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Abstract 

This research aimed to study the stress coping behaviors of individuals who play online 
games in the four southern border provinces. This study was a survey research. The sample 
consisted of 150 online gamers in the four southern border provinces. An online questionnaire 
was used as the research instrument, which included: 1) general information, 2) stress coping 
behaviors, and 3) preferences for playing online games. The statistics used for data analysis 
included percentage, mean, standard deviation, t-test, one-way ANOVA, and multiple 
regression analysis.  

The research findings showed that: 1) gender, age, and preferred types of online games 
were not significantly different in terms of stress coping behaviors, and 2) the preferred types 
of online games were related to stress coping behaviors and could predict such behaviors. In 
conclusion, stress coping behaviors can be predicted from the preferred types of online games, 
but the results may vary depending on individual factors. 
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พฤติกรรมการเผชิญความเครียดของผู้เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวดัชายแดนใต้ 
ฮาลิฟ สะมะแอ1* เพ็ญประภา ปริญญาพล2 

1,2 จิตวิทยาคลินิก คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 

บทคัดย่อ  
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเผชิญความเครียดของผู้ที ่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 

จังหวัดชายแดนใต้ การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงสำรวจ กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดน
ใต้ จำนวนทั้งสิ ้น 150 คน โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ ได้แก่ 1) ข้อมูลทั ่วไป 2) พฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียด 3) ความชื่นชอบในการเล่นเกมออนไลน์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ทางสถิติแบบ t-test , One way ANOVA และการวิเคราะห์ถดถอยเชิง
พหุคูณ  

ผลการวิจัยพบว่า 1) เพศ อายุและประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นที่ต่างกันมีพฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียดที ่ไม่แตกต่างกัน 2) ประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียด และสามารถพยากรณ์พฤติกรรมการเผชิญความเครียดได้ สรุปได้ว่า พฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียดสามารถพยากรณ์ได้จากประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นแต่มีผลลัพธ์มีความหลากหลายขึ้นอยู่
ปัจจัยส่วนบุคคล 

คำสำคัญ: เกมออนไลน์, พฤติกรรมการเผชิญความเครียด, ความชื่นชอบในการเล่นเกมออนไลน์ 
 

คำนำ 
เกมออนไลน์ที่ในปัจจุบันได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในกลุ่มเยาวชน จากงานวิจัยของมินเทลพบว่า 

เพศหญิงที่เล่นเกมออนไลน์ 7 ใน 10 คน (71%) เล่นเกมเพื่อลดความเครียดความกังวล ซึ่งนี่ไม่ใช่ตัวเลขที่น่า
ตกใจ เพราะรายงานทัศนคติต่อสุขภาพจิตของผู้บริโภคไทยโดยมินเทลแสดงให้เห็นว่า ผู้บริโภคเพศหญิงนั้นมี
ความวิตกกังวลและหมดไฟได้มากกว่าเพศชาย เกมที่มีสีสันสดใสและเสียงประกอบที่ไพเราะเพ่ือการผ่อนคลาย
อารมณ์ลดความเครียดจึงเป็นที่นิยมในกลุ่มผู้บริโภคเพศหญิง การระบายความเครียดไม่ใช่เหตุผลเดียวที่ทำให้
ผู้บริโภคไทยเล่นเกมมากขึ้น ผู้บริโภค 3 ใน 4 คน (75%) ยังเชื่อว่าการเล่นเกมเป็นหนทางในการเชื่อมต่อกับ
ผู้อื่น อย่างไรก็ตาม การเล่นเกมเป็นเวลานานเกินไปอาจส่งผลเสียต่อสุขภาพได้เช่นกัน ร้อยละ 17 ของผู้บริโภค
อาย ุ 18-44 ป ี  กล ่าวว ่าพวกเขาประสบปัญหาสุขภาพจากการเล ่นเกม ท ัศน ีย ์  เล ิศจาร ุโชคขจร
(Lertcharuchokkhajorn , 2023) ซึ่งพฤติกรรมเสพติดเกมเป็นปัญหาที่พบมากในกลุ่มเด็กและวัยรุ่น ส่งผล
โดยตรงต่อการใช้ชีวิตประจำวันและอาจส่งผลให้เกิดอาการป่วยทางจิตเวชที่ต้องให้ความสำคัญ การเล่นเกม
เป็นกิจกรรมอย่างหนึ่งซึ่งให้ความบันเทิงเป็นหลัก เสริมสร้างความสุขในช่วงเวลาว่างได้ดี แต่บางครั้งก็ทำให้
เกิดโทษและกลายเป็นปัญหาตามมาได้หากใช้งานไม่เหมาะสม สำหรับกิจกรรมดังกล่าวสามารถแบ่งได้เป็น 2 
ประเภท ได้แก่ การเล่นเกมท่ัวไปและการติดเกม ซึ่งการติดเกมคือ ปัญหาที่ถือเป็นอาการป่วยทางจิตเวชที่ต้อง
ได้รับการรักษา ปัญหาติดเกมเกิดจากสมองที่คุ้นชินกับสิ่งที่ทำแล้ว 

