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บทคัดย่อ
การวจิยัน้ีมวัีตถปุระสงค์เพือ่ศกึษากลุม่เสีย่งและปัจจยัปกป้องพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น กลุม่ตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจัิยครัง้นีเ้ป็นนกัเรยีนท่ีก�ำลงัศกึษาช้ันมธัยมศกึษาตอนต้น 

โรงเรยีนในเขตกรงุเทพมหานครและปริมณฑล โดยใช้การสุม่ตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน (Multistage random sampling) 

รวม 400 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบวัดตัวแปรเชิงสาเหตุและผลของพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการวิเคราะห์ t-test ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-way 

analysis of variance) และการวิเคราะห์ถดถอยพหคุณูแบบเป็นข้ัน (Stepwise Multiple Regression) ผลการวจิยั

สรุปได้ดังนี้

ตวัท�ำนายพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมท่ีส�ำคญัเรยีงจากมากไปน้อยคอื การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ 

อิทธิพลของเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ และการควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว ค่าการพยากรณ์ของ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นพบว่า มีค่าเท่ากับ 0.21 กล่าวคือ 

ตัวแปรปัจจัยทางจิตสังคม สามารถร่วมกันอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นได้ร้อยละ 21 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่เป็นกลุ่มเสี่ยง

เร่งด่วนที่ควรพัฒนาคือ นักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมน้อย ได้แก่ กลุ่มนักเรียนท่ีพ�ำนัก

พกัอาศยัอยูค่นเดยีวและกลุม่นกัเรยีนทีม่เีกรดเฉลีย่ 2.50-2.99 โดยมปัีจจัยปกป้องท่ีส�ำคญั ได้แก่ การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ 

การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว และเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
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Abstract
	 The purpose of this research was to study the risk and appropriateness of the proper 

online gaming behaviors of lower secondary school students. The sample used in this study students 

are studying at lower secondary school. The data were collected by using a multistage random 

sampling technique. One-way analysis of variance (t-test) and multiple regression analysis were 

used. High-risk students should develop as students with less appropriate online gaming behavior. 

The result revealed that:

	 Predictably, the online gaming behavior is decisively important to the online game. Online 

game literacy, the influence of friends in online gaming and control of online family games. The 

predictive value significantly forecasts the proper online gaming behavior of lower secondary 

school students (R2 = 0.21). The at-risk groups of Students needed immediate attention due to 

reported less of the proper online gaming behaviors. Group of students living alone and group of 

students with a GPA of 2.50–2.99, it can be suggested that online game literacy, control of online 

family games should be developed and the attitude toward proper online gaming behaviors.

Keywords: The at-risk groups, Behavioral appropriateness, The Proper Online Gaming Behaviors

บทน�ำ
ในยุคการสื่อสารไร้พรมแดน หรือเรียกว่า “ยุค 

โลกาภิวัตน์” ที่สภาพทางสังคมเปลี่ยนแปลงไปอย่าง

รวดเร็วน้ัน เครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ทีม่กีารเชือ่มโยงกนัทัว่โลก

ได้กลายมาเป็นแหล่งอาชญากรรมรูปแบบใหม่สามารถ

ก่อให้เกิดปัญหาหากน�ำไปใช้ในทางที่ไม่เหมาะสม อาทิ 

ปัญหาเยาวชนลอกเลยีนพฤตกิรรมจากเกมออนไลน์ ทัง้นี้ 

น.ต.นพ.บญุเรือง ไตรเรอืงวรวฒัน์ อธบิดีกรมสขุภาพจิต 

(The mental health department, 2017) กล่าวว่า 

ปัจจุบันกรมสุขภาพจิตได้เร่งพัฒนาระบบบริการรักษา

และป้องกนัปัญหาเดก็ติดเกม ซ่ึงก�ำลงัมแีนวโน้มขยายตัว

รุนแรงขึน้ ศนูย์ป้องกนัและแก้ไขปัญหาเด็กตดิเกม สถาบนั

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์รายงานว่า ตั้งแต่

วนัที ่1 มกราคม 2560–31 มนีาคม 2560 เพียง 3 เดือน 

พบผู้ป่วยเด็กและวัยรุ่นที่ได้รับการวินิจฉัยว่า มีปัญหา

พฤติกรรมและอาการเสพติดเกมอยู่ในระดับปานกลาง

ถึงรุนแรงที่ต้องเข้ารับการบ�ำบัดรักษาทางจิตเวชอย่าง

เร่งด่วนและต่อเนื่อง รวมจ�ำนวน 53 คน ซึ่งเป็นสถิติ 

ที่เพิ่มสูงขึ้นถึง 1.5 เท่าตัวในรอบ 3 ปี ร้อยละ 96  

เป็นชาย โดยจติแพทย์ตรวจพบว่า เดก็กลุม่นีจ้ะมโีรคร่วม

ทางจติเวช เช่น โรคสมาธส้ัิน โรคดือ้ต่อต้าน โรควติกกงัวล 

โรคซมึเศร้า โรคกล้ามเนือ้ตากระตกุ โรคบกพร่องทกัษะ

การเรียนรู ้ นอกจากนี้ยังพบปัญหาพฤติกรรมโกหก 

ขโมยเงนิ เล่นการพนนั หนเีรียน ไม่ยอมไปโรงเรยีน และ

หนีออกจากบ้าน ส่วนใหญ่พบในกลุ่มอายุ 14-16 ปี 

แนวโน้มพบอายุน้อยลงเรื่อยๆ น้อยที่สุดคือ 5 ขวบ  

ซ่ึงสัมพันธ์กับปัญหาการเลี้ยงดูแบบปล่อยปละละเลย 

นับว่าเป็นเรื่องที่น่าห่วงมาก

สภาพการณ์ของปัญหาการติดเกมออนไลน์ใน

ประเทศไทยนัน้ยงัคงปรากฏให้เหน็อย่างต่อเนือ่ง อกีทัง้

ปัญหายังคงอยู่และมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น จากภาวะที่ท�ำให้

