัรุ่น 
สามารถเขา้ถึงเกมไดง่้ายและสะดวกรวดเร็วมากข้ึนผา่นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเกมยงัมี 
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยผอ่นคลายความเครียด และยงัเป็นการสร้างสังคมจ าลองข้ึน 
มาใหม่ในโลกออนไลน์ท่ีท าใหว้ยัรุ่นไดใ้ชชี้วิตอยา่งอิสระตามบทบาทท่ีตนเองชอบ การไดรั้บ 
ชยัชนะจากเกมท าใหว้ยัรุ่นเกิดความภาคภูมิใจในตนเองมากข้ึน และยงัไดรั้บการยกยอ่งจาก 
กลุ่มเพื่อน จึงท าใหว้ยัรุ่นหนัมาสนใจการเล่นเกม หมกมุ่นกบัเกมมากข้ึน จากการส ารวจพบวา่ 
วยัรุ่นอาย ุ10-14 ปี ใชค้อมพิวเตอร์มากท่ีสุดร้อยละ 85.30 โดยส่วนใหญ่ใชใ้นการดาวโหลด 
รูปภาพ ภาพยนตร์ วดีิโอ เพลง เกม ดูภาพยนตร์ เล่นเกม และฟังเพลง ร้อยละ 89.30 (ส านกังาน 
สถิติแห่งชาติ, 2561) เและนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้มีพฤติกรรม ล่นเกมออนไลน์อยา่งเหมาะสม  
ร้อยละ 53 (ธนัยวนนัฐ ์เลียนอยา่ง, และคณะ, 2561ก) นอกจากน้ีผลการส ารวจยงัพบวา่ เด็กและ
วยัรุ่นอายุระหวา่ง 10-20 ปี ร้อยละ 28 มีพฤติกรรมเล่นเกม (ส านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั, 
2561) โดยมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์สูงถึงร้อยละ 80.48 (ส านกังานคณะกรรมการสุขภาพ
แห่งชาติ, 2561) ส่วนนกัเรียนชายชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ในจงัหวดันนทบุรีมีพฤติกรรมติดเกม
ออนไลน์ร้อยละ 7.40 และนกัเรียนหญิงมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์สูงถึงร้อยละ18.19 (ธานินทร์  
สุธีประเสริฐ, และคณะ, 2561) ส่วนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ถึงมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของ
โรงเรียน 7 แห่ง ในกรุงเทพมหานคร ราชบุรี สุรินทร์ และสุราษฎร์ธานี พบวา่ นกัเรียนร้อยละ 
79.70 มีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์ ร้อยละ 14.40 คลัง่ไคลเ้กม และร้อยละ 9.30 จดัอยูใ่นกลุ่ม 
ติดเกม (ชาญวทิย ์พรนภดล, ศิริสุดา ลดาวลัย ์ณ อยธุยา, ชดาพิมพ ์เผา่สวสัด์ิ, และตวงพร  
สุรพงษพ์ิวฒันะ, 2560) นอกจากน้ีบางรายมีอาการติดเกมรุนแรงมากจนตอ้งไดรั้บการวนิิจฉยัวา่ 
เป็นโรคติดเกม จากสถิติพบวา่ปี พ.ศ. 2560 มีเด็กและวยัรุ่นท่ีไดรั้บการวนิิจฉยัวา่เป็นโรคติดเกม
และจ าเป็นตอ้งเขา้รับการรักษาสูงกวา่ปี พ.ศ. 2559 ถึง 6 เท่า (สถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่น 
ราชนครินทร์, 2561) จากสถิติท่ีกล่าวมาขา้งตน้น้ีแสดงให้เห็นวา่ วยัรุ่นเป็นกลุ่มท่ีมีพฤติกรรมติด
เกมออนไลน์ค่อนขา้งสูง ส่งผลกระทบต่อบุคคลทั้งดา้นสมองและภาวะสุขภาพทางกาย อารมณ์ 
และพฤติกรรม การเรียน และสังคม  จนน าไปสู่โรคติดเกม และโรคทางจิตเวชอ่ืน ๆ ได ้
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 ประเภทของเกมออนไลน์ 
 ปัจจุบนัเกมออนไลน์มีหลากหลายประเภทตามลกัษณะการเล่นหรือวตัถุประสงค ์ 
(ขวญัจิต เพง็แป้น, 2560)  
  1.  เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง (Simulation games) เป็นเกมท่ีพยายามเลียนแบบ
เหตุการณ์จริง เพื่อพฒันาทกัษะของผูเ้ล่น เช่น การจ าลองฝึกบิน การจ าลองขบัรถ ตวัอยา่งเกม
ประเภทน้ี คือ Flight SIM  
  2.  เกมแอคชัน่ FPS (Action First Person Shooters games) เป็นเกมยงิปืนท่ีผูเ้ล่นเป็น 
ตวัเอกไล่ยงิผูร้้าย ไล่ยงิสัตวป์ระหลาดต่าง ๆ มีทั้งการเล่นแบบคนเดียวและการเล่นแบบเป็นกลุ่ม 
ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ Doom, Half-Life, Quake III  
  3.  เกมผจญภยั (Adventure games) เป็นเกมท่ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อท าภารกิจใหส้ าเร็จ 
ในดินแดนท่ีสร้างข้ึน ตอ้งแกไ้ขปัญหาหรือหาส่ิงของจ าเป็น เช่น หากุญแจเพื่อไขเปิดห้องลบั 
เพื่อไปหยบิอาวธุ ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ Myst, Zelda  
  4.  เกม RPG (Role-Playing) เป็นเกมท่ีผูเ้ล่นสามารถสร้างหรือเลือก character ของตวั
ละครใหต้รงกบัความชอบของตวัเอง แลว้เล่นไปตามเน้ือเร่ืองของเกม ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี  
ไดแ้ก่ Racknaroc, Diablo II  
  5.  เกมต่อสู้ (Fighting game) เป็นเกมต่อสู้กนัโดยมีตวัละครต่อสู้กนัแบบตวัต่อ 
ตวัดว้ยเทคนิคการต่อสู้เฉพาะตวั ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ Mortal Kombat, Boxing  
  6.  เกมวางแผน (Strategy games) เป็นเกมท่ีใชค้วามคิด น ากลยทุธ์มาใชเ้พื่อ 
เอาชนะ เกมน้ีมีเร่ืองราวเป็นนิทาน หรือต านาน มีตวัละครน า และการผกูเร่ืองเขา้กบัการต่อสู้ 
และวางแผนในเกม ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ checkers, Age of Mythology  
  7.  เกมปริศนา (Puzzle game) เกมแกปั้ญหาใหลุ้ล่วงตามจุดประสงคห์ลกัของเกม 
ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี คือ เกมตวัต่อ (Tetris)  
  8.  เกมกีฬาและการแข่งขนั (Sport & Racing games) เป็นเกมท่ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อการ
เป็นท่ีหน่ึงของการแข่งขนั เช่น การแข่งรถ การแข่งฟุตบอล ตวัอยา่งเกมประเภทน้ี คือ FIFA Soccer  
  9.  เกมการศึกษา เป็นเกมท่ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อใหไ้ดค้วามรู้และความเพลิดเพลิน  
ส่งเสริมในเร่ืองการศึกษา โดยน าเน้ือหาท่ีมีในบทเรียนน ามาสร้างเป็นเกมหรืออาจจะน าเน้ือหา
สาระต่าง ๆ ท่ีนอกเหนือจากต าราเรียนน ามาประยกุตใ์ช ้ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดแรงกระตุน้ในการ
เรียนรู้ ส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดการพฒันาหลาย ๆ ดา้น ทั้งดา้นการเรียน และดา้นสังคม 
 การติดเกมออนไลน์ท าใหน้กัเรียนมีความหมกมุ่นคิดเก่ียวกบัเกมท่ีผา่นมา และคิด
วางแผนท่ีจะเอาชนะในการเล่นเกมคร้ังต่อไป  ใชร้ะยะเวลาในการเล่นเกมมากข้ึน และนานข้ึน 
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เร่ือย ๆ จนกวา่จะบรรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการ ซ่ึงเกมมีมากมายหลายประเภทและหลายรูปแบบในการ
เล่นเกม และเกมยงัสามารถเขา้ถึงไดง่้ายและมีความสะดวกรวดเร็วมากข้ึนในปัจจุบนั จึงท าใหเ้ป็น
ส่ิงล่อตาล่อใจใหน้กัเรียนมีความอยากเล่นเกม อยากรู้อยากลองตามวยั อาจท าให้นกัเรียนมี
พฤติกรรมเล่นเกม รู้สึกเพลิดเพลินใจท่ีไดเ้ล่นเกม ใชเ้วลาเล่นเกมนานข้ึนเร่ือย ๆ หมกมุ่นกบั 
การเล่นเกม จนท าใหมี้พฤติกรรมติดเกมได ้ 
 อาการและอาการแสดงของพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
  นกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมแบบออนไลน์โดยมีการเช่ือมต่อระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต และการเล่นเกมแบบออฟไลน์โดยไม่มีการเช่ือมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ทั้งในส่วนของเกมดิจิทลัหรือวดีิโอเกมจะสามารถพบอาการและอาการแสดงของพฤติกรรม 
ติดเกมออนไลน์ ดงัน้ี (สถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต  
กระทรวงสาธารณสุข, 2556) 
  1.  มีความรู้สึกเพลิดเพลินใจท่ีไดเ้ล่นเกมอยา่งนอ้ยวนัละ 2 ชัว่โมง 
  2.  มีความพึงพอใจเม่ือไดรั้บชยัชนะในการเล่นเกม และตอ้งการชยัชนะเพิ่มข้ึนอีก  
จึงจะมีความพอใจ 
  3.  ใชเ้วลาในการเล่นเกมนานจนเกินกวา่ท่ีตั้งใจไวใ้นการบรรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการ  
เม่ือบรรลุเป้าหมายแลว้จะมีความตอ้งการเล่นในระดบัท่ีสูงข้ึนไปอีกเร่ือย ๆ จึงใชเ้วลาในการเล่น
เกมมากข้ึนเร่ือย ๆ  
  4.  รู้สึกหงุดหงิดกระวนกระวายหรือมีอาการทางกายจากความเครียดเม่ือถูกขดัขวาง
ไม่ใหเ้ล่นเกม 
  5.  มีความด้ินรนหรือพยายามอยา่งมากเพื่อใหไ้ดเ้ล่นเกม 
  6.  มีความตอ้งการเล่นเกมมากข้ึนในเวลาท่ีรู้สึกเครียด บเล่ียงการและเล่นเกมเพื่อหล
เผชิญหนา้กบัปัญหา 
  7.  มีความคิดหมกมุ่นกบัการเล่นเกมอยา่งมาก หมกมุ่นคิดเก่ียวกบัเกมท่ีเล่นผา่นมาและ
คิดวางแผนเพื่อเอาชนะในการเล่นเกมคร้ังต่อไป 
  8.  มีความตอ้งการเล่นเกมตลอดเวลาจนมีผลกระทบต่อตนเองหลายดา้น เช่น การเรียน 
การท างาน สุขภาพร่างกาย ความสัมพนัธ์กบัคนในครอบครัว และสังคม  
  9.  มีความพยายามท่ีจะลดหรือเลิกเล่นเกมก็ไม่สามารถควบคุมตนเองใหห้ยดุเล่นได ้ 
ทั้ง ๆ ท่ีทราบดีวา่การเล่นเกมมีผลกระทบต่อตนเองเป็นอยา่งมาก 
 นกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ มกัจะมีความคิดหมกมุ่นกบัการเล่นเกมอยา่งมาก 
ใชเ้วลาในการเล่นเกมเป็นระยะเวลานานจนเกินเวลาท่ีก าหนดไวห้รือเกินเวลาท่ีตั้งใจไวใ้นการ
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บรรลุเป้าหมาย มีความตอ้งการเล่นเกมในระดบัท่ีสูงข้ึนอีกเร่ือย ๆ ใชเ้วลาในการเล่นเกมมากข้ึน
เร่ือย ๆ มีอาการหงุดหงิด กระวนกระวายเม่ือถูกขดัขวางไม่ใหเ้ล่นเกม นกัเรียนท่ีมีความผดิปกติของ
พฤติกรรมการเล่นเกม ก็จะมีอาการและอาการแสดงท่ีชดัเจน จนมีผลกระทบต่อตนเองหลายดา้น 
เช่น การเรียน การท างาน สุขภาพร่างกาย ความสัมพนัธ์กบัคนในครอบครัว และสังคม 
 เกณฑ์การวินิจฉัยโรคทางจิตเวชทีเ่กีย่วข้องกบัพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
 ปัจจุบนัยงัไม่มีการวินิจฉยัโรคติดเกมหรือพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ท่ีชดัเจน แต่มีการ
ระบุพฤติกรรมติดเกมวา่สามารถเทียบเคียงไดก้บัการติดสารเสพติดโดยตอ้งมีอาการแสดงส าคญั
ทางการแพทยอ์ยา่งนอ้ย 3 อาการหรือมากกวา่ ในช่วง 12 เดือนท่ีผา่นมา ไดแ้ก่ 1) มีอาการด้ือยา            
2) มีอาการขาดยา 3) การใชส้ารนั้นในปริมาณมาก หรือเป็นเวลายาวนานกวา่ท่ีตั้งใจ 4) มีความ
ตอ้งการสารอยูต่ลอดเวลา หรือไม่สามารถควบคุมการใชส้ารได ้5) ใชเ้วลาอยา่งมากในการกระท า
เพื่อใหไ้ดส้ารนั้นมา 6) ตอ้งงดหรือลดการเขา้สังคม การท างาน หรือการหยอ่นใจอ่ืนเน่ืองจากการ
ใชส้าร และ 7) มีการใชส้ารซ ้ าแมว้า่จะทราบวา่มีโอกาสก่อใหเ้กิดปัญหาทางดา้นร่างกาย อยา่งไรก็
ตามพฤติกรรมติดเกมออนไลน์สามารถประเมินไดจ้ากกลุ่มอาการความผิดปกติท่ีสามารถพบได้
ตามเกณฑก์ารวินิจฉยัโรคทางจิตเวชในสองระบบ ดงัน้ี 
 1.  ระบบเกณฑก์ารวินิจฉยัโรคตามคู่มือการวินิจฉยัและสถิติส าหรับความผดิปกติทางจิต 
(Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders: DSM) ซ่ึงพฒันาข้ึนโดยสมาคมจิตแพทย์
แห่งประเทศสหรัฐอเมริกาตั้งแต่ในปี ค.ศ. 1994 โดยฉบบัล่าสุดท่ีใชใ้นปัจจุบนัคือ เกณฑก์าร
วนิิจฉยัโรคตามคู่มือการวนิิจฉยัและสถิติส าหรับความผดิปกติทางจิต ฉบบัท่ี 5 (Diagnostic and 
Statistical Manual of Mental Disorders: DSM-5) DSM-5 ฉบบัล่าสุดไดป้ระกาศใชใ้นปี ค.ศ. 2013 
(American Psychiatric Association, 2013) เพื่อใหมี้ความทนัสมยัและเป็นสากลมากข้ึน ปัจจุบนั
เกณฑก์ารวนิิจฉยัโรคตามระบบน้ียงัไม่ไดก้  าหนดใหพ้ฤติกรรมติดเกมออนไลน์เป็นกลุ่มอาการท่ี
ตอ้งไดรั้บการวินิจฉยัวา่เป็นโรคทางจิตเวชอยา่งเป็นทางการ แต่ไดร้ะบุเก่ียวกบัการติดอินเทอร์เน็ต
และพฤติกรรมติดเกมใหจ้ดัอยูใ่นหมวดโรคทางจิตเวชส่วนท่ี 3 ก่อนท่ีจะถูกจดัให้เป็นโรคทางจิต
เวชอยา่งเป็นทางการ โดยเป็นกลุ่มอาการท่ีตอ้งการวินิจฉยัโรคทางจิตเวชเพิ่มเติมท่ีจ าเป็นตอ้งอาศยั
ขอ้มูลจากการวจิยัเพื่อสนบัสนุนและพฒันาเกณฑก์ารวนิิจฉยัท่ีชดัเจนและถูกตอ้ง (ชาญวทิย ์
พรนภดล และเอษรา วสุพนัธ์ธจิต, 2558)  
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เกณฑก์ารวนิิจฉยัโรคจิตเวชตามระบบ DSM-5 ไดร้ะบุกลุ่มอาการของผูท่ี้มีพฤติกรรมติด
เกมท่ีจ าเป็นตอ้งไดรั้บการวนิิจฉยัเพิ่มเติม ไวเ้ช่นเดียวกบัเกณฑข์องผูท่ี้เสพติดสารเสพติด 
(American Psychiatric Association, 2013) ดงัน้ี 
   1.  มีความหมกมุ่นในการเล่นเกม  
  2.  มีอาการผดิปกติ เช่น หงุดหงิด โมโห กระสับกระส่าย ไม่มีสมาธิ วติกกงัวล เบ่ือ  
หรือบางคนมีอาการซึมเศร้าและมีพฤติกรรมกา้วร้าว เม่ือไม่ไดเ้ล่นเกม  
  3.  มีการใชเ้กมมากข้ึนไดเ้ร่ือย ๆ และตอ้งการเพิ่มความเร็วของเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือ
อินเทอร์เน็ตใหไ้วข้ึนพื่อน ามาใชใ้นการเล่นเกม  
  4.  มีความตอ้งการท่ีจะหยดุเล่นเกมแต่ไม่สามารถท่ีจะหยุดเล่นได ้ 
  5.  การเล่นเกมท าใหบุ้คคลสูญเสียการท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวนัหรืองานอดิเรก  
และกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีมีความสนใจ  
  6.  มีการรับรู้ถึงผลเสียหรือผลกระทบจากการเล่นเกมท่ีมากเกินไปแต่ก็ไม่สามารถท่ีจะ
หยดุเล่นเกมได ้
 7.  มีการโกหกผูอ่ื้นเก่ียวกบัการเล่นเกมหรือปริมาณการเล่นเกม 

