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ชื่อเรื่อง : ความชุกและความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึก

ว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของ

ประเทศไทย 

 

ผู้วิจัย   :  จักรพันธ์ เพ็ชรภูมิ1, 2  อรวรรณ กีรติสิโรจน์1  และกัญยารัตน์ ธวัชชัยเจริญยิ่ง2 

 

บทคัดย่อ 

การติดเกมมือถือ (Mobile gaming addiction) คือ ปรากฏการณ์ที ่บุคคลเล่นเกมมือถือซ้ำ ๆ   

อย่างต่อเนื่องเป็นระยะนานและไม่สามารถหยุดเล่นได้ง่าย ที่ผ่านมา ประเทศไทยยังมีการศึกษาใน

ประเด็นนี้ค่อนข้างจำกัด ดังนัน้ ผูว้ิจัยจงึสนใจศกึษาในประเด็นดังกล่าวโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษา

ความชุกของการติดเกมมือถือ และพฤติกรรมการติดเกมมือถือของเยาวชนในเขตภาคเหนือของ

ประเทศไทย 2) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ 

ความว ิตกก ังวลทางส ังคม และผลการเร ียนของเยาวชนในเขตภาคเหน ือของประเทศไทย                     

และ 3) อธิบายแบบแผน และภาพจำลองทางความคิดเกี่ยวกับมูลเหตุ และผลกระทบของการติดเกม

มอืถือของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย   

การวิจัยครั้งนี ้มีระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสมผสานระหว่างการวิจัยเชิงสำรวจภาคตัดขวาง 

(Cross-sectional survey research)  ดำเนินการศึกษากับเยาวชนที่มีอายุ 15-24 ปีที่กำลังศึกษาอยู่ใน

ระดับชั้นมัธยมศึกษา อาชีวศึกษา และปริญญาตรี ในสถาบันการศึกษาที่ตั้งอยู่ในเขตภาคเหนือของ

ประเทศไทย จำนวนกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 3,424 คน  สุ่มตัวอย่างโดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบ Stratified 

two stage cluster sampling  เก็บรวบรวมโดยใช้แบบสอบถามแบบให้กลุ่มตัวอย่างตอบด้วยตนเอง 

วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติเชิงพรรณนา และสถิติการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง 

(Structural Equation Modeling; SEM) และการวิจัยเชงิคุณภาพ (Qualitative research) ดำเนนิการศึกษา

กับผู้ให้ข้อมูลหลักที่เป็นเยาวชนที่มีอายุ 15-24 ปีที่กำลังศึกษาอยู่ในสถาบันการศึกษาที่ตั้งอยู่ในเขต

ภาคเหนือของประเทศไทย จำนวน 5 คน คัดเลือกแบบเจาะจงโดยเป็นผู้ที่มีประสบการณ์การติดเกม

และเคยได้รับผลกระทบจากการเล่นเกมมอืถือ เก็บข้อมูลดว้ยวิธีการสัมภาษณ์แบบกึ่งมโีครงสรา้ง และ

วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content analysis) ร่วมกับการวิเคราะห์แก่น

สาระ (Thematic analysis) 

ผลการวิจัย  พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมมือถือในระดับปกติหรือยังไม่มีปัญหาในการ

เล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 77.8 รองลงมาคือเล่นเกมมือถือในระดับคลั่งไคล้หรือเริ่มมีปัญหาในการเล่น

เกมคิดเป็นนร้อยละ 15.0 และเล่นเกมมือถือในระดับน่าจะติดเกมหรือมีปัญหาในการเล่นเกมมาก                

คิดเป็นร้อยละ 7.2  ผลการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างด้วยโปรแกรม IBM SPSS AMOS พบว่า 

การติดเกมมือถือ สามารถอธิบายความแปรปรวนของภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ และความรู้สึก
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วิตกกังวลทางสังคม ได้ร้อยละ 13.0 ร้อยละ 10.0 และร้อยละ 8.0 ตามลำดับ  โดยการติดเกมมือถือมี

อิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า (= 0.36, p-value < 0.001) ความรูส้ึกว้าเหว่  ( = 0.31, p-value 

< 0.001) และความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.28, p-value < 0.001) อย่างมีนัยสำคัญ 0.05  

ในขณะที่การติดเกมมือถือ มีอิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

โดยส่งผ่านความวติกกังวลทางสังคม ( = 0.10, p-value < 0.001) 

ในส่วนของผลการวิจัยเชิงคุณภาพ พบว่า ผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนมีแบบแผนการเล่นเกมมือถือ 

ที่คล้ายคลึงกัน โดยเกมมือถือที่เลือกเล่นเป็นครั้งแรกในชีวิตมีความยากในการเล่นและมีความซับซ้อน

ของเกมน้อย ในส่วนของเกมมือถือที่เล่นเป็นประจำในปัจจุบันพัฒนาไปสู่เกมมือถือที่เน้นการเล่น               

เป็นทีมหรือเป็นกลุ่มแบบออนไลน์ โดยภาพจำลองทางความคิดที่เป็นมูลเหตุของการติดเกมมือถือ 

ประกอบด้วย 3 มูลเหตุ คือ 1) ปัจจัยภายในบุคคล (Internal personal factors)  ได้แก่ มีความรู้สึกเหงา

หรอืรู้สกึว้าเหว่ มีความรูส้ึกเบื่อหน่ายชวีิต มีความรู้สึกถูกกดดัน และมีความตอ้งการหารายได้จากการ

เล่นเกม   2) ปัจจัยสิ่งแวดล้อม (Environmental factors)  ได้แก่ มีปัญหาครอบครัว มีตัวแบบที่เล่นเกม

ใกล้ตัว และการมีเวลาว่างจากการเรียนออนไลน์ และ 3) ปัจจัยเกี่ยวกับเกมมือถือ  (Mobile game 

factors)   ได้แก่ โปรโมชั่นดึงดูดใจ  รูปแบบเกมตื่นเต้นท้าทาย และกระแสสังคมเกี่ยวกับ e-sport 

ในขณะที่ภาพจำลองทางความคิดที่เป็นผลกระทบของการติดเกมมือถือ สามารถจำแนกผลกระทบ

ออกเป็น 3 ระยะตามช่วงเวลาของการเกิดผลกระทบ ประกอบด้วย 1) ผลกระทบระยะสั้น ได้แก่                

ไม่สนใจคนรอบข้าง บุคลิกภาพเปลี่ยนแปลง ถูกบูลลี่ในเกม  เกิดปัญหาด้านการเงิน  และสุขภาพทาง

กายไม่ดี  2) ผลกระทบระยะกลาง ได้แก่ ทำให้รู้สึกเหงาหรือว้าเหว่ เกิดความวิตกกังวลทางสังคม      

และเกิดภาวะซึมเศร้าและมีความคิดฆ่าตัวตาย และ 3) ผลลัพธ์หรอืผลกระทบระยะยาว ที่เกิดจากการ

ติดเกมมือถือว่าเป็นสาเหตุที่ทำให้ตนเองมผีลการเรียนลดลง  

เนื่องจากผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า เยาวชนทั้งในระดับมัธยมศึกษา อาชีวศึกษา และอุดมศึกษา             

มีความชุกของการเล่นเกมมือถือในระดับคลั่งไคล้และระดับน่าจะติดเกมที่ค่อนข้างสูง ซึ่งการติดเกม 

ทั้ง 2 ระดับนี้เป็นสัญญาณบ่งชี ้ว่าเยาวชนกำลังประสบปัญหาจากการเล่นเกมมือถือ  จึงเสนอให้

หน่วยงานที่เกี่ยวข้องทั้งในระดับนโยบายและระดับปฏิบัติการเร่งพัฒนามาตรการการเฝ้าระวังการเล่น

เกมมือถือพร้อม ๆ กับเร่งพัฒนามาตรการหรือกิจกรรมสำหรับป้องกันการติดเกมมือถือ ควบคู่ไปกับ

การพัฒนาแนวทางในการช่วยบำบัดการตดิเกมมอืถือที่สอดคล้องและเท่าทันสภาพปัญหาในปัจจุบัน 

 

คำสำคัญ: การตดิเกมมอืถือ, ภาวะซึมเศรา้, ความรูส้ึกว้าเหว่, ความวติกกังวลทางสังคม 

____________________________________ 

1  อาจารย์ ประจำคณะสาธารณสุขศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
2 หน่วยปฏิบัติการวิจัยและวิชาการเพื่อการควบคุมยาสูบภาคเหนือ คณะสาธารณสุขศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

วิจัยเรื่อง ความชุกและความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึก

ว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย ได้รับ

ทุนสนับสนุนจากศูนย์ศึกษาปัญหาการเสพติด (ศศก.)  

ผู้วิจัยขอขอบคุณศูนย์ศึกษาปัญหาการเสพติด (ศศก.) ที่สนับสนุนงบประมาณสำหรับการวิจัย 

การอำนวยความสะดวกด้านการให้คำปรึกษา ติดตามทางออนไลน์ และการประชุมเชิงปฏิบัติการ             

ที่มีส่วนช่วยเสริมสร้างโลกทัศน์ ข้อมูลข่าวสาร และความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการควบคุมสารเสพติด ซึ่งมี

ส่วนช่วยใหก้ารวิจัยครั้งนีส้ำเร็จตามวัตถุประสงค์การวิจัยทุกประการ 

ผู้วิจัยขอขอบคุณ ผู้บริหาร อาจารย์ ครู นักศึกษาและนักเรียนของสถาบันการศึกษาในเขต

ภาคเหนือทุกแห่งที่ให้ความอนุเคราะห์ในการติดต่อประสานงาน และอนุญาตให้เก็บข้อมูลในพื้นที่                

จนได้ข้อมูลครบจำนวนและมีคุณภาพ  

ผูว้ิจัยขอขอบคุณ คณบดี ผูบ้ริหาร และฝ่ายสนับสนุนของคณะสาธารณสุขศาสตร์ มหาวิทยาลัย

นเรศวรทุกท่านที ่ให้การสนับสนุนด้านนโยบาย ด้านวิชาการ และอำนวยความสะดวกในวัสดุ                      

ด้านอุปกรณ์และสถานที่สำหรับทำการวิจัยครั้งนี้  

 

 

                                         คณะผู้วจิัย 

                                               ตุลาคม 2565  
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บทสรุปผู้บริหาร 

 

รายละเอียดเกี่ยวกับโครงการวิจัย 

ชื่อโครงการภาษาไทย    

 ความชุกและความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู ้สึกว้าเหว่                   

ความวติกกังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย  

 ชื่อโครงการภาษาอังกฤษ  

 Prevalence and association between mobile gambling addiction and depression, social anxiety, 
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ความสำคัญและที่มาของปัญหาการวิจัย 

 การติดเกมมือถือ (Mobile gaming addiction) คือ ปรากฏการณ์ที่บุคคลเล่นเกมมือถือซ้ำ ๆ 

อย่างต่อเนื่องเป็นระยะนานและไม่สามารถหยุดเล่นได้ง่าย ส่งผลกระทบทางลบต่อสุขภาพของผู้เล่นได้

ท ั ้งทางร่างกายและจิตใจ โดยเฉพาะผลกระทบทางด้านจิตว ิทยาที ่พบว่าการติดเกมมือถือ                          

มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความวิตกกังวลทางสังคม (Social anxiety)  ภาวะซึมเศรา้ (Depression) และ 

และความว้าเหว่ (Loneliness) รวมทั้ง หากมีภาวะติดเกมมือถืออย่างหนักก็จะผลต่อความตั้งใจเรียน

และผลการเรียนของเยาวชน ที่ผ่านมา ประเทศไทยยังมีการศึกษาในประเด็นนี้ค่อนข้างจำกัดซึ่งอาจไม่

สะท้อนสภาพปัญหาที่แท้จริง ดังนัน้ ผูว้ิจัยจงึสนใจศกึษาความชุกและความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกม

มือถือและภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนไทย

ในเขตภาคเหนือ  
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความชุกของการติดเกมมือถือ และพฤติกรรมการติดเกมมือถือของเยาวชน                  

ในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 

2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู ้สึกว้าเหว่                

ความวติกกังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 

3. เพื่ออธิบายแบบแผน และภาพจำลองทางความคิดเกี่ยวกับมูลเหตุ และผลกระทบของการติด

เกมมอืถือของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 

 

ระเบียบวิธีวจิัย (โดยย่อ) 

  การวิจัยครั้งนี้มีระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสมผสานระหว่างการวิจัยเชิงสำรวจภาคตัดขวาง 

(Cross-sectional survey research)  เพื่อศึกษาความชุกของการติดเกมมือถือ พฤติกรรมการติดเกม               

มอืถือ และความสัมพันธ์ระหว่างการตดิเกมมอืถือ และภาวะซึมเศรา้ ความรูส้ึกว้าเหว่ ความวติกกังวล

ทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย และการวิจัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative research) เพื่ออธิบายเชิงลึกเกี่ยวกับแบบแผนและภาพจำลองทางความคิดที่เป็นมูลเหตุ 

และผลกระทบของการติดเกมมือถือ ตามมุมมองและประสบการณ์ของเยาวชนที่ติดเกมมือถือในเขต

ภาคเหนือของประเทศไทย ดำเนนิการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเดือนธันวาคม พ.ศ. 2564 - กันยายน 