เกมออนไลน์สามารถหาสถานทีเ่ล่นได้ง่าย อกีทัง้ค่าใช้จ่าย

ไม่สงูนกั ถึงแม้ว่าเด็กทีต่ดิเกมออนไลน์ส่วนใหญ่จะไม่ได้

ออกไปก่ออาชญากรรมทั้งหมด แต่แค่ผลกระทบที่มีต่อ

พฤติกรรมและอุปนิสัยบางประการท�ำให้พัฒนาการ 

ด้านต่างๆ ของวัยรุ่น สร้างปัญหาให้พ่อแม่ผู้ปกครอง 
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โดยเฉพาะครอบครวัทีไ่ม่มีเวลาอบรมสัง่สอนบตุรหลาน

อย่างเตม็ที ่และเลือกทีจ่ะมอบการแก้ปัญหาไปให้สงัคม

ไม่ว่าจะเป็นโรงเรียนหรือรัฐบาล ซึ่งปัจจุบันทั้งภาครัฐ

และสังคมมแีนวทางส�ำหรบัการจดัการต่อปัญหาการตดิ

เกมออนไลน์ และให้ความส�ำคญัทีพ่ฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน์ของเด็กและวัยรุ่นว่าเป็นอย่างไร และท�ำไมถึง

ติดเกมออนไลน์ แต่ในมุมมองที่กลับกันอย่างไรก็ตาม 

การเล่นและติดเกมออนไลน์นอกจากจะส่งผลทางลบ 

ดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้น การเล่นเกมออนไลน์ก็ยังมีผล

ทางบวกเช่นกนั Ramasut (2009: 292) ได้ยกกรณตัีวอย่าง

เกี่ยวกับผลกระทบเชิงบวกว่า ในต่างประเทศมีการน�ำ

เกมออนไลน์ไปบรูณาการกบัการเรยีนรูท้างวชิาการเพือ่

ให้เด็กได้ฝึกทักษะควบคู่ไปด้วย เช่น ประเทศแคนาดา

มีการผลิตเกมผจญภัยที่ต้องใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์ 

โดยออกแบบให้มีความซับซ้อนและน่าสนใจ ซึ่งก็มีเด็ก

ให้ความสนใจ เล่นเป็นจ�ำนวนมาก ฯลฯ นอกจากนีเ้กม

ยังถือเป็นพ้ืนฐานที่ส�ำคัญของ Creative Economy  

ผูเ้ล่นเกมหลายคนสามารถพฒันาตนเองจากการเล่นเกม

ไปสู่อกีขัน้หน่ึง เช่น เป็นนกัพฒันาเกม นกัออกแบบเกม 

นักสร้างคอนเทนต์ นักกีฬาอีสปอร์ต ฯลฯ

จากมุมมองทางบวก ผู้วิจัยสนใจในการท�ำวิจัยว่า  

มีปัจจัยใดบ้างที่เกี่ยวข้องในการอธิบายและท�ำนาย

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมที่เป็น

พฤติกรรมที่น่าปรารถนาของกลุ่มเด็กวัยรุ่นทั่วไป และ

ศึกษาว่า นักเรียนกลุ่มใดตามลักษณะทางชีวสังคมและ

ภมูหิลงัทีมี่พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

ในปริมาณต�่ำ หรือที่เรียกว่า นักเรียนที่เป็นกลุ่มเสี่ยง 

ซ่ึงควรได้รบัการพฒันาโดยเร่งด่วน รวมทัง้การเสนอแนะ

ปัจจัยปกป้องที่ส�ำคัญตามล�ำดับจากมากไปน้อย

วัตถุประสงค์ของการวจิัย
1.	เพ่ือศึกษาว่านักเรียนซึ่งมีความแตกต่างกันทาง

ชวีสงัคมและภมูหิลังจะมพีฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสมที่แตกต่างกันหรือไม่

2.	เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

สมมตฐิานของการวจิัย
1.	นักเรียนซึ่งมีความแตกต่างกันทางชีวสังคมและ

ภมูหิลงับางประการจะมพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสมที่แตกต่างกัน

2.	ปัจจัยลักษณะสถานการณ์ทางสังคม ตัวแปร 

จติลกัษณะเดมิ และตวัแปรจติลกัษณะตามสถานการณ์

อย่างน้อยหนึ่งปัจจัยส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสม

กรอบแนวคดิในการวจิัย
จากการศึกษาทบทวนเอกสารและวรรณกรรม 

ท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัยเรือ่งนี ้ผูว้จัิยได้น�ำทฤษฎปีฏสิมัพนัธ์

นิยม (Interactionism model) (Magnusson & 

Endler, 1977: 18-21; Bhanthumnavin, 2009) และ

ใช้ตวัแปรจิตลกัษณะบางด้านตามทฤษฎต้ีนไม้จริยธรรม

(Bhanthumnavin, 1995: 2-3; Bhanthumnavin, 2000: 