 8.  ผูเ้ล่นเกมใชเ้กมในการหลบหนีจากความเป็นจริงเพื่อหลีกเล่ียงความวติกกงัวลหรือ
ความผดิ  
  9.  เกิดผลเสียตามมาจากการเล่นเกมท่ีมากเกินไป เช่น ขาดความรับผดิชอบในการเรียน
และการท างาน ขาดเรียน ขาดงาน ผลการเรียนตกต ่า โกหก มีปัญหาสุขภาพทางร่างกาย จิตใจ 
อารมณ์ มีปัญหาสัมพนัธภาพกบัผูอ่ื้น 
  นอกจากน้ีผูท่ี้มีพฤติกรรมติดเกมยงัอาจพบโรคทางจิตเวชอ่ืนร่วมดว้ย ไดแ้ก่ โรคซึมเศร้า 
สมาธิสั้น และโรคย  ้าคิดย  ้าท า  
 2.  เกณฑก์ารวนิิจฉยัโรคจิตเวชในระบบบญัชีจ าแนกทางสถิติระหวา่งประเทศของโรค
และปัญหาสุขภาพท่ีเก่ียวขอ้งฉบบัท่ี 11 โรคจิตเวช ความผิดปกติทางพฤติกรรม หรือความผดิปกติ
พฒันาการระบบประสาท และโรคในหมวดอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้ง (International Classification of Disease 
for Mortality and Morbidity Statistics: ICD-11-Mental, behavioural or neurodevelopment 
disorders and related codes) ไดร้ะบุวา่ ผูท่ี้มีความผิดปกติของพฤติกรรมการเล่นเกมมกัมีพฤติกรรม
การเล่นเกมดิจิทลัหรือวดีิโอเกมเป็นประจ าหรือเล่นซ ้ า ๆ โดยอาจเป็นเกมแบบออนไลน์ท่ีมีการ
เช่ือมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จนส่งผลกระทบต่อตนเองโดยเฉพาะการท าหนา้ท่ีดา้นต่าง ๆ 
เช่น การปฏิบติักิจกรรมประจ าวนั การเรียน การท างาน และสัมพนัธภาพกบับุคคลอ่ืน ตลอดจน
ส่งผลกระทบต่อครอบครัวและสังคมโดยมีระยะเวลาในการเล่มเกมออนไลน์และแสดงอาการให้
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เห็นชดัเจนตลอดช่วงเวลาอยา่งนอ้ย 12 เดือน จะไดรั้บการวนิิจฉยัวา่เป็นผูท่ี้มีความผดิปกติของ
พฤติกรรมการเล่นเกมท่ีเด่นแบบออนไลน์ (Gaming disorder, predominantly online) โดยมีเกณฑ์
การวนิิจฉยั ดงัน้ี (WHO, 2018) 
 1.  ขาดการควบคุมตนเองในการเล่นเกม (เช่น เร่ิมเล่น ความถ่ี ความเขม้ขน้ ระยะเวลา 
การหยดุเล่น หรือรายละเอียดการเล่น)  
  2.  ใหค้วามส าคญัต่อการเล่นเกมมากกวา่ส่ิงท่ีน่าสนใจอ่ืนในชีวติ และกิจกรรมประจ าวนั  
  3.  ยงัคงเล่นเกมต่อเน่ืองหรือเล่นเกมมากข้ึนทั้งท่ีเกิดผลเสียตามมาแลว้ จนส่งผลกระทบ
ต่อการท าหนา้ท่ีส่วนบุคคล ครอบครัว สังคม การเรียน การท างาน หรือดา้นอ่ืน ๆ ท่ีส าคญัอยา่ง
ชดัเจนพฤติกรรมเล่นเกมอาจเป็นแบบต่อเน่ืองหรือเป็นคร้ังคราวและเป็นอยูซ่ ้ า ๆ  
  จากเกณฑก์ารวนิิจฉยัโรคความผดิปกติของพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีเด่นแบบออนไลน์ 
ในระบบ ICD-11 ดงักล่าว จะเห็นไดว้า่ นกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ จะขาดการ 
ควบคุมตนเองในการเล่นเกม ใหค้วามส าคญัต่อการเล่นเกมมากกวา่ส่ิงท่ีน่าสนใจอ่ืน ๆ ในชีวติ  
และกิจกรรมประจ าวนั และยงัคงเล่นเกมต่อเน่ืองหรือเล่นเกมมากข้ึนทั้งท่ีเกิดผลเสียตามมาแลว้  
จนมีผลกระทบต่อการท าหนา้ท่ีส่วนบุคคล ครอบครัว สังคม การเรียน การท างาน หรือดา้นอ่ืน ๆ  
อยา่งชดัเจน เม่ือมีการวินิจฉยัโรคติดเกมแลว้ จึงมีความจ าเป็นอยา่งยิง่ในการหาสาเหตุของ
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ เพื่อวางแผนการรักษาและหาแนวทางในการแกไ้ขหรือลดพฤติกรรม 
ติดเกมออนไลน์  
  ปัจจุบนัเกณฑก์ารวนิิจฉยัโรคทางจิตเวชทั้งสองระบบน้ีไม่ไดร้ะบุเกณฑก์ารวินิจฉยั
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ไวอ้ยา่งชดัเจน ส าหรับการศึกษาน้ีไดนิ้ยามและก าหนดเกณฑพ์ฤติกรรม
ติดเกมออนไลน์ไวต้ามเกณฑ์การวนิิจฉยัโรคจิตเวชตามระบบ DSM-V (American Psychiatric 
Association, 2013) โดยพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ เป็นพฤติกรรมของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้
ท่ีมีพฤติกรรมการเล่นเกมแบบออนไลน์ผา่นการเช่ือมต่อเครือข่ายระบบอินเทอร์เน็ต ทั้งในส่วนของ
เกมดิจิทลัหรือวดีิโอเกม เป็นประจ าหรือเล่นซ ้ า ๆ โดยไม่สามารถควบคุมการเล่นเกมใหอ้ยูใ่น
ระยะเวลาท่ีก าหนดหรือไม่สามารถหยดุเล่นเกมได ้รวมทั้งมีพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีต่อเน่ืองเป็น
ระยะเวลายาวนานมากข้ึนจนท าใหล้ะเลยการปฏิบติักิจกรรมประจ าวนั ขาดความรับผิดชอบในการ
เรียน การท างาน ผลการเรียนตกต ่า มีปัญหาสุขภาพทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และมีปัญหา
สัมพนัธภาพกบัผูอ่ื้น  
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 ระดับของพฤติกรรมติดเกมออนไลน์  
 การเล่นเกมออนไลน์ท าให้ผูเ้ล่นเกิดความรู้สึกเพลิดเพลินใจท่ีไดเ้ล่นเกม เกิดความพึง
พอใจเม่ือไดรั้บชยัชนะจากเกม และมีความตอ้งการท่ีจะเอาชนะเพิ่มข้ึนอีกเร่ือย ๆ จึงจะพอใจ  
ท าใหผู้เ้ล่นใชเ้วลาอยูก่บัเกมเป็นเวลานานข้ึนเร่ือย ๆ จนไม่สามารถควบคุมตนเองได ้มีผลกระทบ
ต่อการเรียน ชีวติประจ าวนั จนเกิดพฤติกรรมติดเกมออนไลน์โดยสามารถแบ่งตามความรุนแรงของ
อาการออกเป็น 3 ระดบั ดงัน้ี (สถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต 
กระทรวงสาธารณสุข, 2556)  
  ระดบัท่ี 1 พฤติกรรมเร่ิมชอบเกม เป็นระดบัท่ีผูเ้ล่นเกมรู้สึกมีความสุขกบัการเล่นเกม  
ท่ีอาจเกิดจากการเล่นตามเพื่อน เพราะจะไดคุ้ยกนัรู้เร่ืองและตอ้งการมีเพื่อนคุยดว้ย ระดบัน้ีถือวา่ยงั
ไม่เป็นอนัตรายเพราะผูเ้ล่นแค่อยากรู้อยากเห็น ไม่ถึงขั้นติดเกม สามารถควบคุมตนเองได ้ไม่มี
ผลกระทบต่อการเรียนและไม่ส่งผลกระทบต่อชีวติประจ าวนั  
 ระดบัท่ี 2 พฤติกรรมเร่ิมมีปัญหาในการเล่นเกมหรือคลัง่ไคลเ้กม เป็นระดบัท่ีผูเ้ล่นจะมี
ความสุขกบัการเล่นเกมมากข้ึน ภูมิใจท่ีชนะหรือผา่นด่านท่ีสูงข้ึนในเกมได ้ตอ้งการมีเพื่อนท่ีเล่น
ดว้ยกนั พูดคุยในเร่ืองเดียวกนัได ้พยายามจดัเวลาเล่นในชีวติประจ าวนั คือเล่นในเวลาวา่ง หรือเร่ิม
เล่นเป็นงานอดิเรก แต่ไม่มีผลกระทบต่อการเรียนและยงัไม่ส่งผลกระทบต่อชีวติประจ าวนั  
  ระดบัท่ี 3 พฤติกรรมติดเกม เป็นระดบัท่ีผูเ้ล่นจะมีความสุขกบัการเล่นเกมมาก มีความ
หมกหมุ่นในการเล่นเกมอยา่งเดียว ไม่สนใจส่ิงอ่ืน ไม่สามารถควบคุมการเล่นเกมของตนเองใน
เวลาท่ีก าหนดใหไ้ด ้ใชเ้วลาในการเล่นเกมนานติดต่อกนัหลาย ๆ ชัว่โมง เม่ือถูกบงัคบัใหเ้ลิก 
เล่นเกมจะมีปฏิกิริยาหรือแสดงอาการหงุดหงิด และบางคร้ังแสดงความกา้วร้าว ซ่ึงการเล่นเกม 
มีผลกระทบต่อร่างกายและจิตใจ รวมถึงการสูญเสียหนา้ท่ีหลกัของตนเอง เช่น ไม่สนใจเรียน  
หนีเรียน และส่งผลกระทบต่อชีวติประจ าวนัและคนรอบขา้ง 
  กล่าวโดยสรุปพฤติกรรมติดเกมออนไลน์สามารถแบ่งออกเป็น 3 ระดบั ไดแ้ก่ ระดบัท่ี 1 
พฤติกรรมเร่ิมชอบเกมซ่ึงผูเ้ล่นจะมีความสุขกบัการเล่นเกม สามารถควบคุมตนเองได ้ยงัไม่มี
ผลกระทบต่อการเรียนและชีวติประจ าวนั ระดบัท่ี 2 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กม ผูเ้ล่นจะมีความสุขกบั
การเล่นเกมมากข้ึน เร่ิมไม่สามารถควบคุมตนเองได ้เร่ิมเล่นเป็นงานอดิเรก แต่ไม่มีผลกระทบต่อ
การเรียนและชีวติประจ าวนั และระดบัท่ี 3 พฤติกรรมติดเกม เป็นการท่ีผูเ้ล่นเกมมีความสุขกบัการ
เล่นเกมมาก ไม่สามารถควบคุมการเล่นเกมของตนเองได ้เล่นเกมนานติดต่อกนัหลาย ๆ ชัว่โมง  
ไม่สนใจส่ิงอ่ืน จนส่งผลกระทบต่อร่างกายและจิตใจ หและสูญเสียการท า นา้ท่ีของตนเองจนไดรั้บ
การวนิิจฉยัวา่เป็นโรคติดเกมออนไลน์ 
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 สาเหตุของพฤติกรรมติดเกมออนไลน์  
  พฤติกรรมติดเกมออนไลน์นั้นมีปัจจยัท่ีหลากหลายเขา้มาเก่ียวขอ้งทั้งปัจจยัดา้นชีวภาพ 
ปัจจยัดา้นความคิดและจิตใจ ปัจจยัดา้นครอบครัว และปัจจยัดา้นสังคม (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) 
โดยมีรายละเอียดดงัน้ี  
  1. ปัจจยัดา้นชีวภาพ ไดแ้ก่ เพศ อาย ุการควบคุมตนเอง การเปล่ียนแปลงการท างานของ
ระบบสมองและสารส่ือประสาท ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 
   1.1  เพศ วยัรุ่นทั้งเพศชายและเพศหญิงมีการเปล่ียนแปลงดา้นร่างกาย อารมณ์ และ
สังคมอยา่งรวดเร็ว ท าใหม้กัมีอารมณ์แปรปรวนง่าย รู้สึกหงุดหงิด วิตกกงัวลไดง่้าย ตอ้งการการ
ยอมรับจากกลุ่มเพื่อนและสังคม เม่ือถูกรังแกหรือลอ้เลียนจากเพื่อนหรือบุคคลอ่ืนก็มกัรู้สึกอบัอาย 
มีความภาคภูมิใจในตนเองต ่า ประกอบกบัช่วงวยัน้ีวยัรุ่นมกัมีความอยากรู้อยากลองท าใหถู้กชกัจูง
หรือโนม้นา้วใหเ้ล่นเกมไดง่้าย เม่ือทดลองเล่นเกมก็จะเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนน าไปสู่
พฤติกรรมติดเกม อยา่งไรก็ตามในเพศชายมกัมีความแตกต่างทางดา้นต่าง ๆ จากเพศหญิง
ค่อนขา้งมาก จึงมกัท าใหว้ยัรุ่นชายและหญิงมีพฤติกรรมติดเกมแตกต่างกนั จากการส ารวจเด็กและ
วยัรุ่นจากทัว่ประเทศส่วนใหญ่เป็นเด็กนกัเรียนในระดบัมธัยมศึกษา จ านวน 10,846 คน พบวา่ 
เด็กผูช้ายมีความเส่ียงติดเกมมากกวา่เด็กผูห้ญิง โดยเล่นเกมทุกวนัหรือเกือบทุกวนั ร้อยละ 50.73 
ส่วนในเด็กผูห้ญิงเล่นเกมสัปดาห์ละ 1-2 คร้ัง ร้อยละ 32.34 (ศูนยป์ระสานงานขบัเคล่ือนการ
ส่งเสริมและปกป้องคุม้ครองเด็กและเยาวชนในการใชส่ื้อออนไลน์ จการเด็กและเยาวชนกรมกิ , 
2560 ) 
  1.2  อาย ุวยัรุ่นมีการใชส่ื้อออนไลน์มากกวา่ช่วงวยัอ่ืน เด็กและวยัรุ่นจะใชส่ื้อ
ออนไลน์เพื่อความบนัเทิง เช่น ดูการ์ตูน ฟังเพลง เล่นเกมออนไลน์ ส่วนวยัผูใ้หญ่การเปิดรับ
โทรทศัน์ วทิย ุและหนงัสือพิมพเ์พื่อรับรู้ข่าวสาร ท าใหบุ้คคลท่ีมีอายเุพิ่มมากข้ึนจะมีโอกาสเปล่ียน
ใจหรือถูกชกัจูงใจไดน้อ้ยลง นอกจากน้ีผูท่ี้มีอายนุอ้ยก็มีโอกาสท่ีจะถูกโนม้นา้วใจตามส่ือ หรือส่ิง
ย ัว่ยตุ่าง ๆ มากข้ึน และอายยุงัส่งผลต่อการเปิดรับส่ือตามความสนใจ ความเช่ือ หรือพฤติกรรมใน
การเปิดรับข่าวสาร (ศุภณฐั รัตนเสรีวงศ,์ 2559)  
  1.3  การควบคุมตนเอง เป็นความสามารถในการยบัย ั้งและเปล่ียนแปลงอารมณ์
พฤติกรรมและความปรารถนาในการเล่นเกมเพื่อน าไปสู่การตดัสินใจเลือกท าพฤติกรรมท่ีเหมาะสม
สอดคลอ้งต่อหนา้ท่ีและชีวติประจ าวนัท่ีถูกตอ้ง จากการศึกษาพบวา่ คุณลกัษณะของวยัรุ่นท่ีมี
ภูมิคุม้กนัทางจิตในการป้องกนัการติดเกมประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ คือความภาคภูมิใจใน
ตนเอง (Self esteem) การควบคุมตนเอง (Self control) กลวธีิการเผชิญปัญหา (Coping strategies) 
และความรู้เก่ียวกบัผลกระทบในการเล่นเกม (Knowledge)โดยความรู้เก่ียวกบัคุณลกัษณะของวยัรุ่น
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ท่ีมีภูมิคุม้กนัทางจิตในการป้องกนัการติดเกมน้ีช่วยสนบัสนุนแนวทางในการป้องกนัพฤติกรรมการ
ติดเกมในเด็กและเยาวชน (กณัฐรัตน์ เหลืองอ่อน, อรพินทร์ ชูชม, และนฤมล พระใหญ่, 2564) 
  1.4  การเปล่ียนแปลงการท างานของระบบสมองและสารส่ือประสาท การติดเกมเป็น
การเสพติดอยา่งหน่ึงเช่นเดียวกนักบัการติดสารเสพติดหรือการพนนั จากการศึกษาวจิยัของ 
(Koepp, Gunn, & Lawrence, 1998) พบวา่ สมองของคนท่ีพฤติกรรมติดเกมมีวงจรการท างานของ
สมองท่ีผดิปกติเหมือนคนท่ีติดสารเสพติด ทั้งความผดิปกติทางดา้นโครงสร้างการท างาน และสาร
ส่ือประสาทท่ีผดิปกติ โดยการศึกษาทางชีววทิยาระบบประสาทของพฤติกรรมติดสารเสพติด พบวา่
สารเสพติดทุกชนิดกระตุน้การหลัง่ Dopamine ท่ี Nucleus accumbens ซ่ึงท าใหเ้กิดความรู้สึกมี
ความสุขความเพลิดเพลินใจ การหลัง่ Dopamine ท่ี Nucleus accumbens น้ีมีความส าคญัในการท า
ใหติ้ดสารเสพติดเฉพาะในระยะแรกเท่านั้น แต่การหลัง่ Dopamine ใน Brain reward circuit ท่ีมี
ปริมาณมากและเป็นเวลานานจากฤทธ์ิของสารเสพติดท าใหส้มองส่วนท่ีเก่ียวขอ้งเกิดการ
เปล่ียนแปลง (Neuroplasticity) และ Glutamatergic projection จาก Prefrontal cortex ไปยงั Nucleus 
accumbens  ท าใหผู้ป่้วยมีการหลัง่ Dopamine ท่ี Nucleus accumbens ลดลง และ Prefrontal cortex 
มีการท างานลดลงในภาวะท่ีไม่มีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์กบัสารเสพติด จึงท าใหข้าดความสนใจต่อส่ิงเร้า 
ท่ีใหค้วามเพลิดเพลินใจตามธรรมชาติต่าง ๆ เม่ือส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์กบัสารเสพติด เช่น ความเครียด 
สภาพแวดลอ้ม เป็นตน้ ส่ิงเร้าเหล่าน้ีจะกระตุน้ใหมี้การหลัง่ Dopamine ทั้งท่ี Nucleus accumbens, 
amygdala และ Prefrontal cortex มากผดิปกติ จะไปกระตุน้ให ้Glutamatergic projection จาก 
Prefrontal cortex ไปยงั Nucleus accumbens ท างานมากข้ึนตามไปดว้ย จึงท าให้เกิดความตอ้งการ
เสพและพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติดโดยไม่สามารถยบัย ั้งได ้ 
 กลไกการท างานของสมองของผูท่ี้มีพฤติกรรมติดเกมจะคลา้ยคลึงกบักลไกการท างาน
ของสมองดงักล่าวขา้งตน้ โดยนกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์ในระยะแรกยงัไม่มีอาการติด
เกม แต่เม่ือเล่นเกมไปสักระยะหน่ึงแลว้จะเร่ิมมีความสนุกสนานต่ืนเตน้ในเกมมากข้ึนจะไปกระตุน้
การท างานของสมองจนท าใหเ้กิดอาการเสพติดคลา้ยกบัการเสพติดยา โดยการเล่นเกมท าใหมี้การ
หลัง่สารส่ือประสาท Dopamine ท่ีสมองส่วน Striatum รวมทั้ง Nucleus accumbens เพิ่มข้ึน และมี
การท างาน Prefrontal cortex ลดลง การหลัง่ Dopamine ใน Brain reward circuit ดงักล่าวท าใหเ้กิด
แรงจูงใจและความตอ้งการเล่นในระยะแรก แต่การหลัง่ของ Dopamine ท่ีมีปริมาณมากและเป็น
เวลานานจากการเล่นเกมท าใหมี้ความตอ้งการส่ิงเร้านั้นเพิ่มข้ึน และมีความหมกมุ่นกบัการเล่นเกม
อยา่งมากคลา้ยกบัผูท่ี้ติดสารเสพติดหรือผูท่ี้ติดการพนนั จนละเลยการท ากิจกรรมอยา่งอ่ืน และมี
ความตอ้งการเล่นเกมท่ีควบคุมไดย้าก โดยเฉพาะเม่ือมีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์กบัการเล่นเกม ไดแ้ก่  
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โทรศพัทมื์อถือ  แทบ็เล็ต ร้านเกมหรือสถานท่ีท่ีเคยเล่นเกม หรือกลุ่มเพื่อนท่ี
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เล่นเกม จนมีอาการเสพติดคลา้ยคนติดยาเช่นกนั (Young, 1996) เด็กท่ีติดเกมมกัมีพฤติกรรมคลา้ย
ผูป่้วยติดสารเสพติด โดยในระยะแรกผูป่้วยเสพสารเสพติดเพราะตอ้งการฤทธ์ิของสารเสพท่ีไป
กระตุน้การหลัง่ฮอร์โมน Dopamine ท าให้เกิดความสุขความเพลิดเพลินใจในระยะแรก ในระยะ
หลงัจะมีการหลัง่ Dopamine ลดลง ท าใหผู้ป่้วยจะขาดความสนใจต่อส่ิงเร้าท่ีใหค้วามเพลิดเพลิน
ตามธรรมชาติต่าง ๆ แต่เม่ือมีส่ิงเร้าเก่ียวกบัเกมจะกระตุน้ใหมี้การหลัง่ Dopamine มากผิดปกติ  
ซ่ึงท าใหผู้ป่้วยเกิดอาการตอ้งการเสพ และมีพฤติกรรมเสาะหาสารเสพโดยไม่สามารถยบัย ั้งได ้
(วทิยากร เชียงกูล, 2552) ซ่ึงเด็กติดเกมจะมีความตอ้งการในการเล่นเกมเป็นพื้นฐานอยูแ่ลว้  
เด็กจะมีความพยายามท่ีจะหาช่องทางหรือเวลาเพื่อใหไ้ดเ้ล่นเกม 
 2.  ปัจจยัดา้นความคิดและจิตใจ ความคิด จิตใจ อารมณ์ความรู้สึก มีผลต่อพฤติกรรม 
ของบุคคล ดงันั้นปัจจยัส าคญัท่ีท าใหว้ยัรุ่นมีพฤติกรรมติดเกม ไดแ้ก่ ทศันคติท่ีดีต่อเกมออนไลน์
ความตอ้งการความอยูร่อด ความตอ้งการมีสัมพนัธภาพ และความตอ้งการเจริญกา้วหนา้ มีผลต่อ
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ (วชัราภรณ์ เอ่งฉว้น, 2555) ส่วนนกัเรียนท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองต ่า
มกัมีพฤติกรรมติดเกม เน่ืองจากเม่ือเขา้ไปเล่นเกมแลว้ตนเองไดรั้บชยัชนะหรือประสบความส าเร็จ
ก็มกัรู้สึกภาคภูมิใจในตนเองมากข้ึน ทั้งท่ีในชีวติจริงวยัรุ่นน้ีไม่เคยประสบความส าเร็จมาก่อน 
นอกจากน้ีปัจจุบนัมีการพฒันารูปแบบเกมมาใหม่ ๆ ซ่ึงมีทั้งเกมท่ีผูเ้ล่นแต่ละคนจะสวมบทบาท
เป็นตวัละครตวัหน่ึง เป็นการสร้างสังคมข้ึนมาอีกสังคมหน่ึงในโลกออนไลน์ ผูเ้ล่นสามารถพูดคุย
แลกเปล่ียนซ่ึงกนัและกนั มีการส่งขอ้ความเพื่อส่ือสารถึงกนัไดใ้นเกม การเล่นเกมสามารถ
ตอบสนองความตอ้งการทางจิตใจ (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557)   
  3.  ปัจจยัดา้นครอบครัว ครอบครัวท่ีเล้ียงเด็กโดยไม่เคยฝึกใหเ้ด็กมีวนิยัในตวัเอง  
ขาดกฎระเบียบกติกาในบา้น ตามใจเด็ก ครอบครัวมีลกัษณะท่ีสมาชิกในครอบครัวต่างคนต่างอยู ่
ไม่มีกิจกรรมท่ีสนุกสนานให้เด็กท าหรือไม่มีกิจกรรมท่ีสมาชิกทุกคนท าร่วมกนั ท าใหเ้ด็กเกิดความ
เหงา ความเบ่ือหน่าย เด็กจึงตอ้งหากิจกรรมอ่ืนท าเพื่อใหต้วัเองเกิดความสนุกสนาน ซ่ึงก็หนีไม่พน้
การเล่นเกม พอ่แม่ไม่มีเวลาควบคุมเด็กหรือมองไม่เห็นความจ าเป็นท่ีจะตอ้งจ ากดัเวลาในการเล่น
เกมของเด็กในช่วงแรก พอ่แม่อาจรู้สึกพอใจท่ีเห็นเด็กเล่นเกมเงียบ ๆ คนเดียวได ้โดยไม่มารบกวน
ตวัเอง ท าใหต้นมีเวลาส่วนตวัมากข้ึน และนอกจากน้ีในครอบครัวท่ีมีปัญหาขดัแยง้กนั เด็กท่ีตอ้ง
แบกรับความเครียด จากความคาดหวงัของพ่อแม่ มีปัญหาในการส่ือสารกนัในครอบครัวจึงมีความ
เส่ียงต่อการติดเกม (สถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสุข, 2556) 
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 4.  ปัจจยัดา้นสังคม ปัจจยัดา้นสังคมท่ีเป็นแรงจูงในการเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่น 
ไดแ้ก่ ความรู้สึกมีกลุ่มเพื่อน การไดรั้บการยอมรับจากบุคคลอ่ืน และมีค่านิยมในการเล่นเกม
เหมือน ๆ กนั (ภีรวฒัน์ นนทะโชติ, 2557) เน่ืองจากช่วงวยัน้ีกลุ่มเพื่อนมีอิทธิพลต่อนกัเรียนเป็น
อยา่งมาก ซ่ึงกลุ่มเพื่อนนั้นเป็นปัจจยัท่ีส่งเสริมท่ีท าให้เด็กและวยัรุ่นติดเกมมากข้ึน โดยเฉพาะเกม 
ท่ีตอ้งเล่นดว้ยกนั โดยแบ่งเป็นตวัละครต่าง ๆ โดยตวัละครนั้นมีความสามารถในการต่อสู้ท่ีแตก 
ต่างกนั และตอ้งคอยช่วยเหลือกนัเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้มใหไ้ด ้เกมเหล่าน้ีท าให้เด็กท่ีขาดการ
ยอมรับจากสังคมในชีวิตจริง รู้สึกวา่ตนเองมีตวัตนและไดรั้บการยอมรับจากกลุ่มเพื่อน ร่วมถึงเม่ือ
เอาชนะจะไดรั้บการยกยอ่งจากกลุ่มเพื่อน อีกทั้งในปัจจุบนัยงัมีการสนบัสนุนใหน้กัเรียนใช้
อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยเีขา้มาใชใ้นการศึกษาหาความรู้ โดยมีส่ือโฆษณาเป็นตวักระตุน้ท าให้
นกัเรียนเขา้ถึงความสามารถและความทนัสมยัของการใชอิ้นเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีมากข้ึน  
(สุภาวดี เจริญวานิช, 2557)   
 การเกิดพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนนั้น มีปัจจยัท่ีหลากหลายอยา่งเขา้มา
เก่ียวขอ้งโดยพบวา่ มีปัจจยัดา้นชีวภาพ ปัจจยัดา้นความคิดและจิตใจ ปัจจยัดา้นครอบครัว และ
ปัจจยัดา้นสังคม  และในปัจจุบนัมีการสนบัสนุนใหน้กัเรียนใชอิ้นเทอร์เน็ตและเทคโนโลยมีาใชใ้น
การศึกษามากข้ึน ปัจจยัเหล่าน้ีลว้นเป็นสาเหตุท่ีส าคญัท่ีท าใหน้กัเรียนมีพฤติกรรมติดเกมจนเกิดผล
กระทบต่อตนเองในดา้นต่าง ๆ นอกจากน้ีพฤติกรรมติดเกมมีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมติด
อินเทอร์เน็ตของวยัรุ่น ในการใชอิ้นเทอร์เน็ตติดต่อกนัหลายชัว่โมง/วนั และใชเ้วลานานมากข้ึน
เร่ือย ๆ โดยไม่สามารถควบคุมตนเองไดแ้ละส่งผลกระทบหรือแทรกแซงกิจกรรมอ่ืน ๆ ใน
ชีวติประจ าวนัมากเกินไป ซ่ึงพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตน้ีส่งผลทางลบต่ออารมณ์ สัมพนัธภาพ 
กบัครอบครัว การมีกิจกรรมทางสังคมและดา้นการเรียน (Young, 1998a)  
 ผลกระทบของพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
 การท่ีนกัเรียนมีความหมกมุ่นอยูก่บัการเล่นเกมมากเกินไป จนไม่สามารถควบคุม 
ตนเองใหเ้ล่นในเวลาท่ีก าหนดใหไ้ด ้ท าใหใ้ชเ้วลาในการเล่นนานติดต่อกนัหลายชัว่โมง  
หรือเล่นนานข้ึนเร่ือย ๆ ส่งผลกระทบต่อตนเองในดา้นต่าง ๆ เช่น ผลกระทบดา้นสมอง ภาวะ
สุขภาพทางกาย อารมณ์และพฤติกรรม การเรียน และสังคม (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) 
 1.  ผลกระทบดา้นสมอง พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ในเด็กและวยัรุ่นมีความคลา้ยคลึงกนั
กบัพฤติกรรมของผูป่้วยติดสารเสพติด (ศิริไชย หงส์สงวนศรี และพนม เกตุมาน, 2552) โดยใน
ระยะแรกผูท่ี้เสพสารเสพติดมกัตอ้งการฤทธ์ิของสารท่ีท าใหเ้กิดความสุขความเพลิดเพลินใจ แต่ใน
ระยะสุดทา้ยผูท่ี้เสพสารเสพติดมกัมีอาการตอ้งการเสพ (craving) และพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติด 
(drug seeking) เม่ือมีส่ิงเร้าท่ีสัมพนัธ์กบัการเสพสารเสพติด โดยไม่สามารถยบัย ั้งความตอ้งการได้
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เช่นเดียวกบัการเล่นเกมออนไลน์ท าใหมี้การหลัง่ Dopamine ท่ี striatum รวมทั้ง nucleus accumbens 
เพิ่มข้ึน และการท างาน prefrontal cortex ลดลง ซ่ึงการหลัง่ Dopamine ใน Brain reward circuit  
ท าใหเ้กิดแรงจูงใจในการเล่นเกมในระยะแรก แต่การหลัง่ Dopamine ท่ีมีปริมาณมากและเป็น
เวลานานจากการเล่นเกมอาจท าใหส้มองส่วนท่ีเก่ียวขอ้งเกิดการเปล่ียนแปลงในลกัษณะเดียวกนั 
การท่ีนกัเรียนท่ีติดเกมคอมพิวเตอร์หมกมุ่นกบัการเล่นเกมอยา่งมากมกัละเลยกิจกรรมท่ีใหค้วาม
เพลิดเพลินใจอยา่งอ่ืน ท าให้ส่งผลกระทบต่อสารส่ือประสาทในสมองและพฒันาการดา้นต่าง ๆ 
ของเด็กโดยตรง โดยเด็กจะใหค้วามส าคญักบัการเล่นเกม หมกหมุ่นกบัเกมมากกวา่การท ากิจกรรม
อ่ืน ๆ ท าใหส่้งผลกระทบโดยตรงต่อพฒันาการทางสมอง การเรียนรู้ และพฒันาการทางสังคม 
ของเด็ก เน่ืองจากเด็กเป็นวยัแห่งการเตรียมความพร้อมทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม 
และสติปัญญา เพื่อจะพฒันาตนเองจากวยัเด็กไปเป็นวยัผูใ้หญ่ หากเด็กท่ีมีพฤติกรรมติดเกมมกั
หมกมุ่นกบัการเล่นเกมจนไม่สนใจรับประทานอาหาร พกัผอ่นไม่เพียงพอ ไม่สนใจการเรียนรู้ดา้น
ต่าง ๆ รวมทั้งแยกตวัไม่ยอมเขา้สังคมในชีวติจริง ท าใหเ้กิดปัญหาภาวะสุขภาพดา้นต่าง ๆ มี
พฒันาการดา้นต่าง ๆ ท่ีไม่สมวยั รวมทั้งมีพฒันาการทางสติปัญญาลดนอ้ยลงเน่ืองจากไม่ไดรั้บการ
ฝึกฝนและไม่สนใจในการเรียนจนท าใหผ้ลการเรียนตกต ่าลง (ขวญัจิต เพง็แป้น, 2560)  
 2.  ผลกระทบดา้นภาวะสุขภาพทางกาย นกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ ท่ีใช ้
เวลาในการเล่นเกมนานมากกวา่ 2 ชัว่โมงข้ึนไป นานติดต่อกนั 15 สัปดาห์ข้ึนไป ส่งผล 
กระทบโดยตรงในการแสดงออกเป็นอาการทางกายท่ีหาสาเหตุไม่ได ้เช่น ปวดศีรษะ ปวดหลงั  
ปวดขอ้ ปวดทอ้ง เจบ็หนา้อก อ่อนเพลีย เป็นตน้ แต่เม่ือหยดุเล่นเกมแลว้อาการจะหายไป (สุภาวดี 
เจริญวานิช, 2557) การเล่นเกมนั้นท าใหห้วัใจเตน้เร็วข้ึน ความดนัโลหิตสูงข้ึน (Anderson et al., 
2007) จากการศึกษาเร่ืองวีดีโอเกมพบวา่ หากมีการนัง่เล่นเกมอยูก่บัท่ีเป็นเวลานาน ๆ อาจท าใหเ้กิด
ล่ิมเลือดไปอุดตนัหลอดเลือดส่วนต่าง ๆ ได ้ท่ีพบไดบ้่อย คือ ล่ิมเลือดอุดตนัหลอดเลือดด าท่ีขา ท า
ใหก้ารไหลเวยีนของเลือดท่ีอวยัวะส่วนนั้นผดิปกติไป และอาจส่งผลถึงอาการปวดบวมอยา่งรุนแรง 
(Funk, 2005) จากการศึกษาพบวา่ ผลกระทบของการติดเกมอินเทอร์เน็ตต่อวถีิชีวติและพฤติกรรม
การรับประทานอาหารในวยัรุ่นของประเทศเกาหล่ี จ านวน 853 คน พบวา่ กลุ่มวยัรุ่นท่ีมีความเส่ียง
สูงในการใชอิ้นเทอร์เน็ตนั้น มีการรับประทานอาหารท่ีผิดปกติ ความอยากอาหารลดลง อาหารท่ี
รับประทานเป็นอาหารท่ีไม่มีคุณค่าทางโภชนาการ นอกจากจะส่งผลกระทบท าใหน้ ้าหนกัลดลง มี
ภาวะขาดสารอาหารได ้ในอีกดา้นหน่ึงส่งผลใหน้ ้าหนกัตวัเพิ่มข้ึนจากการมีกิจกรรมทางกายนอ้ยลง 
บางรายรับประทานอาหารหรือขนมขณะเล่นเกมจึงส่งผลกระทบท าใหมี้น ้าหนกัมากเกินปกติ เกิด
โรคอว้นไดง่้าย (Kim et al., 2008) พฤติกรรมติดเกมส่งผลกระทบต่อปัญหาสุขภาพ ไดแ้ก่ มีปัญหา
พกัผอ่นไม่เพียงพอมากท่ีสุดร้อยละ 43.90 รองลงมามีปัญหาปวดตาร้อยละ 40.08 รับประทาน
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อาหารไม่เป็นเวลา/ไม่เพียงพอร้อยละ 26 ปวดศรีษะร้อยละ 25.60 มือชาร้อยละ 22.70 ตาพร่ามวั 
ร้อยละ 22.30 ปวดเม่ือยร่างกายร้อยละ 20.30 และร่างกายซูบผอมร้อยละ 5.80 (กุลนรี  
หาญพฒันชยักูร และคณะ, 2564)  
 3.  ผลกระทบดา้นอารมณ์และพฤติกรรม และสุขภาพจิต จากการศึกษาพบวา่ เด็กท่ีมี
พฤติกรรมติดเกมมกัมีอารมณ์แปรปรวนง่าย และมีพฤติกรรมกา้วร้าว (วไิลภรณ์ จิรวฒันเศรษฐ,์ 
2559) เด็กท่ีมีพฤติกรรมติดเกม ถา้หากไม่ไดเ้ล่นเกมจะมีอาการหงุดหงิด อารมณ์เสีย ควบคุมตนเอง
ไม่ได ้(จารีศรี กุลศิริปัญโญ, 2558) จากการศึกษาพบวา่ การเล่นเกมและการรับชมเน้ือหาวดีิโอเกม
ท าใหมี้อารมณ์แปรปรวน เบ่ือง่าย หงุดหงิด ข้ีร าคาญจนท าใหเ้กิดการทะเลาะกนัได ้(ฉนัทนา  
ปาปัดถา, ชาญชญั ก ามา, วศิน พรหมบรรดาโชค, วรีชาติ แป้นสุวรรณ, ธนัยาภรณ์ ด่านเสถียร, 
ปวนัรัตน์ พนัธุสุวรรณ, ภูมินทร์ ฉายแสงเดือน และวรากร สุขทรัพย,์ 2561) นกัเรียนท่ีมีพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ หมกหมุ่นกบัเกม พบวา่ มีปัญหาสุขภาพจิตมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 74. 60 
ไดแ้ก่ โมโหง่าย ”หวัร้อน“  ร้อยละ 35.80 หงุดหงิดง่ายร้อยละ 31.20 อยากเอาชนะ หมกมุ่นร้อยละ 
20.90 ไม่มีสมาธิร้อยละ 16.70 มีความเครียดร้อยละ 16.10 และมีภาวะวติกกงัวลร้อยละ 6 ตามล าดบั 
(กุลนรี หาญพฒันชยักูร และคณะ, 2564) นอกจากน้ียงัพบวา่ นกัเรียนมธัยมตอนปลายท่ีมี
พฤติกรรมติดเกมมกัมีภาวะซึมเศร้าสูง (r = .144, p < .05) และมีภาวะสมาธิสั้นสูง (r = .309,  
p < .01) และมีอาการย  ้าคิดย  ้าท า (r = .146, p < .05) (ธนศกัด์ิ จนัทศิลป์, มานิกา วเิศษสาธร  
และปิยพงศ ์แซ่ตั้ง, 2563) รวมทั้งเด็กท่ีมีพฤติกรรมติดเกมสูงยงัเส่ียงต่อการมีพฤติกรรมกา้วร้าว
รุนแรง จากการเลียนแบบจากเกมท่ีตนเองเล่นอยูแ่ลว้น ามาใชใ้นชีวติจริง โดยเร่ิมจากการมีความคิด
และอารมณ์ท่ีรุนแรงจนแสดงออกมาเป็นพฤติกรรมในท่ีสุด เน่ืองจากการเล่นเกมนั้นจะมีบทบาท
ของผูเ้ล่นให้เป็นผูก้ระท าความรุนแรงดว้ยตนเองและไดรั้บรางวลัหรือไล่ระดบัความสามารถใน 
เกมนั้น ๆ ข้ึนเร่ือย ๆ เป็นการเสริมแรงใหก้บัผูเ้ล่น (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557)  
 4.  ผลกระทบดา้นการเรียน นกัเรียนท่ีติดเกมจะหมกมุ่นอยูแ่ต่กบัการเล่นเกมจนไม่สนใจ
ในการเรียน ไม่รับผิดชอบต่อหนา้ท่ีของตนเอง ผลการเรียนตกต ่าลง และขาดสัมพนัธภาพกบัผูอ่ื้น
โดยเฉพาะกบัคนในครอบครัว จนก่อให้เกิดเป็นอาการซึมเศร้า วติกกงัวล และความเครียดได ้ 
แต่ท่ีเด่นชดัท่ีสุดจะมีการแยกตวัออกจากสังคม แลว้น าตนเองเขา้ไปอยูใ่นสังคมออนไลน์แทน 
ซ่ึงไม่มีปฏิสัมพนัธ์ของความเป็นจริงแต่อยา่งใด จึงอาจส่งผลต่อสภาพจิตใจในทางลบไดง่้าย ไม่มี
สมาธิในการเรียน จนไม่อยากไปโรงเรียน จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ การเล่นเกมออนไลน์
มากเกินไปท าใหพ้กัผอ่นไม่เพียงพอ มีอาการง่วงซึม ไปโรงเรียนสายเน่ืองจากต่ืนนอนไม่ทนัเวลา  
(วไิลภรณ์ จิรวฒันเศรษฐ,์ 2559) ส่งการบา้นไม่ส ่าเสมอ ไม่มีสมาธิในการเรียน ท าใหเ้รียนไม่ทนั
เพื่อน ผลการเรียนตก ท าใหก้ารเรียนลม้เหลวได ้(ศุภคันิจ วษิณุพงษพ์ร, 2552) การศึกษาพบวา่ 
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นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ ร้อยละ 44.50 มีผลกระทบดา้นการเรียน
จากการติดเกม โดยนกัเรียนร้อยละ 21.10 มกัแบ่งเวลาในการเรียนไม่ได ้ร้อยละ 17.30 ไม่ส่งงาน
หรือการบา้น ร้อยละ 13.90 ไม่มีสมาธิในการเรียน ร้อยละ 10.90 ไม่รับผดิชอบ ร้อยละ 8.70  
ติด “0” ติด “ร” ติด “มส” และร้อยละ 5 ไม่อยากเขา้หอ้งเรียน (กุลนรี หาญพฒันชยักูร  
และคณะ, 2564) แสดงใหเ้ห็นวา่นกัเรียนท่ีมีพฤกรรมติดเกมมกัมีผลกระทบต่อการเรียนอยา่งมาก   
 5.  ผลกระทบดา้นสังคม แมว้า่นกัเรียนจะมีสังคมแบบออนไลน์จากการเล่นเกมก็ตาม  
แต่ไม่เหมือนกบัการปฏิสัมพนัธ์ในสังคมของความเป็นจริง ท าใหส่้งผลกระทบดา้นสังคม 
ท่ีหลากหลาย เช่น นกัเรียนท่ีใชเ้วลาในการเล่นเกมมกัมีการพูดคุยหรือมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อน 
ท่ีโรงเรียน และบุคคลอ่ืนนอ้ยลง มีสัมพนัธภาพภายในครอบครัวลดลง ชอบเก็บตวัเล่นเกม 
อยูค่นเดียว ไม่พูดคุยกบัใคร มกัไม่ค่อยเขา้ร่วมกิจกรรมเพราะมวัแต่ครุ่นคิดอยูก่บัการเล่นเกม 
เพื่อตอ้งการไดช้ยัชนะ (วไิลภรณ์ จิรวฒันเศรษฐ,์ 2559) ไม่เช่ือฟังผูป้กครองและมีปัญหา
สัมพนัธภาพกบับุคคลในครอบครัว (Busch et al., 2013) จากการศึกษาพบวา่ นกัเรียนมธัยมศึกษา
ตอนตน้ท่ีมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ ร้อยละ 22.70 มีผลกระทบดา้นสังคม โดยนกัเรียน 
ร้อยละ 12.50 อยากพูดคุยกบักลุ่มเพื่อนท่ีเล่นเกม ร้อยละ 3.80 ไม่อยากพูดคุยกบัคนอ่ืน หรือไม่
อยากพูดคุยกบัคนในครอบครัว ร้อยละ 3.8 ชอบโกหก และร้อยละ 1 มกัมีพฤติกรรมลกัขโมย  
  จากการทบทวนวรรณกรรมดงักล่าวขา้งตน้ แสดงให้เห็นวา่นกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมเล่น
เกมมากเกินไป จนไม่สามารถควบคุมตนเองได ้และใชเ้วลาในการเล่นนานข้ึนเร่ือย ๆ จะส่งผล
กระทบโดยตรงต่อภาวะสุขภาพดา้นร่างกาย อารมณ์ พฤติกรรม การเรียน และสังคมค่อนขา้งมาก 
การคน้หาสาเหตุของพฤติกรรมติดเกมออนไลน์จึงมีความส าคญัอยา่งยิง่เพื่อหาแนวทางในการ
ช่วยเหลือหรือลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในนกัเรียนกลุ่มน้ีลง 
  การบ าบัดรักษาพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
 ปเน่ืองจากพฤติกรรมติดเกมออนไลน์เป็นลกัษณะความผดิ กติท่ีเก่ียวขอ้งกบัสมอง และ
การท างานของสมองท่ีมีความคลา้ยคลึงกบัการติดสารเสพติด การรักษาส่วนใหญ่จึงใชก้ารบ าบดั 
เช่น การบ าบดัทางความคิดและพฤติกรรม การสัมภาษณ์สร้างแรงจูงใจ ครอบครัวบ าบดั และการ
รักษาดว้ยยา (สถาบนัสุขภาพจิตและวยัรุ่นราชนครินทร์, 2556 อา้งถึงใน ลลิตภ์ทัร ช่วยคุม้, 2561) 
โดยมีรายละเอียดดงัน้ี  
  1.  การรักษาทางความคิดและพฤติกรรม จะใชห้ลกัการเดียวกบัการรักษาผูติ้ดสารเสพติด
อ่ืน ๆ ซ่ึงจะตอ้งมีการผสมการบ าบดัหลายอยา่งเขา้ดว้ยกนั ไดแ้ก่ การใหค้  าปรึกษารายบุคคล  
การรักษาแบบกลุ่ม ครอบครัวบ าบดั จิตบ าบดัทางความคิดและพฤติกรรมแบบ (Cognitive Behavior 
Therapy: CBT) และการฝึกอบรมผูป้กครอง (Parent Management Training: PMT) ใหมี้ทกัษะ  
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และเทคนิคในการปรับพฤติกรรมเด็กอยา่งมีประสิทธิภาพซ่ึงใชไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยจิต
บ าบดัแบบ (Cognitive Behavior Therapy: CBT) ใชไ้ดผ้ลดีกบัผูติ้ดการพนนั ติดสารเสพติด  
ซ่ึงทั้งหมดเป็นการกระท าความผดิแบบย  ้าท า (Compulsive Disorder) ดงันั้นจึงมีการน าการบ าบดั
ดงักล่าวมาใชใ้นการบ าบดัการติดเกมหรืออินเทอร์เน็ตดว้ยเช่นกนั ซ่ึงจะเนน้การแกไ้ขความคิด
อตัโนมติัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม โดยใหผู้ป่้วยจดัการกบัความคิด อารมณ์หรือความรู้สึกท่ีเป็น
ตวักระตุน้ใหมี้พฤติกรรมติดเกม พร้อมทั้งเรียนรู้ทกัษะการแกไ้ข และป้องกนัการกลบัไปเสพติดซ ้ า 
เช่น การใชน้าฬิกาจบัเวลาในการเล่นเกม ก าหนดเป้าหมายลดเวลาการเล่นเกมลงเร่ือย ๆ จนกลบั
ไปสู่ภาวะปกติ หรือการบงัคบัตวัเองใหห้ากิจกรรมอ่ืนท าเพื่อหลีกเล่ียงการอยูใ่นส่ิงแวดลอ้มเดิม ๆ 
เป็นตน้ การบ าบดัดว้ยโปรแกรม CBT โดยใชร้ะยะเวลาในการบ าบดัประมาณ 3-4 เดือน ทั้งน้ี
เป้าหมายของการบ าบดัดงักล่าวเพื่อตอ้งการให้ผูป่้วยเรียนรู้การเล่นเกม และใชอิ้นเทอร์เน็ตให้
เหมาะสมและไม่กระทบต่อการใชชี้วติประจ าวนั 
 2.  การสัมภาษณ์แบบสร้างแรงจูงใจและการปรับปรุงตวัใหดี้ข้ึน (Motivational 
Interviewing and Enhancement: MIE) เน่ืองจากธรรมชาติของผูป่่วยติดสารเสพติด หรือมี
พฤติกรรมการเสพติดมกัมีแรงตา้นในดา้นการรักษา ขาดการยอมรับถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึน และผูป่้วย
มกัจะถูกบงัคบัใหเ้ขา้รับการรักษา ดงันั้นการบ าบดัดงักล่าวจึงมีความส าคญัในการสร้างแรงจูงใจใน
การรักษา ลดแรงตา้นจากผูป่้วย การบ าบดัจะเนน้การสร้างใหผู้ป่้วยเกิดแรงจูงใจในการปรับเปล่ียน
พฤติกรรมของตนเอง ผูบ้  าบดัควรทราบถึงระยะเวลาของความพร้อมส าหรับการเปล่ียนแปลงซ่ึงมี
การเปล่ียนแปลงตลอดเวลา และสามารถตอบสนองไดอ้ยา่งเหมาะสม ทั้งน้ีพบวา่การบ าบดัดว้ยการ
สร้างแรงจูงใจนั้นมกัเป็นส่วนเสริมท่ีส าคญัของการบ าบดัดว้ย CBT 
 3.  การรักษาดว้ยยา การศึกษาวจิยัเก่ียวกบัประสิทธิภาพของการรักษาผูท่ี้มีการติดเกม
ดว้ยยายงัมีอยูไ่ม่มาก ยาท่ีใชใ้นการรักษา ไดแ้ก่ Bupropion, Escitalopram and Naltrexone โดย 
พบวา่ ผูเ้สพติดเกมท่ีรับประทาน Bupropion 150-300 มิลลิกรัม/วนั สามารถลดการเล่นอินเทอร์เน็ต
และเกมลงได ้และมีอารมณ์ท่ีดีข้ึน ในผูป่้วยโรคสมาธิสั้นและมีการติดเกมร่วมดว้ยนั้น การรักษา
ดว้ย Methylphenidate 18-54 มิลลิกรัม/วนั สามารถลดความรุนแรงของการติดเกมลงได ้ 