พ.ศ. 2565 โดยแบ่งการดำเนินงานวิจัยออกเป็น 2 ระยะ คือ 

 การวิจัยระยะที่ 1 ดำเนินการศึกษากับเยาวชนที่มีอายุ 15-24 ปีที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้น

มัธยมศกึษา อาชีวศกึษา และปริญญาตรี ในสถาบันการศึกษาที่ตั้งอยู่ในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 

จำนวนกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 3,427 คน สุ่มตัวอย่างโดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi Stage 

Sampling) แบบ Stratified two stage cluster sampling  เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามแบบให้

กลุ่มตัวอย่างตอบด้วยตนเอง ได้รับแบบสอบถามกลับคืนและตอบคำถามครบถ้วน คิดเป็นอัตราตอบ

กลับ ร้อยละ 99.9  วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา และใช้โปรแกรม IBM SPSS AMOS ในการ

วิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation Modeling; SEM) เพื่อทดสอบความสัมพันธ์

ระหว่าง การติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการ

เรียน และกำหนดระดับความเช่ือม่ันทางสถิตไิว้ที่ 95 % 

 การวิจัยระยะที่ 2 ดำเนินการศึกษากับผู้ให้ข้อมูลหลักที่เป็นเยาวชนที่มีอายุ 15-24 ปีที่กำลัง

ศึกษาอยู่ในสถาบันการศึกษาที่ตั้งอยู่ในเขตภาคเหนือของประเทศไทย จำนวน 5 คน คัดเลือกแบบ

เจาะจงโดยเป็นผู้ที่มีประสบการณ์การติดเกมและเคยได้รับผลกระทบจากการเล่นเกมมอืถือ เก็บข้อมูล

ด้วยวิธีการสัมภาษณ์แบบกึ่งมีโครงสร้าง และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 

(Content analysis) ร่วมกับการวิเคราะห์แก่นสาระ (Thematic analysis)    
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สรุปผลการวิจัย 

 เยาวชนในเขตภาคเหนือที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจำนวน 3,424 คน ส่วนใหญ่กำลังศึกษาในระดับ

มัธยมศึกษา อาชีวศึกษา และอุดมศึกษาคิดเป็นสัดส่วนที่ใกล้เคียงกันคือคิดเป็นร้อยละ 36.1 , 32.8 

และ 31.1 ตามลำดับ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่หรือคิดเป็นร้อยละ 56.3 เป็นเพศหญิง และอายุเฉลี่ย 

17.85±2.11 ปี (สูงสุด=24, ต่ำสุด=13) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พักอาศัยอยู่ที่บ้านของตนเองคิดเป็นร้อย

ละ 76.3 และมีผลการเรียนสะสมเฉลี่ยเท่ากับ 3.23±0.53 (สูงสุด=4.00, ต่ำสุด=0.50) 

 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัย ได้ดังนี้ 

  1. ความชุกของการติดเกมมือถือ และพฤติกรรมการติดเกมมือถือของเยาวชนในเขต

ภาคเหนือของประเทศไทย  

     ในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมมอืถือในระดับปกติหรอืยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม 

คิดเป็นร้อยละ 77.7 รองลงมาคือเล่นเกมมือถือในระดับคลั่งไคล้หรือเริ่มมีปัญหาในการเ ล่นเกม                

คิดเป็นรอ้ยละ 15.0 และเล่นเกมมือถือในระดับน่าจะติดเกมหรอืมีปัญหาในการเล่นเกมมากคิดเป็นร้อย

ละ 7.2 เมื่อจำแนกตามเพศ พบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมีความชุกของการเล่นเกมในระดับน่าจะ                

ติดเกมและระดับคลั่งไคล้มากกว่าเพศชาย  โดยความชุกของการเล่นเกมในระดับน่าจะติดเกมของเพศ

หญิงและเพศชายคิดเป็นร้อยละ 10.2 และ 3.3 ตามลำดับ ในขณะที่ความชุกของการเล่นเกมในระดับ

คลั่งไคล้ของเพศหญิงและเพศชายคิดเป็นร้อยละ 15.4 และ 14.6 ตามลำดับ เมื่อจำแนกตามระดับ

การศึกษา พบว่า นักเรียนระดับมัธยมศึกษามีความชุกของการเล่นเกมในระดับน่าจะติดเกมและระดับ

คลั่งไคล้มากกว่านักศึกษาระดับอาชีวศึกษาและอุดมศึกษา โดยความชุกของการเล่นเกมในระดับน่าจะ

ติดเกมของนักเรียนมัธยมศกึษา นักศึกษาอาชีวศกึษา และนักศึกษาอุดมศกึษา คิดเป็นรอ้ยละ 9.7, 5.4 

และ 6.2 ตามลำดับ ในขณะที่ความชุกของการเล่นเกมในระดับคลั่งไคล้ของนักเรียนมัธยมศึกษา 

นักศึกษาอาชีวศกึษา และนักศึกษาอุดมศกึษา คิดเป็นรอ้ยละ 15.9,  14.6 และ 14.4 ตามลำดับ  

 2. ความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตก

กังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 

     ผลการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation Modeling; SEM) ด้วยโปรแกรม 

IBM SPSS AMOS พบว่า การติดเกมมือถือ สามารถอธิบายความแปรปรวนของภาวะซึมเศร้า 

ความรู้สึกว้าเหว่ และความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคม ได้ร้อยละ 13.0 ร้อยละ 10.0 และร้อยละ 8.0 

ตามลำดับ  โดยการติดเกมมือถือมีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า (= 0.36, p-value < 0.001) 

ความรู้สึกว้าเหว่  ( = 0.31, p-value < 0.001) และความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.28, p-

value < 0.001) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  ในขณะที่การตดิเกมมอืถือ มีอทิธิพลทางอ้อม

ต่อผลการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยส่งผ่านความวิตกกังวลทางสังคม ( = 

0.10, p-value < 0.001) 
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     เมื่อวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างจำแนกตามเพศ พบว่า การติดเกมมือถือในเพศชายมี

อิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.39, p-value < 0.001) ความรู้สึกว้าเหว่  ( = 0.34, p-

value < 0.001) และความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.32, p-value < 0.001) ตามลำดับ และ

การตดิเกมมือถือมีอิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยส่งผ่าน

ความวิตกกังวลทางสังคม ( = 0.11, p-value < 0.001) ในขณะที่การติดเกมมือถือในเพศหญิงมี

อิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศรา้ ( = 0.41, p-value < 0.001) ความรูส้ึกว้าเหว่  ( = 0.34, p-value                   

< 0.001) และความรูส้ึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.33, p-value < 0.001) ตามลำดับ แต่การติดเกม

มอืถือไม่มีอทิธิพลทางออ้มต่อผลการเรียนในนักเรียนหญิง  

      เมื่อวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างจำแนกตามระดับการศึกษา พบว่า การติดเกมมือถือ                   

ในนักเรียนมัธยมศึกษามีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.37, p-value < 0.001) ความรู้สึก

ว้าเหว่  ( = 0.34, p-value < 0.001) และความรู ้สึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.29, p-value                     

< 0.001) ตามลำดับ และการติดเกมมือถือมีอิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรียนโดยส่งผ่านความวิตก

กังวลทางสังคม ( = 0.15, p-value < 0.001) ในขณะที่การติดเกมมือถือในนักศึกษาอาชีวศึกษามี

อิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศรา้ ( = 0.35, p-value < 0.001) ความรูส้ึกว้าเหว่  ( = 0.31, p-value 

< 0.001) และความรูส้ึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.30, p-value < 0.001) ตามลำดับ แต่การติดเกม

มือถือไม่มีอิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรียนในกลุ่มนักศึกษาอาชีวศึกษา เช่นเดียวกับการติดเกมมือถือ

ในนักศึกษาอุดมศึกษามีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.41, p-value < 0.001) ความรู้สึก

ว้าเหว่  ( = 0.33, p-value < 0.001) และความรู ้สึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.35, p-value                 

< 0.001) ตามลำดับ แต่การติดเกมมือถือไม่มีอิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรียนในกลุ่มนักศึกษา

อุดมศกึษา  

 3. แบบแผน และภาพจำลองทางความคิดเกี่ยวกับมูลเหตุ และผลกระทบของการติดเกม

มือถอืของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 

     ผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนมีแบบแผนการเล่นเกมมือถือที่คล้ายคลึงกัน โดยเกมมือถือที่ผู้ให้

ข้อมูลหลักทุกคนเลือกเล่นเป็นครั้งแรกในชีวิตมีความยากในการเล่นและมีความซับซ้อนของเกมน้อย             

ในขณะที่เกมมือถือที่เล่นเป็นประจำในปัจจุบันพัฒนาไปสู่เกมมือถือที่เน้นการเล่นเป็นทีมหรือเป็นกลุ่ม

แบบออนไลน์ สำหรับประเด็นระยะเวลาที่ใช้เล่นเกมมือถือนั ้นผู ้ให้ข้อมูลหลักทั ้ง 5 คนให้ข้อมูล                     

ที่สอดคล้องกันโดยผู้เล่นเกมมือถือในระดับน่าจะติดทั ้ง 3 คนจะเล่นทันทีเมื ่อตื่นนอนและเล่นได้                   

ตลอดทั้งวันเมื่อมีโอกาส เช่น มีเวลาว่าง ในห้องเรียนระหว่างรออาจารย์ รอยต่อระหว่างคาบเรียน                  

พักรับประทานอาหารกลางวัน และหลังเลิกเรียน ในส่วนอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกมมือถือก็คือสมาร์ทโฟน  

เครื่องเดียวกับที่ใช้ติดต่อสื่อสารในชีวิตประจำวันเพราะสะดวก พกพาไปได้ทุกที่ และควบคุมการเล่น

เกมได้ง่าย และสามารถเล่นได้ทุกที่ที่มสีัญญาณอินเตอร์เน็ต  
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  ภาพจำลองทางความคิดที่เป็นมูลเหตุของการติดเกมมือถือ ประกอบด้วย 3 มูลเหตุ คือ             

1) ปัจจัยภายในบุคคล (Internal personal factors)  ได้แก่ มีความรู้สึกเหงาหรือรู้สึกว้าเหว่ มีความรู้สึก

เบื ่อหน่ายชีวิต มีความรู ้สึกถูกกดดัน และมีความต้องการหารายได้จากการเล่นเกม  2) ปัจจัย

สิ่งแวดล้อม (Environmental factors)  ได้แก่ มีปัญหาครอบครัว มีตัวแบบที่เล่นเกมใกล้ตัว และการมี

เวลาว่างจากการเรียนออนไลน์ และ 3) ปัจจัยเกี ่ยวกับเกมมือถือ (Mobile game factors) ได้แก่ 

โปรโมชั่นดึงดูดใจ รูปแบบเกมตื่นเต้นท้าทาย และกระแสสังคมเกี่ยวกับ e-sport  

  ในส่วนของภาพจำลองทางความคิดที่เป็นผลกระทบของการติดเกมมือถือ สามารถจำแนก

ผลกระทบออกเป็น 3 ระยะตามช่วงเวลาของการเกิดผลกระทบ ประกอบด้วย 1) ผลกระทบระยะสั้น 

ได้แก่  ไม่สนใจคนรอบข้าง บุคลิกภาพเปลี่ยนแปลง ถูกบูลลี่ในเกม  เกิดปัญหาด้านการเงิน  และ

สุขภาพทางกายไม่ดี  2) ผลกระทบระยะกลาง ได้แก่ ทำให้รู้สึกเหงาหรือว้าเหว่ เกิดความวิตกกังวล

ทางสังคม และเกิดภาวะซึมเศร้าและมีความคิดฆ่าตัวตาย และ 3) ผลลัพธ์หรือผลกระทบระยะยาว       

ที่เกิดจากการตดิเกมมอืถือว่าเป็นสาเหตุที่ทำให้ตนเองมผีลการเรียนลดลง  

 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1. เนื่องจากผลการวิจัยครั้งนีพ้บว่า เยาวชนทั้งในระดับมัธยมศกึษา อาชีวศกึษา และอุดมศึกษา 

มีความชุกของการเล่นเกมมือถือในระดับคลั่งไคล้และระดับน่าจะติดเกมที่ค่อนข้างสูง ซึ่งการติดเกม      

ทั้ง 2 ระดับนี้เป็นสัญญาณบ่งชี ้ว่าเยาวชนกำลังประสบปัญหาจากการเล่นเกมมือถือ  จึงเสนอให้

หน่วยงานที่เกี่ยวข้องทั้งในระดับนโยบายและระดับปฏิบัติการเร่งพัฒนามาตรการการเฝ้าระวังการเล่น

เกมมือถือ พร้อม ๆ กับเร่งพัฒนามาตรการหรือกิจกรรมสำหรับป้องกันการติดเกมมือถือ ควบคู่ไปกับ

การพัฒนาแนวทางในการช่วยบำบัดการตดิเกมมอืถือที่สอดคล้องและเท่าทันสภาพปัญหาในปัจจุบัน 

2. เนื่องจากผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า การติดเกมมือถือมีความสัมพันธ์ทางตรงต่อความรู้สึก

ว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และภาวะซึมเศร้า และมีความสัมพันธ์ทางอ้อมต่อผลการเรียนด้วย 

ดังนั้นจึงเสนอให้หน่วยงานสาธารณสุข และสถาบันการศึกษาเร่งหามาตรการในการเฝ้าระวังปัญหา

สุขภาพจิตที่เกิดจากการติดเกมมือถือและหามาตรการส่งเสริมและจัดการปัญหาสุขภาพจิตในกลุ่ม