วารสารจะระบุชื่อผู้แต่งในการอ้างอิงครั้งแรก (เฉพาะภาษาไทย)* 
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เกิดความสุข จึงมีความต้องการที่จะทำสิ่งนั้นบ่อย ๆ โดยจะส่งผลกระทบมากต่อกลุ่มเด็กและวัยรุ่น เนื่องจาก
สมองยังพัฒนาได้ไม่เต็มที่โดยเฉพาะสมองในส่วนของการยับยั้งชั่งใจหรือการใช้เหตุผล เด็กวัยนี้จึงควรรักษา
ศักยภาพของสมองเอาไว้ โดยการฝึกวินัยกับตัวเองให้มาก ๆ ผู้ ปกครองก็มีส่วนสำคัญในการป้องกันปัญหา
ดังกล่าว (Trisri, Woraurai, Supatchayabhumi, & Lamainil, 2022) สราวุฒิ ตรีศรี , สุทธิพงศ์ วรอุไร , 
ฐิญาณา สุภัทรชยาภูมิ และศิวพร ละม้ายนิล 

จากการศึกษาวิจัยของกุลนรี หาญพัฒนชัยกูร และคณะ (Hanpattanachai-kun et al., 2021) ที่
ศึกษาวิจัยเรื่องพฤติกรรมและผลกระทบจากการติดเกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา โรงเรียนในเขตเทศบาล
นครขอนแก่น ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมไม่ติดเกมมากที่สุด ร้อยละ 44.1 มีพฤติกรรมเริ่มมี
ปัญหาติดเกม ร้อยละ 17.7 และมีพฤติกรรมการติดเกม ร้อยละ 10.5 กลุ่มตัวอย่างมี ปัญหาสุขภาพ ร้อยละ 
74.6 มีปัญหาการเรียน ร้อยละ 44.5 และมีปัญหาด้านสังคม ร้อยละ 22.7 แสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมการเล่น
เกมที่เป็นปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายใน เขตเทศบาลเมือง มีผลกระทบต่อปัญหา
สุขภาพ และมีส่งผลกระทบต่อชีวิตประจำวัน ในงานวิจัยที ่กล่าวมาผู ้ว ิจัยจึงสนใจพฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียดโดยคุกและเฮปป์เนอร์ (Cook & Heppner, 1997) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียด ว่าเป็นความพยายามของบุคคลทั้งด้านความคิด และการกระทำเพื่อจัดการบรรเทา ลดความ
ต้องการ หรือความขัดแย้งที่เกิดขึ้นทั้งภายในและภายนอก ซึ่งพฤติกรรมการเผชิญความเครียดนั้นมีอยู่หลาย
รูปแบบ พฤติกรรมการเผชิญความเครียดที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพต้องเป็นพฤติกรรมที่สามารถจัดการ
กับสาเหตุของความเครียดหรือสิ่งที่มาคุกคามได้สำเร็จ สามารถลดความไม่สบายใจจากปัญหาที่เกิดขึ้นได้ ช่วย
ให้บุคคลสามารถดำเนินชีวิตอยู่ในสังคมร่วมกับผู้อื่นได้อย่างปกติและไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อนแก่สังคม  
(Takerngkiat, 2015) จินดานุช เถกิงเกียรติ 

การติดเกมออนไลน์เป็นประเด็นที่ส่งผลในระดับประเทศ และส่งผลกระทบหลายด้านทั้งทางร่างกาย 
จิตใจ สังคม รวมถึงประชากรในพื้นที่ 4 จังหวัดชายแดนใต้ ดังนั้นบทความวิจัยนี้จะนำเสนอผลการศึกษา
พฤติกรรมการเผชิญความเครียดกับประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นว่ามีความสัมพันธ์ หรือมีอิทธิพลต่อกัน
อย่างไร ผู้วิจัยหวังว่าข้อมูลและผลการวิจัยครั้งนี้ จะสามารถนำไปต่อยอดให้เกิดประโยชน์ ตลอดจนขยายผล
ในการศึกษาปัจจัยอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกมออนไลน์ 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเผชิญความเครียดของผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้ 
โดยจำแนกเป็นเพศ อายุ และประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่น  

2. เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นกับพฤติกรรมการเผชิญความเครียด 
3. เพ่ือพยากรณ์พฤติกรรมการเผชิญความเครียดของผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้จาก

ประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่น 
สมมติฐานการวิจัย 

1. ผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้ที่มีเพศ อายุ และประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่น
แตกต่างกัน มีพฤติกรรมการเผชิญความเครียดที่ต่างกัน 
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1. ปัจจัยส่วนบุคคล 
1.1 เพศ 
1.2 อายุ 
1.3 ระยะเวลาเล่นเกมออนไลน์ภายใน 

1 สัปดาห์ที่ผ่านมา 
2. ประเภทของเกมออนไลน์ ได้แก่  

2.1 เกมยิงปืน (Shooting) 
2.2 เกมวางแผน (Strategy) 
2.3 เกมกีฬา (Sport Game) 

3. ความชื่นชอบในการเล่นเกมออนไลน์ 
  

 

 

   

  

 

 

2. ประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเผชิญความเครียด 
3. ประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นสามารถพยากรณ์พฤติกรรมการเผชิญความเครียดของผู้ที่เล่นเกม

ออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้ 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ตัวแปรอิสระ       ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 
 
 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
รูปแบบการวิจัย การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Studies) มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา

พฤติกรรมการเผชิญความเครียดของผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้ 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง งานวิจัยครั้งนี้ประชากร คือ ผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้ 

เนื่องจากไม่ทราบจำนวนประชากรที่แน่นอน ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการคาดคะเนประชากรเป็นเปอร์เซ็นโดยสามารถ
คาดคะเนประชากรที่เล่นเกมออนไลน์ได้จำนวนทั้งสิ้น 1 ,958,784 คน คิดเป็นร้อยละ 60% ของประชากร
ทั ้งหมดที่อาศัยอยู ่ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้จำนวน 3 ,264,640 คน กำหนดกลุ ่มตัวอย่างโดยโปรแกรม 
G*Power 3.1.9.4 (Wiratchai, 2012) นงลักษณ์ วิร ัชชัย ได้จำนวนทั ้งสิ ้น 150 คน โดยใช้การสุ ่มแบบ 
Snowball Selection เป็นการคัดเลือกแบบลูกโซ่และผู้วิจัยได้ติดต่อบุคคลที่รู้จักในพ้ืนที่ 4 จังหวัดชายแดนใต้
ซึ ่งมีคุณสมบัติคือ กำลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาและระดับอุดมศึกษาเป็นจำนวนทั้งสิ ้น 44 คนและ
คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีคุณสมบัติที่ต้องการ โดยมีเกณฑ์การคัดเข้าดังนี้ (1) เป็นผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 
จังหวัดชายแดนใต้ (2) ระยะเวลาเล่นเกมออนไลน์มากกว่า 7 ชั่วโมงข้ึนไปภายใน 1 สัปดาห์ที่ผ่านมา 
เครื่องมือวิจัย 

แบบสอบถาม ประกอบด้วย 4 ส่วน 
ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป ได้แก่ เพศ อายุ จังหวัด ระยะเวลาเล่นเกมออนไลน์และประเภท

ของเกมออนไลน์ที่ชอบเล่น โดยแบบสอบถามนี้มีลักษณะให้เลือกคำตอบเพียงข้อเดียว 

พฤติกรรมการเผชิญความเครียด 

- พฤติกรรมการเผชิญความเครียดแบบ
มุ่งเน้นการแก้ปัญหา (Problem 
Focused Coping Behavior) 

- พฤติกรรมการเผชิญความเครียดแบบ
มุ่งเน้นการแสวงหาสิ่งสนับสนุนทาง
สังคม (Social Support) 

- พฤติกรรมการเผชิญความเครียดแบบ
หลีกหนีปัญหา (Avoidance Coping) 

 

 

  

    

 



 Sama-ae, H., & Prinyapol, P.     Stress Coping Behaviors Among Online Gaming 

Research and Development Journal Suan Sunandha Rajabhat University Vol.17 No.1 (January-June) 2025 174 

ส่วนที่ 2 แบบสอบถามความชื่นชอบในการเล่นเกมออนไลน์ โดยผู้วิจัยและอาจารย์ที่ปรึกษาได้นำ
แบบสอบถาม Gaming Preferences Questionnaire: GPQ (Zammitto, 2010) มาดัดแปลงและแปลภาษา
เป็นภาษาไทยให้เหมาะสมกับบริบทผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ในประเทศไทยและนำมาศึกษาในกลุ่มตัวอย่างครั้งนี้
แบ่งออกเป็น 3 ด้านได้แก่ ด้านที่ 1 เกมยิงปืน ด้านที่ 2 เกมวางแผน และด้านที่ 3 เกมกีฬา จำนวนทั้งหมด 9 
ข้อ มีลักษณะการตอบมาตรวัดลิเคิร์ท (Likert scale) 4 ระดับ คือ (1) ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง (2) ไม่เห็นด้วย (3) 
เห็นด้วย และจนถึง (4) เห็นด้วยอย่างยิ่ง  ตัวอย่างข้อคำถามได้แก่ “ฉันชอบเล่นเกมใช้ปืนเพราะปืนเป็นสิ่งที่
สำคัญที่สุด” เป็นต้น จากนั้นผู้วิจัยนำแบบสอบถามหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคในกลุ่มตัวอย่าง
ใกล้เคียงได้เท่ากับ .80  

