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บทคัดย่อ

	 การวจิยันีม้วีตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างพฤตกิรรมการเล่นเกมกบัความภาคภมูใิจ
ในตนเองของนกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษาตอนต้น กลุม่ตวัอย่างในการวจิยั ได้แก่ นกัเรยีนระดบัช้ันมธัยมศึกษา
ตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ จ�ำนวน 242 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งช้ัน 
เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของสเปียร์แมน ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรม
การเล่นเกมมีความสัมพันธ์ทางลบกับความภาคภูมิใจในตนเองในระดับน้อย 

ค�ำส�ำคัญ: พฤติกรรมการเล่นเกม ความภาคภูมิใจในตนเอง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น

Abstract

	 The purpose of this research was to study relationships between game playing behavior 
and self-esteem of lower secondary school students. The sample used in the research is lower 
secondary school students in Chiang Mai University Demonstration School of 242 students by 
stratified random sampling. The data were collected by questionnaire. The statistics used in data 
analysis include frequency, percentage, mean, standard deviation and the Spearman’s Rank Correlation 
Coefficient. The research found that game playing behavior have a relationships in the negative 
direction with self-esteem in low level.
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บทน�ำ
	 การเล่นเกมคอมพิวเตอร์เป็นกจิกรรมทีไ่ด้รบัความนยิมในกลุม่เดก็และเยาวชน ซึง่ก�ำลงัอยู่ในวยั
ทีก่�ำลังแสวงหาอัตลักษณ์แห่งตน การได้รบัโอกาสและการได้รบัความท้าทายจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
สามารถเกิดผลกระทบต่อกิจกรรมการด�ำเนินชีวิตของเด็กและเยาวชน และเช่ือมโยงถึงสุขภาพอนามัย 
ทัง้ทางด้านร่างกาย จติใจสงัคม และอาจส่งผลกระทบต่อการท�ำหน้าทีใ่นการท�ำกิจกรรมในชีวติประจ�ำวนั 
โดยเฉพาะการเรยีนซึง่เป็นบทบาทหน้าทีห่ลกัในชีวติ จากการศึกษาเกีย่วกบัปัญหาการตดิเกมของเดก็และ
เยาวชนในประเทศไทย โดย ศิรไิชย หงส์สงวนศร,ี โชษติา ภาวะสทุธไิพสิฐ และ สวุรรณา เรอืงกาญจนเศรษฐ์. 
(2548) พบว่ามปัีญหาพฤตกิรรมตดิเกม ร้อยละ 13.9 ของกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด หรอืร้อยละ 16.1 ของกลุ่ม
ตวัอย่างทีเ่คยเล่นเกม ในขณะที ่ชาญวทิย์ พรนภดล, ศิรสิดุา ลดาวลัย์ ณ อยุธยา, ตวงพร สรุพงษ์พิวฒันะ, 
ชดาพิมพ์ ศศลักษณานนท์ และ ปาฏิโมกข์ พรหมช่วย (2552) ได้รายงานว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบกลุ่มติดเกมสูงถึงร้อยละ 13.3 ในขณะที่ผลการศึกษาของ ส�ำนักงาน
วฒันธรรมจงัหวดั และสถาบนัสขุภาพจติเดก็และวยัรุน่ กรมสุขภาพจติ พบสถิตกิารติดเกมเดก็และเยาวชน
ในประเทศไทย มีอัตราการติดเกมร้อยละ 13.1 และคลั่งไคล้ร้อยละ 15.214 (Healthy Gamer, 2014) 
อย่างไรก็ตาม สาเหตุของการติดเกมเกิดจากหลายปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยทางชีวภาพ ปัจจัยเกี่ยวกับเด็ก 
เช่น ความเครียดภาวะซึมเศร้า ความภาคภูมิใจในตนเอง เป็นต้น 
	 Coopersmith (1967) ได้ให้ความหมายความภาคภมูใิจในตนเองหรอืการเหน็คุณค่าในตนเอง ว่า
เป็นการทีบ่คุคลประเมนิและตดัสนิคุณค่าของตนเอง ซึง่เป็นไปในลกัษณะของการประเมนิรวมมากกว่าการ
ประเมินทีละด้าน หรืออาจอธิบายได้ว่าเป็นคุณค่าที่บุคคลมีให้กับตนเองโดยพิจารณาจากประสบการณ์
ที่ผ่านมาเกี่ยวกับความสามารถ ความส�ำเร็จ ความล้มเหลว การยอมรับ การปฏิเสธตนเอง การพ่ึง
ตนเอง ตลอดจนการตัดสินบุคคลอื่นที่ตนให้ความส�ำคัญด้วย ความภาคภูมิใจในตนเองเป็นส่วนหนึ่งของ
แรงจูงใจภายใน พบว่าแรงจูงใจภายในมีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อความส�ำเร็จและควรให้ความส�ำคัญในทุกช่วง
วัย โดยเฉพาะในวัยรุ่นควรให้ความส�ำคัญอย่างมาก เพราะจะท�ำให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนและเป็น
แนวทางในการน�ำไปสู่การประกอบอาชีพและประสบความส�ำเร็จในชีวิต การรับรู้ความสามารถตนเป็น
ปัจจัยที่ท�ำให้ประสบความส�ำเร็จ วัยรุ่นที่มีการรับรู้ความสามารถของตนเองสูงจะเช่ือว่าตนเองสามารถ
ท�ำงานที่ได้รับมอบหมายส�ำเร็จ จึงมีความท้าทายที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ ท�ำให้เมื่อวัยรุ่นได้ท�ำสิ่งหนึ่งส�ำเร็จก็
จะส่งผลให้เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง (อุสา สุทธิสาคร, 2559) เพราะฉะนั้น ช่วงวัยรุ่นจึงถือเป็นช่วง
ระยะเวลาเปลี่ยนผ่านระหว่างวัยเด็กต่อเนื่องกับวัยผู้ใหญ่ ถ้าเด็กวัยรุ่นผู้ใดได้ด�ำเนินชีวิตในช่วงเวลานี้
ผ่านพ้นไปอย่างราบรื่น มีปัญหาซับซ้อนไม่มากนัก เด็กวัยรุ่นผู้นั้นย่อมเข้าสู่วัยผู้ใหญ่ด้วยดีและสามารถ
จัดการกับชีวิตในวัยผู้ใหญ่ได้อย่างราบรื่น (ศรีเรือน แก้วกังวาล, 2545) ในด้านการอบรมเลี้ยงดู จึง
เป็นสิ่งส�ำคัญอย่างมากต่อการที่เด็กในวัยนี้จะได้รับอิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลง การที่เด็กวัยรุ่นจะเกิด
ความภาคภูมิใจในตนเองที่ดีและมีประสิทธิภาพนั้นจะต้องมีการพัฒนาตนเองเพ่ือให้เกิดความภาคภูมิใจ
ข้ึน ประเวช ตนัตพิิวฒันสกุล (2551) ได้กล่าวถงึการพัฒนาตนเองให้เกดิความภาคภมูใิจในตนเองในวยัรุน่ 
โดยวัยรุ่นต้องสร้างความตระหนักในตนเอง รู้ทันความคิดที่มีผลท�ำให้เรารู้สึกดีขึ้น หรือท�ำให้เรารู้สึกแย่
ลง ค้นหาความสนใจ ความถนัด จุดมุ่งหมาย และจุดเด่นของตนเองแล้วบ่มเพาะให้เกิดเป็นผลส�ำเร็จที่
ภาคภูมิใจ ฝึกมองโลกในแง่ดี มองตนเอง และคนอื่นในแง่ดีไว้ก่อน ยอมรับข้อดีข้อเสียของตัวเอง หมั่น
ดูแลร่างกายและจิตใจให้สดชื่น แข็งแรงอยู่เสมอ ฝึกเลือกรับสื่อที่ดี ไม่ว่าจะเป็นทีวี หนังสือพิมพ์ วิทยุ 
โฆษณา เพลง เป็นต้น จากข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นว่า เกมเป็นกิจกรรมที่คนส่วนใหญ่ให้ความส�ำคัญ
เป็นอันดับสองรองจากการเล่นสื่อสังคมออนไลน์ซึ่งในกลุ่มวัยรุ่นส่วนใหญ่มักมีการเล่นเกม 
	 จากบทน�ำข้างต้น ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจศึกษางานวจิยัเชิงสหสัมพันธ์ในเรือ่งความสัมพันธ์ระหว่าง
พฤตกิรรมการเล่นเกมกับความภาคภมูใิจในตนเอง เพ่ือน�ำผลวจิยัทีไ่ด้มาเป็นข้อมลูสนบัสนนุการส่งเสรมิ
ความภาคภูมิใจในตนเองและเฝ้าระวังการสร้างเสริมภูมิคุ้มกันในพฤติกรรมการเล่นเกมให้เป็นไปอย่าง
เหมาะสม
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมกับความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น

แนวคิดและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง
	 ความภาคภูมิใจในตนเอง อุมาพร ตรังคสมบัติ (2543) อธิบายว่า ความภาคภูมิใจในตนเอง 
เป็นส่ิงทีเ่กดิข้ึนจากกระบวนการภายในจติใจทลีะเลก็ทลีะน้อยอย่างต่อเนือ่ง ความภาคภมูใิจในตนเองนัน้
เป็นสิง่ส�ำคัญอย่างย่ิงของบคุคลและส�ำหรบัเดก็ทีก่�ำลงัเรยีนหนงัสือ การมคีวามภาคภมิูใจในตนเองส�ำคัญ
ยิ่งต่อการประสบความส�ำเร็จในการเรียน จึงพอสรุปได้ว่า ความภาคภูมิใจในตนเอง (Self Esteem) คือ
การที่บุคคลท�ำอะไรส�ำเร็จและให้คุณค่ากับตัวเอง รวมไปถึงการประเมินตนเองอย่างมีคุณค่า จึงน�ำมา
สู่การมองเห็นถึงคุณค่าในตนเอง และจากที่ศึกษาได้มองถึงปัจจัยต่อการให้คุณค่าในตนเองและการรับรู้
การต่อการให้คุณค่าในตนเองว่าอยู่ในรูปแบบใดและมีการให้คุณค่าในตนเองเพียงใด	
	 วยัรุน่ ศรเีรอืน แก้วกงัวาน (2545) ได้อธบิายว่า วยัรุน่อยู่ในช่วงตัง้แต่ 12-25 ปี อาจแบ่งช่วงวยั
รุ่นเป็น 3 ระยะโดยใช้เกณฑ์ความเป็นเด็ก – ผู้ใหญ่ตัดสิน คือ ช่วงอายุประมาณ 12-15 เป็นช่วงวัยแรก
รุ่นยังมีพฤติกรรมค่อนไปทางเด็กอยู่มาก ช่วงอายุ 16-17 ปี เป็นระยะวัยรุ่นตอนกลาง มีพฤติกรรมก�้ำกึ่ง
ระหว่างความเป็นเดก็จนถงึเป็นผูใ้หญ่ ช่วงอายุ 18 - 25 ปี เป็นระยะวยัรุน่ตอนปลาย กระบวนพฤตกิรรม
ค่อนไปทางเป็นผู้ใหญ่ พัฒนาการวัยรุ่นมีลักษณะเด่นในด้านต่าง ๆ ทุกด้าน เช่น ทางกาย อารมณ ์
สังคม สติปัญญา วัยรุ่นนั้น เป็นช่วงระยะเวลาเปลี่ยนผ่านระหว่างวัยเด็กต่อเนื่องกับวัยผู้ใหญ่ นับเป็น
เวลาหัวเลี้ยวหัวต่อของชีวิต ถ้าเด็กวัยรุ่นผู้ใดได้ด�ำเนินชีวิตในช่วงเวลานี้ผ่านพ้นไปอย่างราบรื่น มีปัญหา
ซบัซ้อนไม่มากนกั เดก็วยัรุน่ผูน้ัน้ย่อมเข้าสู่วยัผูใ้หญ่ด้วยดแีละมกัจดัการกับชีวติในวยัผูใ้หญ่ได้อย่างราบรืน่ 
จึงพอสรุปจากการอธิบายของศรีเรือน แก้วกังวาน (2545) ได้ว่า ความหมายของวัยรุ่นได้แบ่งลึกไปอีก
เป็นสามช่วงซึ่งในกลุ่มประชากรที่จะศึกษาคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นนั้นอยู่ในช่วงของวัยแรกรุ่น 
คือ ช่วงอายุ 12-15 ปี ซึ่งในวัยนี้มีการเปลี่ยนแปลงหลายด้าน ความต้องการความสนใจและความภาค
ภมูใิจในตนเองของวยัรุน่ทีจ่ะส่งผลต่อการมพีฤตกิรรม และสมัพันธ์ต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมและเช่ือมโยง
ไปถึงกลุ่มวัยรุ่นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นซึ่งเป็นกลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษา
	 พฤตกิรรมการเล่นเกม การเล่นเกมเป็นสือ่บนัเทงิหรอืสือ่อิเลก็ทรอนกิส์ทีม่ผีลต่อการพัฒนาความ
ภาคภูมิใจในตนเอง กล่าวคือ ถ้าหากบริหารจัดการเล่นเกมไม่ดีหรือใช้เวลาหมกมุ่นเกี่ยวกับเกมเป็นเวลา
นานกจ็ะส่งผลให้การพัฒนาความภาคภมูใิจในตนเองเป็นไปได้ยากและส่งผลต่อการด�ำเนนิชีวติ แต่ถ้าหาก
มกีารจดัการการเล่นให้อยู่ในขอบเขตและมรีะเบยีบวนิยัต่อการเล่นนัน้ กจ็ะส่งผลให้มจีติใจสดช่ืน แข็งแรง 
ถอืเป็นการพัฒนาความภาคภมูใิจในตนเอง (ประเวช ตนัตพิิวฒันสกุล, 2551) ทัง้นี ้ข้ึนอยู่กับลกัษณะ และ
ประเภทของเกมแบบต่าง ๆ  รวมไปถงึสาเหตทุีอ่าจน�ำไปสู่การตดิเกมได้และยังครอบคลุมไปถึงพฤตกิรรม
การเล่นเกมในหลายรปูแบบเพ่ือให้เกิดความรูค้วามเข้าใจเกีย่วกบัเกมได้มากย่ิงข้ึน โดยการศึกษาวจิยัเพ่ือ
พัฒนาแบบทดสอบการติดเกมของ ชาญวิทย์ พรนภดล, บัณฑิต ศรไพศาล, กุสุมาวดี ค�ำเกลี้ยง และ 
เสาวนีย์ พัฒนอมร (2557) ได้แบ่งลักษณะของการติดเกมเป็น 3 ลักษณะคือ 1) การหมกมุ่นกับเกม 
(Preoccupation with Game) 2) การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม (Loss of Control) 
และ 3) การสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบ (Function Impairment) ซึ่งเป็นการจ�ำแนกตามลักษณะของ
พฤติกรรมการเล่นเกมที่ส่งผลต่อการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวันของนักเรียน
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กรอบแนวคิดการวิจัย
	 ในการศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างพฤตกิรรมการเล่นเกมกบัความภาคภมูใิจในตนเองของนกัเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องมาก�ำหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ดัง