เยาวชน ครอบคลุมทั้งนักเรียนมัธยมศึกษา นักศึกษาอาชีวศกึษา และนักศึกษาอุดมศกึษา  

 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. เนื่องจากการวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงสำรวจภาคตัดขวาง (Cross-sectional survey research)             

ที่มีข้อจำกัดในการยืนยันความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ ดังนั้นจึงเสนอให้ในการวิจัยครั ้งต่อไปควรเป็น

การศึกษาระยะยาวเพื่อติดตามพฤติกรรมการเล่นเกมมือถือ ในกลุ่มเยาวชน ครอบคลุมทั้งนักเรียน

มัธยมศึกษา นักศึกษาอาชีวศึกษา และนักศึกษาอุดมศึกษา เพื่อศึกษาผลกระทบต่อปัญหาสุขภาพจิต

และผลการเรียนที่เกิดจากการตดิเกมมอืถือในระยะยาว  
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2. เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้สนใจศึกษาอิทธิพลของการติดเกมมือถือที่มีต่อปัญหาสุขภาพจิต

เท่านั้น ดังนัน้จงึเสนอให้การวิจัยครั้งต่อไปอาจพิจารณาถึงความเป็นไปได้ในการศึกษาอิทธิพลของการ

ติดเกมมือถือที่มตี่อปัญหาคุณภาพชวีิตและปัญหาสุขภาพอย่างเป็นองค์รวม ในกลุ่มเยาวชน ครอบคลุม

ทั้งนักเรียนมัธยมศกึษา นักศึกษาอาชีวศกึษา และนักศึกษาอุดมศกึษา 

3. เนื่องจากในปัจจุบันยังไม่พบว่ามีการพัฒนาแบบวัดการติดเกมมือถือโดยตรง ดังนั้นจึงเสนอ

ให้การวิจัยครั้งต่อไปพิจารณาถึงความเป็นไปได้ในการศึกษาและพัฒนาแบบทดสอบการติดเกมมือถือ

อย่างเฉพาะเจาะจงเพื่อเป็นประโยชน์ในการศกึษาและวิจัยในประเด็นที่เกี่ยวข้องต่อไป 
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บทท่ี 1 

 

บทนำ 

 

หลักการและเหตุผล 

เกมมือถือ (Mobile game) คือ เกมที่เล่นโดยผู้เล่นคนเดียวหรือหลายคนผ่านอุปกรณ์สื่อสาร                   

แบบพกพา เช่น สมาร์ทโฟน เแท็บเล็ต ส่วนใหญ่เป็นเกมที่เล่นง่าย ๆ เล่นได้ในระยะเวลาสั ้น ๆ                    

และสามารถเล ่นซ ้ำ ๆ ได ้ตามที ่ต ้องการ (Merikivi, Tuunainen, and Nguyen, 2017)  และด้วย                     

ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีของสมาร์ทโฟนและกราฟิกที่สมจริง และออกแบบเกมให้มีการ

แข่งขันหรือไต่ระดับความยากและท้าทาย รวมถึงความสะดวกสบายในการเข้าถึงและดาวน์โหลด               

แอปพลิเคชันเกมได้โดยไม่เสียมูลค่า (Su, Chiang, Lee, Chang, 2016) จึงทำให้มีจำนวนผู้เกมมือถือ

มากขึ้น และผู้เล่นส่วนใหญ่เล่นติดต่อกันเป็นเวลานานกว่าที่ตั้งใจไว้และอาจนำไปสู่การติดเกมมือถือ           

ได้โดยง่าย  

การติดเกมมือถือ (Mobile gaming addiction) คือ ปรากฏการณ์ที ่บุคคลเล่นเกมมือถือซ้ำ ๆ  

อย่างต่อเนื่องเป็นระยะนานและไม่สามารถหยุดเล่นได้ง่าย (Sun, Zhao, Jia, and Zheng, 2015) การติด

เกมมือถือมีลักษณะคล้ายคลึงกับการติดวิดีโอเกม (Video game addiction) ที่เป็นสาเหตุของอาการ

ผิดปกติที่เกิดจากการเล่นเกมออนไลน์ (Internet Gaming Disorder; IGD) (Laconi, Pirès, and Chabrol, 

2017) และมีลักษณะการติดคล้ายคลึงกับการเสพติดการพนัน (Gambling addiction) (Saquib, et al; 

2017) ซึ ่งมีผลการวิจัยที ่ย ืนยันว่าผู ้ที ่ต ิดการเล่นวิดีโอเกมส่วนใหญ่จะประสบปัญหาเกี ่ยวกับ

กระบวนการการทำงานที ่ผ ิดปกติของสมองด้านความคิดความเข ้าใจ (Cognitive functioning)                     

และปัญหาด้านสุขภาพจิต เช่น เกิดภาวะซึมเศร้า (Depression) ความวิตกกังวล (Anxiety) และเกิด

ความรูส้ึกถูกโดดเดี่ยวทางสังคมมากขึ้น (Social isolation) (Stockdale, and Coyne, 2018)  

จากรายงานของสำนักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (2562) พบว่า 

ในรอบ 3 ปีที่ผ่านมาเยาวชนไทยอายุ 6-24 ปี มีอัตราการใช้งานอินเตอร์เน็ตเพิ่มขึ้น โดยเพิ่มจาก            

ร้อยละ 78.80 ในปี 2560 เป็นร้อยละ 86.30 ในปี 2562 เยาวชนส่วนใหญ่ใช้งานอินเตอร์เน็ต                   

ผ่านโทรศัพท์มือถือคิดเป็นร้อยละ 85.3 และส่วนใหญ่ใช้อินเตอร์เพื่อดาวน์โหลดหรือสตรีมมิง รูปภาพ 

หนัง วิดีโอ เพลง ดูหนัง และเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 45.8 โดยเยาวชนอายุ 15-17 ปีและ 18-24 ปี                

มีอัตราการใช้อินเตอร์เน็ตสูงสุดคิดเป็นร้อยละ 97.5 และร้อยละ 94.9 ตามลำดับ ซึ่งอัตราการใช้

อินเตอร์เน็ตดังกล่าวอาจเป็นปัจจัยเอื้อที่ทำให้เยาวชน 2 กลุ่มวัยนี้มีพฤติกรรมการเล่นเกมมือถือ                 

มากขึ้นและอาจถลำลึกไปสู่การติดเกมมือถือได้ง่ายกว่ากลุ่มอื่น สอดคล้องกับผลการวิจัยของ                

ณัฏฐพงษ์ สายพิณ (2563) ที่ศึกษาพฤติกรรมการติดเกมในเยาวชนที ่กำลังศึกษาในระดับชั ้น
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มัธยมศึกษาและอุดมศึกษาจากทุกภูมิภาคของประเทศไทย พบว่า เยาวชนในภาพรวมมีพฤติกรรมการ

เล่นเกมในระดับคลั่งไคล้และน่าจะติดเกมคิดเป็นร้อยละ 20.50  จำแนกเป็นเยาวชนเพศชายร้อยละ 

24.00 และเพศหญิงร้อยละ 17.00 โดยกลุ่มอายุที่มีอัตราการเล่นเกมที่มีปัญหาดังกล่าวสูงสุดคือ              

กลุ่มอายุ 16-18 ปีและ 19-23 ปีคิดเป็นรอ้ยละ 22.32 และร้อยละ 20.34 ตามลำดับ 

ที่ผ่านมา ประเทศไทยมีผลงานวิจัยที่ศึกษาปัจจัยเชิงสาเหตุและผลของการติดเกมออนไลน์ของ

เยาวชนไทยจำนวนไม่น้อย โดยพบว่า ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ

เยาวชนมีหลายปัจจัย เช่น เป็นเยาวชนเพศชาย มีทัศนคติเชิงบวกต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร์                        

มีความรู้สึกสนุกสนานและเพลิดเพลินขณะเล่นเกม  อาศัยอยู่ในครอบครัวแบบเผด็จการ มีสถานที่

สำหรับเล่นเกมอยู่ใกล้ที่พักอาศัยและโรงเรียนของเยาวชน ไม่ถูกควบคุมกำกับโดยครูในโรงเรียนหรือ

ผู้ดูแลร้านเกม (Kolkijkovin  et  al., 2015; Charoenwanit, and Sumneangsanor,  2014;  Boonyasana 

and Punnarong, 2012; Srivichai et al, 2015, Thumthong, 2012)  และพบว่า ผลกระทบทางลบที่เกิด

จากพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของเยาวชนไทยมีหลายด้าน ได้แก่ 1) ปัญหาด้านสุขภาพ เช่น               

ขาดการออกกำลังกาย รับประทานอาหารไม่เหมาะสม  ซีด ผอม  มีอาการผิดปกติทางสายตา มีปัญหา

เรื่องนอน อ่อนเพลีย และนำไปสู่การดื่มสุราและใช้สารเสพติดอื่น ๆ 2) ปัญหาด้านการเรียน เช่น  

ความจำสั้น  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ หมกมุ่นอยู่กับเกมมากเกินไป และไม่มีความสนใจในการ

เรียนรู้ และ 3) ปัญหาพฤติกรรมก้าวร้าว เช่น เอาแต่ใจตัวเอง โมโหง่าย อารมณ์ร้อน ไม่เชื่อฟังพ่อแม่ 

ใช้ความรุนแรง ขโมยเงินพ่อแม่ จัดการค่าใช้จ่ายไม่ดี และเกิดการเลียนแบบพฤติกรรมเชิงลบด้วยการ

ใช้ความรุนแรง (Srivichai et al, 2015; Thumthong, 2012) 

แม้ว่าจะมีการศึกษาถึงปัจจัยเชิงสาเหตุและผลของการติดเกมออนไลน์ของเยาวชนไทยจำนวน  

ไม่น้อยแต่กลับมีผลงานวิจัยที่ศึกษาผลของการติดเกมออนไลน์ที่มีต่อปัญหาด้านสุขภาพจิตของเยาวชน

ไทยค่อนข้างจำกัด โดยผลการวิจัยของพาวาตี วามาร์ และอุรีย์ เจี่ยสกุล (2559) พบว่า นักศึกษา

ปริญญาตรีในกรุงเทพมหานคร จำนวน 380 คน มีค่าเฉลี่ยของการติดเกมออนไลน์ในระดับต่ำ                

(Mean = 2.23, S.D. = 0.86) และผลการวิเคราะห์ด้วยสถิติ Path analysis พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ติด

เกมออนไลน์มีผลทางตรงทำให้เกิดภาวะซึมเศร้า (Beta = 0.28) ความวิตกกังวล (Beta = 0.21) และ

ความเครียด (Beta = 0.27) ในขณะที่ผลการวิจัยของ Chupradit, S., Kaewmamuang, N., Kienngam, 

N., & Chupradit, P.W. (2019) พบว่านักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาในจังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 242 คน                 

มีพฤติกรรมการเล่นเกมในระดับคลั่งไคล้และน่าจะติดเกมคิดเป็นร้อยละ 20.20 และพบว่าพฤติกรรม

การตดิเกมมคีวามสัมพันธ์กับความเครียดของเยาวชนในระดับต่ำ (r=0.159, p-value = 0.05)  

จากผลการทบทวนวรรณกรรมข้างต้นอาจกล่าวได้ว่า ผลงานวิจัยที่ผ่านมาของประเทศไทย                  

ที่ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมและปัญหาด้านจิตวิทยาของวัยรุ่นยังมีค่อนข้างน้อย  ดำเนิน

การศึกษากับกลุ่มตัวอย่างจำนวนไม่มากและเจาะจงอยู่ในบางจังหวัดจึงทำให้มีข้อจำกัดในการอ้างอิ ง

ผลการวิจัยไปใช้ในกลุ่มประชากร นอกจากนี้ยังเน้นไปที่การศึกษาพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์                



 

 

18 
 

ที่ส่วนใหญ่เล่นกับอุปกรณ์ที่อยู่กับที่ เช่น คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และเครื่องควบคุมเกม ซึ่งแม้ว่าลักษณะ

การตดิเกมจากอุปกรณ์ที่อยู่กับที่กับการติดเกมมือถือจะมีความคล้ายคลึงกัน แต่ก็มีส่วนที่แตกต่างกัน

อยู่บ้างเพราะการติดเกมมือถือนั้นจะเชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตแบบไร้สายจึงทำให้ผู้เล่นมีความคล่องตัว

ในการพกพา มีความฉับไวในการเล่น และสามารถเล่นได้ทุกที่และทุกเวลา (Fabito, 2017) ซึ่งอาจเพิ่ม

ความเสี่ยงของการติดเกมและอาจทำให้ได้รับผลกระทบทางลบจากการติดเกมได้มากขึ้นตามไปด้วย 

สอดคล้องกับผลการวิจัยในต่างประเทศผลการวิจัยที่ผ่านมายืนยันว่า การติดเกมมือถือส่งผลกระทบ

ทางลบต่อสุขภาพของผู้เล่นได้ทั้งทางร่างกายและจิตใจ (Carter, 2017) โดยเฉพาะผลกระทบทางด้าน

จติวิทยาที่พบว่าการตดิเกมมอืถือมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับความวิตกกังวลทางสังคม (Social anxiety)  

ภาวะซึมเศร้า (Depression) และ และความว้าเหว่หรือความรู้สึกที่เหมือนถูกตัดขาดจากผู้อื่นแม้จะอยู่