ส่วนที ่ 3 แบบสอบถามพฤติกรรมการเผชิญความเครียดที ่พัฒนาขึ ้นจากแบบสอบถามของ 
(Takerngkiat, 2015) ตามแนวความคิดของคุกและเฮปป์เนอร์ (Cook & Heppner, 1997) ซึ่งสามารถแบ่ง
ออกเป็น 3 ด้านได้แก่ ด้านที่ 1พฤติกรรมการเผชิญความเครียดแบบมุ่งเน้นการแก้ปัญหา ด้านที่ 2 พฤติกรรม
การเผชิญความเครียดแบบมุ่งเน้นการแสวงหาสิ่งสนับสนุนทางสังคมและด้านที่ 3 พฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียดแบบหลีกหนีปัญหา มีจำนวนทั้งหมด 32 ข้อ ลักษณะการตอบมาตรวัดลิเคิร์ท (Likert scale) 5 
ระดับ คือ (1) ข้อความนั้น ๆ ตรงกับตัวท่านน้อยที่สุด (2) ข้อความนั้น ๆ ตรงกับตัวท่านน้อย (3) ข้อความนั้น 
ๆ ตรงกับตัวท่านปานกลาง (4) ข้อความนั้น ๆ ตรงกับตัวท่านมาก และจนถึง (5) ข้อความนั้น ๆ ตรงกับตัว
ท่านมากที่สุด ตัวอย่างข้อคำถามได้แก่ “ท่านรวบรวมความพยายามที่จะหาวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา” เป็นต้น และ
ทำการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบสอบถามโดยการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ
จำนวน 3 ท่าน ได้ผลลัพธ์เท่ากับ 0.89 จากนั้นนำหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคในกลุ่มตัวอย่าง
ใกล้เคียงได้เท่ากับ . 86 
การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการเก็บรวบรวมครั้งนี้ข้อมูลผู้วิจัยได้จัดทำแบบสอบถามออนไลน์ Google form 
จากนั้นผู้วิจัยติดต่อประสานงานขอความร่วมมือผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ในพื้นที่ 4 จังหวัดชายแดนใต้ โดยผู้วิจัย
ติดต่อบุคคลที่รู้จักที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษาและระดับอุดมศึกษาในพื้นที่เป็นจำนวนทั้งสิ้น 44 คน 
เพ่ือให้มีการแชร์ Google form ข้างต้นและในการเก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการศึกษา ผู้วิจัยชี้แจ้ง
เขียนขอความยินยอมแก่กลุ่มตัวอย่างที่ต้องการศึกษา ขอความร่วมมือในการกรอกแบบฟอร์มครั้งนี้อีกทั้ง
อธิบายถึงรายละเอียดของแบบฟอร์มให้มีความชัดเจนว่าเป็นการตอบแบบสอบถามที่ไม่ได้รับค่าตอบแทนใน
การเข้าร่วมวิจัย ตลอดจนรายละเอียดอื่น ๆ เพื่อประโยชน์สูงสุดของกลุ่มตัวอย่าง 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป SPSS (Statistical Package for Social 
Science) Version 25 

1.วิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐาน โดยการคำนวณ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
2.วิเคราะห์หาความแตกต่างของเพศ และอายุกับพฤติกรรมการเผชิญความเครียดของผู้ที ่เล่นเกม

ออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดน โดยใช้การวิเคราะห์ทางสถิติแบบ Independent Samples t-test  
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3.วิเคราะห์หาความแตกต่างของประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นกับพฤติกรรมการเผชิญความเครียดที่
เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้ โดยใช้การวิเคราะห์ทางสถิติแบบ One-Way ANOVA หากพบความ
แตกต่างนำมาวิเคราห์หาความสัมพันธ์ต่อ 

4.วิเคราะห์หาความความสัมพันธ์ของประเภทเกมออนไลน์ที ่ชอบเล่นกับพฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียดของผู้ที ่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้โดยใช้ทางสถิติแบบการวิเคราะห์ถดถอยเชิง
พหุคูณ (Multiple regression analysis) 
 