	 ตัวแปรอิสระ	 	 	 	 	 ตัวแปรตาม

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

สมมติฐานการวิจัย
	 พฤติกรรมการเล่นเกมมีความสัมพันธ์กับความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ตอนต้น

วิธีการด�ำเนินการวิจัย
	 ผูว้จิยัท�ำการศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างพฤตกิรรมการเล่นเกมกบัความภาคภมูใิจในตนเองของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมีวิธีการด�ำเนินการวิจัย ดังนี้
	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ปีการศึกษา 2560 จ�ำนวน 626 คน ส�ำหรับการก�ำหนดขนาดตัวอย่าง (Sampling 
Size) ผู้วิจัยได้มาโดยตารางก�ำหนดขนาดตัวอย่างของ R.V. Krejcie และ D.W. Morgan โดยมีระดับ
ความเชื่อมั่นที่ 95% และสัดส่วนความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับให้เกิดขึ้นได้เท่ากับ 5% โดยวิธีการการสุ่ม
ตัวอย่างแบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling) โดยวิธีการสุ่มเป็นระดับชั้นอย่างเป็นสัดส่วน ได้กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ จ�ำนวน 242 คน 
	 2. เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั เครือ่งมอืในการวจิยันี ้เป็นแบบสอบถาม ประกอบด้วย 3 ส่วน ดงันี้
	 ส่วนที่ 1 แบบสอบถาม แบ่งเป็น 2 ตอนดังนี้ ตอนที่ 1 เป็นข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
ประกอบด้วย อายุ เพศ ระดับชั้น ถิ่นที่อยู่อาศัยปัจจุบัน สถานภาพสมรสของบิดามารดา ความสัมพันธ์
ภายในครอบครัว และสถานภาพด้านเศรษฐกิจของครอบครัว และตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับ
การเล่นเกม
	 ส่วนที่ 2 แบบทดสอบการติดเกม GAST ซึ่งมีข้อค�ำถามที่ใช้ในการวัดระดับการติดเกม จาก
พฤติกรรมที่สังเกตได้ และตอบในแบบสอบถาม แบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening 
Test: GAST) พัฒนาข้ึนโดยสถาบันสุขภาพจิตเด็ก และวัยรุ่นราชนครินทร์ร่วมกับสาขาวิชาจิตเวชเด็ก
และวัยรุ่น คณะแพทยศาสตร์ ศิริราชพยาบาลเพื่อใช้เป็นแบบคัดกรองค้นหาเด็กและวัยรุ่นที่อาจมีปัญหา
ติดเกม โดยมีการให้ค่าความเชื่อมั่นของข้อค�ำถามในแบบทดสอบ 0.92 มีความสอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ดี
เยี่ยม หมายความว่าทุกข้อค�ำถามสามารถน�ำมาวัดภาวะติดเกมได้ (ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ, 2557) 
แบบทดสอบ มีทั้งสิ้น 16 ข้อค�ำถาม มีข้อค�ำถามที่เรียงล�ำดับเหมือนกันและถามในสิ่งเดียวกันแต่แตก
ต่างกันเล็กน้อยที่การใช้ค�ำ เพื่อให้เข้าใจง่าย ข้อค�ำถามทั้ง 16 ข้อใช้วัดปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม 
3 ด้าน ได้แก่ 1. การหมกมุ่นกับเกม (Preoccupation with Game) ข้อค�ำถามที่ 1, 8, 9, 11, 13, 16 2. 
การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม (Loss of Control) ข้อค�ำถามที่ 2, 4, 5, 6, 12 และ 

พฤติกรรมการเล่นเกม
1. การหมกมุ่นกับเกม 
2. การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม
3. การสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบ

ความภาคภูมิใจในตนเอง
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3. การสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบ (Function Impairment) ข้อค�ำถามที่ 3, 7, 10, 14 ส�ำหรับการแปล
ผลจะแยกตามเพศ คือ การแปลผลเพศชาย ดังนี้ คะแนนต�่ำกว่า 24 แปลว่า ปกติ ยังไม่มีปัญหาใน
การเล่นเกม, คะแนนระหว่าง 24-32 แปลว่า คลั่งใคล้ เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม และคะแนนมากกว่า
หรือเท่ากับ 33 แปลว่า น่าจะติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก และส�ำหรับการแปลผลเพศหญิง ดังนี้ 
คะแนนต�่ำกว่า 16 แปลว่า ปกติ ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม, คะแนนระหว่าง 16-22 แปลว่า คลั่งใคล้ 
เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม และคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 23 แปลว่า น่าจะติดเกม และมีปัญหาใน
การเล่นเกมมาก
	 ส่วนที่ 3 แบบทดสอบ Rubin’s Self Esteem Scale เป็นแบบทดสอบที่ใช่วัดความภาคภูมิใจใน
ตนเองแบบทดสอบนี้เป็นแบบวัดที่ให้รายงานตัวเอง ประกอบด้วยข้อความ 62 ข้อ ข้อค�ำถามมีการให้ค่า
ความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.90 (กรมสขุภาพจติ, 2547) แบ่งเป็น 3 ตอน ดงันี ้ตอนที ่1 เป็นข้อความเก่ียวกับอัตมโนทศัน์ 
(Self Concept) จ�ำนวน 30 ข้อ เป็นแบบเลือกตอบรบัหรอืปฏเิสธ โดยท�ำเครือ่งหมาย X ทบัค�ำว่า ใช่ หรอื 
ไม่ใช่ โดยในแต่ละข้อมีการตรวจให้คะแนนแตกต่างกันตามลักษณะของข้อความ ตอนที่ 2 เป็นแบบวัด
ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง (Self – Esteem Scale ) จ�ำนวน 10 ข้อ เป็นแบบ rating scale 4 ระดับ 
โดยท�ำเครือ่งหมาย / ลงในช่องทีแ่สดงว่า เหน็ด้วยอย่างย่ิง / เหน็ด้วย / ไม่เหน็ด้วย / ไม่เหน็ด้วยอย่างย่ิง 
ในแต่ละข้อมกีารตรวจให้คะแนนแตกต่างกนัตามลกัษณะของข้อความ และ ตอนที ่3 เป็นการประเมนิอตั
มโนทัศน์ (Self Concept Rating ) จ�ำนวน 22 ข้อ เป็นแบบ Rating Scale 5 ระดับ ให้ตอบโดยการท�ำ
เครื่องหมาย / ให้ตรงกับข้อความที่แสดงว่า ไม่เคยเลย / ไม่บ่อยนัก / บางครั้ง / บ่อยครั้ง / ตลอดมา 
และแต่ละข้อมกีารตรวจให้คะแนน ส�ำหรบัการคิดคะแนนรวม คะแนนรวมคิดโดยการรวมคะแนนทัง้ 62 ข้อ 
ของผู้ตอบแบบทดสอบเข้าด้วยกัน เป็นคะแนนความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองของผู้ตอบแบบทดสอบ
แต่ละคนซึ่งมีช่วงคะแนน (Range of Scores) ตั้งแต่ 62-190 ในการแบ่งคะแนนระดับความรู้สึกเห็นคุณค่า
ในตนเอง มีเกณฑ์การแปลผล ดังต่อไปนี้ ถ้าได้คะแนนตั้งแต่ 159–190 ถือว่าเป็นผู้ที่มีความรู้สึกเห็น
คุณค่าในตนเองในระดับสูง ถ้าได้คะแนนตั้งแต่ 95–158 ถือว่าเป็นผู้ที่มีความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองใน
ระดับปานกลาง และถ้าได้คะแนนตั้งแต่ 62–94 ถือว่าเป็นผู้ที่มีความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองในระดับต�่ำ
	 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ภายหลงัผูว้จิยัได้รบัการรบัรองจรยิธรรมการวจิยัในมนษุย์ จากคณะกรรมการจรยิธรรมการวจิยั 
คณะเทคนิคการแพทย์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เลขที่โครงการวิจัย AMSEC-60EX-068 ผู้วิจัยด�ำเนินการ
เชิญหาอาสาสมัคร โดยการท�ำหนังสือราชการติดต่อขออนุญาตผู้อ�ำนวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
เชียงใหม่ ติดต่อกลุ่มงานแนะแนวของโรงเรียนเพื่อหาวันเวลาในการนัดหมายชี้แจงรายละเอียดโครงการ
วิจัย ขอความยินยอมพร้อมใจโดยส่งเอกสารให้ผู้ปกครองนักเรียนได้รับทราบเกี่ยวกับรายละเอียดของ
โครงการวิจัย ช้ีแจงขออนุญาตผู้ปกครองของอาสาสมัครโดยยินยอมให้เข้าร่วมโครงการ ท�ำการลงช่ือ
ยินยอมเป็นอาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย โดยนัดหมายเก็บรวบรวมข้อมูลในช่วงเวลาว่างที่ไม่กระทบ
ต่อการเรียนการสอนหรือกิจกรรมของโรงเรียน ช่วงเวลาหลังเลิกเรียนตั้งแต่เวลา 15.30-16.30 น. โดย
อาสาสมคัรสะดวกทีจ่ะให้ท�ำการเก็บข้อมลูโดยนดัหมาย ณ ห้องแนะแนวของโรงเรยีน จากนัน้ด�ำเนนิการ
เกบ็ข้อมลู โดยใช้เครือ่งมอืแบบสอบถามและแบบทดสอบในส่วน แบบสอบถามข้อมลูทัว่ไป แบบทดสอบ
การติดเกม GAST และ แบบทดสอบ Rubin’s Self Esteem Scale ผู้วิจัยท�ำการตรวจสอบความถูกต้อง
และความครบถ้วนของการตอบแบบสอบถามและแบบทดสอบ และเตรียมลงรหัสข้อมูลเพ่ือด�ำเนินการ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ
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	 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
	 ผูว้จิยัน�ำข้อมลูจากการเกบ็รวบรวมข้อมลู มาท�ำการวเิคราะห์ข้อมลูด้วยสถิตบิรรยาย (Descriptive 
Statistics) ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อใช้บรรยายเกี่ยวกับข้อมูลส่วน
บุคคลของกลุ่มตัวอย่าง และการวิเคราะห์การทดสอบสมมติฐาน ด้วยสถิติอนุมาน (Inferential Statistics) 
เนือ่งจากข้อมลูมกีารกระจายเป็นโค้งไม่ปกต ิผูว้จิยัจงึเลือกใช้สถิตทิีเ่หมาะสม คือ สมัประสิทธิส์หสมัพันธ์
ของสเปียร์แมน (Spearman’s Rank Correlation Coefficient) โดยมีการแปลความหมายการทดสอบค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ โดยมีเกณฑ์ ดังนี้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2540) 
	 ถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .80 – 1.00 	 ถือว่าอยู่ในระดับสูงมาก
	 ถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .60 – .79 	 ถือว่าอยู่ในระดับสูง
	 ถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .40 – .59 	 ถือว่าอยู่ในระดับปานกลาง
	 ถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .20 – .39 	 ถือว่าอยู่ในระดับน้อย
	 ถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .00 – .19 	 ถือว่าอยู่ในระดับน้อยมาก