ท่ามกลางผู้คนก็ตาม (Loneliness) (Wang, Sheng, and Wang, 2019) รวมทั้งหากมีภาวะติดเกมมือถือ

อย่างหนักก็จะผลต่อความตัง้ใจเรียนและผลการเรียนของเยาวชน (Stockdale and Coyne, 2018)  

ดังนัน้ ผูว้ิจัยจงึสนใจศกึษาความชุกและความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือและภาวะซึมเศร้า 

ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนไทยในเขตภาคเหนือ โดยจะ

ศึกษาในกลุ่มเยาวชนที่กำลังศึกษาระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษา เพราะเป็นกลุ่มวัยที่ส่วนใหญ่

สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ง่ายด้วยอุปกรณ์พกพาส่วนตัว ในขณะที่เป็นช่วงวัยที่ยังมีลักษณะทาง

จิตวิทยาและพัฒนาการที่ยังไม่บรรลุวุฒิภาวะ รวมทั้งมักมีความคาดหวังในเชิงบวกต่อการเล่นเกมมือ

ถือมากกว่าประชากรกลุ่มวัยอื่น ๆ  (Kandell, 1998) ซึ ่งผลการวิจัยที่ได้จะทำให้ได้องค์ความรู้ที่

สามารถตอบคำถามวิจัยของศูนย์ศึกษาปัญหาการเสพติด (ศศก) ในประเด็นเรื ่องพฤติกรรมและ

ผลกระทบของการติดเกมออนไลน์ในกลุ่มเด็กและเยาวชน ซึ่งองค์ความรู้ดังกล่าวจะเป็นประโยชน์ต่อ

หน่วยงานระดับนโยบายและระดับปฏิบัติการในการใช้ทำความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับผลของการติดเกม

มือถือที่อาจไปขัดขวางพัฒนาทางจิตและพัฒนาการทางสังคมของเยาวชนไทย ซึ่งจะช่วยยกระดับ

มาตรการและแนวทางป้องกันปัญหาการติดเกมของเยาวชนไทยได้อย่างสอดคล้องและเท่าทันต่อสภาพ

ปัญหาในปัจจุบ ัน อันจะส่งผลดีต่อการกำหนดมาตรการและแนวทางป้องกันปัญหาดังกล่าว                     

ให้มปีระสิทธิผลมากยิ่งขึน้ 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความชุกของการติดเกมมือถือ และพฤติกรรมการติดเกมมือถือของเยาวชนในเขต

ภาคเหนือของประเทศไทย 

2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู ้สึกว้าเหว่               

ความวติกกังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 

3. เพื่ออธิบายแบบแผน และภาพจำลองทางความคิดเกี ่ยวกับมูลเหตุ และผลกระทบของ                

การตดิเกมมอืถือของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 
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ขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตด้านวิธีวิจัย 

การวิจัยครั้งแบ่งออกเป็น 2 ระยะ   

การวิจัยระยะที่ 1 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงสำรวจภาคตัดขวาง (Cross-sectional survey 

research) เพื่อศึกษาความชุกของการติดเกมมือถือ พฤติกรรมการติดเกมมือถือ และความสัมพันธ์

ระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู ้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และ                

ผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 

การวิจัยระยะที ่ 2 เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) เพื ่ออธิบายแบบแผน                       

และภาพจำลองทางความคิดเกี่ยวกับมูลเหตุ และผลกระทบของการติดเกมมือถือของเยาวชนในเขต

ภาคเหนือของประเทศไทย 

ขอบเขตด้านประชากร 

การวิจัยระยะที่ 1  ประชากร คือ เยาวชนไทยที่มีอายุ 15-24 ปี ที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้น

มัธยมศึกษา และปริญญาตรี ในสถาบันการศึกษาที่ตั ้งอยู่ในเขตภาคเหนือของประเทศไทย (เหนือ

ตอนบน เหนอืตอนกลาง และเหนอืตอนล่าง)   

การวิจัยระยะที่ 2 ผู้ให้ขอ้มูลหลัก คือ เยาวชนไทยที่มอีายุ 15-24 ปี ที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับช้ัน

มัธยมศึกษา และปริญญาตรี ในสถาบันการศึกษาที่ตั้งอยู่ในเขตภาคเหนือของประเทศไทยและมีภาวะ

ติดเกมมือถือ   

ขอบเขตด้านระยะเวลา 

การวิจัยครั้งนีม้ีระยะเวลาดำเนินการวจิัยรวม 12 เดือน  

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

  เกมมือถือ  หมายถึง เกมออนไลน์และเกมออฟไลน์ที่เล่นผ่านอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา เช่น 

สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต ทั้งแบบเล่นคนเดียวหรอืเล่นหลายคน  

 เยาวชน หมายถึง  ผู้ที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายหรือระดับปริญญาตรี  

ในสถาบันการศึกษาที่ตัง้อยู่ในเขตภาคเหนือของประเทศไทย  

 การติดเกมมือถือ หมายถึง  รูปแบบของพฤติกรรมการเล่นเกมจากอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา 

เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต  รูปแบบของพฤติกรรมการเล่นเกมจากอุปกรณ์สื ่อสารแบบพกพา เช่น               

สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต  ทั้งแบบเกมออนไลน์และแบบออฟไลน์ ที่เล่นอย่างต่อเนื่อง จนเกิดความหมกมุ่น  

สูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกมมือถือ และสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบในการเรียน                

ที่เกิดจากการเล่นเกมมือถือของเยาวชนในเขตภาคเหนือ โดยประเมินจากแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็ก

และเยาวชน หร ือ GAST (Game Addiction Screening Test) ของสถาบ ันส ุขภาพจ ิตเด ็กและว ัยรุ่ น                           
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ราชนครินทร์ มีข้อคำถามจำนวน 16 ข้อ และแบ่งระดับการติดเกมมือถือออกเป็น 3 ระดับ คือ ปกติ                   

คลั่งไคล้ และน่าจะติดเกม 

 ภาวะซึมเศร้า  หมายถึง  ความผิดปกติของอารมณ์ เช่น อารมณ์เศร้า ไม่มีความสุข เบื่อหน่าย  

หดหู่ ท้อแท้ สิน้หวัง เซื่องซึม นอนไม่หลับ เบื่ออาหาร ขาดสมาธิ มองโลกในแง่ลบ จนทำให้เกิดผลเสียต่อ

สุขภาพและนำไปสู่ความคิดที่จะฆ่าตัวตาย ของเยาวชนในเขตภาคเหนือ โดยประเมินจากแบบประเมิน

ภาวะซึมเศร้าของกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข มีข้อคำถามจำนวน 9 ข้อ และแบ่งระดับ                  

ภาวะซึมเศร้าออกเป็น 4 ระดับ คือ ไม่มีภาวะซึมเศร้า มีภาวะซึมเศร้าระดับน้อย มีภาวะซึมเศร้าระดับ  

ปานกลาง และมีภาวะซึมเศร้าระดับรุนแรง 

 ความรู้สึกว้าเหว่ หมายถึง ความรู้สึกไม่สบายใจที่เกิดจากการรับรู้ว่าตนเองขาดปฏิสัมพันธ์ทาง

สังคมกับคนรอบข้าง  รู ้สึกเหมือนถูกทอดทิ้ง หรือไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งหรือไม่ได้รับการยอมรับจาก                     

คนรอบข้าง ของเยาวชนในเขตภาคเหนอื โดยประเมินจากแบบประเมินความรู้สึกว้าเหว่ของ Russell, D. W. 

(1996) (UCLA Loneliness Scale, Version 3) มีข้อคำถามจำนวน 20 ข้อ ระดับความรุนแรงของความรู้สึก

ว้าเหว่แปรผันตามคะแนนรวมที่ได้ 

 ความวิตกกังวลทางสังคม  หมายถึง ความรู้สึกกลัวและไม่สบายใจที่จะถูกประเมินด้านลบ                

จากคนรอบข้าง  ความพยายามในการหลีกเลี่ยงที่จะเข้าสังคม และความรู้สึกเศร้าหรือทุกข์ใจเมื่อต้อง

เผชิญหน้ากับสังคมที่ไม่คุ้นเคยของเยาวชนในเขตภาคเหนือ โดยประเมินจากแบบประเมินความวิตกกังวล

ทางสังคมของ La Greca AM  and Lopez N. (1998) (Social anxiety among adolescents) มีข ้อคำถาม

จำนวน 10 ข้อ  ระดับความวิตกกังวลแปรผันตามคะแนนรวมที่ได้ 

 ผลการเรยีน  หมายถึง ผลการเรียนเฉลี่ยในปีการศกึษาที่ผ่านมาของเยาวชนในเขตภาคเหนือ 

  แบบแผนการติดเกมมือถือ หมายถึง ความถี่ของการเล่นเกมมือถือ โอกาสที่ทำให้เล่นเกมมือถือ 

เวลาและสถานที่ที่ใช้เล่นเกมมือถือ อุปกรณ์และการครอบครองอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกมมือถือ การเข้าถึง

หรือการได้เกมมือถือมาเล่น และประเภทของเกมมือถือที่เล่นประจำตามประสบการณ์ของเยาวชน         

ที่ตดิเกมมอืถือในเขตภาคเหนือ 

 ภาพจำลองทางความคิดของการติดเกมมือถือ หมายถึง การรับรู้ การคิด และความเชื่อ 

เกี ่ยวกับมูลเหตุ และผลกระทบของการติดเกมมือถือ ตามมุมมองและประสบการณ์ของเยาวชน                

ที่ตดิเกมมอืถือในเขตภาคเหนือ 
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บทท่ี 2 

 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

 

การวิจัยครั้งนี้มีขอบเขตการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องจำนวน 7 ประเด็น คอื  

1. ความหมายของการตดิเกมมอืถือ 

2. แบบทดสอบการตดิเกมมอืถือ 

3. ความสัมพันธ์ระหว่างการตดิเกมมอืถือ และภาวะซึมเศรา้ 

4. ความสัมพันธ์ระหว่างการตดิเกมมอืถือ และความรูส้ึกว้าเหว่  

5. ความสัมพันธ์ระหว่างการตดิเกมมอืถือ และความวติกกังวลทางสังคม 

โดยแต่ละประเด็นสรุปสาระสำคัญได้ดังนี ้ 
 

ความหมายของการติดเกมมือถอื 

การติดเกม (Game addiction) เป็นปัญหาที่เกิดจากการหมกมุ่นในการเล่นเกมจนหยุดไม่ได้ 

กลายเป็นพฤติกรรมเสพติด (Behavioral addiction) ที ่ก่อให้เกิดความเสียหายหรือสภาพผิดปกติ                  

จากภายในจิตใจ นำไปสู ่การสูญเสียการควบคุมตนเอง ส่งผลกระทบต่อสุขภาพกาย อารมณ์                     

และเสียหน้าท ี ่ความรับผิดชอบ ละเลยการเข ้าส ังคมและการทำกิจกรรมร่วมกับครอบครัว                     

(Tyrer, 2008) โดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ ่นราชนครินทร์ (2548) ได้ให้ความหมายของ                     

การติดเกมไว้ว่าหมายถึง การที่บุคคลใช้เวลาในการเล่นเกมครั้งละไม่ต่ำกว่า 3 ชั ่วโมง หรือเล่น               

อย่างหามรุ่งหามค่ำไม่ยอมนอน ไม่ยอมเรียน ไม่ยอมทำการบ้าน หรือดูหนังสือ ไม่ยอมรับประทาน

อาหารร่วมกับสมาชิกในครอบครัว ใช้เงินไปกับการซื้อเกมหรือเล่นเกมมากขึ้น แสดงความไม่พอใจ 

หงุดหงดิ วิตกกังวล เมื่อบอกให้หยุดเล่นเกม ไม่สนใจกิจกรรมที่เคยชอบหรอืเคยทำเป็นกิจวัตร ปฏิเสธ

การไปเที่ยวกับเพื่อน ๆ หรอืสมาชิกในบ้าน  

โรคติดเกม (Gaming Disorder) ถูกจัดให้เป็นหนึ่งในโรคทางจิตเวชฃและบรรจุไว้ในบัญชีจำแนก

โรคระหว่างประเทศฉบับที่ 11 (International Classification of Diseases, ICD-11) และได้ให้คำนิยามไว้ว่า

หมายถึง รูปแบบของพฤติกรรมการเล่นเกมดิจิทัลหรือวิดีโอเกมทั้งเกมออนไลน์และออฟไลน์ที่เล่น

อย่างต่อเนื่อง หรอืซ้ำ ๆ โดยต้องปรากฏอาการทั้ง 3 ข้อต่อไปนีค้ือ 1) ควบคุมการเล่นเกมของตนไม่ได้ 

2) ให้ความสำคัญกับการเล่นเกมเหนือกิจกรรมอื่น ๆ ที่มีความสำคัญกับชีวิต และ 3) ยังคงเล่นต่อไป

หรือมากขึ้นทั ้ง ๆ ที ่เริ ่มเผชิญกับผลเสียหายที่เกิดจากการเล่นเกม ทั ้งนี ้การวินิจฉัยโรคติดเกม

จำเป็นต้องมีความรุนแรงมากพอจนทำให้มีความบกพร่องต่อทั้งตนเองครอบครัว สังคม การศึกษา 

การประกอบอาชีพ หรือการทำหน้าที่ที่สำคัญอื่น ๆ อย่างมีนัยสำคัญ และมีอาการต่าง ๆ อย่างน้อย   