ผลการวิจัย 

ตารางท่ี 1 แสดงจำนวนและร้อยละของข้อมูลเบื้องต้น ของกลุ่มตัวอย่าง 150 คน 
ข้อมูล จำนวน (คน) ร้อยละ ระดับ 
ชาย 96 63.2 มาก 
หญิง 54 35.5 น้อย 
ต่ำกว่าหรือเท่ากับ 20 ปี 41 27.0 น้อย 
21 -30 ปี 109 71.7 มาก 
เกมยิงปืน (Shooting) 38 25 น้อย 
เกมวางแผน (Strategy) 81 53.3 ปานกลาง 
เกมกีฬา (Sport Game) 31 20.4 น้อยที่สุด 

จากตารางที่ 1 จากการวิเคราะห์ข้อมูลข้อมูลเบื้องต้น ของกลุ่มตัวอย่าง 150 คน แบ่งตามเพศ ส่วน
ใหญ่เป็นเพศชาย 96 คน (ร้อยละ 63.2) และเป็นเพศหญิง 54 คน (ร้อยละ 35.5) แบ่งตามอายุ ส่วนใหญ่เป็นผู้
ที่มีอายุ 21 – 30 ปี จำนวน 109 คน โดยมีอายุมากที่สุดคือ 29 ปี  (ร้อยละ 71.7) และผู้ที่มีอายุต่ำกว่าหรือ
เท่ากับ 20 ปี จำนวน 41 คน โดยมีอายุน้อยที่สุดคือ 16 ปี (ร้อยละ 27.0) แบ่งตามประเภทเกมออนไลน์ที่ชื่น
ชอบ ส่วนใหญ่เป็นผู้ที่ชื่นชอบเกมวางแผน (Strategy) จำนวน 81 คน (ร้อยละ 53.3) ผู้ที่ชื่นชอบเกมยิงปืน 
(Shooting) จำนวน 38 คน (ร้อยละ 25.0) และผู้ที่ชื่นชอบเกมกีฬา (Sport game) จำนวน 31 คน (ร้อยละ 
20.4) โดยมีเกณฑ์ระดับค่าคะแนนคือ (0-20) น้อยที่สุด (21-40) น้อย (41-60) ปานกลาง (61-80) มาก (81-
100) มากที่สุด (Moolkum & Moolkum 2018) สุวิทย์ มูลคำ 

ตารางท่ี 2 การวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมการเผชิญความเครียดในผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้ 
พฤติกรรมการเผชิญความเครียด 𝑥̅ S.D. ระดับ 
1. มุ่งเน้นการแก้ปัญหา 3.49 .66 สูง 
2. มุ่งเน้นการแสวงหาสิ่งสนับสนุนทางสังคม 3.21 .93 ปานกลาง 
3. แบบหลีกหนีปัญหา 3.26 .86 ปานกลาง 
รวมทุกด้าน 3.35 .40 ปานกลาง 
จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ระดับของพฤติกรรมการเผชิญความเครียดของผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 

4 จังหวัดชายแดนใต้ด้วยค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิเคราะห์พบว่า ระดับของ
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พฤติกรรมการเผชิญความเครียดของผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้ โดยรวมอยู่ในระดับปาน
กลาง (𝑥̅= 3.35, S.D.= .40) และเม่ือแยกเป็นรายด้านพบว่าผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้ ส่วน
ใหญ่มีการใช้พฤติกรรมการเผชิญความเครียดแบบมุ่งเน้นการแก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง ( 𝑥̅= 3.49, S.D.= .66) 
ในขณะที่พฤติกรรมการเผชิญความเครียดแบบหลีกหนีปัญหา (𝑥̅= 3.26, S.D.= .86) และพฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียดแบบมุ่งเน้นการแสวงหาสิ่งสนับสนุนทางสังคม (𝑥̅= 3.21, S.D.= .93) อยู่ในระดับปานกลาง  

ตารางที ่3 การวิเคราะห์ระดับพฤติกรรมการเผชิญความเครียดกับประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่น 
ประเภทของ
เกม 

รูปแบบพฤติกรรม 
การเผชิญความเครียด 

𝑥̅ S.D. ระดับ 

เกมยิงปืน 
(Shooting) 
 

1. มุ่งเน้นการแก้ปัญหา 3.40 .60 ปานกลาง 
2. มุ่งเน้นการแสวงหาสิ่งสนับสนุนทางสังคม 2.89 1.01 ปานกลาง 
3. แบบหลีกหนีปัญหา 3.42 .81 สูง 

เกมวางแผน 
(Strategy) 

1. มุ่งเน้นการแก้ปัญหา 3.52 .61 สูง 
2. มุ่งเน้นการแสวงหาสิ่งสนับสนุนทางสังคม 3.30 .86 ปานกลาง 
3. แบบหลีกหนีปัญหา 3.34 .78 ปานกลาง 

เกมกีฬา (Sport 
Game) 