2-3) มาเป็นหลักในการอธิบายและท�ำนายพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซ่ึงสอดคล้องกับ

การศึกษาพฤติกรรมมนุษย์ตามแนวพฤติกรรมศาสตร์ 

และจากแนวคิดและหลกัการดงักล่าวนัน้ ตวัแปรในงาน

วิจัยนี้ประกอบด้วยตัวแปรปัจจัยลักษณะสถานการณ์

ทางสังคม อันได้แก่ สภาพแวดล้อมด้านครอบครัวคือ 

สมัพนัธภาพในครอบครวั การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์

ในครอบครวั สภาพแวดล้อมด้านกลุม่เพือ่นคอื อทิธพิล

ของเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ สภาพแวดล้อมด้าน

โรงเรยีนคอื กจิกรรมเหมาะสมทีท่�ำร่วมกบัโรงเรยีน ตวัแปร

จิตลักษณะเดิมคือ ลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน 

และสขุภาพจติ และตวัแปรจติลกัษณะตามสถานการณ์

คอื เจตคตใินการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม การรู้

เท่าทันเกมออนไลน์ และกลุ่มตัวแปรชีวสังคมภูมิหลัง

ของนกัเรยีน ดงันัน้ผู้วจิยัจงึได้สร้างเส้นทางและน�ำเสนอ
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ตัวแปรเพื่อท�ำการทดสอบพฤติกรรมการเล ่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรยีนว่าแตกต่างกนัหรอืไม่ 

ตามลักษณะชีวสังคมและภูมิหลังเพื่อที่จะสามารถระบุ

กลุม่เสีย่งประเภทใดได้บ้าง หลงัจากนัน้ท�ำการวเิคราะห์

ข้อมูลเพ่ือแสวงหาเปอร์เซ็นต์การท�ำนาย ตัวท�ำนาย 

ที่ส�ำคัญ และล�ำดับการท�ำนายของตัวแปรทางจิตสังคม

ที่กล่าวมาแล้วข้างต้นในตัวแปรตามของงานวิจัยคือ 

พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนกัเรยีน

เหล่านัน้ท้ังในกลุม่รวมและในกลุม่ย่อย ตามลกัษณะทาง

ชีวสังคมและภูมิหลังเฉพาะท่ีปรากฏว่ามีความแตกต่าง

อย่างมีนัยส�ำคัญ ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้สร้างเส้นทางและ 

น�ำเสนอตัวแปรเพื่อท�ำการทดสอบถึงสภาพความเป็น

สาเหตุและเส้นทางของตัวแปรต่างๆ ดังภาพที่ 1

 

ภาพที ่1 ความสัมพันธ์โครงสร้างตัวแปรของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

จากภาพที่ 1 รูปแบบโครงสร้างประกอบด้วย

ตัวแปรอิสระ

1. กลุ่มลักษณะสถานการณ์ทางสังคมคือ ปัจจัยด้าน

ครอบครัว ปัจจัยด้านกลุ่มเพื่อน ปัจจัยด้านโรงเรียน

1.1	ปัจจัยด้านครอบครัว ได้แก่

	 1.1.1	 สัมพันธภาพในครอบครัว

	 1.1.2	 การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ใน

ครอบครัว

1.2	ปัจจัยสภาพแวดล้อมด้านกลุ่มเพื่อน ได้แก่ 

อิทธิพลของเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์

1.3	 ปัจจยัสภาพแวดล้อมด้านโรงเรยีน ได้แก่ กจิกรรม

เหมาะสมที่ท�ำร่วมกับโรงเรียน

2. กลุ่มจิตลักษณะเดิม ประกอบด้วยตัวแปร

2.1	 ลักษณะมุ่งอนาคตและการควบคุมตน

2.2	 สุขภาพจิต

3. กลุ่มจติลกัษณะลกัษณะตามสถานการณ์ ประกอบด้วย

ตัวแปร

3.1	 เจตคตต่ิอพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสม

3.2	 การรู้เท่าทันเกมออนไลน์

4. ลักษณะทางชีวสังคมและภูมิหลังของนักเรียน ได้แก่ 

เพศ ระดับชั้นการศึกษา ผลการศึกษา ที่พักอาศัย และ

สถานภาพของบิดา-มารดา

ตัวแปรตาม คือ ปัจจัยเชิงผล ได้แก่ พฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

ประโยชน์ที่ได้รับ
ผลการวจิยัสามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการวางแผน

และควบคุมเพื่อปรับพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
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อย่างเหมาะสมส�ำหรบันักเรยีนทีม่พีฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมในปริมาณต�่ำ หรือที่เรียกว่า 
นกัเรียนทีเ่ป็นกลุม่เสีย่งซึง่ควรได้รบัการพฒันาโดยเร่งด่วน
ในสถานศึกษาระดับมัธยมศึกษาที่อยู่ในบริบทเดียวกัน
ให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น