12 เดือน อย่างไรก็ตาม เด็กและวัยรุ่นที่เป็นโรคติดเกมอาจมีระยะเวลาน้อยกว่านีไ้ด้หากมีอาการต่าง ๆ 
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ปรากฏอย่างชัดเจนและรุนแรง (วีระศักดิ์ ชลไชยะ เบญจพร ตันตสูติ แลพคมสันต์ เกียรติรุ ่งฤทธิ์ , 

2561) 

ในขณะที่ การตดิเกมมอืถือ (Mobile gaming addiction) นั้นเป็นส่วนหนึ่งของการติดเกม (Game 

addiction) ที ่ทำให้เก ิดอาการผิดปกติจากการเล่นเกมออนไลน์ ( Internet Gaming Disorder; IGD) 

(Laconi, Pirès, and Chabrol, 2017) แต่เกมมือถือ (Mobile game) มีลักษณะที่เฉพาะเจาะจงไปที่เกม             

ที่เล่นผ่านอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต ที่ส่วนใหญ่เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตแบบ

ไร้สายจงึทำให้ผู้เล่นมีความคล่องตัวในการพกพา มีความฉับไวในการเล่น และสามารถเล่นได้ทุกที่และ

ทุกเวลา (Fabito, 2017) และส่วนใหญ่เป็นเกมที่เล่นง่าย ๆ เล่นได้ในระยะเวลาสั้น ๆ และสามารถเล่น 

ซ้ำ ๆ ได้ตามที่ต้องการ (Merikivi, Tuunainen, and Nguyen, 2017) ดังนัน้ ปัจจุบันจงึมคีวามสนใจศึกษา

ปัญหาและผลกระทบของการเล่นเกมมอืถือมากขึ้นเพราะอาจเพิ่มโอกาสเสี่ยงทำใหเ้กิดการติดเกมและ

ทำให้ได้รับผลกระทบทางลบจากการติดเกมได้มากกว่าการติดเกมออนไลน์ที่ส่วนใหญ่เล่นกับอุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Carter, 2017; Wang, Sheng, and Wang, 2019; Stockdale and Coyne, 2018) 

 การประยุกต์ใช้ในการวจิัยครั้งน้ี 

จากการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นดังกล่าว การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยจึงได้ให้คำนิยามของคำว่า 

การตดิเกมมอืถือไว้ว่าหมายถึง  รูปแบบของพฤติกรรมการเล่นเกมจากอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา เช่น 

สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต  ทั้งแบบเกมออนไลน์และแบบออฟไลน์ที่เล่นอย่างต่อเนื่อง จนเกิดความหมกมุ่น  

สูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกมมือถือ และสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบในการเรียน 

ที่เกิดจากการเล่นเกมมอืถือ 

 

แบบทดสอบการติดเกมมือถอื 

จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่า ที่ผ่านมามีงานวิจัยที่พัฒนาแบบทดสอบการติดเกมมือถือ

ขึ ้นโดยเฉพาะ ได้แก่งานวิจ ัยเร ื ่อง Development and psychometric properties of the problematic 

mobile video gaming scale ของ Jia-Rong Sheng and Jin-Liang Wang (2019) ประกอบด้วยเนื้อหา            

3 ส่วนหลักคือ Withdrawal symptoms,   Mood modification,  และ Conflict  รวมข้อคำถามจำนวน                

11 ข้อ ทุกข้อมีมาตรวัดแบบ Likert’ s scale 5 ระดับ คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย 

และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง แบบทดสอบการติดเกมนี้มีคุณภาพที่น่าเชื่อถือ โดยมีค่า construct validity, 

with x^2/df = 2.835, RMSEA = 0.056, 90% CI (0.044, 0.069), SRMR = 0.037, CLI = 0.970,             

TLI = 0.959, ตัวอย่างข้อคำถาม เช่น ในช่วงปีที่ผ่านมาคุณรู้สึกเศร้าเมื่อไม่สามารถเล่นวิดีโอเกม                

บนมือถือหรือเล่นน้อยกว่าปกติหรือไม่? ในช่วงปีที่ผ่านมาคุณเล่นวิดีโอเกมบนมือถือเพื่อจะได้ไม่ต้อง

คิดเรื่องกวนใจหรือไม่?.... สำหรับการแปลผลระดับการติดเกมมือถือนั้นจะคิดแปรผันตามคะแนนรวม

ที่ได้กล่าวคือ หากได้คะแนนรวมมากก็แสดงว่ามีอาการติดเกมรุนแรงมาก  อย่างไรก็ตาม แบบทดสอบ

การติดเกมมือถือนี้ก็ยังมีข้อจำกัดในการนำไปใช้เพราะจากผลงานวิจัยต้นฉบับระบุว่า ยังไม่สามารถ
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กำหนดจุดตัดสำหรับบ่งชี้การติดเกมมือถือ และยังจำเป็นต้องมีการพัฒนาเพื่อให้สามารถวัดระดับ             

การตดิเกมมอืถือในการวิจัยครั้งต่อไป 

 สำหรับประเทศไทยยังไม่มีการพัฒนาแบบประเมินการติดเกมมือถือโดยตรง แต่มีการพัฒนา

แบบทดสอบการติดเกม (Game Addition Screening Test: GAST) ขึ้นใช้แล้วโดยสถาบันสุขภาพจิตเด็ก

และวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ร่วมกับชาญวิทย์ พรนภดล ภาควิชาจิต

เวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศริิราชพยาบาล (2557) เพื่อใช้สำหรับค้นหาเด็กและวัยรุ่นที่อาจมีปัญหา

ติดเกม ซึ่งสามารถนำไปใช้วัดการติดเกมได้อย่างกว้างขวางครอบคลุมทั้งวิดีโอเกม เกมเพลสเตช่ัน     

เกมบอย เกมคอมพิวเตอร์ เกมในโทรศัพท์มือถือ และเกมออนไลน์ทุกชนิด โดยโครงสร้างของ

แบบทดสอบการติดเกมนี้ ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ การหมกมุ่นกับเกม (Preoccupation with game) 

การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม (Loss of control) และการสูญเสียหน้าที่ความ

รับผิดชอบ (Function impairment) รวมข้อคำถามจำนวน 16 ข้อ ทุกข้อมีมาตรวัดแบบ Likert’ s scale              

4 ระดับ คือ ไม่ใช่เลย หมายถึง  ผู้ตอบมีความมั่นใจ 100% ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรมเช่นนั้นเลย    

ไม่น่าใช่ หมายถึง ผู้ตอบมีความมั่นใจมากกว่า 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรม

เช่นนั้น น่าจะใช่ หมายถึง ผู้ตอบมีความมั่นใจมากกว่า 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่าตนเองมีหรือเคยมี

พฤติกรรมเช่นนั้น และใช่เลย หมายถึง  ผู้ตอบมีความมั่นใจ 100% ว่าตนเองมีหรือเคยมีพฤติกร รม

เช่นนั้น และกำหนดเกณฑ์การแปลผลคะแนนไว้ 3 ระดับโดยแยกเพศชายและหญิง สำหรับเกณฑ์              

การแปลผลของเยาวชนชาย คือ คะแนนตํ่ากว่า 24  ปกติหรือยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม คะแนน

ระหว่าง 24-32 คลั่งไคล้หรือเริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม และคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 33 น่าจะ           

ติดเกมหรือมีปัญหาในการเล่นเกมมาก และเกณฑ์การแปลผลคะแนนสำหรับเยาวชนหญิง คือ คะแนน

ตํ่ากว่า 16 ปกติหรือยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม คะแนนระหว่าง 16-22 คลั่งไคล้หรือเริ่มมีปัญหา       

ในการเล่นเกม และคะแนนมากกว่าหรอืเท่ากับ 23 น่าจะติดเกมหรอืมีปัญหาในการเล่นเกมมาก 

การประยุกต์ใช้ในการวจิัยครั้งน้ี 

จากการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นดังกล่าว ทำให้ผู้วิจัยทราบว่าแบบทดสอบการติดเกม  

มือถือของ Jia-Rong Sheng and Jin-Liang Wang (2019) แม้จะมีข้อดีที่ออกแบบมาใช้วัดการติดเกม 

มอืถือโดยตรง มีขอ้คำถามจำนวนไม่มาก และคำถามค่อนข้างสอดคล้องกับรูปแบบการดำเนินชีวิตของ

เยาวชน แต่แบบทดสอบการติดเกมนี้ ไม่มีจุดตัดสำหรับวัดการติดเกมมือถือของเยาวชน และไม่

สามารถบอกระดับของการติดเกมมือถือได้ ซึ่งอาจส่งผลให้การนำแบบทดสอบการติดเกมมือถือมาใช้

ในการวิจัยครั้งนี้ไม่สามารถยืนยันอัตราความชุกของการติดเกมมอืถือได้ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

และอาจทำให้มีขอ้จำกัดในการนำผลงานวิจัยไปใช้ในเชงิการสื่อสารสาธารณะในวงกว้าง 

 ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงจะประยุกต์ใช้แบบทดสอบการติดเกม GAST (Game Addiction 

Screening Test) โดยจะปรับเปลี่ยนจากคำว่า “เกม” ทั้งหมดในแบบสอบถามให้เป็นคำว่า “เกมมือถือ” 
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เพื่อให้เฉพาะเจาะจงตามวัตถุประสงค์การวิจัยครั้งนี้  และยังคงใช้มาตรวัดและใช้เกณฑ์การแปลผล

ตามของต้นฉบับ 

 

ความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า 

 ภาวะซึมเศร้า (Depression) คือ สภาวะอารมณ์ที ่ผิดปกติและส่งผลต่อการปฏิบัติก ิจวัตร

ประจำวัน อาจส่งผลต่อความคิด พฤติกรรม แรงจูงใจ ความรู้สึก และความรู้สึกเป็นอยู่ที่ดีของบุคคล 

อาการหลักของภาวะซึมเศร้าคือการสูญเสียความสนใจหรือการสูญเสียความรู้สึกมีความสุขในชีวิต  

( National Institute of Mental Health (NIMH), 2 0 1 6 ; De Zwart, et al, 2 0 1 9 ; Gilbert, Paul, 2 007 ) 

ในขณะที ่กรมสุขภาพจิต (2557) ให้ความหมายคำว่า ภาวะซึมเศร้า  ไว้ว่าหมายถึง อาการของ                    

โรคซึมเศร้า ได้แก่ เศร้า หดหู่ ซึม เบื่อหน่าย หงุดหงิด ฉุนเฉียว อ่อนไหวง่าย ขัดแย้งกับคนอื่นง่าย              

รู้สกึสิน้หวัง ดูถูกตนเอง อาจมอีาการวิตกกังวล เครียด นั่งไม่ติด สมาธิลดลง ไม่อยากทำอะไร ไม่อยาก

อาหาร นอนไม่หลับ เหนื่อยล้า อ่อนเพลีย หมดแรง ขาดความมั่นใจในตัวเอง การตัดสินใจแย่ลง                 

รู้สกึหมดหวัง และมีความคิดอยากตายหรืออยากฆ่าตัวตาย  

จากการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นนี้ สรุปได้ว่ามีผลการวิจัยยืนยันว่าการติดอินเตอร์เน็ต 

(Internet addiction) มีความสัมพันธ์ทางบวกกับการเกิดภาวะซึมเศร้า (Depression) (Liu L, Yao YW, Li 

CR, Zhang JT, Xia CC, Lan JT, 2018; Wu AM, Chen JH, Tong KK, Yu S, Lau JT, 2018)  นอกจากนี้ 

มีงานวิจัยที่เก็บข้อมูลระยะยาวที่ยืนยันว่า ระดับการติดเกมออนไลน์ (Online game addiction) และ

ความรุนแรงของภาวะซึมเศร้ามีความสัมพันธ์ทางบวกต่อกันแบบสองทิศทาง กล่าวคือ บุคคลที่ติดเกม

ออนไลน์มากขึ้นจะมีโอกาสเกิดภาวะซึมเศร้ามากขึ้นเพราะการเล่นเกมออนไลน์จะแยกบุคคลออกจาก

ความสัมพันธ์ในชีวิตจริงทำให้เกิดปัญหาสุขภาพจิตที่รุนแรงขึ้น  ในขณะเดียวกันระดับภาวะซึมเศร้า         

ที่รุนแรงขึ้นก็ส่งผลทำให้ติดเกมออนไลน์มากขึ้นตามไปด้วยเพราะบุคคลจะหาหนทางในการรับมือกับ

ความทุกข์ทางอารมณ์ด้วยการเล่นเกมออนไลน์ (King DL, Delfabbro PH, 2016)  สำหรับผลการวิจัย            

ที่ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างภาวะซึมเศร้าและการติดเกมที่เจาะจงไปที่เกมมือถือนั้นมีงานวิจัยของ 

Wang J-L, Sheng J-R and Wang H-Z (2019) ที ่พบว่า เยาวชนชายที ่เล่นเกมมือถือเป็นเวลานาน              

จะมีภาวะซึมเศรา้ (β = 0.280, p < 0.001) สูงกว่าเยาวชนหญิง สำหรับผลการวิจัยในประเด็นดังกล่าว

ของประเทศไทยนั้นยังไม่พบงานวิจัยที่ศึกษาการติดเกมมือถือโดยตรงแต่มีผลการวิจัยเกี ่ยวกับ         

เกมออนไลน์เพียงงานเดียวของ พาวาตี วามาร์ และอุรีย์ เจี ่ยสกุล (2559) ที ่พบว่า นักศึกษา                 