1. มุ่งเน้นการแก้ปัญหา 3.51 .83 สูง 
2. มุ่งเน้นการแสวงหาสิ่งสนับสนุนทางสังคม 3.37 .97 ปานกลาง 
3. แบบหลีกหนีปัญหา 2.86 .99 ปานกลาง 

จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ระดับของพฤติกรรมการเผชิญความเครียดกับประเภทเกมออนไลน์ที่
ชอบเล่นในผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้ด้วยค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ผลการวิเคราะห์พบว่า เกมยิงปืน 
(Shooting) มีการใช้พฤติกรรมการเผชิญความเครียดแบบหลีกหนีปัญหาอยู่ในระดับสูง ( 𝑥̅ =3.42) เกม
วางแผน (Strategy) ใช้พฤติกรรมการเผชิญความเครียดแบบมุ่งเน้นการแก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง (𝑥̅ =3.52) 
และเกมกีฬา (Sport Game) ใช้พฤติกรรมการเผชิญความเครียดแบบแบบมุ่งเน้นการแก้ปัญหาอยู่ในระดับสูง 
(𝑥̅ =3.51)  

ตารางท่ี 4 การวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการเผชิญความเครียดโดยจำแนกตามเพศ 
ตัวแปรที่ศึกษา จำนวน (คน) 𝑥̅ S.D. df t 

ชาย 96 3.30 .41 148 .071 

หญิง 54 3.43 .38   

*p<.05 
จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์หาความแตกต่างของพฤติกรรมการเผชิญความเครียดในผู้ที่เล่นเกม

ออนไลน์ 4 จังหวัดชายแดนใต้ที่มีเพศต่างกัน พบว่า ไม่มีความแตกต่างกัน  
 
ตารางท่ี 5 การวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการเผชิญความเครียดโดยจำแนกตามอายุ 
ตัวแปรที่ศึกษา จำนวน (คน) 𝒙̅ S.D. df t 
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ต่ำกว่าหรือเท่ากับ 20 ปี 41 3.37 .37 148 .735 

21 -30 ปี 109 3.34 .42   

*p<.05 

จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์หาความแตกต่างของพฤติกรรมการเผชิญความเครียดในผู้ที่เล่นเกม
ออนไลน์ 4 จังหวัดชายแดนใต้ที่มีอายุต่างกัน พบว่า ไม่มีความแตกต่างกัน  

ตารางท่ี 6 การวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการเผชิญความเครียดโดยจำแนกตามประเภทเกมออนไลน์
ที่ชอบเล่น 
แหล่งความแปรปรวน SS DF MS F Sig. 

ประเกมเกม

ออนไลน ์

ระหว่างกลุม่ .709 2 .35 2.12 .115 

ภายในกลุ่ม 23.72 147 .16   

 รวม 24.43 149    

*p<.05 

จากตารางที่ 6 ผลการวิเคราะห์หาความแตกต่างของพฤติกรรมการเผชิญความเครียดในผู้ที่เล่นเกม
ออนไลน์ 4 จังหวัดชายแดนใต้กับประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นต่างกัน พบว่าไม่มีความแตกต่างกัน  

ตารางที ่ 7 วิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุระหว่างประเภทเกมออนไลน์ที ่ชอบเล่นกับพฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียด 
ตัวแปร B SE Beta t Sig. 

เกมยิงปืน -.088 .047 -.185 -1.89 .061 

เกมวางแผน -.035 .067 -.057 -.530 .597 

เกมกีฬา .188 .064 .290 2.92 .004 

ค่าคงท่ี 3.11 .177  17.53 .000 

R2 = .066, SE = .39, *p<.05 

จากตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์การวิเคราะห์ถดถอยพหุ (multiple regression analysis) พบว่า
ประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการเผชิญความเครียดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยสามารถพยากรณ์พฤติกรรมการเผชิญความเครียด คิดเป็นร้อยละ 6.6 (R2 = .066)  

 
สรุปผล 

พฤติกรรมการเผชิญความเครียดในผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ใน 4 จังหวัดชายแดนใต้พบว่าความต่างของ
เพศและอายุไม่มีความแตกต่างกันในพฤติกรรมการเผชิญความเครียด ส่วนพฤติกรรมการเผชิญความเครียด
โดยจำแนกตามประเภทเกมออนไลน์  ไม่พบความแตกต่างเช่นเดียวกัน แต่พบว่าพฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียดสามารถพยากรณ์ได้จากประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่น คิดเป็นร้อยละ 6.6 แต่ผลลัพธ์ที่ได้มีความ
หลากหลายขึ้นอยู่กับปัจจัยส่วนบุคคลซึ่งจำเป็นต้องศึกษาเพ่ิมเติม 