วธิดี�ำเนนิการวจิัย
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาของพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม เป็นนักเรียนที่ก�ำลังศึกษา
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนสังกัดส�ำนักงาน 
คณะกรรมการศึกษาขั้นพื้นฐาน (Office of the Basic 
Education Commission) กระทรวงศึกษาธิการ  
ซึ่งเป็นโรงเรียนในสังกัดรัฐบาล เขตกรุงเทพมหานคร 
(เขตการศึกษา 1, 2) และเขตปริมณฑล (เขตการศึกษา 
3, 4, 6) ปีการศึกษา 2560 โดยมีคุณสมบัติเบื้องต้นคือ 
ต้องเป็นนกัเรยีนทีเ่ล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ซึง่มี
ลักษณะของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์โดยใช้เวลา
การเล่นเกมออนไลน์เป็นเวลาไม่เกิน 3 ชั่วโมงต่อวัน 
จ�ำนวนวนัในการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรยีนไม่เกนิ 5 วัน
ต่อ 1 สัปดาห์ และเกรดเฉลี่ยสะสมตั้งแต่ 2.50 ขึ้นไป 
(Ministry of Public Health Department of Mental 
Health, Institute of Mental Health, Children  
and Teens, 2013; Pornnapadol, & Khamklieng, 
2014: 3-14) ส�ำหรับวิธกีารเลือกกลุ่มตัวอยา่ง ผู้วจิัยใช้
การสุม่ตวัอย่างแบบหลายขัน้ตอน (Multistage random 
sampling) โดยขั้นแรกใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
random sampling) สุ่มโรงเรียนในสังกัดกระทรวง
ศึกษาธิการ เขตกรุงเทพมหานคร จากส�ำนักเขตพื้นที่
การศกึษามัธยมศกึษาเขต 1 และเขต 2 เขตละ 2 โรงเรยีน
รวมทัง้สิน้ 4 โรงเรยีน และโรงเรยีนในเขตปรมิณฑลจาก
ส�ำนกังานเขตพืน้ที ่เขต 3 และเขต 4 เขตละ 1 โรงเรยีน 
รวมท้ังสิน้ 2 โรงเรยีน หลงัจากน้ันโรงเรยีนทีเ่ป็นตัวแทน
กลุ่มตัวอย่างจะใช้การสุม่เพือ่เลอืกตัวแทนห้องเรยีนของ
ระดบัชัน้ปี ระดบัชัน้ปีละ 2 ห้อง ดังนัน้ โรงเรยีนทีสุ่ม่ได้
จะมปีระชากรตัวแทนเป็นห้องเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1-3 

อย่างละ 2 ห้อง รวมทัง้สิน้ 42 ห้องเรยีน ห้องละประมาณ 
20-30 คน จากนั้นท�ำการเก็บข้อมูลจากนักเรียนทุกคน 
ในห้องเรยีนทีสุ่ม่ได้ (คดัเลอืกนักเรยีนทีเ่คยเล่นเกมออนไลน์
และปัจจบุนัยงัเล่นอยู ่โดยนกัเรยีนใช้เวลาเล่นเกมออนไลน์
เป็นเวลาไม่เกิน 3 ช่ัวโมงต่อวัน และจ�ำนวนวันในการ
เล่นเกมออนไลน์ของนกัเรยีนไม่เกนิ 5 วนัต่อ 1 สปัดาห์ 
และเกรดเฉลี่ยสะสมตัง้แต่ 2.50 ขึ้นไป จากข้อมลูซึง่ได้
จากการตอบแบบสอบถาม) จ�ำนวน 400 คน

เครื่องมือ
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นแบบวัดตัวแปร

เชิงสาเหตุและผลของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม โดยแบบวัดมีคุณภาพความเที่ยงตรง
และเชื่อถือได้ จากการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
ระหว่างคะแนนรายข้อกบัคะแนนรวมของแบบวดัทีไ่ม่มี
ข้อนั้นรวมอยู่ (Item-Total Correlation) หรือค่า r  
โดยค่า r มค่ีามากกว่า 0.20 ขึน้ไป และค่าความเชือ่มัน่ 
(Reliability) โดยหาค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค 
โดยมีค่าความเชื่อมั่น 0.70 ขึ้นไป (Saiyot & Saiyot, 
1985: 170-171)

การเก็บรวบรวมข้อมูล
ผู้วิจัยด�ำเนินการติดต่อขอความอนุเคราะห์จาก

โรงเรียนเพื่อขอความร่วมมือในการขอใช้ชั่วโมงเรียน
คาบกจิกรรมให้นกัเรยีนมธัยมศกึษาตอนต้นท่ีได้รับเลอืก
เป็นกลุ่มตัวอย่าง ท�ำแบบสอบถามและแบบวัดต่างๆ  
ในช่วงเวลาที่ก�ำหนดไว้ในระหว่างเดือนพฤศจิกายน-
ธันวาคม 2560

การวิเคราะห์ข้อมูล
ผูว้จิยัด�ำเนนิการวเิคราะห์ข้อมลูทีเ่ก็บรวบรวมมาได้

จากแบบสอบถาม ด้วยการน�ำมาประมวลผลซ่ึงใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยผู้วิจัยได้ท�ำการวิเคราะห์
ข้อมลูโดยสถติอินมุาน (Inferential Statistics) ด้วยวธิี
การวเิคราะห์ t-test ความแปรปรวนทางเดยีว (One-way 
analysis of variance) วิธีการของเชฟเฟ่ (Scheffe’s 
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Method) เพื่อตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อ 1 ส�ำหรับ
ศึกษาความแตกต่างกันทางชีวสังคมและภูมิหลังว่าจะมี
พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมทีแ่ตกต่างกนั
หรือไม่ และส�ำหรับวัตถุประสงค์ข้อ 2 ใช้การวิเคราะห์
ถดถอยพหุคูณแบบเป็นขั้น (Stepwise Multiple  
Regression) เพือ่แสวงหาเปอร์เซน็ต์การท�ำนายทีส่�ำคัญ
และล�ำดบัการท�ำนายในตัวแปรตามของงานวจัิย ซึง่กคื็อ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ส�ำหรับ
เปรียบเทียบอ�ำนาจในการพยากรณ์ของตัวแปรอิสระ 
ที่เป็นตัวแปรทางชีวสังคมและภูมิหลัง