ผลการวิจัย
	 ผู้วิจัยน�ำเสนอผลการวิจัยเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคล 
พฤติกรรมการเล่นเกม และความภาคภูมิใจในตนเอง และ ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์
ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมกับความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อตอบ
วัตถุประสงค์การวิจัย การทดสอบสมมติฐาน
	 ส่วนที ่1 ผลการวเิคราะห์ข้อมลูส่วนบคุคล พฤตกิรรมการเล่นเกม และความภาคภมูใิจในตนเอง
	 ผลการวเิคราะห์ข้อมลูส่วนบคุคล ข้อมลูทัว่ไปและลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง มอีายุตัง้แต่ 12–15 ปี 
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจ�ำนวน 161 คน คิดเป็นร้อยละ 66.5 อยู่ในระดบัช้ันมธัยมศึกษาตอนต้น มผีลการเรยีน
ส่วนใหญ่อยู่ที่ระดับ 3.51-4.00 จ�ำนวน 159 คน คิดเป็นร้อยละ 65.7 พักอาศัยอยู่กับบิดามารดาจ�ำนวน 
214 คน คิด เป็นร้อยละ 88.4 ทีบ่ดิามารดาอยู่ด้วยกนัจ�ำนวน 211 คน คิดเป็นร้อยละ 87.2 มคีวามรกัใคร่
ไม่ขัดแย้งจ�ำนวน 126 คนคิดเป็นร้อยละ 52.1 และสภาพเศรษฐกิจอยู่ในฐานะปานกลางจ�ำนวน 196 คน 
คิดเป็นร้อยละ 81 ส�ำหรับข้อมูลการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่เริ่มเล่นเนื่องจากอยากเล่นเอง
จ�ำนวน 166 คน คิดเป็นร้อยละ 68.6 แนวเกมทีเ่ล่นเป็นแนวแอคช่ัน/ต่อสู ้จ�ำนวน 159 คน คิดเป็นร้อยละ 
65.7 อุปกรณ์ที่เข้าถึงเกมส่วนใหญ่เป็นสมาร์ทโฟน จ�ำนวน 224 คน คิดเป็นร้อยละ 92.6 สถานที่เล่นเป็น
ที่บ้านจ�ำนวน 228 คน คิดเป็นร้อยละ 94.2 และเล่นทุกวันจ�ำนวน 107 คน คิดเป็นร้อยละ 44.2 อย่าง
น้อย 1-2 ชั่วโมงต่อครั้งทั้งวันจันทร์-ศุกร์ จ�ำนวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 38 และ เสาร์-อาทิตย์ จ�ำนวน 
78 คน คิดเป็นร้อยละ 32.2
	 ผลการวเิคราะห์พฤตกิรรมการเล่นเกม ด้วยแบบทดสอบการตดิเกม GAST โดยผลของพฤตกิรรม
การเล่นเกมนั้นส่วนใหญ่อยู่ในระดับปกติจ�ำนวน 193 คน คิดเป็นร้อยละ 79.8 ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
จ�ำนวน 161 คนมค่ีาเฉลีย่ที ่11.03 ผลของพฤตกิรรมการเล่นเกมส่วนใหญ่อยู่ทีท่ีร่ะดบัปกตจิ�ำนวน 127 คน 
คิดเป็นร้อยละ 78.9 และเพศชายจ�ำนวน 81 คนมค่ีาเฉลีย่ที ่16.53 ผลของพฤตกิรรมการเล่นเกมส่วนใหญ่ที่
ระดับปกติจ�ำนวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 81.5
	 ผลการวิเคราะห์ความภาคภูมิใจในตนเอง ด้วยแบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง Rubin’s 
Self Esteem Scale โดยผลของความภาคภมูใิจในตนเองส่วนใหญ่ภาคภมูใิจปานกลางจ�ำนวน 177 คน คิด
เป็นร้อยละ 73.1 ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจ�ำนวน 161 คน มีค่าเฉลี่ยที่ 147.77 มีความภาคภูมิใจในตนเอง
ส่วนใหญ่ทีร่ะดบัปานกลาง จ�ำนวน 118 คน คิดเป็นร้อยละ 73.3 และเพศชายจ�ำนวน 81 คน มค่ีาเฉลีย่ที ่
145.65 มีความภาคภูมิใจในตนเองส่วนใหญ่ที่ระดับปานกลางจ�ำนวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 72.8
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	 ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมกับความ
ภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น การทดสอบสมมติฐาน
	 ผลการวิเคราะห์การทดสอบสมมติฐาน จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างได้ศึกษาเรื่องความสัมพันธ์
ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมกับความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ได้มีการ
การทดสอบการกระจายของข้อมูลโดยใช้ One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test พบว่าข้อมูลมีการกระ
จายเป็นโค้งไม่ปกติ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้สถิติที่เหมาะสมคือ สหสัมพันธ์ของสเปียร์แมน (Spearman’s Rank 
Correlation Coefficient) มาใช้ในการหาความสัมพันธ์ระหว่าง พฤติกรรมการเล่นเกมกับความภาคภูมิใจ
ในตนเอง ดังตารางต่อไปนี้

ตารางที่ 1	 แสดงความสัมพันธ์พฤติกรรมการเล่นเกมกับความภาคภูมิใจในตนเองของนักเรียน
	 ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

ตัวแปร 1 2 3 4 5

1. ด้านหมกมุ่นกับเกม 1.000

2. ด้านสูญเสียความสามารถในการควบคุม
	 การเล่นเกม

.580** 1.000

3. ด้านสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบ .514** .548** 1.000