    แนวคิดเกีย่วกบันักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
  นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ส่วนใหญ่เป็นนกัเรียนท่ีมีอายอุยูใ่นช่วงระหวา่ง 13-15 ปี  
ซ่ึงมีระยะพฒันาการอยูใ่นช่วงวยัรุ่นตอนตน้ถึงตอนกลาง เป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงในหลาย ๆ 
ดา้น ทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ปัจจยัเหล่าน้ีเป็นปัจจยัท่ีส าคญัท่ีอาจ
ก่อใหเ้กิดปัญหาทางสุขภาพจิตได ้ 
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  ค าวา่ “วยัรุ่น”  ภาษาองักฤษใชค้  าวา่ “Adolescence” มาจากภาษาลาตินวา่ “Adolescer” 
หมายความวา่ “To Grow in to Maturity” แปลวา่ การเจริญเติบโตสู่วฒิุภาวะหรือเป็นวยัท่ีพฒันามา
จากสภาวะความเป็นเด็กไปสู่ความเป็นผูใ้หญ่ (Hurlock, 1973) วยัรุ่นเป็นวยัของการเจริญเติบโต
และเปล่ียนผา่นจากวยัเด็กเขา้สู่วยัผูใ้หญ่ และการเตรียมตวัส าหรับอนาคต ในช่วงวยัน้ีจะมีการ
เปล่ียนแปลงทั้งทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ในช่วงวยัน้ีจะเป็นช่วงท่ีเร่ิมให้
ความสนใจเก่ียวกบัเร่ืองเพศ ในทางชีววทิยาซ่ึงจะถือวา่วยัน้ีเป็นช่วงท่ีสามารถมีบุตรได ้ 
(ประกายรัตน์ ภทัรธิติ, 2559) 
  พฒันาการของวยัรุ่นแบ่งออกเป็น 3 ช่วง คือ วยัรุ่นตอนตน้ (Early adolescence)  
(อาย ุ10-13 ปี) วยัรุ่นตอนกลาง (Middle adolescence) (อาย ุ14-16 ปี) และวยัรุ่นตอนปลาย  
(Late adolescence) (อาย ุ17-19 ปี) ซ่ึงแต่ละช่วงวยัจะมีความแตกต่างกนัอยา่งชดัเจน (สุริยเดว  
ทรีปาตี, 2551) ดงัน้ี 
 1.  วยัรุ่นตอนตน้ มีอายอุยูใ่นช่วง 10-13 ปี เป็นช่วงท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางร่างกายทุก
ระบบ จะมีความคิดหมกมุ่นกงัวลเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงทางร่างกาย ซ่ึงจะส่งผลกระทบไปยงั
จิตใจ ท าให้อารมณ์หงุดหงิด และแปรปรวนไดง่้าย  
   2.  วยัรุ่นตอนกลาง มีอายุอยูใ่นช่วง 14-16 ปี  เป็นช่วงท่ีวยัรุ่นจะยอมรับสภาพร่างกาย 
ท่ีมีการเปล่ียนแปลงเขา้สู่ความเป็นหนุ่มเป็นสาวไดแ้ลว้ มีความคิดท่ีลึกซ้ึง จึงหนัมาใฝ่หา
อุดมการณ์และหาเอกลกัษณ์ของตนเองเพื่อความเป็นตวัของตวัเอง 
  3.  วยัรุ่นตอนปลาย มีอายอุยูใ่นช่วง 17-19 ปี เป็นเวลาของการฝึกฝนอาชีพ และเลือก
อาชีพท่ีเหมาะสม เป็นช่วงเวลาท่ีจะมีความผกูพนัแน่นแฟ้นกบัเพื่อนต่างเพศ สภาพทางร่างกาย
เปล่ียนแปลงเจริญเติบโตเตม็ท่ี และบรรลุนิติภาวะในเชิงกฎหมาย  
  พฒันาการของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
  นกัเรียนท่ีก าลงัศึกษาอยูร่ะดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 ซ่ึงเป็นวยัรุ่นตอนตน้ถึงตอนกลาง 
มีการปรับตวัท่ีหลากหลายทั้งในดา้นการปรับตวัตามระยะพฒันาการตามช่วงวยั การปรับตวัต่อ
สภาพสังคมไทยในยคุ Thailand 4.0 และการปรับตวัต่อระบบการจดัการเรียนการสอนของโรงเรียน
ขยายโอกาสทางการศึกษา ซ่ึงจากการปรับตวัดงักล่าวอาจส่งผลกระทบต่อภาวะสุขภาพจิตของ
นกัเรียนในกลุ่มน้ีได ้จึงท าใหมี้การปรับตวัในดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี (นิตยา โทยาภิรมย,์ 2555; มาโนช 
หล่อตระกูล และปราโมทย ์สุคนิชย,์ 2555; สุริยเดว ทรีปาตี, 2551) 

การปรับตัวตามระยะพฒันาการตามช่วงวยั 
 นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ซ่ึงมีระยะพฒันาการตามช่วงวยัอยูใ่นช่วงวยัรุ่นตอนตน้ถึง
ตอนกลาง จะมีการเปล่ียนแปลงทางพฒันาการดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม ดงัน้ี  
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  1.  การเปล่ียนแปลงพฒันาการทางดา้นร่างกาย เป็นการเปล่ียนแปลงพื้นฐานท่ีจะน าไปสู่
พฒันาการทางดา้นอ่ืน ๆ วยัรุ่นจะมีการเจริญเติบโตอยา่งเต็มท่ี ทั้งในดา้นโครงสร้างและอวยัวะ 
ส่วนต่าง ๆ ดงัน้ี 
  1.1  ขนาดและความสูง ในวยัน้ีทั้งเด็กผูช้ายและเด็กผูห้ญิงจะมีความกวา้งของไหล่ 
และสะโพกใกลเ้คียงกนั แต่เม่ือเขา้สู่วยัรุ่นผูช้ายจะมีอตัราเร็วในการเจริญเติบโตของไหล่มากท่ีสุด
จึงท าใหผู้ช้ายจะมีไหล่กวา้งกวา่ผูห้ญิง ในขณะเดียวกนัผูห้ญิงจะมีอตัราเร็วในการเจริญเติบโตของ
สะโพกมากกวา่ผูช้าย ในวยัน้ียงัมีการเจริญเติบโตสูงใหญ่ไดร้วดเร็ว โดยเฉพาะท่ี คอ แขน ขา 
มากกวา่ท่ีล าตวั ท าใหว้ยัรุ่นรู้สึกวา่ตวัเองมีรูปร่างเกง้กา้ง น่าร าคาญ และยงัมีการเจริญเติบโตหรือ
การขยายขนาดของร่างกายในแต่ละส่วน อาจเกิดข้ึนไม่พร้อมกนั หรือไม่เป็นไปตามขั้นตอน  
โดยร่างกายซีกซา้ยและซีกขวาจะเจริญเติบโตมีขนาดไม่เท่ากนัในระยะแรก ๆ จึงเป็นเหตุท าให้
วยัรุ่นตกอยูใ่นความวติกกงัวลสูงได ้  
   1.2  ไขมนัและกลา้มเน้ือ ในเด็กผูช้ายและเด็กผูห้ญิงมีความหนาของไขมนัท่ี 
ใกลเ้คียงกนั จนกระทัง่ถึงอายปุระมาณ 8 ปี จะเร่ิมมีการเจริญเติบโตอยา่งรวดเร็ว ผูช้ายจะมีก าลงั
ของกลา้มเน้ือมากกวา่ผูห้ญิง มีพละก าลงัของกลา้มเน้ือแขง็แรงข้ึน หลงัจากนั้นผูช้ายจะมีไขมนัใต้
ผวิหนงับางลงไปพร้อม ๆ กบัมีกลา้มเน้ือเพิ่มมากข้ึนจึงจะท าใหผู้ช้ายดูผอมลงโดยเฉพาะท่ีขา น่อง 
และแขน ส าหรับผูห้ญิงถึงแมว้า่จะมีการเพิ่มข้ึนของกลา้มเน้ือ แต่ในขณะเดียวกนัจะมีการสะสม
ของไขมนัใตผ้วิหนงัเพิ่มข้ึนอีก โดยท่ีน ้าหนกัจะเพิ่มไดถึ้งร้อยละ 25 ของน ้าหนกั โดยจะมีไขมนั 
ท่ีสะสมท่ีเตา้นมและสะโพก ประมาณร้อยละ 50 ของผูห้ญิงจะรู้สึกไม่พอใจในรูปลกัษณ์ของตน
และมกัคิดวา่ตวัเองอว้นเกินไป  
    1.3  โครงสร้างใบหนา้ วยัน้ีกระดูกของจมูกจะโตข้ึน ท าใหด้ั้งจมูกเป็นสันข้ึน กระดูก
ขากรรไกรบนและขากรรไกรล่างเติบโตเร็วมากในช่วงในน้ี เช่นเดียวกบักล่องเสียง ล าคอ  
และกระดูกอยัลอยด์ โดยจะพบวา่ในผูช้ายจะเจริญเติบโตเร็วกวา่ผูห้ญิงชดัเจน จึงท าใหผู้ช้าย 
มีเสียงแตก 
  1.4  การเปล่ียนแปลงของระดบัฮอร์โมน มีฮอร์โมนการเติบโต (Growth hormone) 
ฮอร์โมนจากต่อมไทรอยดท่ี์มีอิทธิพลต่อการเจริญเติบโต และฮอร์โมนทางเพศ ระดบัฮอร์โมนจะมี
ผลโดยตรงต่อการเจริญเติบโตทางร่างกาย และอวยัวะเพศในของวยัรุ่นแลว้ และยงัส่งผลถึง
ความรู้สึกทางอารมณ์และจิตใจ นอกจากน้ีจะตอ้งปรับตวัใหเ้ขา้กบัสภาพร่างกายท่ีเปล่ียนแปลงไป 
และยงัตอ้งเขา้ใจและควบคุมอารมณ์ความรู้สึกท่ีพลุ่งพล่านข้ึน จากการเปล่ียนแปลงของระดบั
ฮอร์โมนต่าง ๆ โดยเฉพาะต่อมไขมนัใตผ้วิหนงั และต่อมเหง่ือจะท าหนา้ท่ีเพิ่มมากข้ึน เป็นสาเหตุ 
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ท าใหเ้กิดปัญหาเร่ืองสิว และกล่ินตวั วยัน้ีจะใหค้วามสนใจเก่ียวกบัร่างกายท่ีมีการเปล่ียนแปลง 
อยา่งรวดเร็ว  
   1.5  การมีประจ าเดือนคร้ังแรกอาจท าใหรู้้สึกพอใจและภูมิใจท่ีเป็นผูห้ญิงเตม็ตวั  
หรืออาจจะรู้สึกในทางลบ ไดแ้ก่ หวัน่ไหว หวาดหวัน่หรือตกใจ ในช่วงน้ีผูห้ญิงจะกงัวลกบัรูปร่าง
หนา้ตาและมกัจะส ารวจรูปร่าง ส่วนเวา้ส่วนโคง้ของตนเอง ใชเ้วลาอยูห่นา้กระจกนาน ๆ หรือใช้
กระจกส่องดูบริเวณอวยัวะเพศดว้ยความอยากรู้อยากเห็น ส าหรับผูช้าย ลูกอณัฑะเจริญเติบโตและ
ท างานไดเ้ตม็ท่ี จึงสามารถพบภาวะฝันเปียกได ้บางคนมีความเขา้ใจผดิคิดวา่ฝันเปียกเกิดจากการ
ส าเร็จความใคร่ดว้ยตวัเอง เป็นความผดิอยา่งร้ายแรง ท าใหส้ภาพจิตผดิปกติ หรือบางคนวติกกงัวล
ไปกบัจินตนาการหรือความฝันโดยจะเป็นความคิด ความฝันเก่ียวขอ้งกบัคนในเพศเดียวกนั  
  การเปล่ียนแปลงทางร่างกายตามระยะพฒันาการตามช่วงวยัน้ี ท าใหส่้งผลกระทบต่อ
อารมณ์และจิตใจไดอ้ยา่งชดัเจน มีทั้งความวิตกกงัวล ความหงุดหงิด ความหมกมุ่น หรือความไม่
พอใจในรูปร่างท่ีเปล่ียนแปลงไป ท าใหผู้ช้ายมีความวติกกงัวลสูงเก่ียวกบัความเป็นชาย ถูกลอ้เลียน 
และถูกกลัน่แกลง้จากเพื่อนท่ีโตกวา่ มีความภาคภูมิใจในตนเองต ่า และรู้สึกมีปมดอ้ย ส่วนผูห้ญิงท่ี
มีการเจริญเติบโตเร็วกวา่เพื่อนในวยัเดียวกนั จะมีความรู้สึกอึดอดัและเคอะเขิน อายต่อสายตา 
ค าพูดของเพศตรงขา้ม ซ่ึงอารมณ์และจิตใจก็ยงัเป็นเด็กอยู ่นอกจากน้ียงัพบวา่วยัน้ีจะมีความอยากรู้
อยากเห็นเก่ียวกบักิจกรรมทางเพศ มีความหมกมุ่นอยูก่บัความงามของร่างกาย ตอ้งการใหค้นรอบ
ขา้งช่ืนชมเก่ียวกบัรูปลกัษณ์ภายนอกของตนเอง วยัรุ่นจะมองวา่ความสวยงามทางกายเป็นแรงจูงใจ 
เป็นส่ิงท่ีท าใหเ้พื่อนยอมรับ และเป็นวถีิทางหน่ึงท่ีจะเขา้สู่สังคมและเป็นท่ีดึงดูดใจของเพศตรงขา้ม
โดยจะเห็นไดจ้ากการพิถีพิถนัในการแต่งตวั การใส่ใจการออกก าลงักาย สุขภาพอนามยั อาหารการ
กิน การวางตวัใหส้มบทบาททางเพศ และการวางตวัในสังคม โดยความสนใจในแต่ละเร่ืองอาจจะ
อยูไ่ดไ้ม่นาน  
 2.  การเปล่ียนแปลงพฒันาการทางดา้นสติปัญญา ตามแนวทฤษฎีพฒันาการทาง
สติปัญญาของเพียเจต ์(Piaget) วยัน้ีเร่ิมมีพฒันาการทางสติปัญญา และความคิด วเิคราะห์อยูใ่น
ระยะ Formal operation คือ เร่ิมคิดเหมือนผูใ้หญ่ คิดอยา่งมีเหตุผล มีความคิดรวบยอดในส่ิงท่ีเป็น
นามธรรมนอกเหนือส่ิงท่ีตามองเห็น ใชส้ัญลกัษณ์แทนค าอธิบาย เปล่ียนแปลงความคิดตามสังคม
และเหตุผล แต่ยงัยดึตวัเองเป็นศูนยก์ลาง โดยดูจากการส่ือความหมายหรือการแสดงออกทั้งทาง
ร่างกายและภาษาพูด มีการโตต้อบกบัเพื่อนและบุคคลในสังคมไดดี้ สามารถแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมี
เหตุผล เน่ืองจากวยัน้ีสามารถเก็บรวบรวมขอ้มูลไดดี้ สามารถเก็บเอาไวคิ้ด น ามาใช ้และเลือกรับ
ขอ้มูลตามความตอ้งการหรือรับขอ้มูลพร้อม ๆ กนัไดห้ลายดา้น 
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  3.  การเปล่ียนแปลงพฒันาการทางดา้นจิตใจ ตามแนวทฤษฎีพฒันาการทางจิตใจของ 
ฟรอยด ์(Freud) วยัน้ีเป็นระยะท่ีเด็กมีการเปล่ียนแปลงเขา้สู่วยัรุ่นทั้งทางร่างกายและสรีรวทิยาท่ี
เก่ียวขอ้งทางเพศ และดา้นจิตสังคมเป็นอยา่งมาก เป็นระยะท่ีวยัรุ่นตอ้งการเป็นอิสระและตอ้งการ
พึ่งพาตนเอง สร้างความสัมพนัธ์แบบผูใ้หญ่ สร้างความสัมพนัธ์กบัเพื่อนทั้งเพศเดียวกนัและเพื่อน
ต่างเพศและบุคคลอ่ืน พฒันาอตัลกัษณ์ท่ีสอดคลอ้งกบัค่านิยมของสังคมและวฒันธรรม 
เตรียมพร้อมส าหรับบทบาทของผูใ้หญ่อยา่งสมบูรณ์ ถา้หากพฒันาการในระยะน้ีลม้เหลวจะเกิด
ความสับสนในบทบาทและความส าคญัของตนเองในสังคม ขาดความเป็นตวัของตวัเอง ขาดความ
รับผดิชอบต่อตนเองและสังคม และอาจมีพฤติกรรมเบ่ียงเบนทางเพศหรือเกเร อนัธพาล นอกจาก
พฒันาการทางดา้นจิตใจ ยงัพบวา่มีปัจจยัอ่ืน ๆ ท่ีอาจส่งผลต่อจิตใจของวยัรุ่น ดงัน้ี 
    3.1  ความรักและความห่วงใย ความรู้สึกอยากท่ีจะถูกรัก และยงัอยากไดรั้บความเอา
ใจใส่ ห่วงใยจากบุคคลท่ีมีความส าคญัต่อวยัรุ่น แต่มกัจะมีขอ้แมว้า่จะตอ้งไม่ใช่การแสดงออกของ
พอ่แม่ท่ีท ากบัเขาราวกบัเด็กเล็ก ๆ ไม่ตอ้งการความเจา้ก้ีเจา้การ  
   3.2  ความรู้สึกอยากเป็นอิสระ อยากท าอะไรไดด้ว้ยตวัของตวัเอง อยากมีส่วนในการ
ตดัสินใจ อยากท่ีจะท าตวัห่างจากพอ่แม่ การเจริญเติบโตในการท างานของสมองท าให้วยัน้ีเร่ิมมี
ความคิดเป็นของตนเอง เร่ิมมีความคิดแบบนามธรรม (Abstract thinking) การแยกจากพอ่แม่ใน
เกือบทุกรูปแบบ  
   3.3  ตอ้งการเป็นตวัของตวัเอง ความตอ้งการท่ียอมรับในส่ิงท่ีมาจากตวัของตวัเขาท า
ใหพ้วกเขามัน่ใจในตวัเอง พอ่แม่คงตอ้งส่งเสริมใหว้ยัรุ่นไดช่้วยเหลือตวัเองใหม้ากท่ีสุด ยงัช่วยท า
ใหว้ยัรุ่นไดห้ดัคิด หดัตดัสินใจในการกระท าส่ิงต่าง ๆ ดว้ย  
   3.4  ความอยากรู้ อยากเห็น อยากลอง การลองผดิลองถูกและคอยสังเกตดูจาก
ปฏิกิริยาของคนรอบขา้ง เพื่อตดัสินวา่ส่ิงท่ีท านั้นดี เลว เป็นอยา่งไร และมีโอกาสทดลองส่ิง 
แปลกใหม่  
  3.5  ความถูกตอ้งยติุธรรม โดยเฉพาะเม่ือเขา้สู่วยัรุ่นตอนกลางมกัจะถือวา่ความ
ยติุธรรมเป็นลกัษณะหน่ึงของความเป็นผูใ้หญ่ วยัรุ่นจึงให้ความส าคญัอยา่งจริงจงักบัความถูกตอ้ง 
ยติุธรรม ตามทศันะของตนเป็นอยา่งยิง่  
   4.  พฒันาการทางดา้นจริยธรรม ตามแนวคิดทฤษฎีพฒันาการทางจริยธรรมของ 
โคลเบิร์ก ยน้ีมีการพฒันาทางจริยธรรมขั้นว ั  Conventional level อาศยัการพิจารณาพฤติกรรมถูก ผดิ 
ดี ไม่ดี ข้ึนอยูก่บักฎระเบียบ ประเพณีหรือกฎเกณฑท่ี์สังคมก าหนด วยัน้ีจะมีความคิดเชิงอุดมคติสูง
เพราะแยกแยะความผดิชอบ ชัว่ ดี ไดแ้ลว้ มีระบบการคิดของตนเอง ตอ้งการใหเ้กิดความถูกตอ้ง
ความชอบธรรมในสังคม ชอบช่วยเหลือผูอ่ื้น ตอ้งการเป็นคนดี  
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  5.  พฒันาการทางดา้นสังคม ตามแนวทฤษฎีอีริคสัน (Erikson, 1968) วยัน้ีอยูใ่นขั้นการรู้
เอกลกัษณ์ของตนเองหรือการสับสนในเอกลกัษณ์ตนเอง (Sense of identify & sense of identify 
diffusion) จากการเจริญเติบโตของร่างกายอยา่งรวดเร็ว ส่งผลใหว้ยัรุ่นเกิดความสับสนเก่ียวกบั
ร่างกาย จึงตอ้งเปรียบเทียบตนเองกบัคนอ่ืน เก่ียวกบัร่างกาย เพื่อใหม้ัน่ใจวา่เหมือนเพื่อน โดยวยัรุ่น
กลุ่มน้ีจะมีการแสวงหาตนตามอุดมคติ (Ego–ideal) คน้หาอตัลกัษณ์ของตวัเอง เพื่อปรับตวัใหเ้ขา้
กบับทบาทใหม่ในสังคม มีการพฒันาตนเองเพื่อไปสู่ความเป็นผูใ้หญ่และตอ้งการไดรั้บการยอมรับ
จากบุคคลรอบขา้งและมีส่วนร่วมในสังคม เน่ืองจากการคบเพื่อนของวยัรุ่นจะบ่งบอกถึงความรู้สึก
ท่ีมีต่อตวัเองและยอมรับบทบาทของเขาในสังคมเพื่อน เช่น เป็นผูน้ า ผูต้าม ผูแ้กปั้ญหา หรือผูส้ร้าง
ปัญหา ซ่ึงมีส่วนส าคญัในการสร้างความภาคภูมิใจ มัน่ใจและนบัถือตนเอง มีการรวมกลุ่มเน่ืองจาก
วยัรุ่นสามารถท่ีจะร่วมทุกขร่์วมสุขแกไ้ขปัญหา เขา้ใจปัญหาไดดี้กวา่คนต่างวยั ซ่ึงมีความคบัขอ้งใจ
ต่างกนั 
 เางรวดปัจจุบนัสภาพสังคมมีการเปล่ียนแปลงอย่ ร็วเขา้สู่ยคุ Thailand 4.0 ซ่ึงเป็นสังคมท่ี
มีความเจริญกา้วหนา้ทางเทคโนโลย ีความรู้ และความเจริญกา้วหนา้ทางสังคมวตัถุนิยม ส่งผลท า
ใหใ้หว้ยัรุ่นมีการใชค้อมพิวเตอร์มากข้ึน โดยเฉพาะการเล่นอินเทอร์เน็ต เล่นเกมคอมพิวเตอร์       
(นิรุวรรณ เทิรนโบล,์ สุรศกัด์ิ  เทียบฤทธ์ิ, และสุภาวดี บุดดาหวงั, 2561) ในปัจจุบนัอินเทอร์เน็ต
เปรียบเสมือนเพื่อนในทุกท่ี ทุกเวลา ในดา้นการศึกษาอินเทอร์เน็ตเป็นเทคโนโลยท่ีีมีประโยชน์ 
ช่วยในการสืบคน้ขอ้มูลต่าง ๆ ไดฉ้บัไว ลดความสูญเสียดา้นเวลาและทรัพยากรต่าง ๆ (ศิริรัตน์  
วรีชาติยานุกุล, 2558) จากการส ารวจการใชอิ้นเทอร์เน็ต พบวา่แอพพลิเคชัน่ท่ีนิยมใชม้ากท่ีสุด 
ไดแ้ก่ Youtube, Facebook, Line และ Instagram ซ่ึงแอพพลิเคชัน่เหล่าน้ีสามารถพูดคุยกนัผา่นทาง
อุปกรณ์ส่ือสารท่ีคู่สนทนาไม่จ  าเป็นตอ้งมาพบปะหนา้กนัได ้ซ่ึงก าลงัไดรั้บความนิยม และมีการใช้
แอพพลิเคชัน่เหล่าน้ีอยา่งแพร่หลาย เพราะมีความสะดวก รวดเร็ว และประหยดั ซ่ึงมีความ
สอดคลอ้งกบัวถีิชีวติของคนในสังคมปัจจุบนั (องัคณา ศิริอ าพนัธ์กุล, 2561) การเปล่ียนแปลง              
ดา้นพฒันาการของวยัรุ่นตอนตน้และตอนกลางอยา่งรวดเร็วร่วมกบัสภาพสังคมในยคุดิจิทลั  
อาจท าใหว้ยัรุ่นเกิดความสับสนเก่ียวกบัร่างกาย รวมถึงความรู้สึกทางอารมณ์ จิตใจ ตอ้งการความ
เป็นอิสระ แสวงหาความเป็นเอกลกัษณ์ อยากรู้อยากทดลอง วยัรุ่นจึงนิยมใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อความ
ผอ่นคลาย และอาจจะมีการเล่นเกมออนไลน์ตามมาได ้ 
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 แนวคิดเกีย่วกบัโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา  
  โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาเป็นโรงเรียนท่ีเปิดสอนตั้งแต่ระดบัก่อนประถมศึกษา
ถึงชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงแต่เดิมมีการเปิดสอนถึงชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อเพิ่มโอกาสทางการ
ศึกษใหก้บันกัเรียนท่ีมีปัญหาดา้นเศรษฐกิจและอยูห่่างไกล หรือไม่สามารถเดินทางเขา้มาศึกษา 
ในเมืองไดเ้ร่ิมด าเนินการขยายโอกาสทางการศึกษา โดยใหห้น่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งร่วมมือกนัรณรงค์
ใหเ้ด็กเขา้เรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ใหม้ากข้ึน คณะรัฐมนตรีจึงไดมี้มติขยายโอกาสทาง
การศึกษาภาคบงัคบัออกไปอีก 3 ปี ซ่ึงกระทรวงศึกษาธิการไดข้ออนุมติัจากคณะรัฐมนตรี พ.ศ. 
2534 โดยใหส้ านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติเปิดสอนระดบัมธัยมศึกษาใน
โรงเรียนประถมศึกษา (ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, 2539 อา้งถึงใน รัตนา  
บ ารุงจนัทร์, 2561) โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาเปิดสอนเพื่อรองรับความตอ้งการของชุมชน
หรือทอ้งถ่ินท่ีตอ้งการใหบุ้ตรหลานไดศึ้กษาเล่าเรียนในโรงเรียนท่ีตั้งอยูใ่นทอ้งถ่ิน เน่ืองจากใกล้
บา้นและส่วนใหญ่ครอบครัวยากจน สภาพครอบครัวหยา่ร้าง ปัญหาครอบครัว การอพยพยา้ยถ่ิน 
(สราวลี สุนทรวิจิตร และคณะ, 2561) ดว้ยขอ้จ ากดัทางดา้นงบประมาณจึงท าให้โรงเรียนประสบ
ปัญหาหลายดา้น เช่น การขาดแคลนครูผูส้อน อุปกรณ์การเรียน อาคารสถานท่ี จ านวนหอ้งเรียนท่ี
ไม่เพียงพอ เป็นตน้ (หวน พินธ์ุพนัธ์, 2549) นกัเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาส่วน
ใหญ่มกัมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่า ขาดเรียนบ่อยคร้ัง หรือตอ้งลาออกกลางคนั รวมทั้งมีปัญหา
สุขภาพจิต เช่น เครียด หรือ ซึมเศร้าค่อนขา้งสูง (แพรวนภา บุญประถมัภ ์และคณะ, 2560; ศุภชยั ตู้
กลาง และคณะ, 2555; สราวลี สุนทรวจิิตร และคณะ, 2561)   
 จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีกล่าวมาขา้งตน้นั้นจะเห็นไดว้า่ นกัเรียนมธัยมศึกษา
ตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา เป็นวยัท่ีจะตอ้งเผชิญกบัการเปล่ียนแปลง และการ
ปรับตวัท่ีหลากหลายทั้งในทางดา้นการปรับตวัตามระยะพฒันาการตามช่วงวยั การปรับตวัต่อสภาพ
สังคมไทยในยคุ Thailand 4.0 และการปรับตวัต่อการเรียนการสอนในโรงเรียนขยายโอกาสทาง
การศึกษา จากการเปล่ียนแปลงทางดา้นร่างกายท่ีเกิดข้ึนเน่ืองจากการเปล่ียนแปลงของฮอร์โมน  
ท าใหเ้กิดการพฒันาทางดา้นเพศ ความคิด และสังคม มีการเปล่ียนแปลงทางดา้นจิตใจอารมณ์ 
อารมณ์จะเปล่ียนแปลงง่าย สับสน อ่อนไหวง่ายไม่มัน่คง วติกกงัวล หงุดหงิด หมกมุ่นอยูก่บัตนเอง
เร่ืองการเจริญเติบโตดา้นร่างกาย ไม่พอใจในรูปร่างท่ีเปล่ียนไป  เร่ิมมีการแสวงหาเอกลกัษณ์และ
ความเป็นตวัของตวัเอง ตอ้งการความเป็นอิสระมากข้ึน ในส่วนของการเปล่ียนแปลงดา้นสังคม  
จะใหค้วามส าคญักบักลุ่มเพื่อนมากข้ึน ตอ้งการการยอมรับจากกลุ่มเพื่อนและความสัมพนัธ์กบั
บุคคลรอบขา้ง และตอ้งการความเป็นอิสระมากข้ึน จากการเปล่ียนแปลงทางดา้นสังคมวตัถุนิยม 
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และความเจริญกา้วหนา้ทางเทคโนโลย ีจึงส่งผลใหน้กัเรียนมีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในการใช้
คอมพิวเตอร์มากข้ึน โดยเฉพาะการเล่นอินเทอร์เน็ต และเกมออนไลน์  จนน ามาซ่ึงการติดเกม
ออนไลน ์ส่งผลกระทบต่อเองในดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม ก่อใหปั้ญหาทาง 