ผลการวจิัย
1.	การวิเคราะห์ความแตกต่างกันทางชีวสังคม

และภูมิหลังว่าจะมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมแตกต่างกันนรือไม่

	 ผูว้จิยัได้ท�ำการวเิคราะห์ t-test และความแปรปรวน
ทางเดียว (F-test) และวิธีการของเชฟเฟ่ (Scheffe’s 
Method) ของตัวแปรพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสม โดยมีตัวแปรชีวสังคมและภูมิหลังเป็น
ตัวแปรอิสระ (เพศ ระดับช้ันการศึกษา ผลการศึกษา 
ที่พักอาศัย และสถานภาพของบิดา-มารดา) ปรากฏผล
การวิเคราะห์ดังตารางที่ 1 และตารางที่ 2

ตารางที ่1 การวเิคราะห์ค่าสถติิของ t-test และความแปรปรวนทางเดยีว (F-test) ของพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมที่มีลักษณะชีวสังคมและภูมิหลังที่แตกต่างกัน

ลักษณะชีวสังคมและภูมิหลัง ค่า t, ค่า F

เพศ .89

ระดับชั้นการศึกษา .179

ผลการศึกษา -2.317*

ที่พักอาศัย 4.482*

สถานภาพของบิดา-มารดา .131

หมายเหตุ *มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตารางที่ 2 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของตัวแปรตาม (พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม) ตามระดับของ
ตัวแปรอิสระที่พบในตารางที่ 1

ตัวแปรอิสระ
การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของตัวแปรตาม

กลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยสูง กลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยต�ำ่

ผลการศึกษา เกรดเฉลี่ย 3.00-4.00 = 4.64 เกรดเฉลี่ย 2.50-2.99 = 4.51

ที่พักอาศัย อยู่กับเพื่อน = 4.80 อยู่คนเดียว = 4.44

	 จากตารางท่ี 1 และตารางที ่2 พบว่า พฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมแปรปรวนไปตาม
ระดับของตัวแปรอิสระ 2 ตัวแปร ได้แก่ ผลการศึกษา 
และทีพ่กัอาศยั และเมือ่พจิารณาค่าเฉลีย่ของกลุม่ทีแ่บ่ง

ตามระดบัตวัแปรอสิระ พบว่า 1) นกัเรยีนทีม่เีกรดเฉลีย่
ตัง้แต่ 3.00-4.00 เป็นผูท่ี้มพีฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
อย่างเหมาะสมมากกว่านักเรียนที่มีเกรดเฉลี่ยตั้งแต่ 
2.50-2.99 2) นักเรียนที่มีที่พักอยู่กับเพื่อน เป็นผู้ที่มี
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พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากทีส่ดุ 
รองลงมาคือ นักเรียนที่มีที่พักอยู่กับครอบครัว และ
นกัเรียนทีพั่กอยูค่นเดียวเป็นผูท้ีม่พีฤตกิรรมการเล่นเกม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมน้อยที่สุด

2.	การวเิคราะห์ผลการท�ำนายพฤตกิรรมการเล่น
เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมโดยใช้ปัจจัยลักษณะ 
ชีวสังคมและภูมิหลังทั้ง 2 ตัวแปรเป็นตัวท�ำนาย

ผูวิ้จยัได้ท�ำการวเิคราะห์ถดถอยพหคูุณแบบเป็นขัน้ 
(Stepwise Multiple Regression) ตัวท�ำนาย 8 ตัว 
(สมัพนัธภาพในครอบครวั การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์
ในครอบครัว อิทธิพลของเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์ 
กจิกรรมเหมาะสมทีท่�ำร่วมกบัโรงเรยีน ลกัษณะมุง่อนาคต
และการควบคุมตน สุขภาพจิต เจตคติต่อพฤติกรรม 
การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม และการรู้เท่าทัน

เกมออนไลน์) โดยมจีดุมุง่หมายเพือ่เปรยีบเทียบปรมิาณ
การท�ำนายว่า มีตัวแปรหรือปัจจัยเชิงเหตุใดที่สามารถ
ใช้ท�ำนายพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
ได้ด ีคล้ายคลงึหรอืแตกต่างกันอย่างไร โดยท�ำการวเิคราะห์
ข้อมูลท้ังในกลุ่มรวม และในกลุ่มย่อยตามลักษณะทาง
ชีวสังคมและภูมิหลังเฉพาะที่ปรากฏว่า มีนัยส�ำคัญจาก
การวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดยีว ซึง่ผลการวเิคราะห์ 
ได้แก่ ผลการศึกษา และท่ีพักอาศัย โดยผลการศึกษา
แบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ กลุ่มนักเรียนท่ีมีเกรดเฉลี่ยต้ังแต่ 
2.50-2.99 และกลุม่นกัเรยีนทีม่เีกรดเฉลีย่ตัง้แต่ 3.00-4.00 
ส่วนที่พักอาศัยแบ่งเป็น 3 กลุ่มคือ นักเรียนอยู่คนเดียว 
นักเรียนอยู ่กับเพื่อน และนักเรียนอยู ่กับครอบครัว 
ปรากฏผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 3