4. พฤติกรรมการเล่นเกมโดยรวม .878** .840** .753** 1.000

5. ความภาคภูมิใจในตนเอง -.166** -.215** -.308** -.263** 1.000

**p < 0.01

	 จากตารางที่ 1 แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ดังนี้
	 1.	ด้านการหมกมุน่กบัเกมมคีวามสมัพันธ์ทางลบในระดบัน้อยมากกับความภาคภมูใิจในตนเอง
ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เท่ากับ -0.166 โดยมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01
	 2.	ด้านสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกมมีความสัมพันธ์ทางลบในระดับน้อยกับ
ความภาคภูมิใจในตนเองซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เท่ากับ -0.215 โดยมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01
	 3.	ด้านการสญูเสยีหน้าทีค่วามรบัผดิชอบมคีวามสมัพันธ์ทางลบในระดบัน้อยกบัความภาคภมูใิจ
ในตนเองซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เท่ากับ -0.308 โดยมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01
	 4.	พฤติกรรมการเล่นเกมโดยรวม มีความสัมพันธ์ทางลบในระดับน้อยกับความภาคภูมิใจ
ในตนเองซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เท่ากับ -0.263 โดยมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01
	 ผลการวิจัยจึงสรุปได้ว่า พฤติกรรมการเล่นเกมมีความสัมพันธ์ทางลบกับความภาคภูมิใจ
ในตนเองในระดับน้อย 
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อภิปรายผลการวิจัย
	 จากผลการวจิยัการศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างพฤตกิรรมการเล่นเกมกับความภาคภมูใิจในตนเอง
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ด้วยแบบทดสอบการติดเกม GAST ของชาญวิทย์ พรนภดล และ
คณะ (2557) และแบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง Rubin’s Self Esteem Scale ของกรมสุขภาพจิต 
(2547) กลุ่มตัวอย่าง ในกรณีศึกษาเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 242 คน ได้กลุ่มตัวอย่างจากการ
สุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นได้เพศชาย 81 คน เพศหญิง 161 คน โดยมีอายุอยู่ระหว่าง 12-15 ปี ส่วนใหญ่มี
ผลการเรยีนทีร่ะดบั 3.51-4.00 พักอาศัยอยู่กับบดิามารดา บดิามารดาอยู่ด้วยกนั ครอบครวัมคีวามรกัใคร่
ไม่ขัดแย้ง และสภาพเศรษฐกจิอยู่ในฐานะปานกลาง ในส่วนของข้อมลูการเล่นเกม ส่วนใหญ่จดุเริม่ต้นมา
จากอยากเล่นเอง แนวเกมทีเ่ล่นเป็นแนวแอคช่ัน/ต่อสู้ อุปกรณ์ทีก่ลุ่มตวัอย่างใช้เข้าถึงเกมเป็นสมาร์ทโฟน 
สถานทีเ่ล่นเป็นทีบ้่าน และมกีารเล่นเป็นประจ�ำทกุวนั อย่างน้อย 1-2 ช่ัวโมงต่อครัง้ในวนัจนัทร์-ศุกร์ และ
วนัเสาร์-อาทติย์ ซึง่พฤตกิรรมการเล่นเกมและความภาคภมูใิจในตนเองสามารถอภปิรายผลการศึกษาได้
ดังนี้ 
	 1) กลุม่ตวัอย่างมผีลของพฤตกิรรมการเล่นเกมนัน้ส่วนใหญ่อยู่ในระดบัปกต ิอาจเนือ่งมาจากกลุม่
ตวัอย่างได้เล่นเกมผ่านสมาร์ทโฟน หรอืรองลงมาเป็นคอมพิวเตอร์ และส่วนใหญ่เล่นทีบ้่าน และได้อาศัย
อยู่กบับดิามารดาซึง่น่าจะคอยควบคุมดแูลพฤตกิรรมการเล่นเกม ซึง่ส่วนใหญ่มกีารเล่นทกุวนั แต่เล่นวนัละ 
1-2 ช่ัวโมงเท่านัน้ จากส�ำนกังานสถิตแิห่งชาตกิระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร (2559) มสีถิติ
พบว่าในสงัคมปัจจบุนัส่วนใหญ่ใช้อปุกรณ์อิเลก็ทรอนกิส์เพ่ือกจิกรรม Social Network มากทีสุ่ดรองลงมา
คือการดวูดีโีอฟังเพลงและเล่นเกม จงึสามารถอ้างอิงถึงผลของพฤตกิรรมการเล่นเกมของกลุ่มตวัอย่างได้
โดยเดก็นกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษาตอนต้น นัน้อาจมกีารใช้งาน Social Network เป็นส่วนใหญ่ เช่น Facebook 
หรือ Line มากกว่าการเล่นเกม จึงได้ผลผลของพฤติกรรมการเล่นเกมนั้นส่วนใหญ่อยู่ในระดับปกติ
	 จากแบบทดสอบการติดเกม GAST ได้แบ่งการแปลผลออกเป็นเพศชายและเพศหญิงซึ่งแต่ละ
เพศ สามารถอภิปรายผล ดังนี้ กลุ่มตัวอย่างเพศหญิง 161 คน มีค่าเฉลี่ยที่ 11.03 โดยส่วนใหญ่มีผล
ของพฤติกรรมการเล่นเกมอยู่ที่ระดับปกติจ�ำนวน และเพศชาย 81 คนมีค่าเฉลี่ยที่ 16.53 โดยส่วนใหญ่
มผีลของพฤตกิรรมการเล่นเกมอยู่ทีร่ะดบัปกตเิช่นกนั เนือ่งจากมอัีตราส่วนของเพศหญิงมากกว่าเพศชาย
ซึ่งจากส�ำนักงานสถิติแห่งชาติกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (2559) ในรายงานสรุปผล
ที่ส�ำคัญ ส�ำรวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร พ.ศ. 2559 พบว่าในปัจจุบันมีการใช้
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่เข้าถึงอินเทอร์เน็ตและสื่อออนไลน์ต่าง ๆ มากที่สุดคือ สมาร์ทโฟน คิดเป็น
ร้อยละ 90.4 และส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 50.7 จากผลการศึกษาของทั้งสองเพศนั้นอยู่ใน
ระดบัปกตทิัง้คู่ เนือ่งมาจากเดก็ช่วงอายุนี ้มพีฤตกิรรมการใช้งานอินเทอร์เนต็หรอืสือ่ออนไลน์ ไม่สงูมาก
คิดเป็นร้อยละ 61.4 และพฤติกรรมอยู่ในการดูแลของผู้ปกครองจึงท�ำให้ได้ผลที่ระดับปกติ
	 2) กลุ่มตัวอย่างผลของความภาคภูมิใจในตนเอง ส่วนใหญ่ภาคภูมิใจปานกลาง อาจเนื่องมา
จากลกัษณะความเป็นอยู่ทีเ่ดก็ส่วนใหญ่อาศัยอยู่กับบดิามารดา และมคีวามรกัใคร่ในครอบครวักันด ีและ
มผีลการเรยีนทีส่งู ซึง่แต่ละปัจจยัส่งผลต่อการสนบัสนนุความภาคภมูใิจในตนเองเป็นอย่างมากโดยเฉพาะ
ครอบครวั (อมุาพร ตรงัคสมบตั,ิ 2543) จากการศึกษาได้พบกลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 161 คนมค่ีา
เฉลีย่ที ่147.77 มคีวามภาคภมูใิจในตนเองส่วนใหญ่อยู่ในระดบัปานกลาง และเพศชาย 81 คน มค่ีาเฉลีย่ที่ 
145.65 มีความภาคภูมิใจในตนเองส่วนใหญ่อยู่ในระดับปานกลางเช่นกัน 