ปริญญาตรีที่ติดเกมออนไลน์มีผลทางตรงทำให้เกิดภาวะซึมเศร้ารุนแรงขึ้น (Beta = 0.28) โดยเฉพาะ

ในกลุ่มนักศึกษาที่มรีะดับการควบคุมกำกับตนเองต่ำและได้รับการสนับสนุนทางสังคมนอ้ย 

 สำหรับการประเมินภาวะซึมเศร้านั ้น พบว่ามีการพัฒนาแบบประเมินไว้จำนวนมาก เช่น                 

แบบประเมินภาวะซึมเศร้าของ Derogatis LR และ Melisaratos N (1983) มีข้อคำถามจำนวน 6 ข้อ    

ทุกข้อมีมาตรการวัดแบบ Likert scale 5 ระดับ แบบประเมินนี้มีคุณภาพพบว่ามีค่าความเชื ่อมั่น                
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x^2/df = 1.931,RMSEA = 0.040,90% CI(0.000, 0.070),SRMR = 0.020,CFI = 0.994, TLI = 0.989 

สำหรับประเทศไทยมีการพัฒนา แบบประเมินภาวะซึมเศร้าในวัยรุ ่น (Thai version of The Patient 

Health Questionnaire for Adolescents: PHQ-A) โดยสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ ่นราชนครินทร์                

มีข้อคำถามจำนวน 9 ข้อ ทุกข้อมีมาตรวัดแบบประมาณค่า 4 ระดับ คือ ไม่มีเลย เป็นบางวัน เป็นบ่อย 

และเป็นทุกวัน และกำหนดเกณฑ์การแปลผลคะแนนไว้ 5 ระดับ คือ 0 – 4 ไม่มีภาวะซึมเศร้า ขณะนี้ยัง

ไม่พบภาวะซึมเศร้าที่ชัดเจน 5 – 9 มีภาวะซึมเศร้าเล็กน้อย ควรหากิจกรรมที่ช่วยผ่อนคลายอารมณ์ 

หรือปรึกษาบุคคลใกล้ชิดที่ไว้ใจ 10 – 14 มีภาวะซึมเศร้าปานกลาง ควรปรึกษาแพทย์ เพื่อวินิจฉัยและ

บำบัดรักษา 15 – 19 มภีาวะซึมเศรา้มาก และ 20 – 27 มีภาวะซึมเศรา้รุนแรง (วิมลวรรณ ปัญญาว่อง, 

โชษิตา ภาวสุทธิไพศิฐ และรัตนศักดิ์ สันติธาดากุล, 2561)  

 การประยุกต์ใช้ในการวจิัยครั้งน้ี 

จากการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นดังกล่าว ทำให้ทราบว่าในต่างประเทศได้มีการทดสอบ

ยืนยันความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือที่มีความสัมพันธ์กับภาวะซึมเศร้า ในขณะที่ประเทศไทย

ยังมีการศึกษาในประเด็นดังกล่าวค่อนข้างจำกัด  ดังนั ้นผู ้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาความสัมพันธ์                       

ทั้งทางตรงระหว่าง 2 ตัวแปรนี้ รวมทั้งอาจมีความสัมพันธ์ทางอ้อมผ่านความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตก

กังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือ โดยผู้วิจัยใช้แบบประเมินภาวะซึมเศร้า   

ในว ัยร ุ ่น (Thai version of The Patient Health Questionnaire for Adolescents: PHQ-A)  ของสถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์เป็นเครื่องมือเก็บข้อมูลในตัวแปรดังกล่าว เพราะเป็นแบบประเมิน

ที่เป็นภาษาไทย และพัฒนาใหส้อดคล้องเหมาะสมกับบริบทและวิถีชีวิตของเยาวชนไทยเป็นอย่างดีแล้ว 

โดยยังคงใชม้าตรวัดของแบบสอบถามและเกณฑ์การแปลผลตามแบบต้นฉบับ 

 

ความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และความรู้สึกว้าเหว่  

 ความรู้สึกว้าเหว่ (Loneliness) คือ สภาวะอารมณ์และประสบการณ์ที่ไม่พึงประสงค์ของบุคคลที่

เกิดจากการไม่ได้รับความใส่ใจหรือได้รับความใส่ใจน้อยกว่าที่คาดหวังจากเครือข่ายความสัมพันธ์ทาง

สังคมของบุคคลนั้น ๆ  (Blazer D, 1983) ผลการวิจัยทางการแพทย์ระบุว่า ความรูส้ึกว้าเหว่สัมพันธ์กับ

ปัญหาสุขภาพของบุคคล เช่น ปัญหาการนอนหลับ เสี่ยงต่อการเกิดโรคหัวใจและหลอดเลือด ระบบ

ภูมิคุ้มกันบกพร่อง และก่อให้เกิดความเฉื่อยชา (Mendes, et al, 2002; Kurina, et al, 2011; Patterson 

and Veenstra, 2010; Shiovitz-Ezra and Ayalon, 2010; Thurston RC, Kubzansky LD, 2009) นอกจากนี้ 

ความรู้สึกว้าเหว่ยังมีผลด้านลบต่อจิตใจด้วยโดยทำให้รู้สึกซึมเศร้า มีความรู้สึกเบื่อหน่าย รู้สึกโกรธ            

มีความขัดแย้งในตนเอง มีการแปลความหมายของข้อมูลหรือสถานการณ์ผิดพลาด กระบวนการคิด

บิดเบือน เกิดความล้มเหลวในการสร้างสัมพันธภาพ มีความเสี่ยงที่จะเกิดความซึมเศร้าตามมา                   

มักใช้เวลาส่วนใหญ่ในการอยู่คนเดียว และทำกิจกรรมตามลำพัง และอาจนำไปสู่การใชส้ารเสพติดและ

ดื่มสุรา (Peplau, L. A., and Perlman, 1982) 
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ผลการวิจัยที่ผ่านมายืนยันว่า ความรู้สึกว้าเหว่มีความสัมพันธ์ทางบวกกับการติดเกมออนไลน์

ของเยาวชน ทั้งในลักษณะเป็นปัจจัยเชิงสาเหตุที่ทำให้เยาวชนมีพฤติกรรมเล่นเกมออนไลน์มากขึ้น  

และเป็นผลที่ตามมาของการแยกตัวจากสังคมรอบข้างเพื่อมาเล่นเกมออนไลน์ด้วย ทั้งนี้ แม้ว่าการเล่น

เกมออนไลน์อาจช่วยทำให้เยาวชนหลีกหนีจากความรู ้สึกด้านลบที่เกิดจากการไม่มีปฏิสัมพันธ์                   

ทางสังคมได้ในระยะแรก แต่การเล่นเกมที่มากเกินไปกลับทำให้ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในชีวิตจริง

แย่ลงกว่าเดิม ซึ่งท้ายที่สุดก็เท่ากับไปเพิ่มความรู้สึกว้าเหว่ให้เพิ่มมากขึ้นตามไปด้วย (Spilkova J, 

Chomynova P, Csemy L, 2 0 1 7 ; Van Rooij, et al,  2 0 1 4 ; Lemmens JS, Valkenburg PM, 2 0 12 ) 

สอดคล้องกับผลการวิจัยที ่ใหม่กว่าของ Wang J-L, Sheng J-R and Wang H-Z (2019) ที ่พบว่า                  

การติดเกมมือถือสามารถอธิบายความแปรปรวนของของความรู้สึกว้าเหว่ของเยาวชนได้ร้อยละ 4.00 

(β = 0.21, p < 0.001) 

สำหรับแบบวัดความรู ้สึกว้าเหว่ที ่นิยมใช้กันมากคือแบบวัดความว้าเหว่ยูซีแอลเอ ( UCLA 

Loneliness Scale) ฉบับแรกประกอบด้วยข้อคำถามจำนวน 20 ข้อต่อมาพัฒนาลดคำถามเหลือเพียง  

10 ข้อ (Russell, Peplau and Cutrona, 1980) และมีการสร้างแบบวัดความว้าเหว่ยูซีแอลเอ (UCLA 

Loneliness Scale) รูปแบบที ่ 3 ขึ ้นโดยมีคำถามทั้งหมด 20 ข้อ เป็นคำถามเชิงบวกจำนวน 9 ข้อ                  

และเชิงลบจำนวน 11 ข้อ ได้รับการยอมรับทั้งมีความคงที่ภายใน (internal constancy) มีความตรง               

เชิงจำแนก (Victor et al., 2009) มีการตรวจคุณภาพเครื่องมือ โดยหาค่าความเที่ยง (reliability) ได้ค่า

สัมประสิทธิ์อัลฟา .89-.97 (Russell, 1996) ทั้งนี้จากการประเมินของผู้พัฒนาแบบประเมินความว้าเหว่

ยูซีแอลเอ (UCLA Loneliness Scale) รูปแบบที่ 3 ได้ระบุว่าเครื่องมือนี้ถูกพัฒนาให้มีความเป็นแบบวัด

ทางจิตและง่ายต่อการนำไปใช้ จึงถูกใช้อย่างกว้างขวางทุกกลุ่มบุคคลและหลากหลายสภาพแวดล้อม 

(Victor et al., 2009) ทั้งนี ้จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่ามีการพัฒนาแบบประเมินความรู้สึกว้าเหว่

ฉบับภาษาไทยขึ้น (Wongpakaran et al, 2020) โดยพัฒนามาจากต้นฉบับของ Russell, D. W. (1996) 

(6-Item Revised UCLA Loneliness Scale, RULS-6) มีข้อคำถามจำนวน 6 ข้อ ทุกข้อมีมาตรวัดแบบ 

Likert’ s scale 4 ระดับ คือ เป็นประจำ บ่อยครั ้ง บางครั ้ง  และไม่เคย การแปลผลคะแนนแปรผัน              

ตามระดับความรุนแรงของความรู้สกึว้าเหว่ 

การประยุกต์ใช้ในการวจิัยครั้งน้ี 

จากการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นดังกล่าว ทำให้ทราบว่าความรู้สึกว้าเหว่มีผลกระทบต่อ

บุคคลทั้งทางร่างกายและจิตใจ รวมทั้งในต่างประเทศได้มีการทดสอบยืนยันความสัมพันธ์ระหว่าง            

การติดเกมมือถือกับความรู้สึกว้าเหว่ ในขณะที่ประเทศไทยยังไม่พบว่ามีการศึกษาในประเด็นดังกล่าว

ซึ่งทำให้ขาดข้อมูลเชิงประจักษ์ในการทำความเข้าใจและกำหนดแนวทางป้องกันปัญหาการติดเกม            

มือถืออย่างรอบด้าน ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาความสัมพันธ์ทั้งทางตรงระหว่าง 2 ตัวแปรนี้ 

รวมทั้งอาจมีความสัมพันธ์ทางอ้อมผ่านภาวะซึมเศร้า ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียนของ

เยาวชนในเขตภาคเหนือ โดยผู ้ว ิจัยใช้แบบประเมินความรู ้สึกว้าเหว่ฉบับภาษาไทยที ่พัฒนาขึ้น 
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(Wongpakaran et al, 2020) เพราะเป็นแบบประเมินที่เป็นภาษาไทย มีจำนวนข้อคำถามเพียง 6 ข้อ            

สั้นกระชับ ภาษาที่ใชเ้ข้าใจง่ายและเหมาะสมกับระดับความสนใจของเยาวชน โดยยังคงใช้มาตรวัดของ

แบบสอบถามและเกณฑ์การแปลผลตามแบบต้นฉบับ 

 

ความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และความวิตกกังวลทางสังคม 

 องค์การอนามัยโลกได้ให้ความหมายของคำว่า ความวิตกกังวลทางสังคม (Social anxiety) ไว้ว่า

หมายถึง ความกลัวอย่างมากอย่างเห็นได้ชัดเจนเมื่อต้องกลายเป็นจุดสนใจ หรือกลัวว่าจะแสดง

พฤติกรรมที่น่าอับอายหรือขายหน้าออกไป และพยายามหลีกเลี่ยงต่อการเป็นจุดสนใจ หรือคอยหลบ

เลี่ยงสถานการณ์ที ่บุคคลนั ้นกลัวว่าตนเองจะแสดงพฤติกรรมที่น่าอับอายหรือขายหน้าออกไป                  

โดยบุคคลนั้นทราบดีว่าความกลัวนั้นไม่มีเหตุผลและมีมากเกินไป (WHO, 1993)  

ความวติกกังวลทางสังคม (Social anxiety) ในระดับที่เป็นปัญหานั้นจะส่งผลให้บุคคลไม่สามารถ

แสดงศักยภาพและความสามารถจริงที ่แฝงอยู ่ในคน ๆ นั ้น รวมทั ้งส่งผลต่อด้านชีว ิตส่วนตัว                         

ทําให้ต้องเก็บตัว หลีกหนีจากสังคม ในบางรายจะหันไปพึ่งการดื่มสุรา ใช้สารเสพติด เพื่อเป็นการลด

ความกลัวลง นอกจากนี้เยาวชนที่มีความวิตกกังวลทางสังคมจะประสบกับปัญหาด้านการเรียน                   

ผลการเรียนไม่ดี เพราะหลีกเลี่ยงการมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน พลาดโอกาส        

ในความก้าวหน้าด้านการงาน (Beidel; & Turner. 1998; Liebowitz; et al. 1985; Turner; et al. 1986) 