ตารางที่ 3 ผลการท�ำนายพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น

กลุ่ม จ�ำนวนคน
ปัจจัย 9 ตัวแปร

% ท�ำนาย ตัวท�ำนาย ค่าเบต้า

รวม 400 20.6 8, 3, 2  .20, .13, .08

เกรดเฉลี่ย 2.50-2.99  140 11.0 8,2 .13, .13

เกรดเฉลี่ย 3.50-4.00  260 24.8 8.3 .32, .13

อยู่คนเดียว  67 39.8 7,3 .27, .24

อยู่กับเพื่อน  20 21.6 8 .34

อยู่กับครอบครัว  313 18.2 8, 3, 2 .18, .12, .11

หมายเหตุ *มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตัวท�ำนายที่ 1 คือ สัมพันธภาพในครอบครัว
ตัวท�ำนายที่ 2 คือ การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัว
ตัวท�ำนายที่ 3 คือ อิทธิพลของเพื่อนในการเล่นเกมออนไลน์
ตัวท�ำนายที่ 4 คือ กิจกรรมเหมาะสมที่ท�ำร่วมกับโรงเรียน
ตัวท�ำนายที่ 5 คือ ลักษณะมุ่งอนาคตและการควบคุมตน
ตัวท�ำนายที่ 6 คือ สุขภาพจิต
ตัวท�ำนายที่ 7 คือ เจตคติต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม
ตัวท�ำนายที่ 8 คือ การรู้เท่าทันเกมออนไลน์
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สรุปและอภปิรายผล
จากผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า ตัวท�ำนายพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมที่ส�ำคัญเรียงจาก

มากไปน้อยคือ การรู้เท่าทันเกมออนไลน์ อทิธพิลของเพ่ือน

ในการเล่นเกมออนไลน์ และการควบคุมการเล่นเกม

ออนไลน์ในครอบครวั ซึง่สามารถอภปิรายผลการศกึษา

ได้ดังนี้

1.	การรูเ้ท่าทนัเกมออนไลน์มอีทิธพิลต่อพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม ผลการวิจัยส่วนนี้

จงึแสดงให้เหน็ว่า ยิง่นกัเรยีนมกีารรูเ้ท่าทนัการเล่นเกม

ออนไลน์เท่าใดยิ่งส่งผลให้เป็นผู้ที่มีพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมมากขึ้น ทั้งนี้การรู้เท่าทัน

เกมออนไลน์นับเป็นการรู้เท่าทันสื่อ (Media literacy) 

ท่ีเร่ิมน�ำมาใช้ในปี ค.ศ. 1992 โดยมสีมาชกิของ Aspen 

Media Literacy Leadership Institute ได้ให้ค�ำ 

จ�ำกัดความไว้ว่าหมายถึง ความสามารถในการเข้าถึง 

วิเคราะห์ประเมินและสร้างสรรค์สื่อในหลายๆ รูปแบบ 

อย่างไรกต็ามจนกระทัง่ในปัจจบุนัค�ำว่า “การรู้เท่าทนัสือ่” 

ถอืว่าเป็นส่ิงส�ำคญัในการให้การศกึษาแก่นกัเรยีน นกัศกึษา 

ในยคุศตวรรษที ่21 จงึครอบคลุมถงึวธิกีารทีม่คีวามส�ำคญั

และสมควรจะต้องให้การศึกษาโดยการก�ำหนดกรอบ 

ในการเข้าถงึ วเิคราะห์ ประเมนิ และสร้างสรรค์การสือ่

ข้อความในหลายๆ รูปแบบ นบัต้ังแต่ด้านสิง่พิมพ์ จนถึง

สื่อภาพและเสียง อย่างโทรทัศน์หรือวิดีโอจนกระทั่ง

อินเทอร์เน็ต นอกจากนั้นการรู้เท่าทันสื่อจะต้องมีการ 

น�ำไปปรบัใช้ใน 4 รปูแบบคือ เข้าถงึ (access) วเิคราะห์ 

(analyse) ประเมนิ (evaluate) และสร้างสรรค์ (create) 

และทั้ง 4 รูปแบบน้ีสามารถใช้ได้กับสื่อทุกประเภท  

นบัต้ังแต่ส่ือสิง่พิมพ์ การกระจายเสยีง จนถงึสือ่อนิเทอร์เนต็ 

ซ่ึงเริม่มอีทิธพิลอย่างกว้างขวางในปัจจบุนั Biggins (2009) 