ไสุขภาพจิต ด ้

 
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ภายใต้มุมมองกรอบแนวคดิทฤษฎกีารเรียนรู้ทางปัญญา
สังคม (Social cognitive theory)  
  ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมของ Bandura (1989)  มีความเช่ือวา่
พฤติกรรมของคนเรานั้น ไม่ไดเ้กิดข้ึนและเปล่ียนแปลงไปเน่ืองจากปัจจยัทางสภาพแวดลอ้ม 
แต่เพียงอยา่งเดียว หากแต่วา่จะตอ้งมีปัจจยัส่วนบุคคล และการร่วมของปัจจยัส่วนบุคคลจะตอ้ง
ร่วมกนัในลกัษณะท่ีก าหนดซ่ึงกนัละกนักบัปัจจยัทางดา้นพฤติกรรม และสภาพแวดลอ้มซ่ึงอาจ
เขียนไดด้งัแสดงในภาพท่ี 2 
                                                                            (Person) 

      P 
 
        (Behavior)        B                                          E        (Environment)                                            
 
ภาพท่ี 2  การแสดงการก าหนดซ่ึงกนัและกนัของปัจจยัทางพฤติกรรรม (Behavior) สภาพแวดลอ้ม 

(Environment) ปัจจยัส่วนบุคคล (Person) ท่ีมีผลต่อการเรียนรู้และการกระท า 
 

 แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมของ (Social Cognitive theory) ของ Bandura 
(1989) กล่าววา่พฤติกรรมหรือการกระท าของบุคคลเกิดจากลกัษณะโครงสร้างท่ีสัมพนัธ์กนัอยา่ง
เป็นเหตุเป็นผล ประกอบไปดว้ย  
  1.  ปัจจยัภายในตวับุคคล (Person factor: P) ท่ีประกอบไปดว้ย 3 ปัจจยัหลกัดงัต่อไปน้ี 
   1.1  ปัจจยัดา้นชีวภาพ ไดแ้ก่ เพศ อาย ุทศันคติ การควบคุมตนเอง และการ
เปล่ียนแปลงการท างานของระบบสมองและสารส่ือประสาท  
  1.2  ปัจจยัดา้นจิตใจ ไดแ้ก่ ความคิด ความรุ้สึก ความหวงั ความเช่ือ การรับรู้ตนเอง 
ความภาคภูมิใจในตนอง และความแขง็แกร่งในชีวิต 
  1.3  ปัจจยัดา้นสังคม ไดแ้ก่ ลกัษณะครอบครัว กลุ่มพื่อน และครู 
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 2.  พฤติกรรม (Behavior: B) คือ พฤติกรรมการแสดงออกของบุคคล ซ่ึง Bandura (1989) 
เกิดจากมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัดา้นบุคคล (Person) และส่ิงแวดลอ้ม (Environment)  

   3.  ส่ิงแวดลอ้มภายนอก (External environment) โดยเช่ือวา่บุคคลจะกระท าหรือแสดง

พฤติกรรม เม่ือมีความคาดหวงัต่อผลลพัธ์ (Outcome expectancy) ซ่ึงเป็นการคาดหวงัวา่เม่ือกระท า

พฤติกรรมนั้นแลว้จะน าไปสู่ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการไดแ้ก่ ความผกูพนัในครอบครัว ความผูกพนัใกลชิ้ด

กบัเพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู    

 การท่ีปัจจยัทั้ง 3 ประการ คือ บุคคล พฤติกรรม และสังคม มีปฏิสัมพนัธ์ซ่ึงกนัทั้งสาม
ปัจจยันั้นมีอิทธิพลในการก าหนดซ่ึงกนัและกนัอยา่งเท่าเทียม บางปัจจยัอาจมีอิทธิพลมากกวา่อีก
บางปัจจยั อิทธิพลของปัจจยัทั้งสามนั้นไม่ไดเ้กิดข้ึนพร้อม ๆ กนั จะตอ้งอาศยัเวลาในการท่ีปัจจยั 
ใดปัจจยัหน่ึงจะมีผลต่อการก าหนดปัจจยัอ่ืน ๆ การก าหนดซ่ึงกนัและกนัของปัจจยัส่วนบุคคล 
กบัพฤติกรรมแสดงให้เห็นถึงความคิด ความรู้สึก และการกระท า ความคาดหวงั ความเช่ือ การรับรู้
เก่ียวกบัตนเอง เป้าหมาย และความตั้งใจ ซ่ึงปัจจยัดงักล่าวก าหนดลกัษณะและทิศทางของ
พฤติกรรม ส่ิงท่ีบุคคลคิด เช่ือ และรู้สึก จะก าหนดวา่บุคคลจะแสดงพฤติกรรมเช่นใด  
ในขณะเดียวกนัการกระท าของบุคคลก็จะเป็นส่วนหน่ึงในการก าหนดลกัษณะการคิดและการ
ตอบสนองทางอารมณ์ ลกัษณะของร่างกาย ระบบการรับรู้และระบบประสาทมีผลต่อพฤติกรรม 
และศกัยภาพของบุคคล  
 ปัจจยัท่ีก าหนดซ่ึงกนัทีละคู่ คู่แรกระหวา่ง (Person  Behavior) ซ่ึงแสดงใหเ้ห็น 
ถึงการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งความคิด ความรู้สึก และการกระท า ความคาดหวงั ความเช่ือ การรับรู้
เก่ียวกบัตนเอง เป้าหมาย และความตั้งใจ ซ่ึงปัจจยัดงักล่าวก าหนดลกัษณะและทิศทางของ
พฤติกรรม ส่ิงท่ีบุคคลคิด เช่ือ และรู้สึก จะก าหนดวา่บุคคลจะแสดงพฤติกรรมเช่นใด ในขณะ 
เดียวกนัการกระท าของบุคคลก็จะเป็นส่วนหน่ึงในการก าหนดลกัษณะการคิดและการสนองตอบ
ทางอารมณ์ของเขา ลกัษณะของร่างกายและระบบการรับรู้และระบบประสาทมีผลต่อพฤติกรรม 
และศกัยภาพของบุคคล เช่นเดียวกบัระบบการรับรู้และโครงสร้างของสมองท่ีปรับเปล่ียนได ้
โดยประสบการณ์ทางพฤติกรรมเช่นกนั  
  การก าหนดซ่ึงกนัและกนัของ (Environment  Person) เป็นการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่ง
ลกัษณะของบุคคลและสภาพแวดลอ้มความคาดหวงั ความเช่ือ อารมณ์และความสามารถทางปัญญา
ของบุคลนั้นจะพฒันาและเปล่ียนแปลงโดยอิทธิพลทางสังคม ท่ีใหข้อ้มูลและกระตุน้การสนองตอบ
ทางอารมณ์โดยผา่นตวัแบบการสอนและการชกัจูงทางสังคม ขณะเดียวกนับุคคลจะกระตุน้
ปฏิกิริยาสนองตอบท่ีแตกต่างกนัจากสภาพแวดลอ้มท่ีเขาอาศยัอยู ่จากลกัษณะทางกายภาพของเขา 



 36 

เช่น อาย ุขนาดของร่างกาย เช้ือชาติ เพศ และความน่าสนใจของร่างกาย ท่ีค่อนขา้งจะแยกออกจาก
ส่ิงท่ีเขาพูดและกระท า นอกจากการสนองตอบนั้นยงัข้ึนอยูก่บับทบาทและสถานภาพทางสังคมของ
เขาอีกดว้ย เช่น เด็กท่ีถูกมองวา่เป็นเด็กกา้วร้าวจะกระตุน้ใหเ้พื่อนมีปฏิกิริยาตอบสนองท่ีแตกต่าง
ไปจากเด็กท่ีถูกมองวา่ไม่กลา้แสดงออก อาจกล่าวไดว้า่สภาพสังคมของเขาและลกัษณะท่ี 
ปรากฏนั้น สามารถมีผลต่อสภาพแวดลอ้มทางสังคมก่อนท่ีเขาจะพูดหรือกระท าส่ิงใดนั้นเอง  
  การก าหนดซ่ึงกนัและกนัของ (Behavior  Environment) เป็นการปฏิสัมพนัธ์
ระหวา่งพฤติกรรมและสภาพแวดลอ้มในชีวิตประจ าวนัของคนเราพฤติกรรมเปล่ียนเง่ือนไข
สภาพแวดลอ้ม ในขณะเดียวกนัเง่ือนไขของสภาพแวดลอ้มท่ีเปล่ียนไปนั้น ก็จะท าใหพ้ฤติกรรมถูก
เปล่ียนไปดว้ยสภาพแวดลอ้มจะไม่มีอิทธิพลใด ๆ ต่อบุคคลจนกวา่จะมีพฤติกรรมมบางอยา่งเกิดข้ึน 
เช่น ครูผูส้อนจะไม่มีอิทธิพลต่อเด็กจนกวา่เด็กจะเขา้เรียน ผูป้กครองจะไม่ชมเด็กถา้เด็กยงัไม่แสดง
พฤติกรรมท่ีจะใหช้ม เป็นตน้ ทั้งพฤติกรรมและสภาพแวดลอ้มมีอิทธิพลต่อกนัและกนั ดงันั้น
บุคคลเป็นทั้งผูก่้อใหเ้กิดและเป็นทั้งผลิตผลของสภาพแวดลอ้ม การมีผลซ่ึงกนัและกนัน้ีท าใหเ้กิด
การเปล่ียนมุมมองของกระบวนการถ่ายทอดทางสังคม จากเดิมซ่ึงมองวา่ผูป้กครองมีอิทธิพลต่อเด็ก
เช่นใดมาเป็นทั้งผูป้กครองและเด็กมีอิทธิพลต่อกนัและกนัเช่นใดแทน 
 พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้
ทางปัญญาสังคม (Social cognitive theory) ของ Bandura (1989) เปรียบเสมือนพฤติกรรมการ
แสดงออก (Represent behavior: B) ซ่ึงเกิดจากการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งปัจจยัภายในบุคคลและ
ส่ิงแวดลอ้ม โดยไม่ไดเ้กิดข้ึนและเปล่ียนแปลงไปจากปัจจยัใดปัจจยัหน่ึงเท่านั้น ทางสภาพแวดลอ้ม
แต่เพียงอยา่งเดียว หากแต่วา่จะตอ้งมีปัจจยัส่วนบุคคล และส่ิงภายในอ่ืน ๆ ร่วมดว้ย และการร่วม
ของปัจจยัส่วนบุคคลจะตอ้งร่วมกนัในลกัษณะท่ีก าหนดซ่ึงกนัละกนักบัปัจจยัทางดา้นพฤติกรรม 
และสภาพแวดลอ้ม จากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social cognitive theory) ของ 
Bandura (1989) ร่วมกบัการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมติดเกมอออนไลน์ 
ในนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา พบวา่ มีปัจจยัท่ีหลากหลาย
มาเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ อยา่งไรก็ตามบางปัจจยัไม่สามารถเปล่ียนแปลงหรือจดั
กระท าได ้ในการศึกษาน้ีจึงมุ่งเนน้เฉพาะปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีเป็นปัจจยัภายในตวับุคคลท่ีไดรั้บ
อิทธิพลมาจากส่ิงแวดลอ้ม เน่ืองจากเป็นปัจจยัท่ีสามารถปรับเปล่ียนหรือแทรกแซงเพื่อใหเ้กิดการ
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมไดเ้ป็นรูปธรรม 
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ปัจจัยด้านจิตสังคมทีม่อีทิธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น 

  จากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social cognitive theory) ของ Bandura 
(1989) ร่วมกบัการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมติดเกมอออนไลน์ในนกัเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาพบวา่ ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมติดเกมอออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา
ไดแ้ก่ ความภาคภูมิใจในตนเอง ความแขง็แกร่งในชีวิต ความผกูพนัในครอบครัว ความผกูพนั
ใกลชิ้ดกบัเพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู  
 1.  ความภาคภูมิใจในตนเอง (Self-esteem) เป็นทศันคติหรือความคิดของบุคคลท่ีมีต่อ
ตนเอง โดยเป็นการประเมินหรือตดัสินคุณค่าของตนเอง ความสามารถในดา้นต่าง ๆ และการ
ยอมรับจากบุคคลอ่ืนทั้งดา้นบวกและดา้นลบ (Rosenberg, 1966) ความภาคภูมิใจในตนเองเป็นส่ิงท่ี
บุคคลประเมินตนเองแลว้แสดงออกในลกัษณะของการยอมรับหรือไม่ยอมรับตนเอง เป็นการแสดง
ใหเ้ห็นถึงขอบเขตความเช่ือของบุคคลท่ีมีต่อตนเองในเร่ืองของความสามารถ ความส าคญั
ความส าเร็จ ความภาคภูมิใจในตนเองเป็นปัจจยัภายในตนเองท่ีส่งผลต่ออารมณ์ พฤติกรรม  
และการแสดงของบุคคล โดยบุคคลท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองมกัมีความมัน่ใจในการปฏิบติั
พฤติกรรมต่าง ๆ ในสังคม มีความภาคภูมิใจ รู้สึกดีกบัตวัเอง รู้สึกวา่ตนเองมีศกัยภาพ และมีความ
มัน่ใจในการปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยตวัเอง และยนิดีท่ีจะเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ (Coopersmith, 
1981)  
 องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเอง 
 ความภาคภูมิใจในตนเองสามารถแบ่งออกเป็น 3 องคป์ระกอบ (Rosenberg, 1979)  
  1.  ตวัตนท่ีแทจ้ริง (Extant self) หมายถึง ตวัตนในมุมมองส่วนตวัของบุคคล  
ซ่ึงเป็นตวัตนท่ีปรากฏอยา่งแทจ้ริง ไดแ้ก่ ความสูง ความอว้น และสีผวิ  
  2.  ตวัตนท่ีปรารถนา (Desired self) หมายถึง ตวัตนท่ีบุคคลตอ้งการท่ีจะเป็น
เปรียบเสมือนความฝันท่ีบุคคลนั้นคาดหวงัไว ้เช่น อยากเป็นคนสวย อยากเป็นคนเก่ง  
  3.  ตวัตนท่ีน าเสนอ (Presenting self) หมายถึง เป็นตวัตนท่ีบุคคลพยายามจะน าเสนอ
ใหก้บัผูอ่ื้นไดเ้ห็นเพื่อใหเ้กิดความประทบัใจ อยา่งไรก็ตามไม่มีบุคคลใดจะรู้จกัตวัตนของตวัเองได้
อยา่งถ่องแท ้บุคคลจึงจ าเป็นตอ้งสร้างตวัตนผา่นทางการกระท าต่าง ๆ ซ่ึงไม่สามารถบ่งบอกความ
เป็นตวัตนของบุคคลไดอ้ยา่งสมบูรณ์ บุคคลจึงพยายามท่ีจะประเมินคุณค่าตวัเองผา่นมุมมองของ
บุคคลอ่ืน ความภาคภูมิใจในตนเองเป็นทศันคติหรือความคิดของนกัเรียนท่ีมีต่อตนเอง เป็นการ
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ประเมินคุณค่าในตนเอง ความสามารถในดา้นต่าง ๆ และการยอมรับจากบุคคลอ่ืนทั้งดา้นบวก 
และดา้นลบ  
  ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมของ Bandura (1989)  ความภาคภูมิใจ 
ในตนเองอาจเปรียบเสมือนปัจจยัภายในตวับุคคลท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมของบุคคล เช่นเดียว 
กบันกัเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา โดยนกัเรียนมีความภาคภูมิใจในตนเองสูงมกัมีพฤติกรรม 
ติดเกมออนไลน์นอ้ย จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ ประชาชนในประเทศเกาหลีท่ีมีอายุ 
ระหวา่ง 7-60 ปี จ านวน 95 คน ท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองนอ้ยมกัมีพฤติกรรมติดเกมอินเทอร์เน็ต
สูง (r = -.19,  p < .001) (Hoon & Jung, 2014) ส่วนนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 4-6 ในเขตอ าเภอ 
คลองหลวง จงัหวดัปทุมธานี จ าานวน 256 คน ท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองนอ้ยมีโอกาส 
ท่ีจะติดเกมคอมพิวเตอร์มากข้ึน 0.35 เท่าของนกัเรียนท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองสูง (β = -.1.054, 
OR = .348, 95% CL= .203-.599, p < .05) (ประกายเพชร สุภะเกษ และคณะ, 2555) นกัเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัเชียงใหม่ จ านวน 242 คน ท่ีมีพฤติกรรมการ 
เล่นเกมโดยรวมสูงจะมีความภาคภูมิใจในตนเองต ่า (r = -.263, p < .01) เม่ือพิจารณารายดา้น 
พบวา่ ความภาคภูมิใจในตนเองมีความสัมพนัธ์ทางลบกบัการหมกมุ่นกบัเกม (r = -.166, p < .01) 
การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม (r = -.215, p < .01) และการสูญเสีย 
หนา้ท่ีความรับผดิชอบ (r = -.308, p < .01) (สุภทัร ชูประดิษฐ,์ นงลกัษณ์ เขียนงาม และธรรมรัตน์  
แสงยนัตนะธรรม, 2561) ดงันั้นความภาคภูมิใจในตนเองจึงเป็นปัจจยัดา้นจิตสังคมหน่ึงท่ีอาจมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมของนกัเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
 2.  ความแข็งแกร่งในชีวติ (Resilience) เป็นความสามารถของบุคคลในการเผชิญกบั
อุปสรรคและความทุกขย์ากเม่ืออยูใ่นเหตุการณ์หรือสถานการณ์ท่ีก่อให้เกิดความเครียดหรือความ
ทุกขใ์จ เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาสามารถท่ีจะฟ้ืนตวัไดใ้นเวลารวดเร็ว และน าไปสู่การ
เปล่ียนแปลงท่ีดีข้ึน (Grotberg, 1995)  
 องค์ประกอบของความความแข็งแกร่งในชีวติ 
 ความแขง็แกร่งในชีวติประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบดงัน้ี    
 1.  ฉนัเป็น… (I am) เป็นความเขม้แขง็ภายในของแต่ละบุคคล (Inner strengths)    
ประกอบดว้ย มีความภาคภูมิใจในตนเอง มีพื้นอารมณ์ดี  รู้จกัเห็นอกเห็นใจและสามารถแสดงออก
ซ่ึงความห่วงใยใส่ใจต่อผูค้นรอบขา้ง พร้อมท่ีจะยอมรับและยกยอ่งผูอ่ื้น รับผดิชอบในส่ิงท่ีกระท า
และยอมรับผลของการกระท านั้น คิดพิจารณาวางแผนในอนาคตท่ีเป็นไปไดใ้นความเป็นจริง  มี
ความเช่ือมัน่วา่ส่ิงต่าง ๆ จะเปล่ียนไปในทางท่ีดี เช่ือวา่ชีวิตน้ียงัมีความหวงัเสมอ มีความศรัทธาใน
ส่ิงศกัด์ิสิทธ์ิอนัเป็นท่ียดึเหน่ียวจิตใจ และเป็นบุคคลท่ีสามารถท่ีจะรักและเป็นท่ีรักของผูอ่ื้นได ้ 
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  2.  ฉนัมี… (I have) เป็นแหล่งสนบัสนุนภายนอกท่ีส่งเสริมใหเ้กิดความแขง็แกร่งในชีวิต 
(External supports) โดยคนท่ีมีความแขง็แกร่งในชีวติดา้นน้ีสูง จะเป็นผูท่ี้มีตวัอยา่งท่ีดีในการท าส่ิง
ต่าง ๆ มีคนรอบขา้งท่ีท าใหเ้ห็นวา่การกระท าท่ีถูกท่ีควรนั้นเป็นอยา่งไร มีคนท่ีพร้อมจะใหก้ าลงัใจ
และสนบัสนุนใหเ้ป็นตวัของตวัเอง มีบุคคลและแหล่งท่ีใหก้ารดูแลในเร่ืองของสุขภาพ าการศึกษ   
มีคนในครอบครัวและนอกครอบครัวท่ีสามารถไวใ้จ เช่ือใจได ้มีคนท่ีจะคอยบอก สอน ตกัเตือนถึง
ขอบเขตและขอ้จ ากดัต่าง ๆ ท่ีชดัเจนในการท าอะไรต่าง ๆ เพื่อท่ีจะไดไ้ม่ท าในส่ิงท่ีอาจน าปัญหา
และความยุง่ยากมาสู่ตนเอง มีแหล่งใหต้นเองรับการบริการ สวสัดิการทางสังคม ความปลอดภยั 
และมีครอบครัวและชุมชนท่ีมัน่คง 
  3.  ฉนัสามารถ… (I can) เป็นปัจจยัดา้นทกัษะในการจดัการกบัปัญหาและสัมพนัธภาพ
ระหวา่งบุคคล (Interpersonal and problem-solving skill) บุคคลท่ีมีความสามารถสูงจะมุ่งมัน่ใน
งานท่ีท าอยูจ่นกวา่จะประสบความส าเร็จ จดัการกบัปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ไดเ้หมาะสม 
หาทางออกหรือวธีิการใหม่ ๆ ท่ีใชใ้นการจดัการกบัปัญหาท่ีเผชิญอยู ่รู้จกัเลือกจงัหวะเวลาและรู้
กาลเทศะ บอกผูอ่ื้นไดเ้ก่ียวกบัความคิดความรู้สึกของตนเอง และขอความช่วยเหลือจากใครสักคน
ไดใ้นเวลาท่ีตอ้งการ 
 ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมของ Bandura (1989)  ความแขง็แกร่งใน
ชีวติอาจเปรียบเสมือนปัจจยัภายในตวับุคคลท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมของบุคคล เช่นเดียวกบันกัเรียน
ขยายโอกาสทางการศึกษา โดยนกัเรียนท่ีมีความแขง็แกร่งในชีวติสูงมกัมีพฤติกรรมติดเกม
ออนไลน์นอ้ย จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ นกัเรียนมธัยมตอนตน้ในกรุงโซล ประเทศเกาหลี 
จ านวน 519 คน ท่ีมีความแขง็แกร่งในชีวติสูงมกัมีพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตนอ้ย (r = -.122,  
p < .01) (Nam et al., 2018) นอกจากน้ียงัพบวา่ ความแขง็แกร่งในชีวติมีอิทธิพลทางลบต่อ
พฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตของนกัศึกษามหาวทิยาลยัในประเทศเกาหลี (β = -.350, p < .001) 
(Kwok, Jaeseung, Hye-Kyung, & Kounseok, 2018) และ มีอิทธิพลทางลบต่อพฤติกรรมติดเกม
ออนไลน์ของประชาชนในประเทศอิตาลีท่ีมีอายรุะหวา่ง 18-61 ปี (β = -.17, p < .001)  
(Canale et al., 2019) ดงันั้นความแขง็แกร่งในชีวติจึงเป็นปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีอาจมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมติดเกมของนกัเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
 3.  ความผูกพนัในครอบครัว (Family Connectedness) เป็นการรับรู้ของบุคคลท่ีมีต่อ
ความผกูพนั ความรู้สึกใกลชิ้ดต่อบิดามารดา การรับรู้ถึงการไดรั้บการดูแลเอาใจใส่จากบิดามารดา 
จึงท าใหมี้ความพอใจในสัมพนัธภาพครอบครัว รู้สึกเป็นท่ีรักท่ีตอ้งการของครอบครัว (Resenicket 
et al., 1997) ซ่ึงความผกูพนัในครอบครัวจะเป็นพื้นฐานในการก าหนดรูปแบบความคิด ความเช่ือ 
และทศันคติของบุคคลในทางบวกต่อตนเอง ต่อครอบครัว ท าใหบุ้คคลด าเนินชีวติอยา่งมีเหตุผล 
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ความผกูพนัในครอบครัวเป็นปัจจยัท่ีส าคญัท่ีท าใหส้มาชิกในครอบครัวดีหรือไม่ดีได ้(Minuchin, 
1974 อา้งถึงใน สุนนัท ์เสียงเสนาะ, ดวงใจ วฒันสินธ์ุ, ภรภทัร เฮงอุดมทรัพย ์และเวทิส ประทุมศรี, 
2560)  
  ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมของ Bandura (1989) เช่ือวา่ ปัจจยัภายใน
ตวับุคคลและปัจจยัดา้นส่ิงแวดลอ้มมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม ความผกูพนัในครอบครัวซ่ึงเป็นปัจจยั
ดา้นจิตสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงแวดลอ้มของนกัเรียน โดยการรับรู้ของนกัเรียนท่ีมีต่อสัมพนัธภาพ
ของบุคคลในครอบครัวถือเป็นส่ิงแวดลอ้มส าคญัของช่วงวยัน้ี  ถา้นกัเรียนรับรู้วา่ตนเองมีความ
ผกูพนั ความรู้สึกใกลชิ้ดต่อบิดามารดา ไดรั้บการดูแลเอาใจใส่จากบิดามารดา รู้สึกเป็นท่ีรัก 
ท่ีตอ้งการของครอบครัวก็มกัใชเ้วลาส่วนใหญ่อยูก่บัครอบครัวหรือท ากิจกรรมร่วมกบัครอบครัว
มากกวา่ท่ีจะไปหมกมุ่นเล่นเกม จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ การใชเ้วลาท ากิจกรรมร่วมกนั
ของสมาชิกในครอบครัวท าใหเ้ด็กมีโอกาสไม่ติดเกมเป็น 1.40-1.60 เท่า (ชาญวทิย ์พรนภดล  
และคณะ, 2553) ประชาชนในประเทศเกาหลีท่ีมีอายรุะหวา่ง 7-60 ปี จ านวน 95 คน ท่ีมีความผกูพนั
ในครอบครัวนอ้ยจะมีพฤติกรรมการติดเกมอินเทอร์เน็ตสูง (r = .17, p < .001) (Hoon & Jung, 
2014) ส่วนนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายในเขตพื้นท่ี อ าเภอบา้นฉาง จงัหวดัระยอง จ านวน 265 
คนท่ีมีความผกูพนัในครอบครัวสูงมกัมีพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตนอ้ย (r = -.32, p < .001) (สุนนัท ์ 
เสียงเสนาะ และคณะ, 2560) จากการศึกษายงัพบวา่ ปัจจยัดา้นครอบครัวเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีมี
ความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัศึกษามหาวทิยาลยัราชภฏัร าไพพรรณีท่ีศึกษา
อยูใ่นชั้นปีท่ี 1-4 ของคณะต่าง ๆ จ านวน 10 คณะ 381 คน  (r = .349, p < .001) (วทิมา ธรรมเจริญ 
และคณะ, 2563) ดงันั้นความผกูพนัในครอบครัวจึงเป็นปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีอาจมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 