64 SUTHIPARITHAT                                         	 Vol.32 No.103 July - September 2018

	 ทัง้นี ้จากผลการวเิคราะห์การทดสอบสมมตฐิาน พบว่าพฤตกิรรมการเล่นเกมนัน้มคีวามสมัพันธ์
ทางลบในระดบัน้อยกบัความภาคภมูใิจในตนเองโดยมค่ีาสัมประสิทธิส์หสัมพันธ์ที ่-0.263 และมนียัส�ำคัญ
ที ่0.01 ซึง่สอดคล้องกบัสมมตฐิานทีต่ัง้ไว้ นกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษาตอนต้นมีพฤติกรรมการเล่นเกมสัมพันธ์
กบัความภาคภมูใิจ ซึง่ในความสมัพันธ์นี ้บ่งบอกได้ว่า เดก็ทีม่พีฤตกิรรมการเล่นเกมนัน้มคีวามภาคภมูใิจ
ในตนเองลดลงน้อย อาจเนือ่งมากจากเดก็วยัรุน่ในกลุม่ตวัอย่างทีศึ่กษานีม้กีารอยู่อาศัยกบัครอบครวัทีอ่ยู่
กบัพ่อแม่เป็นส่วนใหญ่รกัใคร่กนัด ีและมผีลการเรยีนในระดบัสงู รวมไปถงึการเล่นเกมของเดก็นัน้อยู่เกดิ
จากการทีเ่ดก็อยากเล่นเองอยากรูอ้ยากเหน็และไม่ได้เล่นเกมเป็นเวลานาน สถานทีเ่ล่นอยู่ในการควบคุม
ของผู้ปกครอง และครู ท�ำให้มีการควบคุมพฤติกรรมของเด็กกลุ่มนี้ได้อย่างใกล้ชิด อุมาพร ตรังคสมบัติ 
(2543) กล่าวว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อความภาคภูมิใจในตนเองมาจากความเชื่อมั่นในตัวเด็กเอง ความส�ำเร็จที่
เด็กได้รับ และครอบครัว เพื่อนฝูง ครู ที่คอยให้ข้อมูลย้อนกลับที่จะท�ำให้เด็กสามารถมองเห็นภาพรวม
ของตนเองได้ และจากแบบทดสอบการติดเกม GAST มีการแบ่งพฤติกรรมการเล่นเกมออกเป็น 3 ด้าน
ที่สัมพันธ์ต่อความภาคภูมิใจในตนเอง ดังนี้ 1) ด้านหมกมุ่นอยู่กับเกมมีความสัมพันธ์ทางลบในระดับ
น้อยมากกับความภาคภูมิใจในตนเอง ซึ่งผลของพฤติกรรมการเล่นเกมด้านนี้อาจท�ำให้สูญเสียโอกาส
ในการท�ำกิจกรรมอื่นที่ส่งผลต่อหน้าที่ที่ตนเองรับผิดชอบท�ำให้ส่งผลต่อความภาคภูมิใจในตนเองลดลง
ได้ 2) ด้านการสญูเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกมมคีวามสัมพันธ์ทางลบในระดบัน้อยกบัความ
ภาคภูมิใจในตนเอง ซึ่งผลต่อการเล่นเกมอย่างต่อเนื่องท�ำให้สูญเสียเวลาและการท�ำกิจกรรมอื่นลดลงไม่
ค่อยมีส่วนร่วมปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ซึ่งมีผลต่อความภาคภูมิใจในตนเองด้วยเช่นกัน และ 3) การสูญเสีย
หน้าที่ความรับผิดชอบมีความสัมพันธ์ทางลบในระดับน้อยกับความภาคภูมิใจในตนเองซึ่งส่งผลเป็นอย่าง
มากต่อการท�ำหน้าที่ที่ตนเองรับผิดชอบให้ส�ำเร็จตามเป้าหมายและอาจโดนผลกระทบจากส่ิงแวดล้อม
ผู้คนรอบข้างท�ำให้มีความภาคภูมิใจในตนเองลดลง 
	 จากพฤติกรรมการเล่นเกมนั้นกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีพฤติกรรมอยู่ในระดับปกติ ยังไม่เข้าข่าย
การติดเกม แต่จะมีผู้ที่เข้าข่ายว่าน่าจะติด 14 คนคิดเป็นร้อยละ 5.8 สอดคล้องกับงานวิจัยของ มัทนียา 
จ�ำปาพันธุ์, คมสันต์ เกียรติรุ่งฤทธิ์ และ อ�ำไพวรรณ จวนสัมฤทธิ์ (2559) ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์
และปัจจยัทีเ่ก่ียวข้องกับระดบัความภาคภมูใิจในตนเองและการตดิเกมในผูป่้วยวยัรุน่ทีป่่วยด้วยโรคธาลสั
ซีเมีย ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นในการศึกษาอายุเฉลี่ยเท่ากับ 16.15 ปี นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นส่วนใหญ่เล่นเกมทุกวัน โดยพบผู้มีความชุกของการติดเกมเท่ากับร้อยละ 6.8 มี
อตัราส่วนเพศหญงิตอ่ชายเทา่กบั 2:1 จงึท�ำให้ผลของการศกึษาพฤตกิรรมการเล่นเกมนี้นัน้ในผูท้ี่เล่นเกม
ทุกวันมีอัตราการติดเกมที่น้อยหรืออยู่ในระดับปกติ และมีอัตราผู้ที่เล่นเกมเพศหญิงมากกว่าเพศชาย
	 ส่วนความภาคภูมิใจในตนเองของกลุ่มตัวอย่างนั้นส่วนใหญ่อยู่ในระดับปานกลาง 177 คนที ่
คิดเป็นร้อยละ 73.1 ซึ่งวัยมัธยมศึกษาตอนต้นนั้นเป็นช่วงวัยรุ่น วัยของการค้นหาตนเองและเป็นวัยที่
เหมาะแก่การส่งเสริมพัฒนาความภาคภูมิใจในตนเอง และในวัยเรียนนี้ผลการเรียนนั้นมีความส�ำคัญและ
ส่งผลต่อความภาคภมูใิจในตนเองเป็นอย่างมาก ซึง่สอดคล้องกับงานวจิยัของ กิตกิานต์ พินววิฒัน์ (2547) 
ศึกษาเกี่ยวกับการให้คุณค่าในตนเองในเด็กตาบอด อ�ำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ และเปรียบเทียบ
ความสัมพันธ์ระหว่างผลการเรยีนกบัการให้คุณค่าในตนเอง ผลการศึกษาพบว่ากลุม่ตวัอย่างมกีารให้คุณค่า
ในตนเองอยู่ในระดบัสงู และจากการศึกษาความสมัพันธ์ของผลการเรยีนกับการให้คุณค่าตนเองสัมพันธ์ใน
ระดับปานกลางของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และ 6 ซึ่งเป็นวัยที่คาบเกี่ยวมัธยมและใกล้เคียงกลุ่ม
ตัวอย่างของงานวิจัยที่ก�ำลังศึกษาท�ำให้เรื่องของผลการเรียน ถือเป็นปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อความภาคภูมิใจ
ในตนเองอย่างเหน็ได้ชัด นอกจากนัน้ผลการวจิยั ยังสอดคล้องกบัการศึกษาของ กติตริตัน์ ละม่อมสลาย 
(2549) ที่ศึกษาความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิต
มหาวทิยาลัยเชียงใหม่ จ�ำนวน 202 คน พบว่า นกัเรยีนส่วนใหญ่มคีวามรูสึ้กมคุีณค่าในตนเองอยู่ในระดบั
ปานกลาง และพบว่าความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองของนักเรียนมีแนวโน้มสูงขึ้นตามอายุ ระดับการศึกษา 
และผลการเรียนที่เพิ่มขึ้น
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	 จากผลการศึกษา ผลการวิเคราะห์การทดสอบสมมติฐาน ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการ
เล่นเกมกบัความภาคภมูใิจในตนเองของนกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษาตอนต้นนัน้ มคีวามสมัพันธ์กันทีน่ยัส�ำคัญ 
0.01 โดยพฤตกิรรมการเล่นเกมส่งผลให้ความภาคภมูใิจในตนเองลดลงในระดบัน้อย ทัง้นี ้อาจเป็นผลจาก
ปัจจยัอืน่ทีเ่กีย่วข้อง ส่วนใหญ่เกดิจากความทีเ่ดก็อยากเล่นเองหรอืเพ่ือนแนะน�ำ และซึง่ปัจจบุนันีส้ามารถ
เข้าถงึเกมได้ง่ายจากสมาร์ทโฟน หรอืทีบ้่านมคีอมพิวเตอร์เป็นส่วนใหญ่ ท�ำให้สามารถส่งผลต่อพฤตกิรรม
การเล่นเกมได้โดยง่าย นอกจากปัจจยัในตวัเดก็แล้ว อาจเกดิจากครอบครวั ครอบครวัส่วนน้อยทีเ่ดก็ต้อง
พ่ึงตนเอง และมคีวามขัดแย้งในครอบครวัเกดิข้ึน อาจท�ำให้เดก็หนัไปพ่ึงการเล่นเกม เพ่ือท�ำให้ตนเองรูส้กึ
ได้มทีางออกในการมกีจิกรรมทางเลอืก และได้รบัการยอมรบัและรูส้กึว่าสามารถทีจ่ะหากจิกรรมทีต่นเอง
สามารถค้นหาตัวตนของตัวเอง และเป็นช่องทางในการเข้าสังคมกับผู้อื่น สอดคล้องกับ Maslow. (1970) 
ที่ได้อธิบายว่า พฤติกรรมของมนุษย์ในสังคมโดยปกติมักจะมีที่มาจากความต้องการ เป็นความรู้สึกและ
ทศันคตขิองความมัน่ใจในตวัเองและความรูสึ้กว่าตนเองมปีระโยชน์และมคีวามจ�ำเป็นในโลกทีเ่ขาอยู่ โดย
เป็นไปตามล�ำดับขั้นความต้องการ ในล�ำดับที่ 4 คือ ความต้องการได้รับการยกย่องนับถือ (Self-Esteem 
Need) เมื่อบุคคลได้รับการตอบสนองอย่างพึงพอใจเรื่องความรักมาแล้ว ก็จะเกิดความต้องการได้รับ
การยกย่องนบัถอื ซึง่ม ี2 ด้าน คือ ความต้องการนบัถือตนเอง มคีวามเช่ือมัน่ในตนเอง กับความต้องการได้รบั
การยกย่องนบัถอืจากผูอ่ื้น นอกจากนียั้งมปัีจจยัทีส่่งเสรมิและจดัการพฤตกิรรมการเล่นเกมนีส่้วนใหญ่ เดก็
อาศัยอยู่กบับดิามารดา ซึง่จะเป็นผูค้อยควบคุมพฤตกิรรมการเล่นเกมเป็นส่วนใหญ่ และเดก็มกีารจดัการ
การเล่นเองอย่างจ�ำกัด โดยเล่น 1-2 ชั่วโมงต่อครั้ง ซึ่งส่วนใหญ่เด็กเล่นที่บ้านบิดามารดาก็จะคอยดูแล 
และผลการเรียนของเด็กกลุ่มนี้ อยู่ในระดับสูงที่ 3.51-4.00 ซึ่งบ่งบอกได้ว่าถึงแม้จะมีการเล่นเกมเด็กก็
ยังสนใจการเรียนเป็นอย่างดี ซึ่งท�ำให้ได้ผลการศึกษาดังปรากฏที่ อุมาพร ตรังคสมบัติ (2543) อธิบาย
ไว้ว่า ความภาคภูมิใจในตนเองนั้นเป็นสิ่งส�ำคัญอย่างย่ิงของบุคคลและส�ำหรับเด็กที่ก�ำลังเรียนหนังสือ 
การมีความภาคภูมิใจในตนเองส�ำคัญยิ่งต่อการประสบความส�ำเร็จในการเรียน 