โดยมีความสอดคล้อง Thabthan (2014) ที่กล่าวว่า 

การรูเ้ท่าทนัสือ่เป็นเร่ืองใกล้ตัวและจ�ำเป็นอย่างยิง่ในยคุ

ของเทคโนโลยีการส่ือสารที่ก้าวล�้ำ และมีความจ�ำเป็น

ส�ำหรับนกัเรยีน นกัศึกษาทกุระดับ เพราะการเข้าถงึสาร 

ความสามารถในการวเิคราะห์สาร การประเมนิสาร และ

น�ำไปใช้ในทางท่ีเกิดประโยชน์ นับว่าเป็นการน�ำทฤษฎี

การรู้เท่าทนัสือ่มาเป็นส่วนหนึง่ในการปรบัเปลีย่นพฤตกิรรม

ในการรบัสือ่ ซึง่ถอืเป็นกลไกน�ำพาให้บคุคลมกีารพฒันา

คุณภาพตนเองอยู่เสมอ และการพัฒนาตนเองอยู่เสมอ

เพือ่ให้เป็นผูรู้ย่้อมถอืเป็นทรพัยากรมนษุย์ทีม่คีณุค่ามาก

ท่ีสุดในยุคปัจจุบัน โดยการท่ีเยาวชนวัยรุ่นในปัจจุบัน

หากมีการรู้เท่าทันสื่อ ซ่ึงในงานวิจัยน้ีคือ การรู้เท่าทัน

เกมออนไลน์ นัน่คอืถ้าวยัรุน่มภีมูคิุม้กนัในการเสพการเล่น

เกมออนไลน์อย่างระมัดระวัง แม้จะเจอเกมออนไลน ์

ทีม่พิีษแต่กส็ามารถแยกแยะได้และสามารถเรยีนรูแ้ต่สิง่

ดีๆ ที่ปรากฏอยู่ในการเล่นเกมออนไลน์ รวมถึงการเล่น

เกมออนไลน์ในปริมาณที่เหมาะสม การแยกแยะได้ว่า

อะไรคือสิ่งที่เหมาะสมหรือไม่เหมาะสมก็นับว่าเยาวชน

รบัมอืได้ ถอืว่ามภีมูคิุม้กนัท�ำให้สามารถเลอืกรบัสือ่และ

ใช้สื่อในลักษณะที่เหมาะสม อาทิ ไม่เปิดรับสื่อลามก

อนาจาร หรอืสือ่ท่ีมคีวามรนุแรงจากการเล่นเกมออนไลน์ 

เป็นต้น นั่นแสดงว่า วัยรุ่นนั้นมีพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์อย่างเหมาะสมแล้ว ย่อมท�ำให้เยาวชน วัยรุ่น 

ไม่สร้างปัญหาแก่สังคมแต่อย่างใด

2.	อทิธพิลของเพือ่นในการเล่นเกมออนไลน์อทิธพิล

ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม  

ผลการวิจัยส่วนนี้จึงแสดงให้เห็นว่า ยิ่งนักเรียนเป็นผู้ท่ี

ได้รับอิทธิพลจากกลุ่มเพื่อนอย่างเหมาะสมมากเท่าใด 

ยิง่ส่งผลให้เป็นผูท้ีม่พีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสมมากขึน้ ข้อค้นพบนีส้อดคล้องกับการศกึษาของ 

Thammacharoen & Suwandee (2004) ท่ีพบว่า 

กลุ่มเพ่ือนจะมีอิทธิพลสูงสุดในช่วงวัยรุ่น โดยท่ีบุคคล 

ในวยันีจ้ะยดึถอืเพือ่นเป็นแบบอย่างเพือ่ให้ตนเองเป็นที่

ยอมรับของกลุ่ม และมักคล้อยตามเพื่อนได้โดยง่าย  

ซึ่งลักษณะของเพ่ือนในวัยเดียวกันจึงมีอิทธิพลให้เกิด

การชักจงู และมีการเลยีนแบบพฤตกิรรมทัง้ทีเ่หมาะสม

และไม่เหมาะสมได้โดยง่าย ซึง่เป็นไปในทางเดยีวกับแนวคดิ

ของ Bandura (1986) ทีก่ล่าวว่า การเรยีนรูข้องมนษุย์

ส่วนมากเป็นการเรยีนรู้โดยการสงัเกตหรอืการเลยีนแบบ

ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ (Interact) กับสิ่งแวดล้อมท่ีอยู่



ผ่านการรบัรองคณุภาพจาก TCI (กลุม่ที ่1) สาขามนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ และเข้าสูฐ่านข้อมลู ASEAN Citation Index (ACI)

173Panyapiwat Journal  Vol.10 No.2 May - August 2018

รอบๆ ตวัอยูเ่สมอ การเลยีนแบบจากตัวแบบ (Modeling) 

จากกลุม่เพือ่นในฐานะทีเ่ป็นปัจจัยด้านหน่ึงทีส่่งผลอย่าง

ส�ำคัญต่อทั้งความคิดและการกระท�ำของเยาวชน

3.	การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครัวมี

อทิธพิลต่อพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

ผลการวิจัยในส่วนนี้จึงแสดงให้เห็นว่า ยิ่งนักเรียนมีการ

ควบคุมการเล่นเกมออนไลน์จากครอบครัวสูงเท่าใด 

ยิง่ส่งผลให้เป็นผูท้ีม่พีฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง

เหมาะสมมากขึ้น ทั้งนี้อาจมีผลมาจากการที่บุคคล 

มีครอบครัวที่เข้ามามีบทบาทเกี่ยวข้องกับการรับสื่อ 

ของตนเองโดยจงใจไม่ว่าจะโดยวิธีใดวิธีหนึ่งย่อมท�ำให้

บคุคลน้ันมพีฤตกิรรมการรบัสือ่ได้อย่างเหมาะสม ส�ำหรบั

ผลการศกึษาทีแ่สดงว่า การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์

ในครอบครวัมอีทิธพิลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสมของเด็กพบว่า มีความสอดคล้องกับผล

การวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับครอบครัวมีอิทธิพลต่อการรับ