4.  ความผูกพนัใกล้ชิดกบัเพ่ือน (Friendship intimacy) เป็นการรับรู้ถึงการแสดงออก
ของบุคคลท่ีสามารถแสดงความรัก ความยนิดีกบัผูอ่ื้นอยา่งจริงใจ เคารพตนเองและผูอ่ื้น  
และสามารถสร้างสัมพนัธภาพระหวา่งบุคคลไดดี้ (Buhrmester, 1990) การมีกลุ่มเพื่อนจะท าให้
วยัรุ่นรู้สึกวา่ตนเองมีพรรคพวกเป็นท่ียอมรับ เป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม มแขง็ท าใหเ้สริมความเข้  
มัน่ใจและมีอ านาจมากข้ึน ภาคภูมิใจและมัน่ใจในตนเอง (ศรีเรือน แกว้กงัวาล, 2553)  
 ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมของ Bandura (1989) เช่ือวา่ ปัจจยัภายใน
ตวับุคคลและปัจจยัดา้นส่ิงแวดลอ้มมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อนซ่ึงเป็น
ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัเพื่อนซ่ึงเป็นส่ิงแวดลอ้มส าคญัของนกัเรียนช่วงวยัน้ี โดยนกัเรียน
ท่ีสามารถแสดงความรัก ความยนิดีกบัเพื่อนอยา่งจริงใจ เคารพตนเองและเพื่อน รวมทั้งสามารถ
สร้างสัมพนัธภาพท่ีดีกบัเพื่อนในชีวติจริงไดดี้ มกัใชเ้วลาวา่งในการเล่น พูดคุย หรือท ากิจกรรม
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ร่วมกบัเพื่อนทั้งในโรงเรียนและนอกโรงเรียน จึงไม่ค่อยมีเวลาหมกมุ่นหรือสนใจเล่นเกมมากนกั 
จึงมกัไม่มีพฤติกรรมติดเกม จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในเขต
กรุงเทพมหานคร (เขตการศึกษา 1, 2) และเขตปริมณฑล (เขตการศึกษา 3, 4, 6) จ านวน 400 คน 
พบวา่ การท่ีวยัรุ่นมีกลุ่มเพื่อนจะท าใหว้ยัรุ่นรู้สึกวา่ตนเองมีพรรคพวก และเป็นท่ียอมรับของสังคม
หากนกัเรียนมีความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อนสูงก็จะไม่รู้สึกเหงา รู้สึกวา่ตนเองมีความสนิทสนมกบั
เพื่อน มีกิจกรรมท าร่วมกนัมกัไม่หมกมุ่นกบัการเล่นเกมท าใหมี้พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อยา่งเหมาะสม (ธนัยวนฐั ์เลียนอยา่ง และคณะ, 2561ก) ส่วนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6  
ในเขตอ าเภอคลองหลวง จงัหวดัปทุมธานีท่ีมีการคลอ้ยตามกลุ่มเพื่อนมากจะมีโอกาสติดเกม
คอมพิวเตอร์ เป็น 2.45 เท่าของนกัเรียนท่ีมีการคลอ้ยตามกลุ่มเพื่อนนอ้ย (β =.895, OR = 2.446, 
95% CL= 1.419-4.218, p < .05) (ประกายเพชร สุภะเกษ และคณะ, 2555) นอกจากน้ีนกัเรียน
มธัยมศึกษาตอนปลายในเขตพื้นท่ี อ าเภอบา้นฉาง จงัหวดัระยอง จ านวน 265 คนท่ีมีความผกูพนักบั
เพื่อนนอ้ยมกัมีพฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตสูง (r = .16, p < .001) (สุนนัท ์เสียงเสนาะ และคณะ, 
2560) ดงันั้นความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อนจึงเป็นปัจจยัดา้นจิตสังคมอีกปัจจยัหน่ึงท่ีอาจมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 

5.  สัมพนัธภาพระหว่างนักเรียนกบัครู (Relationship with teacher) ซ่ึงเป็นการรับรู้
ของนกัเรียนเก่ียวกบัการปฏิบติัตนเพื่อให้เกิดความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนัของนกัเรียนและครูท่ีมีต่อกนั
ทั้งในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน ไดแ้ก่ การเคารพเช่ือฟัง การตั้งใจเรียน การปฏิบติัตามค าสั่งสอน
และช้ีน าของครู หรือครูมีความเมตตาปรานี เอาใจใส่ต่อนกัเรียน ใหค้  าปรึกษาแก่นกัเรียน 
ทั้งดา้นการเรียนและดา้นส่วนตวั (Rothmam, 1968) หากนกัเรียนมีสัมพนัธภาพท่ีดีกบัครู นกัเรียน 
ก็จะเคารพเช่ือฟังครู ตั้งใจเรียน และเม่ือมีปัญหาก็สามารถปรึกษาครูไดเ้ป็นอยา่งดี และมกัถูกชกัจูง
ไปในทางท่ีดี มีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียนอยา่งสม ่าเสมอ รู้สึกวา่ตนเองไดรั้บการยอมรับก็
จะไม่หมกมุ่นกบัการเล่นเกม 
   ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมของ Bandura (1989) เช่ือวา่ ปัจจยัภายใน
ตวับุคคลและปัจจยัดา้นส่ิงแวดลอ้มเป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม สัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียน
กบัครูซ่ึงเป็นปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงแวดลอ้มเปรียบเสมือนปัจจยัภายในตวับุคคลท่ี
เป็นผลมาจากส่ิงแวดลอ้ม โดยครูถือเป็นส่ิงแวดลอ้มส าคญัของนกัเรียน ถา้นกัเรียนรับรู้วา่ตนเองมี
สัมพนัธภาพท่ีดีระหวา่งตวัเองกบัครู เวลามีปัญหาก็มกัมาพูดคุยปรึกษา หรือมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ของโรงเรียนเป็นอยา่งดี ไม่มีเวลาวา่งท่ีจะสนใจเล่นเกมจนกระทัง่มีพฤติกรรม 
ติดเกมออนไลน์ จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา่ นกัเรียนท่ีมีสัมพนัธภาพกบัครูไม่ดีมกัจะมี
พฤติกรรมติดอินเทอร์เน็ตสูง (r = .-15, p < .01) (Hoon & Jung, 2014) สัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียน
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กบัครูมีอิทธิพลกบัพฤติกรรมติดเกมอินเทอร์เน็ตของนกัเรียนประถมศึกษาและมธัยมศึกษาท่ีมีอายุ
ระหวา่ง 9-19 ปี ของประเทศอิตาลี จ านวน 612 คน ท่ี (β = -.265, p < .001) (Milani et al., 2018) 
ดงันั้นสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครูจึงเป็นปัจจยัดา้นจิตสังคมอีกหน่ึงปัจจยัท่ีอาจมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
 จากการทบทวนวรรณกรรมดงักล่าวพบวา่ พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ส่งผลกระทบต่อ
ตวันกัเรียน ครอบครัว และสังคม ดงันั้นการป้องกนัหรือลดพฤติกรรมติดเกมตั้งแต่ในระยะเร่ิมตน้
จึงเป็นส่ิงส าคญัและมีความจ าเป็นอยา่งยิง่ โดยการป้องกนัและลดพฤติกรรมดงักล่าวจ าเป็นตอ้ง
จดัการกบัปัจจยัท่ีมีอิทธิพลกบัพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนกลุ่มน้ี จากแนวคิดทฤษฎีการ
เรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social cognitive theory) ของ Bandura (1989) ร่วมกบัการทบทวน
วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งพบวา่ ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมอออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาไดแ้ก่ ความภาคภูมิใจในตนเอง 
ความแขง็แกร่งในชีวติ ซ่ึงเปรียบเสมือนปัจจยัภายในตวับุคคลท่ีส าคญั ร่วมกบัความผกูพนัใน
ครอบครัว ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู ซ่ึงเป็นปัจจยัดา้น
จิตสังคมท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงแวดลอ้ม โดยนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองสูง
ร่วมกบัมีความแขง็แกร่งในชีวติสูงมกัเป็นผูท่ี้รู้จกัตนเอง มีความเขา้ใจเก่ียวกบัตนเอง มีความ
ภาคภูมิใจในศกัยภาพของตนเอง รับรู้วา่ตนเองมีแหล่งสนบัสนุนท่ีดีทั้งจากครอบครัวและชุมชน 
รวมทั้งมีทกัษะการแกปั้ญหาท่ีดี มีสัมพนัธภาพท่ีดีกบัผูอ่ื้น ร่วมกบันกัเรียนมีความผกูพนัใน
ครอบครัว ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อนสูง และมีสัมพนัธภาพท่ีดีกบัครู ก็มกัจะมีปฏิสัมพนัธ์ มีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยกนั จึงมกัมีเวลาหมกมุ่นกบัการเล่นเกมนอ้ยท าใหมี้พฤติกรรมติด
เกมออนไลน์นอ้ย 



บทที ่3 
วธีิการด าเนินการวจิยั 

 
 การศึกษาวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงพรรณนาแบบวเิคราะห์หาความสัมพนัธ์เชิงท านาย 
(Descriptive predictive correlational research) มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทาง
การศึกษา ในเขตพื้นท่ีอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี ผูว้ิจยัมีวธีิด าเนินการวจิยัดงัน้ี 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
 ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ นกัเรียนท่ีมีอายุระหวา่ง 12-15 ปี ทั้งเพศชายและ
เพศหญิงท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 ปีการศึกษา 2562 ในโรงเรียนขยายโอกาส
ทางการศึกษา ในเขตพื้นท่ีอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี รวมทั้งส้ิน 1,061 คน (ส านกังานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาชลบุรี เขต 1, 2562)  
  กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี คือ นกัเรียนท่ีมีอายุระหวา่ง 12-15 ปี ทั้งเพศชาย 
และเพศหญิงท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 ปีการศึกษา 2562 ในโรงเรียนขยาย
โอกาสทางการศึกษา ในเขตพื้นท่ีอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี โดยมีคุณสมบติัตามเกณฑ์การคดัเลือก
กลุ่มตวัอยา่ง (Inclusion criteria) ดงัน้ี 
  1.  ก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3  
  2.  มีอายรุะหวา่ง 12-15 ปี  
  3.  สัญชาติไทย อาศยัอยูก่บับิดา มารดา หรือผูป้กครอง 
 4.  สามารถส่ือสารภาษาไทย ฟังและอ่านออกเขียนได ้
 5.  มีประสบการณ์การเล่นเกมออนไลน์ 
 6.  ไม่เคยมีประวติัไดรั้บการวนิิจฉยัจากจิตแพทยว์า่เป็นโรคทางจิตเวช เช่น ออทิสติก 
สมาธิสั้น โรคซึมเศร้า โรควิตกกงัวล เป็นตน้ 
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  เกณฑ์การคัดออกจากการเป็นกลุ่มตัวอย่าง (Exclusion criteria) ดงัน้ี 
 1.  มีความประสงคไ์ม่ขอตอบแบบสอบถามหรือขอยติุการตอบแบบสอบถามในระหวา่ง
การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 2.  มีปัญหาสุขภาพทางดา้นร่างกายท่ีเป็นอุปสรรคต่อการเก็บรวบรวมขอ้มูล เช่น  
มีอาการเหน่ือยหอบ มีไขสู้ง หรือมีภาวะติดเช้ือไวรัสโคโรนาสายพนัธ์ุใหม่ 2019 (Covid-19)  
ในวนัท่ีด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 3.  มีปัญหาสุขภาพจิตท่ีรุนแรงหรือเป็นอุปสรรคต่อการเก็บรวบรวมขอ้มูล เช่น หงุดหงิด 
กระสับกระส่าย ไม่สบายใจ ในวนัท่ีด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 การวจิยัคร้ังน้ีมีการค านวณขนาดกลุ่มตวัอยา่งโดยใชโ้ปรแกรม G* Power 3.1.9.4 เพื่อหา
ปัจจยัท านายส าหรับตวัแปรตน้ 5 ตวัแปร ท่ีค  านึงถึงการควบคุมความคลาดเคล่ือนชนิดท่ี 1 (Type I 
error) และชนิดท่ี 2 (Type II error) ก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ก าหนดอ านาจการ
ทดสอบ (Power of test) ท่ีระดบั .80 และก าหนดค่าขนาดอิทธิพล (Effect size) ท่ีขนาดกลาง เท่ากบั 
.13 (Polit & Beck, 2017) จากการค านวณไดก้ลุ่มตวัอยา่ง 105 คน แต่เพื่อป้องกนัขอ้มูลสูญหายหรือ
กลุ่มตวัอยา่งตอบแบบสอบถามไม่ครบถว้น ผูว้จิยัจึงเพิ่มขนาดของกลุ่มตวัอยา่งอีกอยา่งนอ้ยร้อยละ 
10 ( Little & Rubin, 2002) จ านวน 10 คน ไดจ้  านวนกลุ่มตวัอยา่งเท่ากบั 115 คน 
  การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตวัอยา่งไดม้าโดยใชก้ารสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified random sampling) โดยมี
รายละเอียดดงัน้ี 
  1.  สุ่มโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาในเขตพื้นท่ีอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี  
โดยพบวา่มีจ านวนทั้งหมด 8 โรงเรียน ไดแ้ก่ โรงเรียนวดับุญญราศรี โรงเรียนวดัดอนด ารงธรรม 
โรงเรียนวดัทอ้งคุง้ โรงเรียนวดัราษฏร์สโมสร โรงเรียนบา้นสวนอุดมวทิยา โรงเรียนวอนนภาศพัท ์
โรงเรียนชุมชนวดัหนองรี โรงเรียนวดัราษฎร์ศรัทธา หลงัจากนั้นสุ่มโรงเรียนท่ีเป็นตวัแทนอยา่ง
นอ้ยร้อยละ 50 ไดจ้  านวน 4 โรงเรียน ไดแ้ก่ โรงเรียนวดับุญญราศรี โรงเรียนวดัทอ้งคุง้ โรงเรียน 
วดัราษฏร์สโมสร และโรงเรียนบา้นสวนอุดมวทิยา เม่ือไดจ้  านวนโรงเรียนครบแลว้ น ามาค านวณ
จ านวนขนาดกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นตวัแทนของนกัเรียนในแต่ละระดบัชั้นตามสัดส่วนของนกัเรียน 
ท่ีมีตามชั้นปี ดงัต่อไปน้ี 
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  โรงเรียนวดับุญญราศรี มีนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 จ านวน 125 คน ค านวณ
ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งตามสัดส่วนไดจ้  านวน 14 คน โดยแบ่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  
ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 6 คน นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 4 คนและ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 4 คน 
   โรงเรียนวดัทอ้งคุง้ มีนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 จ านวน 468 คน ค านวณขนาด
ของกลุ่มตวัอยา่งตามสัดส่วนไดจ้  านวน 51 คน โดยแบ่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ไดก้ลุ่ม
ตวัอยา่งจ านวน 22 คน นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 16 คน และนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 13 คน 
  โรงเรียนวดัราษฏร์สโมสร มีนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 จ านวน 122 คน ค านวณ
ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งตามสัดส่วนไดจ้  านวน 13 คน โดยแบ่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  
ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 5 คน นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 4 คน และ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 4 คน 
   โรงเรียนบา้นสวนอุดมวทิยา มีนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 จ านวน 346 คน 
ค านวณขนาดของกลุ่มตวัอยา่งตามสัดส่วนไดจ้  านวน 37 คน โดยแบ่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 1 ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 12 คน นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 15 คน  
และนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 10 คน 
  2.  สุ่มหอ้งเรียนเพื่อเป็นตวัแทนในระดบัชั้นปี สุ่มโรงเรียนละ 3 หอ้ง เป็นนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 1 หอ้ง นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 1 หอ้ง และนกัเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 1 หอ้ง ส่วนโรงเรียนวดับุญญราศีและโรงเรียนวดัราษฏร์สโมสร  
มีนกัเรียนชั้นละ 1 หอ้ง ดงันั้นจึงใชก้ารสุ่มโดยวธีิจบัสลากแบบไม่แทนท่ีเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงกลุ่ม
ตวัอยา่งในแต่ละชั้นเรียน 
  3.  สุ่มนกัเรียนท่ีเป็นตวัแทนของแต่ละระดบัชั้น โดยวธีิการจบัสลากแบบไม่แทนท่ี  
โดยนกัเรียนท่ีเป็นตวัแทนห้องตอ้งมีความสมคัรใจและลงนามยนิยอมในการเขา้ร่วมวิจยั รวมทั้ง
ไดรั้บความยนิยอมจากผูป้กครองในการเขา้ร่วมวจิยั หากนกัเรียนท่ีเป็นตวัแทนห้องไม่สมคัรใจใน
การเขา้ร่วมวจิยัและไม่ไดรั้บความยนิยอมจากผูป้กครอง ผูว้จิยัท าการสุ่มกลุ่มตวัอยา่งใหม่ใหไ้ด้
ครบตามจ านวนท่ีตอ้งการ เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งในแต่ละชั้นเรียน ดงัแสดงในภาพท่ี 3 
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สุ่มโรงเรียน  
 
 
 
 
 
 
สุ่มหอ้งเรียน 

 
 
 
 
 
กลุ่มตวัอยา่ง 

 
 
 
ภาพท่ี 3 ขั้นตอนการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 

 
  

ม.1 = 1 หอ้ง

(38 คน) 

ม.2 = 1 หอ้ง

(34 คน) 

ม.3 = 1 หอ้ง

(48 คน) 

 

 

 

 

โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา อ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี  

จ านวน 8 โรงเรียน สุ่มมา 4 โรงเรียน 

โรงเรียน 
วดัทอ้งคุง้ 
(468 คน) 
13 หอ้ง 

n = 51 
ม.1 = 22 คน 
ม.2 = 16 คน 
ม.3 = 13 คน 

 

 

ม .1   คน 

 

n = 37 
ม.1 = 12 คน 
ม.2 = 15 คน 
ม.3 = 10 คน 

 

 

ม .1   คน 

 

n = 14 
ม.1 = 6 คน 
ม.2 = 4 คน 
ม.3 = 4 คน 

 

 

ม .1   คน 

 

n = 13 
ม.1 = 5 คน 
ม.2 = 4 คน 
ม.3 = 4 คน 

 

 

ม .1   คน 

 

ม.1 = 1 หอ้ง

(50 คน) 

ม.2 = 1 หอ้ง

(29 คน) 

ม.3 = 1 หอ้ง

(30 คน) 

 

 

 

 

โรงเรียน
บา้นสวน
อุดมวทิยา 
(346 คน) 

9 หอ้ง 

โรงเรียน 
วดัราษฏร์
สโมสร  
(122 คน) 

3 หอ้ง 

โรงเรียน 
วดับุญ 
ญราศรี  
(125 คน) 

3 หอ้ง 

ม.1 = 1 หอ้ง

(50 คน) 

ม.2 = 1 หอ้ง

(40 คน) 

ม.3 = 1 หอ้ง

(35 คน) 

 

 

 

 

ม.1 = 1 หอ้ง

(44 คน) 

ม.2 = 1 หอ้ง

(42 คน) 

ม.3 = 1 หอ้ง

(36 คน) 
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เคร่ืองมือในการวจิัย 
  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีเป็นแบบสอบถามชนิดเลือกตอบดว้ยตนเอง แบ่งเป็น  
7 ส่วน โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
  ส่วนที ่1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล ผูว้จิยัไดพ้ฒันาข้ึนจากการทบทวนวรรณกรรมท่ี
เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ในวยัรุ่นตอนตน้ ประกอบดว้ย ขอ้ค าถามเก่ียวกบัขอ้มูลส่วน
บุคคลของกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 9 ขอ้ ไดแ้ก่ เพศ อาย ุระดบัชั้นปีท่ีศึกษา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
(GPA) สถานภาพสมรสของบิดามารดา บุคคลท่ีอาศยัอยูบ่า้นเดียวกนั อาชีพของผูป้กครอง รายได้
ของผูป้กครอง จ านวนเวลาในการเล่นเกมออนไลน์ในแต่ล่ะวนั  
 ส่วนที ่2 แบบประเมินพฤติกรรมการติดเกมฉบับเด็กและวยัรุ่น ใชส้ าหรับประเมิน
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ พฒันาโดยสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์  
กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขร่วมกบัภาควชิาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ 
ศิริราชพยาบาล (2557)  ประกอบดว้ยขอ้ค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการเล่นเกมจ านวนทั้งหมด 
16 ขอ้ ลกัษณะค าตอบเป็นมาตรประมาณค่า 4 ระดบั คือคิดวา่ใช่เลยเท่ากบั 3 คะแนน และไม่ใช่เลย
เท่ากบั 0 คะแนน โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี 
 คิดวา่ใช่เลย  ค่าคะแนนเท่ากบั   3     คะแนน  
 น่าจะใช่    ค่าคะแนนเท่ากบั   2     คะแนน 
  ไม่น่าใช่   ค่าคะแนนเท่ากบั    1     คะแนน  
  ไม่ใช่เลย    ค่าคะแนนเท่ากบั    0     คะแนน  
  การแปลผลคะแนน โดยรวมคะแนนของแบบประเมินทั้งฉบบั ซ่ึงคะแนนอยูร่ะหวา่ง           
0-48 คะแนน คะแนนสูงแสดงวา่ มีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์สูง นอกจากน้ียงัสามารถน ามาแบ่ง
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ออกเป็น 3 ระดบั โดยจ าแนกและแยกวเิคราะห์ตามเพศ ดงัน้ี 
 แบบประเมินพฤติกรรมการติดเกมเด็กและวยัรุ่นชาย  
 0-23      คะแนน           หมายถึง   มีพฤติกรรมเล่นเกมปกติ  
 24-32          คะแนน           หมายถึง   มีพฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กม  
 33-48      คะแนน           หมายถึง    มีพฤติกรรมน่าจะติดเกม  
 แบบประเมินพฤติกรรมการติดเกมเด็กและวยัรุ่นหญิง 
 0-15      คะแนน          หมายถึง   มีพฤติกรรมเล่นเกมปกติ  
 16-22          คะแนน          หมายถึง   มีพฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กม 
 23-48          คะแนน          หมายถึง   มีพฤติกรรมน่าจะติดเกม  
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 แบบประเมินพฤติกรรมการติดเกม ไดผ้า่นการตรวจสอบความตรงของเน้ือหาโดย
ผูเ้ช่ียวชาญและน าไปทดลองใชใ้นกลุ่มวยัรุ่นท่ีก าลงัศึกษาในระดบัประถมศึกษา มธัยมศึกษา 
อาชีวศึกษา และอุดมศึกษา ไดค้่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ Cronbach เท่ากบั .92 (สถาบนัสุขภาพจิต