 
อภิปรายผล 
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1. วิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเผชิญความเครียดโดยจำแนกตามเพศและอายุ จากผลวิจัย
ข้างต้นไม่พบความแตกต่าง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (Reinecke, 2009) บ่งชี้ว่าพฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียดในผู้เล่นเกมไม่มีความแตกต่างที่ชัดเจนตามเพศเนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์มีบทบาทในการฟื้นฟู
จากความเครียด โดยเฉพาะเมื่อผู้เล่นใช้เกมเพื่อ "หลบหนี" หรือ "พักผ่อน" จากความกดดันในชีวิตประจำวัน 
การเล่นเกมจึงสร้างพื้นที่ให้ผู้เล่นได้คลายความเครียดมากกว่า แต่การเปรียบเทียบตามเพศยังคงเป็นเรื่องที่ต้อง
ศึกษาเพ่ิมเติมในอนาคตเพ่ือหาคำตอบที่ชัดเจนในด้านผลกระทบหรือพฤติกรรมการเผชิญความเครียด 

2. วิเคราะห์ความแตกต่างของพฤติกรรมการเผชิญความเครียดในประเภทเกมออนไลน์ต่าง ๆ จากผล
วิจัยข้างต้นไม่พบความแตกต่าง แต่คะแนนพฤติกรรมการเผชิญความเครียดแบบหลีกหนีปัญหา ในเกมยิงปืน 
(Shooting) ม ีคะแนนส ูงท ี ่ซ ึ ่ งสอดคล ้องก ับงานว ิจ ัยของ (Maroney, Williams, Thomas, Skues, & 
Moulding, 2018) พบว่าเกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (First Person Shooter) มีคะแนนในด้านการเผชิญ
ความเครียดแบบหลีกหนี (Escapsim) มากกว่าเกมแนว MMORPG ที่มกีารใช้พฤติกรรมการเผชิญความเครียด
แบบมุ่งเน้นการแก้ปัญหา โดยผู้วิจัยมีความเห็นว่าในเกมวางแผน (Strategy) เป็นเกมต้องการการคิดวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหา และการวางแผนอย่างเป็นระบบ ผู้เล่นต้องจัดการทรัพยากรและสร้างกลยุทธ์เพื่อเอาชนะอีก
ฝ่ายจึงใช้ทักษะการวิเคราะห์ ถึงกระนั้นในงานวิจัยนี้พฤติกรรมการเผชิญความเครียดแบบมุ่งแก้ปัญหามี
คะแนนที่สูงในเกมวางแผน (Strategy) เช่นเดียวกัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (Basak, Boot, Voss, & 
Kramer, 2008) พบว่าการฝึกฝนการเล่นเกม RTS ช่วยพัฒนาความสามารถทางปัญญาของผู้สูงอายุและช่วย
เสริมสร้างทักษะการตัดสินใจและการวางแผน ซึ่งอาจส่งผลดีต่อการดำเนินชีวิตประจำวัน และพฤติกรรมการ
เผชิญความเครียดแบบแบบมุ่งเน้นการแก้ปัญหาในเกมกีฬา (Sport Game) โดยทั่วเกมกีฬาเป็นเกมที่เน้นการ
วางแผนและการใช้กลยุทธ์ในการแข่งขัน เช่น การเลือกตัวผู้เล่น การจัดตำแหน่ง การวางแผนในการเล่น 
เพื่อให้ได้เปรียบคู่ต่อสู้ พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ซึ่งสามารถส่งผลให้ผู้เล่นพัฒนาทักษะในการ
แก้ไขปัญหาในชีว ิตจริงได้ และงานวิจัยของ (Adachi & Willoughby, 2015) พบว่าการเล่นเกมกีฬามี
ความสัมพันธ์ทางบวกกับการพัฒนาความมั่นใจในตนเองของวัยรุ่น โดยวัยรุ่นที่เล่นเกมกีฬามีแนวโน้มที่จะเข้า
ร่วมกีฬาในชีวิตจริงมากขึ้นเมื่อเวลาผ่านไป การเล่นเกมทำให้พวกเขาได้พัฒนาทักษะที่เกี่ยวข้องกับกีฬาและ
สร้างความม่ันใจมากขึ้น 

3. วิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุระหว่างประเภทเกมออนไลน์ที ่ชอบเล่นกับพฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียดจากผลวิจัยข้างต้นบ่งบอกได้ว่าประเภทเกมออนไลน์ที่ชอบเล่นสามารถพยากรณ์พฤติกรรมการ
เผชิญความเครียดได้โดย Anderson and Dill กล่าวว่า (Anderson & Dill , 2000) การเล่นวิดีโอเกมที่มีความ
รุนแรง ส่งผลต่อพฤติกรรมที่ก้าวร้าว โดยมีผลกระทบที่สำคัญหลายประการ ได้แก่ การเพ่ิมข้ึนของพฤติกรรมที่
ก้าวร้าว การเพิ่มขึ้นของการคิดเชิงก้าวร้าว อารมณ์เชิงก้าวร้าวและผลกระทบเหล่านี้มีได้แก่ทั้งเด็กและผู้ใหญ่
รวมทั้งชายและหญิง อีกทั้งยังบอกได้ว่าเกมที่มีความท้าทายสามารถส่งเสริมกลยุทธ์การเผชิญปัญหาที่มี
ประสิทธิภาพในผู้เล่นได้เช่นเดียวกัน งานวิจัยของ (Finan, Schulz, Smith, & Ohannessian, 2013) พบว่า
เกมกีฬาแบบดั ้งเด ิมและเกมสงคราม/ต่อส ู ้  (Traditional Sports Games , War/Fighting Games) มี
ความสัมพันธ์ทางลบกับการใช้พฤติกรรมการเผชิญความเครียดที่มุ ่งเน้นแก้ปัญหาและเกมแนวแฟนตาซี 
(Fantasy Games) มีความสัมพันธ์ทางบวกกับการใช้พฤติกรรมการเผชิญความเครียดที่มุ่งเน้นแก้ปัญหาและ
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อีกงานวิจัยของ (Gentile, Lynch, Linder, & Walsh,  2004) พบว่าเกมออนไลน์สามารถเป็นทางเลือกในการ
จัดการกับความเครียด แต่มีผลลัพธ์ที่หลากหลายขึ้นอยู่กับปัจจัยส่วนบุคคล  ดังที่กล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจ
และค้นหาแนวทางในการใช้เกมออนไลน์เป็นเครื่องมือสนับสนุนในระบบการศึกษา และเพ่ือสามารถนำผลการ
วิเคราะห์ลักษณะพฤติกรรมการเผชิญความเครียดของกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์แต่ละประเภท ไปสู่การส่งเสริม
พฤติกรรมการเผชิญความเครียดที่หลากหลายในการดำเนินชีวิตประจำวันโดยขึ้นอยู่กับประเภทเกมออนไลน์ที่
เล่น เช่นการเล่นเกมวางแผนในการฝึกฝนการตัดสินใจและการคิดเชิงกลยุทธ์ แต่ทั้งนี้ จำเป็นต้องมีการศึกษา
ปัจจัยอื่นเพ่ิมเติมที่เก่ียวข้องกับพฤติกรรมการเผชิญความเครียดต่อไปในอนาคต 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ มีดังนี้ ควรปรับเปลี่ยนและใช้แบบวัดพฤติกรรมการเผชิญ
ความเครียดที่แตกต่างจากงานวิจัยครั้งนี้ เนื่องจากเครื่องมือในงานวิจัยครั้งนี้อาจไม่เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างที่
ศึกษา และแบบวัดความชื ่นชอบในการเล่นเกมออนไลน์สามารถจัดกลุ ่มประเภทเกมออนไลน์ได้เพียง 3 
ประเภทหากต้องการเก็บข้อมูลเกมออนไลน์อื่น ๆ ควรศึกษา และทำความเข้าใจแบบสอบถามนี้เพิ่มเติมใน
อนาคต       

2. ข้อเสนอแนะในการการวิจัยครั้งถัดไป มีดังนี้ ผู้วิจัยมีความเห็นว่ายังมีปัจจัยอื่น ๆ ที่สามารถทำนาย
พฤติกรรมการเผชิญความเครียดในผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ ดังนั้นควรมีการศึกษาปัจจัยอื่นเพิ่มเติมที่สามารถนำ
ข้อมูลมาสนับสนุนพฤติกรรมการเผชิญในเกมออนไลน์ประเภทต่าง ๆ เช่น ความยืดหยุ่นทางจิตใจ ความกังวล 
ความฉลาดทางอารมณ์ หรือทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ เป็นต้น 

จากผลวิจัยครั้งนี้สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ได้เพียงสามประเภทควรมีการขยาย
ขอบเขตของศึกษาเพิ่มเติม โดยการศึกษาประเภทเกมออนไลน์อื่น ๆ เช่นเกมจำลองหรือเกมเสมือนจริง เกม
ปริศนา เป็นต้น โดยความนิยมของการเล่นเกมสามารถเปลี่ยนแปลงไปตามบริบทของยุคสมัย ทั้งนี้เพ่ือสามารถ
นำข้อมูลมาเปรียบเทียบและเห็นถึงพฤติกรรมการเผชิญความเครียดและตัวแปรอ่ืน ๆ ในประเภทเกมออนไลน์
ต่าง ๆ เพื่อสร้างความชัดเจนมากขึ้น 
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