สื่อมวลชนของเด็กและเยาวชนไทย (Intune, 2009; 

Sareerasart, 2011)

นอกจากน้ีผลการวิจัยพบผลที่ส�ำคัญบ่งชี้ว่า กลุ่ม

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นตามลักษณะชีวสังคม

และภูมิหลังที่มีลักษณะที่น่าปรารถนาในงานวิจัยนี้ 

คือ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

ในปริมาณต�่ำ หรือที่เรียกว่า นักเรียนที่เป็นกลุ่มเสี่ยง 

ซึง่ต้องได้รบัการพฒันาโดยเร่งด่วนคอื นกัเรยีนมธัยมศกึษา

ตอนต้นทีม่พีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

ในระดับต�่ำ ได้แก่ กลุ่มนักเรียนที่พ�ำนักพักอาศัยอยู ่

คนเดียว และกลุ่มนักเรียนที่มีเกรดเฉลี่ย 2.50-2.99  

โดยเสนอแนะปัจจัยปกป้องที่ได้จากการวิเคราะห์โดยมี

ปัจจัยปกป้องที่ส�ำคัญตามล�ำดับจากมากไปน้อย ได้แก่ 

การรู้เท่าทนัเกมออนไลน์ การควบคมุการเล่นเกมออนไลน์

ในครอบครวั และเจตคตต่ิอพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสม

ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวจิัยไปใช้
1.	จากผลการวจิยันีน้บัได้ว่ามปีระโยชน์ต่อหน่วยงาน

ที่เกี่ยวข้องทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน รวมถึงองค์กรพัฒนา

ต่างๆ ที่ท�ำงานเกี่ยวข้องกับงานที่ส่งเสริมและพัฒนา

พฤติกรรมที่พึงประสงค์โดยน�ำไปก�ำหนดแนวทางและ

นโยบายในการท�ำงานเพื่อท�ำให้เกิดการพัฒนาและ

สนบัสนนุให้เยาวชนเป็นผูม้พีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์

อย่างเหมาะสม โดยผลการวจิยัแสดงให้เห็นว่า พฤตกิรรม

การเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสมของนักเรียนได้รับ

อทิธพิลหลกัจากปัจจัยในลกัษณะของความเป็นจิตลกัษณะ

ตามสถานการณ์ (psychological state) และลักษณะ

สถานการณ์ทางสังคม ซ่ึงมีภาวะไม่คงท่ี และสามารถ

พฒันาหรอืสร้างความเปลีย่นแปลงได้ ดงันัน้ผูว้จิยัจงึให้

แนวทางในการพัฒนาตัวแปรทางจิตวิทยาที่ส�ำคัญคือ  

1) การให้ความรูเ้กีย่วกบัการรูเ้ท่าทนัสือ่และการรูเ้ท่าทนั

เกมออนไลน์ให้กบันกัเรยีน และ 2) พฒันาความสมัพนัธ์

ระหว่างเพื่อนและครอบครัวเพื่อส่งเสริมให้นักเรียน

ยอมรบัความคดิเหน็ของเพือ่นและผูป้กครองในการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

2.	ส�ำหรบันกัเรยีนท่ีควรพฒันาอย่างเร่งด่วนท่ีสดุคอื 

นักเรียนที่พ�ำนักพักอาศัยอยู่คนเดียว และกลุ่มนักเรียน

ท่ีมีเกรดเฉลี่ย 2.50-2.99 โดยมีปัจจัยปกป้องท่ีส�ำคัญ

ตามล�ำดบัจากมากไปน้อย ได้แก่ การรูเ้ท่าทันเกมออนไลน์ 

การควบคุมการเล่นเกมออนไลน์ในครอบครวั และเจตคติ

ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม

ข้อเสนอแนะในการวจิัยครั้งต่อไป
1.	การวจิยัครัง้นีส้ามารถน�ำไปใช้เป็นพืน้ฐานในการ

สร้างชดุฝึกอบรมในลกัษณะของกิจกรรมทีส่�ำคญัทีเ่กีย่วข้อง

กับการรู้เท่าทันเกมออนไลน์ การควบคุมการเล่นเกม

ออนไลน์ในครอบครัว และเจตคติต่อพฤติกรรมการเล่น

เกมออนไลน์อย่างเหมาะสมให้กับนักเรียนเพื่อพัฒนา 

ให้เกิดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่างเหมาะสม 

ในกลุ่มเสีย่งให้มพีฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์เหมาะสม

เพิ่มมากข้ึน โดยท�ำการวิจัยเชิงทดลองเพื่อประเมินผล

ชุดฝึกอบรมเหล่านี้ต่อไป

2.	ท�ำการเสริมผลการศึกษาที่ได ้จากการวิจัย 
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เชิงคุณภาพในกลุ่มตัวอย่างที่ส�ำคัญ อาทิ กลุ่มตัวอย่าง 

ที่ค้นพบว่า มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์อย่าง 

เหมาะสมต�ำ่ ด้วยวธิกีารทีเ่หมาะสม ได้แก่ การสมัภาษณ์

เชิงลึก การสนทนาแบบกลุ่ม เพื่อให้ได้ค�ำตอบที่มีความ

ครอบคลมุและละเอียดมากยิง่ข้ึน เป็นวธิกีารท่ีจะช่วยให้

งานวิจัยเพิ่มจุดแข็งในส่วนของการยืนยันและสรุปผล
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