รเด็กและวยัรุ่น าชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขร่วมกบัภาควชิาจิตเวชศาสตร์ 
คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล, 2557) และกลุ่มวยัรุ่นในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-6 และ
อุดมศึกษาไดค้่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ Cronbach เท่ากบั .92 (วรุณา กลกิจโกวนิท ์และคณะ, 
2558) 
  ส่วนที ่3 แบบประเมินความภาคภูมิใจในตนเอง (Rosenberg Self- Esteem Scale: RSES) 
พฒันาโดย Rosenberg (1966) แปลเป็นภาษาไทยโดย ปริทรรศ ศิลปกิจ และอรวรรณ  ศิลปกิจ 
(2559) ลกัษณะของแบบประเมินเป็นขอ้ค าถามในการประเมินความภาคภูมิใจในตนเองในภาพรวม
จ านวน 8 ขอ้ ลกัษณะค าตอบเป็นแบบมาตรประมาณค่า 4 ระดบั คือเห็นดว้ยอยา่งยิง่เท่ากบั 4 
คะแนน และไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่เท่ากบั 1 คะแนน ขอ้ค าถามมีทั้งขอ้ความท่ีมีความหมายทางบวก
และทางลบ ขอ้ความท่ีมีความหมายทางบวก คือขอ้ท่ี 1, 3, 4 และ 8  และขอ้ความท่ีมีความหมาย 
ทางลบ คือขอ้ท่ี 2, 5, 6 และ 7 โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี  
              คะแนนขอ้ความทางบวก         คะแนนขอ้ความทางลบ 
 เห็นดว้ยอยา่งยิง่              4                   1 
 เห็นดว้ย                3                   2 
 ไม่เห็นดว้ย                              2                   3 
 ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่              1                  4 
   การแปลผลคะแนน โดยรวมคะแนนของแบบประเมินทั้งฉบบั ซ่ึงคะแนนอยูร่ะหวา่ง  
8-32 คะแนน คะแนนสูง แสดงวา่มีความภาคภูมิใจในตนเองสูง 
  แบบประเมินความภาคภูมิใจในตนเองไดผ้า่นการตรวจสอบความตรงของเน้ือหา  
โดยผูเ้ช่ียวชาญและน าไปทดลองใชใ้นกลุ่มเยาวชนอาย ุ13-24 ปี ไดค้่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ 
Cronbach เท่ากบั .84 (ปริทรรศ ศิลปะกิจ และอรวรรณ ศิลปกิจ, 2559) 
 ส่วนที ่4 แบบประเมินความแข็งแกร่งในชีวติ พฒันาโดย Grotberg (1995) แปลเป็น
ภาษาไทยโดย พชัรินทร์ นินทจ์นัทร์, โสภิณ แสงอ่อน, และทศันา ทวคูีณ (2555) ลกัษณะของแบบ
ประเมินเป็นขอ้ค าถามส าหรับประเมินความแขง็แกร่งในชีวติ จ านวน 28 ขอ้ ใน 3 องคป์ระกอบ  
คือ ฉนัมี (I have) จ านวน 9 ขอ้ ไดแ้ก่ ขอ้ท่ี 1, 3,  5, 7, 11, 18, 23, 24 และ 28  ฉนัเป็น (I am) 
จ านวน 10 ขอ้ ไดแ้ก่ ขอ้ท่ี 2,  9, 12, 13, 16, 17, 19, 21, 25 และ 27 และฉนัสามารถ (I can) จ านวน 
9 ขอ้ ไดแ้ก่ ขอ้ท่ี 4, 6, 8, 10, 14, 15, 20, 22 และ 26 ลกัษณะค าตอบเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดบั 



 49 

คือ เห็นดว้ยอยา่งยิง่เท่ากบั 5 คะแนน และไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่เท่ากบั 1 คะแนน โดยมีเกณฑก์ารให้
คะแนนดงัน้ี   
 เห็นดว้ยอยา่งยิง่   ค่าคะแนนเท่ากบั         5        คะแนน 
 เห็นดว้ย    ค่าคะแนนเท่ากบั          4        คะแนน  
 เฉย ๆ     ค่าคะแนนเท่ากบั          3        คะแนน 
 ไม่เห็นดว้ย   ค่าคะแนนเท่ากบั          2        คะแนน 
 ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่  ค่าคะแนนเท่ากบั         1        คะแนน 
  การแปลผลคะแนน โดยรวมคะแนนของแบบประเมินทั้งฉบบั ซ่ึงคะแนนอยูร่ะหวา่ง  
28-140 คะแนน คะแนนสูงแสดงวา่มีความแขง็แกร่งในชีวติสูง 
 แบบประเมินความแขง็แกร่งในชีวติไดผ้า่นการตรวจสอบความตรงของเน้ือหาโดย
ผูเ้ช่ียวชาญและน าไปทดลองใชใ้นกลุ่มวยัรุ่นและในนกัศึกษามหาลยั ไดค้่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ 
Cronbach เท่ากบั .86 -.91 (พชัรินทร์ นินทจ์นัทร์ และคณะ, 2555) และกลุ่มวยัรุ่นในชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 1-6 ของโรงเรียนส าหรับเด็กดอ้ยโอกาสแห่งหน่ึงในภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ ไดค้่า
สัมประสิทธ์ิแอลฟาของ Cronbach เท่ากบั .94 (อรัญญา อินสอน, พชัรินทร์ นินทจนัทร์, โสภิณ 
แสงอ่อน และนนัทิยา เอกอธิคมกิจ, 2564)  
 ส่วนที ่5 แบบประเมินความผูกพนัในครอบครัว พฒันาโดย Resenicket et al. (1997) 
แปลเป็นภาษาไทยและดดัแปลงใหเ้หมาะสมกบับริบทของคนไทยโดย พิสมยั นพรัตน์ (2543)              
ลกัษณะของแบบประเมินประกอบดว้ย ขอ้ค าถามในการประเมินลกัษณะของความผกูพนัของ
ครอบครัว จ านวน 12 ขอ้ ลกัษณะค าตอบเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดบั คือเห็นดว้ยอยา่งยิง่เท่ากบั  
5 คะแนน และไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่เท่ากบั 1 คะแนน ขอ้ค าถามมีทั้งขอ้ความท่ีมีความหมายทางบวก
และทางลบ ขอ้ความท่ีมีความหมายทางบวก คือ ขอ้ท่ี 1, 4, 5, 6, 8 และ 11 และขอ้ความท่ีมี
ความหมายทางลบ คือ ขอ้ท่ี 2, 3, 7, 9, 10 และ12 โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี 
               คะแนนขอ้ความทางบวก                คะแนนขอ้ความทางลบ  
 เห็นดว้ยอยา่งยิง่    5                     1  
 เห็นดว้ยค่อนขา้งมาก    4                     2 
 เห็นดว้ยปานกลาง    3                     3  
 เห็นดว้ยเล็กนอ้ย    2                    4  
  ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่    1                     5  
 



 50 

 การแปลผลคะแนน โดยรวมคะแนนของแบบประเมินทั้งฉบบัซ่ึงคะแนนอยูร่ะหวา่ง   
12-60 คะแนน คะแนนสูงแสดงวา่มีความผกูพนัในครอบครัวมาก 
 แบบประเมินความผกูพนัในครอบครัวไดผ้า่นการตรวจสอบความตรงของเน้ือหาโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ และน าไปทดลองใชใ้นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาและอาชีวศึกษา ไดส้ัมประสิทธ์ิแอลฟา
ของ Cronbach เท่ากบั .81 (พิสมยั นพรัตน์, 2543) และในนกัเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาเท่ากบั 
.94 (สราวลี นทรวิจิตรสุ  และคณะ, 2561) 
 ส่วนที ่6 แบบประเมินความผูกพนัใกล้ชิดกบัเพ่ือน ของ Buhrmester (1990) ซ่ึงแปลเป็น 
ภาษาไทยโดย มณัทนา นทีธาร (2546) มีลกัษณะเป็นแบบประเมินตนเองเก่ียวกบัความผกูพนั
ใกลชิ้ดกบัเพื่อน ประกอบดว้ยความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อนในลกัษณะการมีมิตรภาพ การเปิดเผย
ตนเอง การสนบัสนุนทางอารมณ์ และความพึงพอใจในสัมพนัธภาพ มีขอ้ค าถามทั้งหมด 12 ขอ้ 
ลกัษณะค าตอบเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั คือมีความรู้สึกเช่นน้ีเกิดข้ึนเกือบทุกคร้ัง 
เท่ากบั 5 คะแนน และไม่เคยมีความรู้สึกเช่นน้ีเกิดข้ึนเลยเท่ากบั 1 คะแนน โดยมีเกณฑก์ารให้
คะแนนดงัน้ี 
 มีความรู้สึกเช่นน้ีเกิดข้ึนเกือบทุกคร้ัง ค่าคะแนนเท่ากบั           5 คะแนน 
 มีความรู้สึกเช่นน้ีเกิดข้ึนบ่อยคร้ัง ค่าคะแนนเท่ากบั               4 คะแนน 
 มีความรู้สึกเช่นน้ีเกิดข้ึนบางคร้ังทุกคร้ัง ค่าคะแนนเท่ากบั               3 คะแนน  
 มีความรู้สึกเช่นน้ีเกิดข้ึนนาน ๆ คร้ัง ค่าคะแนนเท่ากบั  2 คะแนน 
 ไม่เคยมีความรู้สึกเช่นน้ีเกิดข้ึนเลย ค่าคะแนนเท่ากบั  1 คะแนน 
 การแปลผลคะแนน โดยรวมคะแนนของแบบประเมินทั้งฉบบั ซ่ึงคะแนนอยูร่ะหวา่ง  
12-60 คะแนน คะแนนสูงแสดงวา่มีความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อนสูง 
 แบบประเมินความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน ไดผ้า่นการตรวจสอบความตรงของเน้ือหา
โดยผูเ้ช่ียวชาญและน าไปทดลองใชใ้นกลุ่มวยัรุ่นในชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-6 ไดค้่าสัมประสิทธ์ิ
แอลฟาของ Cronbach เท่ากบั .88 (อรัญญา อินสอน และคณะ, 2564) นกัเรียนขยายโอกาสทาง
การศึกษาเท่ากบั .84 (สราวลี สุนทรวจิิตร และคณะ, 2561) นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย เท่ากบั 
.82-.93 (มณัทนา นทีธาร, 2546; ฉนัทนา แรงสิงห์, 2554; สุนนัท ์เสียงเสนาะ และคณะ, 2560)  
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 ส่วนที ่7 แบบประเมินสัมพนัธภาพระหว่างนักเรียนกบัครู พฒันาโดย ธิดา  
ฐิติพานิชยางกูร (2550) ปรับปรุงมาจากแบบประเมินสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู พรจิรา 
วงศช์นะภยั  (2545) มีขอ้ค าถามเก่ียวกบัสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครูจ านวน 15 ขอ้ ลกัษณะ
ค าตอบเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดบั คือ จริงมากท่ีสุดเท่ากบั 5 คะแนน และไม่จริงมากท่ีสุด
เท่ากบั 1 คะแนน ขอ้ค าถามมีทั้งขอ้ความท่ีมีความหมายทางบวกและทางลบ ขอ้ความท่ีมี
ความหมายทางบวก คือ ขอ้ท่ี 1, 2, 3, 4, 5, 6, 13, 14 และ 15 และขอ้ความท่ีมีความหมายทางลบ  
คือ ขอ้ท่ี 7, 8, 9, 10, 11 และ 12 โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี  
        คะแนนขอ้ความทางบวก               คะแนนขอ้ความทางลบ  
  จริงมากท่ีสุด   5                  1  
  ค่อนขา้งจริง    4                  2 
  ปานกลาง    3                  3  
  ไม่ค่อยจริง    2                 4  
  ไม่จริงมากท่ีสุด              1                  5  
 การแปลผลคะแนน โดยรวมคะแนนของแบบประเมินทั้งฉบบั ซ่ึงคะแนนอยูร่ะหวา่ง  
15-75 คะแนน คะแนนสูงแสดงวา่นกัเรียนมีสัมพนัธภาพท่ีดีมากกบัครู 
  แบบประเมินสัมพนัธภาพระหว่างนักเรียนกบัครู ไดผ้่านการตรวจสอบความตรงของ
เน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญและทดลองใช้กบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนมธัยมวดัดุสิตาราม 
ได้ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ Cronbach เท่ากับ .87 (ธิดา ฐิติพานิชยางกูร, 2550) และนักศึกษา
พยาบาลเท่ากบั .91 (ชนดัดา แนบเกษร, จิณห์จุฑา ชยัเสนา ดาลลาส และศิริญพร บุสหงส์, 2562)  
 

การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือการวจิัย 

 ผูว้จิยัท าการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี โดยการตรวจ 
สอบความตรงตามเน้ือหา และตรวจสอบค่าความเท่ียงของแบบประเมินต่าง ๆ ดงัน้ี 
  1.  การตรวจสอบความตรงของเน้ือหา (Content validity) การศึกษาคร้ังน้ีผูว้ิจยัน าแบบ
ประเมินพฤติกรรมการติดเกมฉบบัเด็กและวยัรุ่น แบบประเมินความภาคภูมิใจในตนเอง  
แบบประเมินความแขง็แกร่งในชีวติ แบบประเมินความผูกพนัในครอบครัว แบบประเมินความ
ผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน และแบบประเมินสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู มาใชใ้นการวจิยั 
คร้ังน้ี ไดผ้า่นการทดสอบความตรงตามเน้ือหามาแลว้ ผูว้ิจยัน าแบบประเมินเหล่าน้ีไปใช ้
โดยไม่ไดมี้การดดัแปลงขอ้ความใด ๆ ผูว้จิยัจึงไม่ไดท้  าการตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา 
ของแบบประเมินอีก 
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  2.  การตรวจสอบความเช่ือมัน่ (Reliability) การศึกษาคร้ังน้ีผูว้จิยัน าแบบประเมิน
พฤติกรรมการติดเกมฉบบัเด็กและวยัรุ่น แบบประเมินความภาคภูมิใจในตนเอง แบบประเมินความ
แขง็แกร่งในชีวิต แบบประเมินความผกูพนัในครอบครัว แบบประเมินความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน 
และแบบประเมินสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู ไปทดสอบหาความเช่ือมัน่ในนกัเรียนขยาย
โอกาสทางการศึกษาท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลึงกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน แลว้น าขอ้มูลท่ีไดม้า
วเิคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่โดยใชสู้ตรสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 
Coefficients) ระสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาคไดค้่าสัมป  ดงัน้ี 
 แบบประเมินพฤติกรรมการติดเกมฉบบัเด็กและวยัรุ่น                  เท่ากบั .87 
 แบบประเมินความภาคภูมิใจในตนเอง                     เท่ากบั .80 
 แบบประเมินความแขง็แกร่งในชีวติ                     เท่ากบั .82  
 แบบประเมินความผกูพนัในครอบครัว                    เท่ากบั .82   
 แบบประเมินความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน                   เท่ากบั .80   
 แบบประเมินสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู           เท่ากบั  .88 
 

การพทิกัษ์สิทธิของกลุ่มตัวอย่าง 
  ผูว้จิยัด าเนินการวิจยัทุกขั้นตอนโดยค านึงถึงคุณธรรม จริยธรรมในการท าวิจยั ตลอดจน
ปกป้องสิทธิ คุณค่า และศกัด์ิศรีความเป็นมนุษยข์องผูเ้ขา้ร่วมการวจิยัอยา่งเท่าเทียมกนั ผูว้จิยัไดท้  า
การพิทกัษสิ์ทธิของกลุ่มตวัอยา่งดงัน้ี 
  1.  ผูว้จิยัน าเสนอโครงร่างวทิยานิพนธ์ และเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัต่อคณะกรรมการ
พิจารณาจริยธรรมการวิจยัในมนุษย ์มหาวทิยาลยับูรพา หมายเลขจริยธรรม G-HS 059/ 2563  
ลงวนัท่ี 16 กนัยายน พ.ศ. 2563  
 2.  หลงัจากโครงร่างวทิยานิพนธ์ไดผ้า่นการรับรองจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม
การวจิยัเรียบร้อยแลว้ ผูว้จิยัน าหนงัสือจากคณบดี คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา เสนอต่อ
ผูอ้  านวยการโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ในเขตพื้นท่ีอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี  
ทั้ง 4 โรงเรียน เพื่อขออนุญาตในการเก็บรวบรวมขอ้มูลการวจิยั 
  3.  เม่ือไดรั้บการอนุมติัแลว้ ผูว้จิยัไดเ้ขา้พบกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีคุณสมบติัตามเกณฑท่ี์ได้
จดัการสุ่มไวแ้ลว้ เพื่อช้ีแจงการพิทกัษสิ์ทธิของกลุ่มตวัอยา่งโดยการแนะน าตนเองต่อกลุ่มตวัอยา่ง 
อธิบายรายละเอียดในการเขา้ร่วมการวิจยั วตัถุประสงคข์องการวจิยั ขั้นตอนของการวจิยั ระยะเวลา
ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล และประโยชน์ของการเขา้ร่วมวิจยัใหก้ลุ่มตวัอยา่งทราบ และช้ีแจงวา่
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ขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบประเมินน้ีจะถูกเก็บเป็นความลบั น าเสนอผลการวจิยัในภาพรวมท่ีไม่สามารถ
เช่ือมโยงถึงตวับุคคลได ้ 
 4.  หลงัจากนั้นผูว้จิยัไดม้อบแบบประเมินใหก้บันกัเรียนท่ีสมคัรใจเขา้ร่วมการวิจยัไปให้
ผูป้กครอง เพื่อสอบถามความสมคัรใจและใหผู้ป้กครองลงนามในใบเซ็นยนิยอมในการเขา้ร่วมการ
วจิยัไปกบัแบบประเมินการวิจยัก่อนน ามาส่งคืนอีก 1 สัปดาห์ ในการวิจยัคร้ังน้ีกลุ่มตวัอยา่ง
สามารถยกเลิกหรือถอนตวัจากการเขา้ร่วมการวจิยัไดต้ลอดเวลา ซ่ึงการยกเลิกหรือถอนตวัในคร้ังน้ี
ไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อกลุ่มตวัอยา่ง หากกลุ่มตวัอยา่งมีขอ้สงสัยสามารถสอบถามผูว้จิยัได้
ตลอดเวลา โดยไม่ตอ้งแจง้เหตุผลแก่ผูว้จิยั ซ่ึงการยกเลิกหรือถอนตวัในคร้ังน้ีไม่มีผลกระทบใด ๆ 
ต่อกลุ่มตวัอยา่ง ผูว้จิยัด าเนินการท าลายขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเก็บขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่ง ตลอดจน
ขอ้มูลอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบักลุ่มตวัอยา่งท่ียกเลิกหรือถอนตวัจากการเขา้ร่วมการวจิยัในทนัที  
หากกลุ่มตวัอยา่งมีขอ้สงสัยสามารถสอบถามผูว้จิยัไดต้ลอดเวลา  
  5.  ผูว้จิยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลเฉพาะกลุ่มตวัอยา่งท่ียนิยอมเขา้ร่วมการวิจยั  
และไดรั้บความยนิยอมจากผูป้กครอง ในระหวา่งการเก็บรวบรวมขอ้มูลเป็นช่วงเวลาท่ีมี
สถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนาสายพนัธ์ุใหม่ 2019 (Covid-19) ซ่ึงผูว้จิยั
ตระหนกัถึงความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยัของกลุ่มตวัอยา่ง และมาตรการคดักรองผูท่ี้มี 
ความเส่ียงต่อการติดเช้ือตามนโยบายของโรงเรียน ทั้งน้ีผูว้จิยัด าเนินการประสานงานกบัครู 
ประจ าชั้นเพื่อจดัสถานท่ีโดยค านึงถึงความเป็นส่วนตวัและการเวน้ระยะห่างทางสังคม (Social 
Distancing) ก่อนด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล รวมทั้งในช่วงเวลาเก็บรวบรวมขอ้มูลผูว้จิยัจะมี
มาตรการคดักรองผูท่ี้มีความเส่ียงต่อการติดเช้ือไวรัสโคโรนาสายพนัธ์ุใหม่ 2019 (Covid-19)  
 6.  เม่ือไดรั้บแบบสอบถามกลบัมาเรียบร้อยแลว้ ผูว้จิยัเก็บรักษาขอ้มูลท่ีไดจ้ากกลุ่ม
ตวัอยา่งเป็นความลบั โดยจะใชเ้ลขท่ีแบบสอบถามเป็นรหสัแทน ช่ือ-นามสกุล ของกลุ่มตวัอยา่ง 
และเก็บเอกสารไวใ้นตูเ้อกสารพร้อมใส่กุญแจปิดไว ้ส่วนขอ้มูลท่ีเก็บไวใ้นคอมพิวเตอร์ผูว้จิยัมี
รหสัเฉพาะ ไม่มีการเปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัของผูเ้ขา้ร่วมการวจิยัสู่สาธารณชน ขอ้มูลท่ีไดจ้ะน ามา 
ใชต้ามวตัถุประสงคใ์นการวิจยัเท่านั้น และท าลายขอ้มูลเอกสารต่าง ๆ หลงัเสร็จส้ินการวจิยัอยา่ง
นอ้ย 3 ปี การน าเสนอขอ้มูลหรือตีพิมพเ์ผยแพร่ น าเสนอขอ้มูลเป็นภาพรวมและน าไปใชป้ระโยชน์
ทางการศึกษาเท่านั้น หากพบวา่กลุ่มตวัอยา่งมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์โดยแสดงออกถึง
พฤติกรรมท่ีบ่งบอกถึงปัญหาการติดเกมออนไลน์ เช่น ไม่มีสมาธิในการเรียน ผลการเรียนตกต ่าลง 
ขาดเรียนบ่อยเพื่อไปเล่นเกมออนไลน์  หงุดหงิด กา้วร้าว หรือตอ้งการความช่วยเหลือ ผูว้จิยั
สอบถามกลุ่มตวัอยา่งเป็นการส่วนตวัเพื่อใหค้  าแนะน าหรือค าปรึกษาตามความตอ้งการ และให้
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ขอ้มูลความรู้พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ และแนวทางการดูแลช่วยเหลือนกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมติด
เกมออนไลน์กบัครูผูดู้แลรับผดิชอบต่อไป 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

  ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยมีขั้นตอนการด าเนินการดงัน้ี 
  1.  เม่ือโครงร่างวทิยานิพนธ์และเคร่ืองมือผา่นการรับรองจากคณะกรรมการพิจารณา
จริยธรรมการวจิยัในมนุษย ์ผูว้จิยัขอหนงัสือขออนุญาตด าเนินการเก็บขอ้มูลการวจิยัจากคณะ
พยาบาลศาสตร์ มหาวทิยาลยับูรพา ถึงผูอ้  านวยการโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาทั้ง 4 
โรงเรียน ในเขตพื้นท่ีอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี เพื่อช้ีแจงวตัถุประสงคแ์ละขออนุญาตเก็บขอ้มูล 
การวจิยั 
  2.  ผูว้จิยัน าหนงัสือขออนุญาตด าเนินการเก็บขอ้มูลการวิจยัจากคณะพยาบาลศาสตร์ 
มหาวทิยาลยับูรพา เสนอต่อผูอ้  านวยการโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาทั้ง 4 โรงเรียน ในเขต
พื้นท่ีอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี 
 3.  เม่ือไดรั้บการอนุมติัจากผูอ้  านวยการโรงเรียนทั้ง 4 โรงเรียนแลว้ ผูว้จิยัเขา้พบอาจารย์
ประจ าชั้นของแต่ละระดบัชั้น ในแต่ละโรงเรียน เพื่อช้ีแจงวตัถุประสงค ์และรายละเอียดในการเก็บ
ขอ้มูลการวจิยั 
 4.  ผูว้จิยัด าเนินการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่ง โดยท าทะเบียนรายช่ือนกัเรียนท่ีมีคุณสมบติั
ตามเกณฑใ์นห้องท่ีไดรั้บการสุ่มเป็นตวัแทนและน ามาสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบไม่คืนท่ีตามสัดส่วน
ของแต่ละระดบัชั้นของแต่ละโรงเรียน ไดแ้ก่ โรงเรียนวดัทอ้งคุง้ โรงเรียนบา้นสวนอุดมวทิยา 
โรงเรียนวดับุญญราศรี และโรงเรียนวดัราษฏร์สโมสร 
  5.  ผูว้จิยัเขา้พบกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดจ้ากการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่ง ตามทะเบียนรายช่ือท่ีได้
จดัท าไวแ้ลว้ โดยด าเนินการเชิญกลุ่มตวัอยา่งไปห้องเรียนหรือหอ้งประชุมท่ีทางโรงเรียนแต่ละ
โรงเรียนไดจ้ดัไวใ้ห้ โดยค านึงถึงความเป็นส่วนตวั หลงัจากนั้นผูว้จิยัสร้างสัมพนัธภาพกบักลุ่ม
ตวัอยา่ง แนะน าตวัเอง เชิญกลุ่มตวัอยา่งเขา้ร่วมการวิจยั ช้ีแจงวตัถุประสงคข์องการท าวจิยั  
พร้อมทั้งรายละเอียดในการพิทกัษสิ์ทธิกลุ่มตวัอยา่ง  
  6.  กลุ่มตวัอยา่งท่ียนิดีเขา้ร่วมในการวจิยั ผูว้จิยัด าเนินการใหก้ลุ่มตวัอยา่งลงนามยนิยอม 
รวมทั้งสอบถามความยนิยอมของผูป้กครองในการเขา้ร่วมการวจิยั เน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งเป็น
นกัเรียนท่ีมีอายตุ  ่ากวา่ 18 ปี ผูว้จิยัจึงขออนุญาตจากผูป้กครองของกลุ่มตวัอยา่งในการเขา้ร่วมการ
วจิยั เพื่อใหผู้ป้กครองพิจารณายนิยอมและลงนามในแบบยนิยอมใหเ้ขา้ร่วมการวิจยัก่อนวนัเก็บ
รวบรวมขอ้มูล 1 สัปดาห์ 
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 7.  เม่ือไดก้ลุ่มตวัอยา่งท่ียนิดีเขา้ร่วมการวิจยัและไดรั้บความยนิยอมของผูป้กครอง
เรียบร้อยแลว้ ผูว้จิยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลการวิจยัโดยใหก้ลุ่มตวัอยา่งตอบแบบประเมิน 
โดยผูว้จิยัเขา้พบกลุ่มตวัอยา่งในหอ้งเรียนหรือหอ้งประชุมท่ีมีความเป็นสัดส่วน ไม่มีเสียงรบกวน 
และไดรั้บอนุญาตจากผูอ้  านวยการของแต่ละโรงเรียนไวแ้ลว้ ในระหวา่งน้ีเป็นช่วงเวลาท่ีมี
สถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนาสายพนัธ์ุใหม่ 2019 (Covid-19) ซ่ึงผูว้จิยัได้
ตระหนกัถึงความเป็นส่วนตวัและความปลอดภยัของกลุ่มตวัอยา่ง และมาตรการคดักรองผูท่ี้มีความ
เส่ียงต่อการติดเช้ือตามนโยบายของโรงเรียน ทั้งน้ีผูว้ิจยัด าเนินการประสานงานกบัครูประจ าชั้นเพื่อ
จดัสถานท่ีโดยค านึงถึงความเป็นส่วนตวัและการเวน้ระยะห่างทางสังคม (Social distancing) ก่อน
ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ในช่วงเวลาเก็บรวบรวมขอ้มูลผูว้จิยัจะมีมาตรการคดักรองผูท่ี้มีความ
เส่ียงต่อการติดเช้ือไวรัสโคโรนาสายพนัธ์ุใหม่ 2019 (Covid-19) ดงัต่อไปน้ี 1) วดัอุณหภูมิร่างกาย
ใหก้บักลุ่มตวัอยา่งทุกคนก่อนเขา้ร่วมโครงการวิจยั ถา้กลุ่มตวัอยา่งมีอุณหภูมิร่างกายมากกวา่ 37.5 
องศา ผูว้จิยัขอความร่วมมือกลุ่มตวัอยา่งใหง้ดการเขา้ร่วมโครงการวจิยั 2) สังเกตอาการเส่ียง เช่น มี
ไข ้ไอ เจบ็คอ มีน ้ามูก เหน่ือยหอบ หายใจล าบาก 3) แจกหนา้กากอนามยัส าหรับกลุ่มตวัอยา่งท่ีเขา้
ร่วมโครงการวจิยัทุกคน 4) ใหล้า้งมือดว้ยเจลแอลกอฮอล์ก่อนเขา้ร่วมโครงการวจิยั  
5) จดัท่ีนัง่โดยจดัเวน้ระยะห่างระหวา่งกนัอยา่งนอ้ย 1 เมตร และท าสัญลกัษณ์แสดงจุดต าแหน่งให้
ชดัเจนในการจดัเวน้ระยะห่างระหวา่งกนัตามแนวทางของการเวน้ระยะห่างทางสังคม (Social 
distancing)  
 8.  ผูว้จิยัอธิบายวธีิการตอบแบบประเมินอยา่งละเอียด พร้อมทั้งสอบถามความสมคัรใจ
ในการตอบแบบประเมินอีกคร้ัง เม่ือกลุ่มตวัอยา่งเขา้ใจวิธีการตอบแบบประเมินแลว้จึงเร่ิม
ด าเนินการเก็บขอ้มูล โดยให้กลุ่มตวัอยา่งตอบแบบประเมินดว้ยตนเอง โดยใชร้ะยะเวลาประมาณ 
45 นาที ขณะตอบแบบประเมินหากกลุ่มตวัอยา่งมีขอ้สงสัยหรือไม่เขา้ใจในขอ้ค าถามใด ผูว้จิยั
อธิบายเพื่อความเขา้ใจในขอ้ค าถามนั้น ๆ อยา่งเป็นมาตรฐานเหมือนกนัทุกราย หากกลุ่มตวัอยา่ง
ตอ้งการยุติการเขา้ร่วมการวจิยั กลุ่มตวัอยา่งสามารถยกเลิกหรือถอนตวัจากการเขา้ร่วมวิจยัในคร้ังน้ี
ไดต้ลอดเวลาโดยไม่มีเง่ือนไข และไม่ตอ้งแจง้เหตุผลใหผู้ว้จิยัทราบ ซ่ึงการยกเลิกหรือถอนตวัใน
คร้ังน้ีไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อกลุ่มตวัอยา่ง และผูว้จิยัด าเนินการท าลายขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเก็บขอ้มูล
กบักลุ่มตวัอยา่ง ตลอดจนขอ้มูลอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบักลุ่มตวัอยา่งท่ียกเลิกหรือถอนตวัจากการเขา้
ร่วมการวิจยัในทนัที นอกจากน้ีขณะตอบแบบประเมินหากพบวา่กลุ่มตวัอยา่งรายใดแสดงท่าทีอึด
อดัใจ ไม่สบายใจท่ีจะตอบแบบสอบถาม ผูว้จิยัเขา้ไปสอบถามความรู้สึก หากกลุ่มตวัอยา่งตอ้งการ
ยติุการตอบแบบสอบถาม กลุ่มตวัอยา่งสามารถยติุการตอบแบบสอบถามไดท้นัที รวมทั้งเปิด
โอกาสใหก้ลุ่มตวัอยา่งระบายความรู้สึก นอกจากน้ีหากกลุ่มตวัอยา่งรายใดตอ้งการขอรับค าปรึกษา
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ส่วนตวั ผูว้ิจยัใหค้  าปรึกษาเป็นรายบุคคลภายหลงัการเก็บรวบรวมขอ้มูลเสร็จส้ินแลว้ตามความ
สมคัรใจของกลุ่มตวัอยา่ง 
  9.  เม่ือผูว้ิจยัรวบรวมขอ้มูลไดค้รบสมบูรณ์แลว้ ผูว้จิยัน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบประเมินไป
วเิคราะห์ดว้ยวธีิทางสถิติต่อไป  
 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
 เม่ือผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลไดค้รบสมบูรณ์ตามท่ีก าหนด ผูว้จิยัน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ทาง
สถิติโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
  1.  วเิคราะห์ขอ้มูลส่วนบุคคลของกลุ่มตวัอยา่งโดยใชส้ถิติพรรณนา (Descriptive 
statistics) เพื่อแจกแจงความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
  2.  การวเิคราะห์อิทธิพลของความภาคภูมิใจในตนเอง ความแขง็แกร่งในชีวิต  
ความผกูพนัในครอบครัว ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู  
ต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทาง
การศึกษา โดยใชส้ถิติวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน (Stepwise multiple regression)  
โดยก าหนดระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 