ข้อเสนอแนะ
	 ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย
	 1. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย
	 	 1.1 ภาครฐั และหน่วยงานทางการศึกษา ควรให้ความส�ำคัญต่อการศึกษาวจิยัในประเดน็ด้าน
การตดิเกมของเยาวชนไทยอย่างต่อเนือ่ง โดยน�ำเสนอข้อเสนอแนะเชิงนโยบายในการดแูลและป้องกนัเชิง
บูรณาการกับหน่วยงานอื่น เช่น หน่วยงานทางด้านสุขภาพจิต ครอบครัว ผู้ประกอบการร้านเกม ชุมชน 
สังคม และภาคีที่เกี่ยวข้อง
	 	 1.2 ควรพัฒนาโปรแกรมเชิงบรูณาการในการป้องกันและแก้ไขปัญหาการตดิเกมของเดก็และ
เยาวชน โดยใช้องค์ความรูท้างด้านการส่งเสรมิสขุภาพจติ และทกัษะชีวติทีจ่�ำเป็นส�ำหรบัเดก็และเยาวชน
มาสร้างภูมิคุ้มกันติดเกม
	 2. ข้อเสนอแนะเชิงการบริหารจัดการ
	 	 2.1 ผูบ้รหิารโรงเรยีน ครแูนะแนว นกักจิกรรมบ�ำบดั และนกัวชิาชีพทางสุขภาพจติ สามารถ
ใช้เป็นข้อมลูพ้ืนฐานแก่โรงเรยีนเพ่ือน�ำไปพัฒนาแนวทางส่งเสรมิความภาคภมูใิจในตนเองของนกัเรยีน โดย
ผู้บริหารโรงเรียนและผู้เกี่ยวข้องน�ำผลการวิจัยที่ได้รับมาใช้ในก�ำหนดเป็นนโยบายในการบริหารจัดการ
	 	 2.2 เป็นแนวทางให้แก่นักวิชาการ นักวิจัย นักกิจกรรมบ�ำบัด นักวิชาชีพทางสุขภาพจิต ครู 
ผูป้กครอง และเครอืข่ายด้านเดก็และเยาวชน ในการจดักิจกรรมส่งเสรมิทกัษะชีวติเพ่ือเฝ้าระวงัและสร้าง
เสริมภูมิคุ้มกันในพฤติกรรมที่เด็กมีการเล่นเกมให้เป็นไปอย่างเหมาะสม	
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	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	 1. ควรศึกษางานวิจัยเชิงคุณภาพเก่ียวกับแนวทางเข้าสู่การติดเกมและแนวทางป้องกันการติด
เกมของนักเรียน
	 2. นักวิชาการ นักวิจัย นักกิจกรรมบ�ำบัด นักวิชาชีพทางสุขภาพจิต ครู ผู้ปกครอง และเครือ
ข่ายด้านเด็กและเยาวชน ทั้งภาครัฐและเอกชน ควรศึกษาแนวทางในการดูแลช่วยเหลือนักเรียนติดเกม
ส�ำหรับผู้ปกครองหรือผู้ดูแลนักเรียน
	 3. หน่วยงานด้านสุขภาพจิต สถาบันวิจัยด้านสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น นักวิจัยในมหาวิทยาลัย 
ควรศึกษาแนวทางการจัดระบบบริการช่วยเหลือนักเรียนติดเกมโดยเช่ือมโยงประสานกับทีมสหวิชาชีพ
ทางสุขภาพจิต ได้แก่ จิตแพทย์ นักกิจกรรมบ�ำบัด นักจิตวิทยา และ ครูแนะแนวจิตวิทยาในโรงเรียน 
ตลอดจนผู้บริหาร ครอบครัวผู้ปกครอง และนักเรียน ในการพัฒนางานร่วมกับระบบบริการงานแนะแนว
ของโรงเรียนเพื่อให้เกิดรูปแบบและกลไกการช่วยเหลือนักเรียนอย่างเป็นองค์รวมในทุกระดับ

กิตติกรรมประกาศ
	 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์นายแพทย์ชาญวิทย์ พรนภดล หัวหน้าสาขาวิชาจิตเวช
เด็กและวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล ที่อนุญาต
ให้ใช้เครื่องมือแบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test: GAST) ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 
และขอขอบคุณคณะกรรมการทีใ่ห้ข้อคิดเหน็และข้อเสนอแนะในการศึกษาวจิยันีคื้อ รองศาสตราจารย์เทยีม 
ศรีค�ำจักร์ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรเพ็ญ ศิริสัตยะวงศ์ ภาควิชากิจกรรมบ�ำบัด คณะเทคนิค
การแพทย์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ตลอดจนผู้ปกครองและนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ยินดีเป็นอาสาสมัคร
ของการวิจัยครั้งนี้จนงานส�ำเร็จเรียบร้อย
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