 



บทที ่4 
ผลการวจิยั 

 
 การศึกษาวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงพรรณนาแบบหาความสัมพนัธ์เชิงท านาย 
(Descriptive predictive correlational research) มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
ในเขตพื้นท่ีอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี กลุ่มตวัอยา่งท่ีศึกษาในคร้ังน้ี คือ นกัเรียนท่ีก าลงัศึกษา
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 จ านวน 115 คน โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลระหวา่งเดือนกุมภาพนัธ์ ถึง 
เดือนมีนาคม พ.ศ. 2564 ผลการศึกษาน าเสนอดว้ยตารางประกอบการบรรยาย แบ่งออกเป็น  
4 ตอน น าเสนอเรียงตามล าดบั ดงัน้ี 
 ตอนท่ี 1 ขอ้มูลส่วนบุคคลของกลุ่มตวัอยา่ง 
 ตอนท่ี 2 พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่ง 
 ตอนท่ี 3 ขอ้มูลพื้นฐานของตวัแปร  
 ตอนท่ี 4 ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของกลุ่มตวัอยา่ง 
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ตอนที ่1 ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง  
 
ตารางท่ี 1 จ านวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอยา่งจ าแนกตามขอ้มูล 

ส่วนบุคคล (N = 115) 
 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ   
ชาย 78 67.80 
หญิง 37 32.20 

อายุ (ปี)   
13 ปี 44 38.30 
14 ปี 42 36.50 
15 ปี 29 25.20 

     (Mean = 13.87, SD = .78, Min = 13, Max = 15)   
ระดับช้ัน   

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 45 39.10 
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 39 33.90 
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 31 27.00 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ย (GPA)   
 ≤ 2.00 9 7.80 
2.01-3.00 70 60.90 
3.01-4.00              36         31.30 

     (Mean = 2.82, SD = .50, Min = 1.50, Max = 3.87)   
สถานภาพสมรสของบิดามารดา   

สมรสและอยูด่ว้ยกนั 58 50.40 
หยา่ร้าง 40 34.80 
สมรสแต่แยกกนัอยู ่ 12 10.40 
บิดาถึงแก่กรรม 4 3.50 
มารดาถึงแก่กรรม 1 0.90 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน (คน) ร้อยละ 

ปัจจุบันอาศัยอยู่กบั   
บิดาและมารดา 56 48.70 
ญาติ (ปู่ ยา่ ตา ยาย) 22 19.10 
มารดาจริงและบิดาเล้ียง 14 12.20 
มารดาเพียงล าพงั 11 9.60 
บิดาจริงและมารดาเล้ียง 6 5.20 
บิดาเพียงล าพงั 5 4.30 
พี่หรือนอ้ง 1 0.90 

อาชีพของผู้ปกครอง   
รับจา้งทัว่ไป 48 41.70 
พนกังานโรงงาน 35 30.40 
คา้ขาย 14 12.20 
ธุรกิจส่วนตวั 9 7.80 
ขา้ราชการ 7 6.10 
เกษตรกร 1 0.90 
ไม่ไดป้ระกอบอาชีพ 1 0.90 

รายได้ของผู้ปกครองเฉลี่ยต่อเดือน   
นอ้ยกวา่ 15,000 75 65.20 
15,001-20,000 15 13.00 
20,001-60,000 25 21.70 

     (Mean = 16,282, SD = 9.28, Min = 2,000, Max = 60,000) 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

ข้อมูลส่วนบุคคล จ านวน (คน) ร้อยละ 
เวลาในการเล่นเกมออนไลน์เฉลีย่ต่อวนั (ช่ัวโมง)   

ไม่เกิน 1 ชัว่โมง 6 5.20 
2-3 ชัว่โมง 25 21.70 
4-5 ชัว่โมง 39 33.90 
6-7 ชัว่โมง 19 16.50 
8 ชัว่โมงข้ึนไป 26 22.60 

(Mean = 5.48, SD = 3.21, Min = 1.00, Max = 15.00)   
เล่นเกมออนไลน์ผ่านอุปกรณ์   

โทรศพัทมื์อถือของตนเอง 105 91.30 
คอมพิวเตอร์หรือโน๊ตบุค๊ท่ีบา้น 7 6.10 
โทรศพัทมื์อถือของบิดามารดา 2 1.70 
แทบ็เล็ตของตนเอง 1 0.90 

 
 จากตารางท่ี 1 พบวา่ กลุ่มตวัอยา่งท่ีศึกษาคร้ังน้ีมีจ  านวน 115 คน คิดเป็นเพศชายร้อยละ 
67.80 เพศหญิงร้อยละ 32.20 กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีอาย ุ13 ปี ร้อยละ 38.30 โดยพบวา่อายเุฉล่ีย
ของกลุ่มตวัอยา่งเท่ากบั 13.87 ปี (SD = .78) ส่วนใหญ่ศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  
ร้อยละ 39.10 มีผลการเรียนเฉล่ียในปีการศึกษาคร้ังล่าสุดเท่ากบั 2.82 (SD = .50) 
 กลุ่มตวัอยา่งอาศยัอยูก่บับิดามารดาร้อยละ 48.70 บิดาและมารดาของกลุ่มตวัอยา่งมี
สถานภาพสมรสและอยูด่ว้ยกนัมากท่ีสุดร้อยละ 50.40 ผูป้กครองประกอบอาชีพรับจา้งทัว่ไปมาก
ท่ีสุดร้อยละ 41.70 ในดา้นเศรษฐกิจของครอบครัวพบวา่ รายไดข้องผูป้กครอง/เดือน เฉล่ียเท่ากบั 
16,282 (SD = 9.28) ส่วนใหญ่นอ้ยกวา่ 15,000 บาท ร้อยละ 65.20 เวลาในการเล่นเกมออนไลน์
เฉล่ีย/วนั ส่วนใหญ่เล่นเกมออนไลน์ 4-5 ชัว่โมง ร้อยละ 33.90 (SD = 3.21) และเล่นเกมออนไลน์
ผา่นโทรศพัทมื์อถือของตนเองมากท่ีสุดร้อยละ 91.30 (SD = .97)  
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ตอนที ่2 พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 
 
ตารางท่ี 2 จ านวนและร้อยละของคะแนนพฤติกรรมติดเกมออนไลน์จ าแนกตามเพศ (N = 115) 
 

พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
นักเรียนชาย นักเรียนหญงิ รวม 

จ านวน (ร้อยละ) จ านวน (ร้อยละ) จ านวน (ร้อยละ) 
พฤติกรรมเล่นเกมปกติ 47 (40.87) 16 (13.91) 63 (54.78) 
พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กม 20 (17.39) 12 (10.43) 32 (27.82) 
พฤติกรรมน่าจะติดเกม 11 (9.57) 9 (7.83) 20 (17.40) 
รวม 78 (67.83)  37 (32.17) 115 (100) 
(Mean = 21.54, SD = 8.64, Min = 4, Max = 45)  
   
 จากตารางท่ี 2 พบวา่ นกัเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาส่วนใหญ่มี
พฤติกรรมเล่นเกมปกติจ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 54.78 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กมจ านวน 32 คน 
คิดเป็นร้อยละ 27.82 และพฤติกรรมน่าจะติดเกมจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 17.40  

เม่ือพิจารณาตามเพศพบวา่ นกัเรียนชายมีพฤติกรรมเล่นเกมปกติจ านวน 47 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 40.87 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กมจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 17.39 และพฤติกรรมน่าจะ       
ติดเกมจ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 9.57 ส่วนนกัเรียนหญิงมีพฤติกรรมเล่นเกมปกติจ านวน  
16 คน คิดเป็นร้อยละ 13.91 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กมจ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 10.43 และ
พฤติกรรมน่าจะติดเกมจ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 7.83 
 
 
  



 62 

ตารางท่ี 3 จ านวนและร้อยละของคะแนนพฤติกรรมติดเกมออนไลน์จ าแนกตามเพศและชั้นปี 
                (N = 115) 
 

พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 

ระดับช้ันปี 
รวม 

ม.1 ม.2 ม.3 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

จ านวน 
(ร้อยละ) 

นกัเรียนชาย  
ปกติ 18 (15.65) 15 (13.04) 14 (12.18) 47 (40.87) 
คลัง่ไคลเ้กม 8 (6.96) 4 (3.47) 8 (6.96) 20 (17.39) 
น่าจะติดเกม 4 (3.47) 5 (4.36) 2 (1.74) 11 (9.57) 

รวม 30 (26.08) 24 (20.87) 24 (20.88) 78 (67.83) 
นกัเรียนหญิง  
ปกติ 6 (5.22) 6 (5.22) 4 (3.47) 16 (13.91) 
คลัง่ไคลเ้กม 4 (3.47) 6 (5.22) 2 (1.74) 12 (10.43) 
น่าจะติดเกม 5 (4.36) 3 (2.60) 1 (0.87) 9 (7.83) 

รวม 15 (13.04) 15 (13.04) 7 (6.08) 37 (32.17) 
รวมทั้งหมด 45 (39.13) 39 (33.91) 31 (26.96) 115 (100) 
 
จากตารางท่ี 3 พบวา่ นกัเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

เพศชายมีพฤติกรรมเล่นเกมปกติจ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 15.65 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กม 
จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 6.96 และน่าจะติดเกมจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 3.47 ส่วนเพศหญิง 
มีพฤติกรรมเล่นเกมปกติจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 5.22 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กมจ านวน 4 คน  
คิดเป็นร้อยละ 3.47 และพฤติกรรมน่าจะติดเกมจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 4.36 

นกัเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 เพศชายมีพฤติกรรม
เล่นเกมปกติจ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 13.04 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กมจ านวน 4 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 3.47 และพฤติกรรมน่าจะติดเกมจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 4.36 ส่วนเพศหญิงมี
พฤติกรรมเล่นเกมปกติจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 5.22 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กมจ านวน 6 คน  
คิดเป็นร้อยละ 5.22 และพฤติกรรมน่าจะติดเกมจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 2.60 
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นกัเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เพศชายมีพฤติกรรม
เล่นเกมปกติจ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 12.18 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กมจ านวน 8 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 6.96 และพฤติกรรมน่าจะติดเกมจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.74  ส่วนเพศหญิงมี
พฤติกรรมเล่นเกมปกติจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 3.47 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กมจ านวน 2 คน  
คิดเป็นร้อยละ 1.74 และพฤติกรรมน่าจะติดเกมจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.87 
 

ตอนที ่3 ข้อมูลพืน้ฐานของตัวแปร  
 
ตารางท่ี 4 คะแนนเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของตวัแปร (N = 115) 
 

ตัวแปร Mean SD 
Range 

Possible Actual 
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 21.54 8.64 0-48 4-45 
ความภาคภูมิใจในตนเอง  22.73 3.20 8-32 12-32 
ความแขง็แกร่งในชีวติ 103.83 13.95 28-140 56-128 
ความผกูพนัในครอบครัว  44.62 12.19 12-60 18-60 
ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน  43.19 7.63 12-60 17-59 
สัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู 54.11 9.71 15-75 29-73 

 
 จากตารางท่ี 4 แสดงใหเ้ห็นวา่กลุ่มตวัอยา่งมีคะแนนเฉล่ียพฤติกรรมติดเกมออนไลน์
เท่ากบั 21.54 (SD = 8.64) มีคะแนนเฉล่ียความภาคภูมิใจในตนเองเท่ากบั 22.73 (SD = 3.20)  
มีคะแนนเฉล่ียความแขง็แกร่งในชีวติเท่ากบั 103.83 (SD = 13.95) มีคะแนนเฉล่ียความผกูพนั 
ในครอบครัวเท่ากบั 44.62 (SD = 12.19) มีคะแนนเฉล่ียความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อนเท่ากบั 43.19               
(SD = 7.63) และมีคะแนนเฉล่ียสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครูเท่ากบั 54.11 (SD = 9.71) 
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ตอนที ่4 ปัจจยัด้านจติสังคมทีม่อีทิธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนักเรียน
มธัยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 

 การวเิคราะห์อิทธิพลของปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาในอ าเภอเมือง จงัหวดั 
ชลบุรี ปัจจยัคดัสรร ไดแ้ก่ ความภาคภูมิใจในตนเอง ความแขง็แกร่งในชีวิต ความผกูพนัใน
ครอบครัว ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู โดยใชส้ถิติ
วเิคราะห์ถดถอยแบบพหุคูณแบบขั้นตอน (Stepwise multiple regression analysis) ซ่ึงก่อนการ
วเิคราะห์ขอ้มูลไดท้ดสอบขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ของการใชส้ถิติพบวา่ เป็นไปตามขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ 
ของการใชส้ถิติถดถอยแบบพหุคูณ ดงัน้ี 
 1.  ตวัแปรตน้และตวัแปรตามทั้งหมดมีระดบัการวดัแบบ Interval หรือ Ratio ใน
การศึกษาคร้ังน้ีมีทั้งหมด 5 ตวัแปร ความภาคภูมิใจในตนเอง ความแขง็แกร่งในชีวิต ความผกูพนั
ในครอบครัว ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู ซ่ึงตวัแปรทุกตวั
มีการประเมินโดยใชแ้บบสอบถาม และมีการแปลผลโดยน าคะแนนรวมของแบบสอบถามมา
รวมกนั ถา้คะแนนสูงหมายถึงตวัแปรนั้นมีค่าสูง ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นระดบัการวดัเป็นแบบ Interval 
หรือ Ratio 
 2.  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีไดม้าจากการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified random 
sampling) เพื่อเป็นตวัแทนของประชากรทั้งหมด 
 3.  ตวัแปรตน้และตวัแปรตามมีการกระจายเป็นแบบโคง้ปกติ (Normality) โดยพิจารณา
จากการน าขอ้มูลของแต่ละตวัแปรมา Plot เป็นกราฟ Histogram ซ่ึงลกัษณะการกระจายตวัของ
ขอ้มูลมีลกัษณะเป็นรูประฆงัคว  ่า ค่อนขา้งมีความสมมาตรกนั แสดงวา่ขอ้มูลของตวัแปรทุกตวัมี
การกระจายแบบปกติ (Normal distribution)  
 4.  ตวัแปรอิสระและตวัแปรตามมีความสัมพนัธ์เชิงเส้นตรง ทดสอบโดยพิจารณา 
ใชก้ราฟ Scatter Plot ท่ีพล็อตระหวา่งค่า *ZPRED (ค่าพยากรณ์ท่ีไดจ้ากสมการแลว้แปลงเป็น  
Z-score) และค่า *ZRESID (ค่า Z-score ของ Error หรือส่วนต่างระหวา่งค่าท่ีประมาณการไดจ้าก
สมการถดถอยจริง) พบวา่กราฟ Scatter Plot มีแนวเป็นเส้นตรงขนานกบัแกนนอน แสดงวา่ตวัแปร
มีความสัมพนัธ์เชิงเส้นตรง 
   5.  ความแปรปรวนของค่าความคลาดเคล่ือนมีความเป็นเอกภาพ (Homosedasticity) ซ่ึง
การกระจายของความแปรปรวนของตวัแปรตามตอ้งคงท่ีในทุกค่าของตวัแปรตน้ พิจารณา 
จากกราฟ Scatter plot มีลกัษณะเป็นเส้นขนานกนั ดงันั้นความแปรปรวนของค่าความคลาดเคล่ือน 
มีความเป็นเอกภาพ 
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 6.  ค่าความคลาดเคล่ือนของตวัแปรพยากรณ์และตวัแปรเกณฑเ์ป็นอิสระต่อกนั (ไม่มี 
Autocorrelation) ทดสอบโดยใชส้ถิติ Durbin-Watson ไดค้่าเท่ากบั 1.94 ซ่ึงแสดงวา่ไม่เกิด 
Autocorrelation เน่ืองจากมีค่าใกลเ้คียง 2 หรืออยูร่ะหวา่ง 1.5-2.5 เม่ือเปรียบเทียบกบัตารางขอบเขต
ค่า Durbin-Watson พบค่าท่ีไดอ้ยูใ่นช่วงท่ีไม่มีความสัมพนัธ์ซ่ึงหมายความวา่ ค่าความคลาดเคล่ือน
ของทั้งสองตวัแปรเป็นอิสระจากกนั  
 7.  ไม่มี Multivariate outliers ทดสอบโดยใชก้ราฟ Scatter plot ระหวา่งค่า Y (ค่าตวัแปร
ท่ีท านายไดจ้ากสมการถดถอย) กบัค่าความคลาดเคล่ือนจากการท านาย (หรือกราฟท่ีพล็อตระหวา่ง
ค่ามาตรฐานของค่าทั้งสอง) พบวา่ค่าความแปรปรวนของความคลาดเคล่ือนในการพยากรณ์ของตวั
แปรพยากรณ์กระจายบริเวณค่าศูนย ์
 8.  ตวัแปรอิสระทั้งหมดมีความเป็นอิสระต่อกนั (ไม่มี Multicollinearity) โดยท าการ
ทดสอบดว้ยการพิจารณาค่า Tolerance ท่ีเขา้ใกลศู้นยแ์ละค่า VIF ไม่เกิน 10 จากผลการศึกษาพบวา่  
ค่า Tolerance ทั้ง 5 ตวัแปร เท่ากบั .68, .99, .68, .99 และ .93 ส่วนค่า VIF (Variance Inflation 
Factor) ของทั้ง 5 ตวัแปร เท่ากบั 1.47, 1.00, 1.47, 1.00 และ 1.07 ซ่ึงแสดงวา่ตวัแปรทั้งหมดเป็น
อิสระต่อกนั นอกจากน้ีจากผลการทดสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรดว้ยสถิติสหสัมพนัธ์ 
แบบเพียร์สัน (Pearson’ s correlation analysis) พบวา่ตวัแปรอิสระมีความสัมพนัธ์กนัโดยมีค่า
สหสัมพนัธ์แบบเพียร์สันระหวา่ง -.063 ถึง .565 ดงัแสดงในตารางท่ี 4 ซ่ึงค่าความสัมพนัธ์ไม่เกิน 
.60 แสดงใหเ้ห็นวา่ตวัแปรอิสระทั้งหมดมีความเป็นอิสระต่อกนั ซ่ึงเป็นไปตามขอ้ตกลงเบ้ืองตน้
ของการใชส้ถิติ 
 
ตารางท่ี 5  ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์แบบเพียร์สันระหวา่งตวัแปร (N = 115) 
 

ตัวแปร 1 2 3 4 5 6 
1. พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
2. ความภาคภูมิใจในตนเอง  
3. ความแขง็แกร่งในชีวติ  
4. ความผกูพนัในครอบครัว  
5. ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน  
6. สัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียน
กบัครู 

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    
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 หลงัจากนั้นจึงน าขอ้มูลมาวเิคราะห์ดว้ยวธีิการวิเคราะห์ถดถอยแบบพหุคูณแบบขั้นตอน 
(Stepwise multiple regression analysis) เพื่อหาอิทธิพลของปัจจยัดา้นจิตสังคมต่อพฤติกรรมติดเกม
ออนไลนข์องนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ผลการวเิคราะห์
ขอ้มูลดงัแสดงในตารางท่ี 6 
 
ตารางท่ี 6  ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษา

ตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
 

ตัวแปร R2 R2 
change 

b SE β t p 

Constant 
ความภาคภูมิใจในตนเอง 
ความผกูพนัในครอบครัว 

- 
.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 
 
 จากตารางท่ี 6 ผลการวเิคราะห์ถดถอยแบบพหุคูณแบบขั้นตอนพบวา่ ปัจจยัดา้นจิตสังคม
ท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาส
ทางการศึกษา ไดแ้ก่ ความภาคภูมิใจในตนเอง และความผกูพนัในครอบครัว  
 โดยสามารถร่วมท านายความแปรปรวนของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนกัเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาไดร้้อยละ 78.20 (R2 = .782, p < .001) 
เม่ือพิจารณาอิทธิพลของตวัแปร พบวา่ ความภาคภูมิใจในตนเอง เป็นปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์มากท่ีสุด (β = -.560, p < .001) รองลงมาคือ ความผกูพนั
ในครอบครัว (β = -.437, p < .001) 
 
 



บทที ่5 
สรุปและอภปิรายผล 

 
 งานวจิยัในคร้ังน้ีเป็นการศึกษาเชิงพรรณนาแบบหาความสัมพนัธ์เชิงท านาย (Descriptive 
predictive correlational research) มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกม
ออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ในเขตพื้นท่ีอ าเภอ
เมือง จงัหวดัชลบุรี โดยประยกุตรู์ปแบบเชิงทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญาสังคม (Social cognitive 
theory) ของ Bandura (1989) ร่วมกบัการทบทวนวรรณกรรม กลุ่มตวัอยา่งท่ีศึกษาในคร้ังน้ี คือ 
นกัเรียนท่ีก าลงัศึกษาระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 จ านวน 115 คน ท่ีไดม้าจากการสุ่มแบบแบ่งชั้น 
ผูว้จิยัเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการใชแ้บบสอบถามระหวา่งเดือนกุมภาพนัธ์ ถึง มีนาคม พ.ศ. 2564 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ประกอบดว้ย แบบสอบถามชนิดตอบดว้ยตนเอง 
จ านวน 7 ส่วน ไดแ้ก่ แบบสอบถามขอ้มูลส่วนบุคคล แบบประเมินพฤติกรรมการติดเกมฉบบัเด็ก
และวยัรุ่น แบบประเมินความภาคภูมิใจในตนเอง แบบประเมินความแขง็แกร่งในชีวติ แบบ
ประเมินความผกูพนัในครอบครัว แบบประเมินความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน และแบบประเมิน
สัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู วเิคราะห์ความเช่ือมัน่ในนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ใน
โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลึงกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 ราย ไดค้่า
สัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficients) เท่ากบั .87, .80, .82, .82, .80 
และ .88 ตามล าดบั วเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป ดว้ยสถิติพรรณนา  
และสถิติการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณแบบขั้นตอน (Stepwise multiple regression) โดยก าหนด
ระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 
 

สรุปผลการวจิัย 
 1.  กลุ่มตวัอยา่งท่ีศึกษาในคร้ังน้ีส่วนใหญ่เป็นเพศชายร้อยละ 67.80 เพศหญิงร้อยละ 
32.20 มีอายเุฉล่ียเท่ากบั 13.87 ปี (SD = .78) ส่วนใหญ่ศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  
ร้อยละ 39.10 มีผลการเรียนเฉล่ียในปีการศึกษาล่าสุดเท่ากบั 2.82 (SD = 0.50) กลุ่มตวัอยา่ง 
ร้อยละ 48.70 อาศยัอยูก่บับิดามารดา โดยบิดามารดามีสถานภาพสมรสและอยูด่ว้ยกนัมากท่ีสุด 
ร้อยละ 50.40 ผูป้กครองประกอบอาชีพรับจา้งทัว่ไปมากท่ีสุดร้อยละ 41.70 รายไดข้องผูป้กครอง 
ต่อเดือน เฉล่ียเท่ากบั 16,282 บาท/เดือน (SD = 9.28) ส่วนใหญ่นอ้ยกวา่ 15,000 บาท ร้อยละ 65.20 
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กลุ่มตวัอยา่งใชเ้วลาในการเล่นเกมออนไลน์เฉล่ียวนัละ 5.48 ชัว่โมง (SD = 3.21) และเล่นเกม
ออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือของตนเองมากท่ีสุดร้อยละ 91.30 (SD = .97)  
 2.  พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาส
ทางการศึกษา ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนในโรงเรียนขยายโอกาสส่วนใหญ่มีพฤติกรรมเล่นเกม
ปกติจ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 54.78 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กมจ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 
27.82 และพฤติกรรมน่าจะติดเกมจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 17.40 เม่ือพิจารณาตามเพศพบวา่ 
นกัเรียนชายมีพฤติกรรมเล่นเกมปกติจ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 40.87 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กม 
จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 17.39 และพฤติกรรมน่าจะติดเกมจ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 9.57 
ส่วนนกัเรียนหญิงมีพฤติกรรมเล่นเกมปกติจ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 13.91 พฤติกรรมคลัง่ไคล้
เกมจ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 10.43 และพฤติกรรมน่าจะติดเกมจ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 
7.83 
 3.  ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษา
ตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ไดแ้ก่ ความภาคภูมิใจในตนเอง (β = -.560,  
p < .001) และความผกูพนัในครอบครัว (β = -.437, p < .001)โดยสามารถร่วมท านายความ
แปรปรวนของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนไดร้้อยละ 78.20 (R2 = .782, p < .001)  
 

อภิปรายผลการวจิัย 
 ผลการศึกษาดงักล่าวสามารถอภิปรายตามวตัถุประสงคข์องการศึกษาไดด้งัน้ี 
 1.  พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาส
ทางการศึกษาในเขตอ าเภอเมือง จงัหวดัชลบุรี จากการศึกษาพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีพฤติกรรมเล่นเกม
ปกติร้อยละ 54.78 พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กมร้อยละ 27.82 และพฤติกรรมน่าจะติดเกมร้อยละ 17.40 
ซ่ึงผลการศึกษาน้ีค่อนขา้งใกลเ้คียงกบัผลการศึกษาของ วรุณา กลกิจโกวนิท ์และคณะ (2558)  
ท่ีพบวา่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ถึงชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 และผูป้กครองของโรงเรียน 8 แห่ง 
ในเขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ท่ีมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ร้อยละ 15 และค่อนขา้งสูงกวา่ 
ผลการศึกษาของ กุลนรี หาญพฒันชยักูร และคณะ (2564) ท่ีพบวา่ นกัเรียนมธัยมศึกษาชั้นปี 1-6 
โรงเรียนในเขตเทศบาลนครขอนแก่น จ านวน 513 คน มีพฤติกรรมน่าจะติดเกมร้อยละ 10.50  
ทั้งน้ีอาจเน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีศึกษาอยูค่นละบริบทและช่วงเวลา อีกทั้งยงัไม่พบผลการศึกษา
เก่ียวกบัพฤติกรรมติดเกมในนกัเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา  
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  ผลการศึกษาคร้ังน้ีแสดงให้เห็นวา่ นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาส
ทางการศึกษามีพฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กมร้อยละ 27.82 และมีพฤติกรรมน่าจะติดเกมร้อยละ 17.40  
ซ่ึงเป็นความเส่ียงท่ีบุคลากรดา้นสุขภาพ ครู อาจารย ์ผูป้กครองหรือผูเ้ก่ียวขอ้งตอ้งใหค้วามส าคญั 
ในการติดตามหรือประเมินพฤติกรรมติดเกมของนกัเรียนกลุ่มน้ีอยา่งต่อเน่ือง การท่ีกลุ่มตวัอยา่งมี
พฤติกรรมคลัง่ไคลเ้กม และพฤติกรรมน่าจะติดเกมค่อนขา้งสูงกวา่การศึกษาอ่ืน อาจเน่ืองจาก
ในช่วงการเก็บรวบรวมขอ้มูลเป็นช่วงท่ีมีสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา
สายพนัธ์ุใหม่ 2019 (Covid-19) รัฐบาลมีนโยบายใหเ้ล่ือนการเปิดภาคเรียนของโรงเรียนและ
สถานศึกษาต่าง ๆ ทัว่ประเทศ และปรับการจดัการเรียนการสอนออนไลน์ ท าใหน้กัเรียนตอ้งพกั
อาศยัอยูท่ี่บา้นกบับิดามารดา รวมทั้งตอ้งเรียนออนไลน์ ซ่ึงผูป้กครองส่วนใหญ่จ าเป็นตอ้งซ้ือ
อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเรียนออนไลน์ใหก้บันกัเรียน ไดแ้ก่ โทรศพัทมื์อถือ/สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 
โดยกลุ่มตวัอยา่งเล่นเกมออนไลน์ผา่นโทรศพัทมื์อถือของตนเองถึงร้อยละ 91.30  แสดงใหเ้ห็นวา่
กลุ่มตวัอยา่งน้ีส่วนใหญ่มีอุปกรณ์ในการเขา้ถึงเกมออนไลน์เป็นของตวัเอง สอดคลอ้งกบั 
การศึกษาของ อภิสิทธ์ นาคอ่อน และสุภาภรณ์ ค าเรืองฤทธ์ิ (2563) ท่ีพบวา่นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 ท่ีมีสมาร์ทโฟนเป็นของตวัเองจะสามารถเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตไดง่้ายข้ึน และ
สามารถใชโ้ทรศพัทใ์นการท ากิจกรรมต่าง ๆ บนโลกออนไลน์ไดอ้ยา่งอิสระ 
 จากความจ าเป็นของการเรียนออนไลน์ในช่วงสถานการณ์แพร่ระบาดของโรคติดเช้ือ
ไวรัสโคโรนาสายพนัธ์ุใหม่ 2019 (Covid-19) ท าใหผู้ป้กครองทุกคนตอ้งจดัหาอินเทอร์เน็ตไวใ้ห้
บุตรหลานส าหรับใชใ้นการเรียนออนไลน์ บางคร้ังผูป้กครองบางรายไม่มีเวลาในการดูแลหรือ
ก ากบับุตรหลานในการใชอิ้นเทอร์เน็ต และการเรียนออนไลน์จึงเป็นโอกาสท่ีท าใหก้ลุ่มตวัอยา่ง
สามารถใชอิ้นเทอร์เน็ตในการเล่นเกมออนไลน์มากข้ึน เม่ือกลุ่มตวัอยา่งมีอุปกรณ์ส่ือสารส่วนตวั
หรือสามารถเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตไดอ้ยา่งอิสระโดยไม่มีผูป้กครองคอยก ากบัดูแลหรือตกัเตือนอาจท า
ใหก้ลุ่มตวัอยา่งใชส่ื้อและอุปกรณ์ในการเขา้ถึงเกมออนไลน์มากข้ึน รวมทั้งใชร้ะยะเวลาในการเล่น
เกมออนไลน์เพิ่มข้ึน โดยจะเห็นไดจ้ากกลุ่มตวัอยา่งใชเ้วลาเฉล่ียในการเล่นเกมออนไลน์ประมาณ
วนัละ 5.48 ชัว่โมง โดยมีบางรายใชเ้วลาในการเล่นเกมสูงสุดถึง 15 ชัว่โมง/วนั การท่ีกลุ่มตวัอยา่งมี
เวลาในการเล่นเกมออนไลน์มากข้ึนจะท าใหมี้แนวโนม้ท่ีจะมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ไดสู้ง 
สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ ณ์จุฬาลกัษ  ประจะเนย ์(2556) พบวา่ วยัรุ่นในเขตกรุงเทพมหานคร 
ท่ีมีความถ่ีในการใชบ้ริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ และมีระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์
ยาวนานมกัมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์สูงข้ึน จากเหตุผลดงักล่าวขา้งตน้ จึงท าใหก้ลุ่มตวัอยา่งใน
การศึกษาน้ีมีพฤติกรรมเล่นเกมแบบคลัง่ไคลแ้ละมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์สูงกวา่การศึกษาอ่ืน 
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 2. ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษา
ตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ผลการวจิยัพบวา่ ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
ไดแ้ก่ ความภาคภูมิใจในตนเอง (β = -.560, p < .001) และความผกูพนัในครอบครัว (β = -.43,  
p < .001)โดยสามารถร่วมท านายความแปรปรวนของพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนได้
ร้อยละ 78.20 (R2 = .782, p < .001) โดยสามารถอภิปรายผลการศึกษาไดด้งัน้ี 
  2.1  ความภาคภูมิใจในตนเอง ผลการศึกษาพบวา่ ความภาคภูมิใจในตนเองเป็นปัจจยั
ดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียน
ขยายโอกาสทางการศึกษา (β = -.560, p < .001) แสดงใหเ้ห็นวา่นกัเรียนท่ีมีความภาคภูมิใจใน
ตนเองในระดบัต ่ามกัมีแนวโนม้ในการมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์สูง ซ่ึงผลของการศึกษาเป็นไป
ในทิศทางเดียวกบัการศึกษาของ ประกายเพชร สุภะเกษ และคณะ (2555) ท่ีพบวา่ นกัเรียน
ประถมศึกษาท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองต ่ามีโอกาสท่ีจะติดเกมคอมพิวเตอร์มากข้ึน 0.35 เท่าของ
นกัเรียนท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองสูง (β = -.1.054, OR = .348, 95% CL= .203-.599,  p < .05) 
และเป็นไปในทิศทางเดียวกบัการศึกษาของ สุภทัร ชูประดิษฐ ์และคณะ (2561) ท่ีพบวา่ นกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ จ านวน 254 คน ท่ีมีความภาคภูมิใจ
ในตนเองต ่ามกัมีพฤติกรรมการเล่นเกมสูง (r = -.263, p < .01) และ Hoon and Jung (2014) พบวา่ 
ประชาชนเกาหลีท่ีมีความภาคภูมิใจในตนเองต ่ามกัมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์สูง ( r = -.19,  
 p < .001) แสดงใหเ้ห็นวา่ความภาคภูมิใจในตนเองเป็นปัจจยัส าคญัมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกม
ในกลุ่มต่าง ๆ  
 การท่ีความภาคภูมิใจในตนเองมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาอาจเน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งในการศึกษาน้ี
เป็นนกัเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาซ่ึงอยูใ่นช่วงวยัรุ่นตอนกลางท่ีก าลงัพฒันาความเอกลกัษณ์
ของตนเอง และมีความมัน่ใจในตนเอง รวมทั้งตอ้งการการยอมรับจากกลุ่มเพื่อนและครอบครัว  
ซ่ึงหากวยัรุ่นมีความภาคภูมิใจในตนเองลดลง โดยมีมุมมองทางลบต่อตนเอง ไม่เช่ือมัน่วา่ตนเอง 
มีความสามารถเช่นเดียวกบัผูอ่ื้น บางคร้ังอาจไม่ประสบความส าเร็จในการปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ จึง
รู้สึกไม่มัน่ใจในตนเองและไม่อยากพบปะกบัผูอ่ื้น จึงหนัไปใชเ้วลาหมกมุ่นกบัเกมออนไลน์รวมทั้ง
พยายามสร้างตวัตนท่ีเขม้แขง็ตามแบบท่ีตนเองคิด เม่ือตนเองชนะในเกมออนไลน์ก็จะรู้สึกมีความ
ภาคภูมิใจและรู้สึกวา่ตนเองมีความสามารถจึงใชเ้วลาในการอยูก่บัเกมออนไลน์มากข้ึนเพราะท าให้
เกิดความรู้สึกท่ีดีกบัตวัเอง รู้สึกวา่ตนเองมีศกัยภาพ เป็นท่ียอมรับ รวมทั้งมีเพื่อนในเกมออนไลน์ท่ี
ใหค้วามรักและคอยช่วยเหลือในโลกแห่งจินตนาการ โดยการศึกษาพบวา่ วยัรุ่นท่ีมีความภาคภูมิใจ
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ในตนเองต ่ามีแนวโนม้ท่ีจะเล่นเกมออนไลน์มากข้ึน (You, Kim, & Lee, 2017) และการเล่นเกม
ออนไลน์จะช่วยใหว้ยัรุ่นสามารถเขา้ไปอยูใ่นโลกแห่งจินตนาการและมีความภาคภูมิใจตนเอง
เพิ่มข้ึนเม่ือตนเองเป็นผูช้นะในเกมออนไลน์ รู้สึกดีต่อตนเอง ไดรั้บการยอมรับจากกลุ่มผูเ้ล่น
ดว้ยกนั ส่งผลใหว้ยัรุ่นเพิ่มระยะเวลาในการเล่นเกมออนไลน์นานข้ึน ส่งผลใหเ้กิดการเสพติด
อินเทอร์เน็ต (Young, 2009) จึงท าใหค้วามภาคภูมิใจในตนเองจึงเป็นปัจจยัส าคญัท่ีมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมติดเกมออนไลน์  
  2.2  ความผกูพนัในครอบครัว ผลการศึกษาพบวา่ ความผูกพนัในครอบครัวมีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทาง
การศึกษา (β = -.437, p < .001) แสดงใหเ้ห็นวา่นกัเรียนท่ีรับรู้วา่ตนเองมีความผกูพนัในครอบครัว
นอ้ยมกัมีแนวโนม้ท่ีจะมีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์สูง เป็นไปในทิศทางเดียวกบัการศึกษาของ 
สุนนัท ์เสียงเสนาะ และคณะ (2560) ท่ีพบวา่ นกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายท่ีมีความผูกพนัใน
ครอบครัวสูงมกัมีพฤติกรรมการติดอินเทอร์เน็ตนอ้ย (r = -.32, p < .001) ทั้งน้ีอาจเน่ืองจากกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีมีความผกูพนัในครอบครัวสูงมกัแสดงออกซ่ึงความรักและความใส่ใจต่อกนั มีกิจกรรม
ร่วมกนับ่อยคร้ัง มกัใชเ้วลาส่วนใหญ่ในการท ากิจกรรมกบัครอบครัวจึงไม่หมกมุ่นกบัการเล่นเกม
ออนไลน ์จากการศึกษาพบวา่ การใชเ้วลาร่วมกนัในครอบครัวท าใหเ้ด็กมีโอกาสไม่ติดเกมเป็น 
1.40-1.60 เท่า ชาญวทิย ์พรนภดล และคณะ (2553) วยัรุ่นท่ีมีความผกูพนัในครอบครัวสูง มีการ
ส่ือสารกนั มีการใชเ้วลาในการท ากิจกรรมดว้ยกนั มีความอบอุ่นใกลชิ้ด รู้สึกไดรั้บการยอมรับจาก
บุคคลในครอบครัว จึงมกัไม่ใหค้วามส าคญักบัการเล่นเกมออนไลน์ ท าให้วยัรุ่นท่ีมีความผกูพนัใน
ครอบครัวสูงมกัไม่ค่อยเล่นเกม (ธนัยวนนัฐ ์เลียนอยา่ง, 2563) แสดงใหเ้ห็นวา่ความผกูพนัใน
ครอบครัวเป็นปัจจยัส าคญัมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมในกลุ่มนกัเรียนต่าง ๆ  
 ผลการศึกษายงัพบวา่ ความแขง็แกร่งในชีวิต ความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน  
และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครูไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาไดอ้ยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ อาจเกิดจาก
นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียความแขง็แกร่งในชีวิตเฉล่ียเท่ากบั 103.83 (SD = 13.95) ความผูกพนั 
ใกลชิ้ดกบัเพื่อนเท่ากบั 43.19 (SD = 7.63) และสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครูเท่ากบั 54.11  
(SD = 9.71) ซ่ึงค่าคะแนนดงักล่าวอยูใ่นช่วงกลางของขอ้มูลท่ีมีลกัษณะการกระจายตวัของขอ้มูล
และมีความแปรปรวนค่อนขา้งนอ้ย เม่ือน าไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติจึงพบวา่ ปัจจยัดา้นจิตสังคม
เหล่าน้ีไม่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
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 นอกจากน้ีในช่วงการเก็บรวบรวมขอ้มูลเป็นช่วงท่ีมีสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรค
ติดเช้ือไวรัสโคโรนาสายพนัธ์ุใหม่ 2019 (Covid-19) รัฐบาลไดมี้นโยบายใหโ้รงเรียนท่ีอยูใ่นพื้นท่ีท่ี
มีการระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนาสายพนัธ์ุใหม่ 2019 (Covid-19)  ปิดการเรียนการสอน
แบบเดิมท่ีนกัเรียนตอ้งไปเรียนท่ีโรงเรียน โดยปรับการเรียนการสอนเป็นแบบออนไลน์แทน ท าให้
กลุ่มตวัอยา่งตอ้งเรียนออนลน์อยูท่ี่บา้น จึงมีโอกาสท่ีจะพบปะหรือมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมกบั
ครูและเพื่อนค่อนขา้งนอ้ย จึงท าใหค้วามผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อนและสัมพนัธภาพกบัครูจึงไม่มี
อิทธิพลกบัพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ 
 

ข้อเสนอแนะและการน าไปใช้ 
 1.  ดา้นการปฏิบติัการพยาบาล ผลการวจิยัคร้ังน้ีเป็นขอ้มูลพื้นฐานในการน าไปพฒันา
โปรแกรมหรือกิจกรรมการพยาบาลเพื่อส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองและความผกูพนัใน
ครอบครัวอนัจะน าไปสู่การป้องกนัหรือลดพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษา
ตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา 
 2.  ดา้นการศึกษา ผลการวจิยัคร้ังน้ีเป็นขอ้มูลพื้นฐานในการประยกุตใ์ชใ้นการจดัการ
เรียนการสอนหรือกิจกรรมสอดแทรกในการศึกษาในหลกัสูตรพยาบาลทั้งระดบัปริญญาตรีและ
ปริญญาโท เพื่อให้นกัศึกษาพยาบาลมีความเขา้ใจเก่ียวกบัพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ การส่งเสริม
ความภาคภูมิใจในตนเองและความผกูพนัในครอบครัวเพื่อป้องกนัหรือลดพฤติกรรมติดเกม
ออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา  
 3.  ดา้นการวิจยั ผลการวจิยัคร้ังน้ีเป็นขอ้มูลพื้นฐานในการศึกษาวจิยัเก่ียวกบัผลของ
โปรแกรมการป้องกนัหรือลดพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ใน
โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาหรือนกัเรียนกลุ่มอ่ืน โดยเนน้การเสริมสร้างความภาคภูมิใจใน
ตนเอง และส่งเสริมการสร้างความผกูพนัในครอบครัวให้กบันกัเรียนกลุ่มน้ีมากข้ึน 
 

ข้อเสนอแนะในการวจิัยคร้ังต่อไป 
 1.  ใชผ้ลการวจิยัคร้ังน้ีเป็นขอ้มูลพื้นฐานในการพฒันางานวจิยัก่ึงทดลองเพื่อศึกษาผล
ของโปรแกรมการเสริมสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง หรือส่งเสริมการสร้างความผกูพนัใน
ครอบครัว เพื่อป้องกนัหรือลดพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของวยัรุ่นตอนตน้ต่อไป 
 2.  ควรท าการศึกษาปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ของนกัเรียนใน
กลุ่มต่าง ๆ ท่ีหลากหลายมากข้ึน 
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แบบสอบถามทีใ่ช้ในงานวจิัย 
 

   ค าช้ีแจง แบบสอบถามในงานวจิยั ปัจจยัดา้นจิตสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมติดเกม
ออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา ประกอบดว้ย 
ขอ้ค าถามรวมทั้งส้ิน100 ขอ้ โดยแบ่งเป็น 7 ส่วน ดงัน้ี 
  ส่วนท่ี 1 แบบสอบถามขอ้มูลส่วนบุคคล จ านวน 9 ขอ้ 
  ส่วนท่ี 2 แบบประเมินพฤติกรรมการติดเกมฉบบัเด็กและวยัรุ่น จ านวน 16 ขอ้ 
  ส่วนท่ี 3 แบบประเมินความภาคภูมิใจในตนเอง จ านวน 8 ขอ้ 
  ส่วนท่ี 4 แบบประเมินความแขง็แกร่งในชีวิต จ านวน 28 ขอ้ 
  ส่วนท่ี 5 แบบประเมินความผกูพนัในครอบครัว จ านวน 12 ขอ้   
  ส่วนท่ี 6 แบบประเมินความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน จ านวน 12 ขอ้ 
  ส่วนท่ี 7 แบบประเมินสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู  จ านวน 15 ขอ้  
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ส่วนที ่1  แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล  
ค าช้ีแจง  แบบสอบถามน้ีเป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มูลส่วนบุคคลของนกัเรียน จ านวน 9 ขอ้ 
ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย ✓ลงใน ( ) หนา้ขอ้ความ หรือเติมขอ้ความลงในช่องวา่ง ท่ีตรงกบั 
ความเป็นจริงท่ีสุด 
1. เพศ     ( ) ชาย    ( ) หญิง 
2. อาย ุ................ ปี ................ เดือน 
3. ระดบัชั้น     
    ( ) มธัยมศึกษาปีท่ี 1              ( ) มธัยมศึกษาปีท่ี 2                ( ) มธัยมศึกษาปีท่ี 3 
4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉล่ียในทุกภาคการศึกษาท่ีผา่นมา (GPA)……………… 
5. สถานภาพสมรสของบิดา มารดา 
    ( ) สมรสอยูด่ว้ยกนั              ( ) สมรสแยกกนัอยู ่               ( ) บิดาถึงแก่กรรม 
    ( ) มารดาถึงแก่กรรม            ( ) หยา่ร้าง  
6. ปัจจุบนันกัเรียนอาศยัอยูก่บั  
     ( ) บิดา มารดา                     ( ) บิดาจริงและมารดาเล้ียง     ( ) มารดาจริง และบิดาเล้ียง 
     ( ) ญาติ เช่น ปู่ ยา่ ตา ยาย    ( ) อ่ืน ๆ ระบุ................... 
7. ผูป้กครองประกอบอาชีพ 
     ( ) ไม่ไดป้ระกอบอาชีพ      ( ) ขา้ราชการ /รัฐวสิาหกิจ        ( ) ธุรกิจส่วนตวั /คา้ขาย   
     ( ) พนกังานบริษทัเอกชน   ( ) รับจา้งทัว่ไป                       ( ) เกษตรกร                   
     ( ) อ่ืน ๆ ระบุ...................  
8. รายไดข้องผูป้กครอง /เดือน …………………….บาท 
9. ในหน่ึงวนันกัเรียนใชเ้วลาเล่นเกมออนไลน์เป็นเวลา................................ชัว่โมง 
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ส่วนที ่2  แบบประเมินพฤติกรรมการติดเกมฉบับเด็กและวยัรุ่น 
ค าช้ีแจง  แบบประเมินน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินพฤติกรรมติดเกมของนกัเรียน  
จ านวน 16 ขอ้ ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย ✓ลงในช่องท่ีตรงกบัความรู้สึกของนกัเรียนมากท่ีสุด 
 

ข้อค าถาม ไม่ใช่
เลย 

ไม่น่า
ใช่ 

น่าจะ
ใช้ 

ใช่
เลย 

1. นกัเรียนสนใจหรือท ากิจกรรมอยา่งอ่ืนนอ้ยลงมาก     
2. นกัเรียนมกัเล่นเกมจนลืมเวลา     
3. ความสัมพนัธ์ระหวา่งนกัเรียนกบัคนในครอบครัวแยล่ง     
4. นกัเรียนเคยเล่นเกมดึกมาก จนท าใหต่ื้นไปเรียนไม่ไหว     
5. นกัเรียนมกัเล่นเกมเกินเวลาท่ีไดรั้บอนุญาตใหเ้ล่น     
6. นกัเรียนมกัอารมณ์เสียเวลามีใครมาบอกใหเ้ลิกเล่นเกม     
7. นกัเรียนเคยโดดเรียนเพื่อไปเล่นเกม     
8. เร่ืองท่ีนกัเรียนคุยกบัเพื่อน ๆ มกัเป็นเร่ืองเก่ียวกบัเกม     
9. นกัเรียนใชเ้วลาวา่งส่วนใหญ่ไปกบัการเล่นเกม     
10. การเรียนของนกัเรียนแยล่งกวา่เดิมมาก     
11. กลุ่มเพื่อนท่ีนกัเรียนคบดว้ยชอบเล่นเกมเหมือนกนั     
12. เวลาท่ีนกัเรียนพยายามหกัหา้มใจตวัเองไม่ใหเ้ล่น 
เกมมาก นกัเรียนมกัท าไม่ส าเร็จ 

    

13. เงินของนกัเรียนส่วนใหญ่หมดไปกบัเกม (ซ้ือบตัร
ชัว่โมง หนงัสือเกม ส่ิงของในเกม) 

    

14. หลายคนบอกวา่ อารมณ์ของนกัเรียนเปล่ียนไป (เบ่ือง่าย 
หงุดหงิด ข้ีร าคาญ) 

    

15. หลายคนบอกวา่ พฤติกรรมของนกัเรียนเปล่ียนไป  
(เถียงเก่ง ไม่เช่ือฟัง ไม่รับผดิชอบ) 

    

16. หลายคนบอกวา่นกัเรียนติดเกม     
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ส่วนที ่3  แบบประเมินความภาคูมิใจในตนเอง 
ค าช้ีแจง  แบบประเมินน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินความภาคูมิใจในตนเองของนกัเรียน จ านวน  
8 ขอ้ ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย ✓ลงในช่องท่ีตรงกบัความรู้สึกของนกัเรียนมากท่ีสุด 
 

 
ข้อความ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น 
ด้วย

อย่างยิง่ 

เห็น 
ด้วย 

ไม่ 
เห็น 
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างยิง่ 
1. โดยทัว่ไป นกัเรียนรู้สึกพอใจกบัตนเอง     

2. บางคร้ัง นกัเรียนรู้สึกวา่ตนเองไม่มีอะไรดีเลย     

3. นกัเรียนรู้สึกวา่ตนเองมีความสามารถหลายอยา่ง     

4. .........................................................     

5. .........................................................     

6. นกัเรียนแน่ใจวา่บางคร้ังรู้สึกวา่ไม่มีประโยชน์     

7. โดยรวมนกัเรียนมีแนวโนม้ท่ีจะคิดวา่ตนเอง 
ลม้เหลว 

    

8. นกัเรียนมีความรู้สึกท่ีดีต่อตนเอง     
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ส่วนที ่4  แบบประเมินความแข็งแกร่งในชีวติ  
ค าช้ีแจง  แบบประเมินน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินความแขง็แกร่งในชีวิตของนกัเรียน จ านวน  
20 ขอ้ ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย ✓ลงในช่องท่ีตรงกบัความรู้สึกของนกัเรียนมากท่ีสุด 
 

 
ข้อค าถาม 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างยิง่ 

ไม่ 
เห็น
ด้วย 

เฉย ๆ  เห็น
ด้วย 

เห็น
ด้วย

อย่างยิง่ 
1. นกัเรียนมีคนในครอบครัวอยา่งนอ้ย 1 คน 
ท่ีสามารถไวใ้จ/เช่ือใจได ้และพร้อมท่ีจะให้
ความรักแก่นกัเรียนเสมอไม่วา่จะเกิดอะไรข้ึน   

     

2. นกัเรียนเป็นคนท่ีรู้จกัเห็นอกเห็นใจและ
สามารถแสดงออกซ่ึงความห่วงใยใส่ใจคน 
รอบขา้ง  

     

3. นกัเรียนมีคนท่ีจะคอยสอน/ตกัเตือน/บอก  
ในการกระท าส่ิงต่าง ๆ เพื่อท่ีนกัเรียนจะได้
ไม่ท าในส่ิงท่ีอาจน าปัญหาและความยุง่ยากมา
สู่ตนเอง  

     

4. .........................................................       
5. .........................................................       
.........................................................      
.........................................................      
24. .........................................................       
25. .........................................................      
26. นกัเรียนรู้จกัเลือกจงัหวะเวลาและรู้
กาลเทศะท่ีเหมาะสมในการแสดงออกทั้งดา้น
การพูดและการกระท า 

     

27. นกัเรียนมีส่ิงศกัด์ิสิทธ์ิท่ีช่วยยดึเหน่ียว
จิตใจ 

     

28. นกัเรียนมีชีวิตอยูใ่นชุมชนท่ีดูแลและให้
ความช่วยเหลือนกัเรียนไดเ้ม่ือตอ้งการ 
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ส่วนที ่5  แบบประเมินความผูกพนัในครอบครัว 
ค าช้ีแจง  แบบประเมินน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินความผกูพนัในครอบครัว จ านวน 12 ขอ้  
ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย ✓ลงในช่องท่ีตรงกบัความรู้สึกของนกัเรียนมากท่ีสุด 
 

 
ข้อค าถาม 

เห็น
ด้วย

อย่างยิง่ 

เห็น
ด้วย
ค่อน 

ข้างมาก 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วยเลก็ 
น้อย 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างยิง่ 

1. เม่ือมีปัญหานกัเรียนมกัจะปรึกษากบั
สมาชิกในครอบครัว  

     

2. เม่ือใดก็ตามท่ีนกัเรียนและสมาชิกใน
ครอบครัวมีความเห็นไม่ตรงกนั สมาชิกใน
ครอบครัวของนกัเรียนเป็นฝ่ายถูกเสมอ  

     

3. เม่ือมีปัญหานกัเรียนมกัจะไปขอค าแนะน า
จากเพื่อนสนิท มากกวา่ท่ีจะไปปรึกษา
สมาชิกในครอบครัว  

     

4. .........................................................      

5. .........................................................      

6. .........................................................      

7. .........................................................      

8. .........................................................      

9. .........................................................      

10. นกัเรียนรู้สึกห่างเหินกบัสมาชิก
ครอบครัว 

     

11. สมาชิกในครอบครัวมีเวลาพบปะและ
พูดคุยกบันกัเรียน 

     

12. นกัเรียนรู้สึกนอ้ยใจต่อค าพูด ท่าทางท่ี
สมาชิกในครอบครัวปฏิบติัต่อตนเอง 
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ส่วนที ่6  แบบประเมินความผูกพนัใกล้ชิดกบัเพ่ือน 
ค าช้ีแจง  แบบประเมินน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินความผกูพนัใกลชิ้ดกบัเพื่อน จ านวน 12 ขอ้  
ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย ✓ลงในช่องท่ีตรงกบัความรู้สึกของนกัเรียนมากท่ีสุด 
 

 
ข้อค าถาม 

เกือบ
ทุก
คร้ัง 

บ่อย 
คร้ัง 

บาง 
คร้ัง 

นาน 
ๆ คร้ัง 

ไม่ 
เคย 

1. นกัเรียนใชเ้วลาไปเท่ียวสนุกสนานกบัเพื่อน 
บ่อยคร้ังแค่ไหน  

     

2. นกัเรียนบอกความลบัใหเ้พื่อนฟังบ่อยคร้ังแค่ไหน       

3. นกัเรียนมีความสุขมากนอ้ยเพียงใดในสัมพนัธภาพ
ท่ีนกัเรียนมีกบัเพื่อน  

     

4. .........................................................      

5. .........................................................      

6. .........................................................      

7. .........................................................      

8. .........................................................      

9. .........................................................      

10. นกัเรียนแบ่งความรู้สึกส่วนตวัและความลบักบั
เพื่อนบ่อยคร้ังแค่ไหน 

     

11. นกัเรียนพึงพอใจแค่ไหนในสัมพนัธภาพกบัเพื่อน      

12. นกัเรียนพึงพอใจแค่ไหนในสัมพนัธภาพกบัเพื่อน
เม่ือตนเองรู้สึกซึมเศร้าหรือไม่สบายใจ นกัเรียนตอ้ง
ขอก าลงัใจจากเพื่อนบ่อยคร้ังแค่ไหน 
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ส่วนที ่7  แบบประเมินสัมพันธภาพระหว่างนักเรียนกบัครู 
ค าช้ีแจง  แบบประเมินน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินสัมพนัธภาพระหวา่งนกัเรียนกบัครู จ านวน  
15 ขอ้ ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย ✓ลงในช่องท่ีตรงกบัความรู้สึกของนกัเรียนมากท่ีสุด 
 

 
ข้อความ 

จริง
มาก 
ทีสุ่ด 

ค่อน 
ข้าง
จริง 

ปาน 
กลาง 

ไม่
ค่อย
จริง 

ไม่จริง
มาก
ทีสุ่ด 

1. ครูจะยอมรับฟังปัญหาทุกเร่ืองของนกัเรียน      

2. ครูรับฟังเหตุผลของนกัเรียน      

3. ครูมีความห่วงใยนกัเรียน       

4. ครูเป็นแบบอยา่งท่ีดีของนกัเรียน       

5. .........................................................      

6. .........................................................      

7. .........................................................      

8. .........................................................      

9. .........................................................      

10. .........................................................      

11. .........................................................      

12. ครูมกัจะท าโทษรุนแรงเกินไปส าหรับความผดิ
เล็กนอ้ย 

     

13. เม่ือนกัเรียนมีปัญหา ครูสามารถใหค้ า 
ปรึกษาได ้

     

14. เม่ือนกัเรียนท างานผดิพลาด ครูจะแนะน าส่ิงท่ี
ถูกตอ้งให้ 

     

15. นกัเรียนปฏิบติัตามค าสั่งสอนของครูอยา่ง
เคร่งครัด  
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ภาคผนวก ง 
แบบรายงานผลการพิจารณาจริยธรรมวจิยั 
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ภาคผนวก จ 

หนงัสือขอความอนุเคราะห์ขอใชเ้คร่ืองมือเพื่อการวจิยั และขอเก็บรวบรวมขอ้มูล 
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ประวติัย่อของผูว้ิจัย 
 

ประวตัิย่อของผู้วจิัย 
 

ช่ือ-สกุล นางสาวยภุา  หม่วยนอก 
วนั เดือน ปี เกดิ 11 กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2531 
สถานทีเ่กดิ จงัหวดับุรีรัมย ์
สถานทีอ่ยู่ปัจจุบัน 95/29 หมู่ 6 ต าบลบางพระ อ าเภอศรีราชา จงัหวดัชลบุรี 20110 
ต าแหน่งและประวตัิการ
ท างาน 

พ.ศ. 2554-2556     พยาบาลวชิาชีพ  
                               แผนกผูป่้วยในหอผูป่้วยลดัดาวลัย ์  
                               สถาบนัจิตเวชศาสตร์สมเด็จเจา้พระยา  
พ.ศ. 2557-2561     พยาบาลวชิาชีพ  
                               แผนกผูป่้วยในหอผูป่้วยสามญัชาย  
                               โรงพยาบาลมะเร็งชลบุรี  
พ.ศ. 2562-2564     พยาบาลวชิาชีพ  
                               แผนกผูป่้วยนอก  
                               โรงพยาบาลเฉพาะทางมะเร็ง   
                               แคนเซอร์อลิอนัซ์ ศรีราชา  
พ.ศ. 2565-ปัจจุบนั พยาบาลวชิาชีพ  
                               แผนกสถานพยาบาลเรือนจ า   
                               เรือนจ ากลางชลบุรี 

ประวตัิการศึกษา พ.ศ. 2553              พยาบาลศาสตรบณัฑิต  
                               มหาวทิยาลยัสยาม  
พ.ศ. 2566              พยาบาลศาสตรมหาบณัฑิต   
                               (การพยาบาลจิตเวชและสุขภาพจิต)  
                               มหาวทิยาลยับูรพา   
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