ในด้านสัมพันธภาพ ผู้ที่มีความวิตกกังวลทางสังคมจะมีปัญหาเรื่องการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น โดยเฉพาะ

กับคนแปลกหน้าผู้ที่มีอาวุโสหรือผู้ที่มีอํานาจเหนือกว่า และในบางรายยังเกิดขึ้นกับบุคคลรอบข้ าง               

ที่เป็นรุ่นราวคราวเดียวกัน หลีกเลี่ยงการพูดคุย ยืนหลบอยู่ตรงมุมหรืออยู่ในที่ไม่มีคนพลุกพล่านนัก  

ในรายที่มีอาการมาก ๆ อาจมีความคิดถึงขั้นฆ่าตัวตายได้ (ธนา นิลชัยโกวิทย์ , จักรกฤษณ์ สุขยิ่ง, 

2540) 

ผลการวิจัยที่ผ่านมายืนยันว่า การติดอินเทอร์เน็ต การติดสมาร์ทโฟน และการติดเกมออนไลน์ 

ล้วนเกี่ยวข้องกับความวิตกกังวลทางสังคม โดยเฉพาะปัญหาที่เกิดกับการติดเกมมือถือนั้นพบว่า 

เยาวชนที่ตดิเกมมอืถือประมาณ 1 ใน 3 จะมีความกังวลทางสังคมมากกว่าเยาวชนที่ไม่ได้ติดเกมมือถือ

อย่างมีนัยสำคัญ  นอกจากนี้ยังพบว่า การติดเกมออนไลน์ยังส่งผลต่อคุณภาพของความสัมพันธ์

ระหว่างบุคคลได้ด้วย ทั ้งนี ้เพราะเมื ่อเยาวชนใช้เวลาเล่นเกมมือถือมากขึ ้นก็จะให้เวลากับการ

ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้างลดลง และในที่สุดก็จะทำให้บุคคลนั้น ๆ เกิดความวิตกกังวลทางสังคม             

ที ่ เพ ิ ่มข ึ ้นได ้ (Rapee RM, Heimberg RG, 1997; Maldonado L, et al, 2013 ; Merikangas KR, et al, 

2010; Fayazi M, Hasani J, 2017; Lo S, Wang C, Fang W., 2005)  สำหรับแบบประเมินความวิตก

กังวลทางสังคมที่นยิมใช้กันทั่วไปนั้นพัฒนาขึน้โดย La Greca AM  and Lopez N. (1998) (Social anxiety 

among adolescents) มีข้อคำถามจำนวน 10 ข้อ ทุกข้อมีมาตรวัดแบบ Likert’ s scale 3 ระดับ คือ                

เป็นประจำ บางครัง้ และไม่เคย การแปลผลคะแนนแปรผันตามระดับความรุนแรงของความรู้สกึว้าเหว่ 
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การประยุกต์ใช้ในการวจิัยครั้งน้ี 

จากการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นดังกล่าว ทำให้ทราบว่าความวิตกกังวลทางสังคม               

มีผลกระทบต่อเยาวชนทั้งด้านสุขภาพร่างกาย จติใจ ความสัมพันธ์ระหว่างผู้อื่น และอาจนำไปสู่การใช้

สารเสพติดได้ รวมทั้งในต่างประเทศได้มีการทดสอบยืนยันความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือกับ

ความวิตกกังวลทางสังคมพอสมควร ในขณะที่ประเทศไทยยังไม่พบว่ามีการศึกษาในประเด็นดังกล่าว 

ซึ ่งทำให้ขาดข้อมูลเชิงประจักษ์ในการทำความเข้าใจปัญหาและกำหนดแนวทางป้องกันปัญหา                 

การติดเกมมือถืออย่างรอบด้าน ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาความสัมพันธ์ทั ้งทางตรงระหว่าง             

2 ตัวแปรนี้ รวมทั้งอาจมีความสัมพันธ์ทางอ้อมผ่านภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ และผลการเรียน

ของเยาวชนในเขตภาคเหนือ โดยผู้วิจัยจะประยุกต์ใช้แบบประเมินความวิตกกังวลทางสังคมของ        

La Greca AM  and Lopez N. (1998) และตรวจสอบคุณภาพการแปลโดยผู ้เช ี ่ยวชาญด้านภาษา                 

ก่อนนำไปใช้ โดยยังคงใชม้าตรวัดของแบบสอบถามและเกณฑ์การแปลผลตามแบบต้นฉบับ 

 

กรอบแนวคิดการวจิัย   
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บทท่ี 3 

 

วธิีดำเนินงานวจิัย 

 

รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยครั ้งนี ้ ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 

มหาวิทยาลัยนเรศวร เลขที่รับรองโครงการ : 56 02 03 000 การวิจัยครั้งนี้มีระเบียบวิธีการวิจัย                 

แบบผสมผสานระหว่างการวิจัยเชิงสำรวจภาคตัดขวาง (Cross-sectional survey research) เพื่อศึกษา

ความชุกของการติดเกมมือถือ พฤติกรรมการติดเกมมือถือ และความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกม               

มือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชน              

ในเขตภาคเหนือของประเทศไทย จากนั้นจึงดำเนินการเก็บข้อมูลเชิงลึกด้วยการวิจัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative research) เพื่ออธิบายเชิงลึกเกี่ยวกับแบบแผนและภาพจำลองทางความคิดที่เป็นมูลเหตุ 

และผลกระทบของการติดเกมมือถือตามมุมมองและประสบการณ์ของเยาวชนที่ติดเกมมือถือในเขต

ภาคเหนือของประเทศไทย 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

การวจิัยระยะที่ 1  

ประชากร  คือ เยาวชนที่มีอายุ 15-24 ปีที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษา และปริญญา

ตรี ในสถาบันการศึกษาที่ตั้งอยู่ในเขตภาคเหนือของประเทศไทย (เหนือตอนบน เหนือตอนกลาง และ

เหนอืตอนล่าง)   

คำนวณขนาดตัวอย่าง  โดยใช้สูตรประมาณการค่าสัดส่วนกรณีไม่ทราบจำนวนประชากร 

(Infinite population proportion) (Wayne, 1995) กำหนดแทนค่าในสูตร ดังนี้ 

Proportion = 0.205  (อัตราการเล่นเกมออนไลน์ระดับคลั่งไคล้และน่าจะติด = 20.50 %                 

โดยอ้างถึงผลการวิจัยของณัฏฐพงษ์ สายพิณ ปี 2563) 

Error = 0.0205 (0.205*10%) 

Alpha = 0.05, Z(0.975) = 1.959964 

Cluster effect = 2 

Sample size = 2,980  

ได้จำนวนกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 2,980 คน เพื่อป้องกันการไม่ตอบกลับและความผิดพลาด

จากการตอบแบบสอบถามไม่สมบูรณ์จึงเพิ่มจำนวนกลุ่มตัวอย่างอีก 15% ของจำนวนกลุ่มตัวอย่าง              

ที่คำนวณได้ รวมจำนวนกลุ่มตัวอย่างทั้งสิน้ 3,427 คน  
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ดำเนินการสุ ่มตัวอย่าง  ดำเนินการสุ ่มตัวอย่างโดยใช้การสุ ่มตัวอย่างแบบหลายขั ้นตอน                 

(Multi Stage Sampling) แบบ Stratified two stage cluster sampling ดังน ี้ 1) ส ุ ่มต ัวอย ่างแบบชั ้นภ ูมิ  

(Stratified random sampling) โดยจำแนกเป็น 3 ชั้นภูมิ คือ ภาคเหนือตอนบน ภาคเหนือตอนกลาง และ

ภาคเหนือตอนล่าง 2) สุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) จากจังหวัดในแต่ละชั้น ด้วยการ

จับฉลากจังหวัดตัวแทนของภาคเหนือตอนบน ภาคเหนือตอนกลาง และภาคเหนือตอนล่าง มาชั้นละ                  

2 จังหวัด รวม 6 จังหวัด 3) สุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) จากสถาบันการศึกษา               

ในแต่ละจังหวัด ด้วยการจับฉลากโรงเรียนมัธยมศกึษาตอนปลาย 1 แห่ง และมหาวิทยาลัย 1 แห่ง เพื่อเป็น

ตัวแทนของ 6 จังหวัด ๆ ละ 2 แห่ง รวม 12 แห่ง และ 4) สุ่มตัวอย่างแบบเป็นระบบ (Systematic random 

sampling) จากห้องเรียนในแต่ละโรงเรียน ด้วยการเรียงลำดับชั้นปีและห้องเรียนของตัวแทนโรงเรียนและ

มหาวิทยาลัยในแต่ละจังหวัด จากนั้นเก็บรวบรวมข้อมูลกับนักเรียนและนักศึกษาทุกคนที่มีรายชื่อ                   

ในห้องเรียนที่สุ ่มได้ (หากจำนวนรวมของนักเรียนและนักศึกษาน้อยกว่าที่คำนวณได้จะเพิ่มการสุ่ม

หอ้งเรียนเพิ่มจนได้ตัวอย่างครบตามที่กำหนด) 

ผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์คัดเข้า (Inclusion criteria) คือ  มีโทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นของตนเอง สามารถ

เชื่อมต่อสัญญาณอินเตอร์เน็ตได้ และสมัครใจเข้าร่วมโครงการ และกำหนดเกณฑ์คัดออก (Exclusion 

criteria) คือ ผูป้กครองหรอืครูไม่ยินยอมให้เข้าร่วมโครงการวิจัย 

การวจิัยระยะที่ 2  

 ผู้ให้ข้อมูลหลัก คือ เยาวชนที่มีอายุ 15-24 ปีที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษา หรือ

ปริญญาตรี ในสถาบันการศึกษาที่ตั ้งอยู ่ในเขตภาคเหนือของประเทศไทย คัดเลือกด้วยวิธีการ                 

เจาะจงเลือก (Purposive sampling) ร่วมกับการใช้เทคนิค Snowball Sampling โดยเริ ่มต้นจากการ

ค้นหาผู้นำทาง (Significant friend approach) ที่เป็นบุคคลที่กลุ่มเป้าหมายไว้วางใจและสามารถนำพา

ผู้วิจัยเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างราบรื่นและกำหนดเกณฑ์การคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลหลัก (Inclusion 

criteria) ไว้ 3 ประการ คือ 1) ติดเกมมือถือในปัจจุบัน 2) เคยได้รับผลกระทบจากการเล่นเกมมือถือ 

และ 3) ยินยอมให้ข้อมูลจนกว่าจะได้ข้อมูลที่อิ่มตัวหรือจนกว่าจะเสร็จสิ้นการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยจะเจาะจง

เลือกผูใ้ห้ข้อมูลในขั้นนีจ้ากกลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการวิจัยระยะที่ 1 และกำหนดจำนวนผู้ให้ข้อมูลหลักไว้ 

3-5 คน ซึ่งอาจปรับเปลี่ยนให้มีความยืดหยุ่นตามสถานการณ์และลักษณะเฉพาะของผู้ให้ข้อมูลหลัก

หรอืจนกว่าขอ้ค้นพบที่ได้มลีักษณะอิ่มตัว (Saturation)      

  

เคร่ืองมือวิจัย 

 เคร่ืองมือวิจัยระยะที่ 1 คอื แบบสอบถาม (Questionnaires) จำนวน 1 ฉบับมี 5 ส่วน คอื 

ส่วนที่ 1  แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป เป็นข้อคำถามแบบตรวจสอบรายการและเติมคำอย่างสั้น 

ประกอบด้วย เพศ อายุ ระดับการศึกษา ศาสนา รายได้ การครอบครองโทรศัพท์มือถือ ลักษณะการ
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พักอาศัย สถานภาพครอบครัว ผลการเรียนเฉลี่ยในปีการศึกษาที่ผ่านมา และพฤติกรรมการสูบบุหรี่

และดื่มแอลกอฮอล์  

ส่วนที่ 2  แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกม และวัดการติดเกมมือถือ ผู้วิจัยประยุกต์ใช้

แบบทดสอบการตดิเกม GAST (Game Addiction Screening Test) ที่พัฒนาขึน้โดยสถาบันสุขภาพจิตเด็ก

และว ัยร ุ ่นราชนคร ินทร ์กรมส ุขภาพจ ิต กระทรวงสาธารณสุข ม ีข ้อคำถามจำนวน 16 ข ้อ                                    

โดยปรับเปลี ่ยนจากคำว่า “เกม” ทั ้งหมดในแบบสอบถามให้เป็นคำว่า “เกมมือถือ” เพื ่อให้

เฉพาะเจาะจงตามวัตถุประสงค์การวิจัยครั้งนี้ และทุกข้อมีมาตรวัดแบบ Likert’ s scale 4 ระดับ คือ  

ไม่ใช่เลย หมายถึง ผูต้อบมีความม่ันใจ 100% ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรมเช่นนั้นเลย ไม่น่าใช่  หมายถึง  

ผู ้ตอบมีความมั่นใจมากกว่า 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรมเช่นนั ้น น่าจะใช่  

หมายถึง  ผู้ตอบมีความมั่นใจมากกว่า 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่าตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเช่นนั้น 

และ ใช่เลย หมายถึง ผู้ตอบมีความมั่นใจ 100% ว่าตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเช่นนั้น และกำหนด

เกณฑ์การแปลผลคะแนนไว้ 3 ระดับโดยแยกเพศชายและหญิง สำหรับเกณฑ์การแปลผลของเยาวชน

ชาย คือ คะแนนตํ่ากว่า 24 ปกติหรอืยังไม่มปีัญหาในการเล่นเกม คะแนนระหว่าง 24-32 คลั่งไคล้หรือ

เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม และคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 33 น่าจะติดเกมหรือมีปัญหาในการ              

เล่นเกมมาก และเกณฑ์การแปลผลคะแนนสำหรับเยาวชนหญิง คือ คะแนนตํ่ากว่า 16 ปกติหรือยังไม่มี

ปัญหาในการเล่นเกม คะแนนระหว่าง 16-22 คลั่งไคล้หรือเริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม และคะแนน

มากกว่าหรอืเท่ากับ 23 น่าจะติดเกมหรอืมีปัญหาในการเล่นเกมมาก 

ส่วนที ่  3 แบบสอบถามวัดภาวะซึมเศร้า  ผู ้ว ิจ ัยใช ้แบบประเมินภาวะซึมเศร้าในว ัยรุ่น                       

(Thai version of The Patient Health Questionnaire for Adolescents: PHQ-A) มีขอ้คำถามจำนวน 9 ข้อ 

ทุกข้อมีมาตรวัดแบบประมาณค่า  4 ระดับ คือ ไม่มีเลย เป็นบางวัน เป็นบ่อย และเป็นทุกวัน และ

กำหนดเกณฑ์การแปลผลคะแนนไว้ 5 ระดับ คือ 0 – 4 ไม่มีภาวะซึมเศรา้ ขณะนีย้ังไม่พบภาวะซึมเศร้า

ที่ชัดเจน  5 – 9 มีภาวะซึมเศร้าเล็กน้อย ควรหากิจกรรมที่ช่วยผ่อนคลายอารมณ์ หรือปรึกษาบุคคล

ใกล้ชิดที่ไว้ใจ 10 – 14 มีภาวะซึมเศร้าปานกลาง ควรปรึกษาแพทย์ เพื่อวินิจฉัยและบำบัดรักษา                

15 – 19 มีภาวะซึมเศรา้มาก และ 20 – 27 มีภาวะซึมเศรา้รุนแรง 

ส่วนที่ 4 แบบสอบถามวัดความรู้สกึว้าเหว่  ผู้วจิัยใช้แบบประเมินความรู้สกึว้าเหว่ฉบับภาษาไทย 

(Wongpakaran et al, 2020) ที ่พ ัฒนามาจากต้นฉบ ับของ Russell, D. W. (1996) (6-Item Revised 

UCLA Loneliness Scale, RULS-6) มีข้อคำถามจำนวน 6 ข้อ ทุกข้อมีมาตรวัดแบบ Likert’ s scale               

4 ระดับ คือ เป็นประจำ บ่อยครั ้ง บางครั ้ง  และไม่เคย การแปลผลคะแนนแปรผันตามระดับ                     

ความรุนแรงของความรู้สกึว้าเหว่  

ส่วนที่ 5 แบบสอบถามวัดความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคม ผู้วิจัยแปลและประยุกต์มาจากแบบ

ประเมินความวิตกกังวลทางสังคม ที่พัฒนาขึน้โดย La Greca AM  and Lopez N. (1998) (Social anxiety 
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among adolescents) มีข้อคำถามจำนวน 10 ข้อ ทุกข้อมีมาตรวัดแบบ Likert’ s scale 3 ระดับ คือ             

เป็นประจำ บางครัง้ และไม่เคย การแปลผลคะแนนแปรผันตามระดับความรุนแรงของความรู้สกึว้าเหว่  

เครื ่องมือวิจัยระยะที ่ 2 คือ แบบโครงสร้างคำถามสำหรับการสัมภาษณ์แบบกึ ่งมี

โครงสร้าง ประกอบด้วย 2 ส่วน คอื  

 ส่วนที่ 1  คำถามเกี่ยวกับแบบแผนการเล่นเกมมือถือ ประกอบด้วยข้อคำถามเกี่ยวกับความถี่

ของการเล่นเกมมอืถือ เวลาและสถานที่ที่ใช้เล่นเกมมอืถือ  อุปกรณ์ที่ใชเ้ล่นเกมมือถือ  การเข้าถึงหรือ

การได้เกมมอืถือมาเล่น และประเภทของเกมมอืถือที่เล่นประจำ  

 ส่วนที ่ 2  คำถามเกี ่ยวกับภาพจำลองทางความคิดของการติดเกมมือถือ ประกอบด้วย                    

ข้อคำถามเกี่ยวกับมูลเหตุและผลกระทบของการติดเกมมือถือ 

  

การตรวจสอบคุณภาพแบบสอบถาม   

ผูว้ิจัยจะดำเนนิการตรวจสอบคุณภาพแบบสอบถามดังนี้ 

ตรวจสอบความตรงของเนื้อหา (Content Validity) โดยนำแบบสอบถามส่วนที่ 1 – 5 ไปให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่านตรวจสอบความถูกต้องและความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับนิยาม

ศัพท์เฉพาะที ่ใช ้ในการวิจ ัย ( Index of Item Objective Congruence: IOC)  ซึ ่งม ีการกำหนดระดับ                 

ความคิดเห ็น 3  ระด ับ  ซ ึ ่งแต ่ละระด ับม ีความหมายด ังน ี ้  1 หมายถ ึง แน ่ใจว ่าข ้อคำถาม                           

มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 0 หมายถึง ไม่แน่ใจข้อคำถามมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์

หรือไม่ และ -1 หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และนำคะแนนที่ได้มา

คำนวณด้วยสูตร  

     IOC=  (∑R)/N 

โดยที่ IOC  หมายถึง ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์ 

    ∑R  หมายถึง ผลรวมของคะแนนจากการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญ 

    N      หมายถึง จำนวนผูเ้ชี่ยวชาญ 

ผลการคำนวณพบว่าทุกข้อคำถามมีค่า IOC  อยู่ระหว่าง 0.67 -1.00 ซึ่งมากกว่าเกณฑ์ที่กำหนด

ไว้คือมีค่ามากกว่า 0.50 แสดงว่าเป็นข้อคำถามที่มีคุณภาพด้านความตรงของเนื้อหาสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ (นิทรา กิจธีระวุฒิวงษ์, 2560) 

ตรวจสอบความเชื่อมั่น (Reliability) โดยนำแบบสอบถามส่วนที่ 2-5 ไปทดลองใช้ (try out) 

กับเยาวชนที่ไม่ใช่กลุ ่มตัวอย่างจำนวน 30 คน และนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์

อัลฟาครอนบาค (Cronbach’ s alpha coefficient) พบว่าแบบสอบถามส่วนที่ 2 มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 

0.903 แบบสอบถามส่วนที่ 3 มีความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.867 แบบสอบถามส่วนที่ 4 มีความเชื่อมั่น

เท่ากับ 0.867 และ แบบสอบถามส่วนที่ 5 มีความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.867 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ              
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มีค่ามากกว่า 0.70  แสดงว่าแบบสอบถามทั้ง 4 ส่วนมีคุณภาพด้านความเชื่อมั่นที่เหมาะสม (DeVeLiis, 

อ้างใน นิทรา กิจธีระวุฒิวงษ์, 2560)  

ผู้วิจัยจะดำเนินการตรวจสอบคุณภาพแบบโครงสร้างคำถามสำหรับการสัมภาษณ์แบบกึ่งมี

โครงสรา้งโดยผูท้รงคุณวุฒิเพื่อพิจารณาความครอบคลุมและความเหมาะสมของเนื้อหาตามโครงสร้าง

ที่กำหนด และนำไปทดลองใช้กับเยาวชนที่ไม่ใช่ผู ้ให้ข้อมูลหลักในการศึกษาครั ้งนี ้ จำนวน 3 คน                  

เพื่อตรวจสอบครอบคลุมของประเด็น ภาษาและความเหมาะสมของข้อคำถาม และระยะเวลารวม              

ที่ใช ้แล้วจงึดำเนินการปรับแก้ไขเพิ่มเติมตามข้อคน้พบจากการทดลองใช ้

 

การพิทักษ์สิทธิ์กลุ่มตัวอยา่ง 

 การวิจัยครั ้งนี ้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลภายหลังผ่านการรับรองจากคณะกรรมการ

พิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยนเรศวร เลขที่รับรองโครงการ : 56 02 03 000 

ผูว้ิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยเริ่มต้นด้วยการชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนของการ

เก็บรวบรวมข้อมูล ขอความยินยอมเข้าร่วมการวิจัย แจ้งสิทธิในการตอบรับหรอืปฏิเสธการเข้าร่วมวิจัย 

โดยข้อมูลที่ได้จะถูกเก็บรักษาเป็นความลับ ไม่นำไปเปิดเผย ข้อมูลจะเก็บไว้เฉพาะที่ผู้วิจัยเท่านั้นและ

ผลการนำเสนอผลการวิจัยนำเสนอผลในภาพรวมเท่านั้น ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้จะถูกทำลายภายหลัง

จากวิเคราะห์ขอ้มูลและเขียนรายงานผลการวิจัยเสร็จสิน้แล้วภายในระยะเวลา 1 ปี  

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลในระยะที่ 1   

 1. ผู้วิจัยทำหนังสือขออนุเคราะห์จากผู้อำนวยการสถาบันการศึกษาเป้าหมายทุกแห่งเพื่อขอ

อนุญาตเข้าไปดำเนินการเก็บแบบสอบถามในนักเรียนหรือนักศกึษา พร้อมทั้งแนบสำเนาผลการรับรอง

โครงการวิจัยว่าผ่านการพิจารณาเรื่องจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์แล้ว 

 2. เมื่อได้รับอนุญาตจากผู้อำนวยการแล้ว ผู้วิจัยจะเดินทางไปถึงห้องเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

เพื่อชีแ้จงถึงความสำคัญ ความจำเป็น และวัตถุประสงค์ของการวิจัย หากในกรณีที่กลุ่มตัวอย่างมีอายุ

ต่ำกว่า 20 ปีบริบูรณ์ จะแจกเอกสารแสดงความยินยอมจากผู ้ปกครองให้บุตรหลานเข้าร่วม

โครงการวิจัย (Consent Form) เพื่อนำไปอธิบายและให้ผู้ปกครองพิจารณาลงนามให้ความยินยอม             

และนำ Consent form ดังกล่าวกลับมาคืนพนักงานเก็บข้อมูลในวันต่อมา แต่หากกลุ่มตัวอย่างมีอายุ            

ต่ำกว่า 20 ปีบริบูรณ์ขึ้นไป จะแจกเอกสารแสดงความยินยอมให้กลุ่มตัวอย่างตัดสินใจลงนามให้               

ความยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัย (Consent Form)  

 3. เมื่อได้รับการยินยอมแล้ว ผูว้ิจัยจะแจกแบบสอบถามใหน้ักเรียนหรือนักศึกษา และอธิบายถึง

วิธีการตอบแบบสอบถามอย่างละเอียด และกล่าวเน้นย้ำถึงคุณค่าของข้อมูลที่เป็นความจริง พร้อมกับ

ชี้แจงถึงมาตรการเก็บรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 1) ไม่ต้องระบุชื่อของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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2) ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลจะไม่ผ่านครูและอาจารย์ 3) วิเคราะห์ข้อมูลในภาพรวมของภูมิภาค

เท่านั้น ดังนั้นจึงไม่มีโอกาสที่จะเข้าถึงข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม และเปิดโอกาสให้นักเรียนหรือ

นักศึกษาซักถามเพิ่มเติม จากนั้นจึงให้เวลาทำแบบสอบถามด้วยตนเองใช้เวลาประมาณ 90 นาที              

โดยก่อนเริ่มทำแบบสอบถามผู้วิจัยจะแจ้งจำนวนของข้อคำถามรายด้านของแบบสอบถามอีกครั้งและ

เน้นย้ำให้นักเรียนหรือนักศึกษาตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อ เมื่อครบเวลาที่กำหนดผู้วิจัยจึงเก็บ

รวบรวมแบบสอบถามกลับคืน 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลในระยะที่ 2   

 การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพในการวิจัยระยะที่ 2 นี้ด้วยวิธีการสัมภาษณ์แบบกึ่งมีโครงสร้าง 

(Semi-structured interview) โดยผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลหลักด้วยตนเองตามแนว

คำถามที่กำหนดไว้ในเครื่องมือการวิจัย การสัมภาษณ์ในแต่ละครั ้งใช้เวลาประมาณ 60-90 นาที               

ต่อผู้ให้ข้อมูลหลัก 1 คน ช่วงเวลาในการสัมภาษณ์ยึดตามความสะดวกของผู้ให้ข้อมูลหลักเป็นระดับ

บุคคล ซึ่งจำนวนครั้งในการสัมภาษณ์จะมีความยืดหยุ่นตามสถานการณ์และลักษณะเฉพาะของผู้ให้

ข้อมูลหลักหรอืจนกว่าขอ้ค้นพบที่ได้มลีักษณะอิ่มตัว (Saturation)  

     

การวเิคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์เชิงปริมาณ วิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปทางสถิติ สถิติที่ใช้ ประกอบด้วย 

สถิติเชิงพรรณนา นำเสนอค่า จำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้โปรแกรม 

Amos 22.0 เพื ่อวิเคราะห์สถิติ Structural Equation Analysis (SEM) ทดสอบความสัมพันธ์ระหว่าง           

การติดเกมมือถือและภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคมและผลการเรียน      

และกำหนดระดับความเช่ือม่ันทางสถิตไิว้ที่ 95 % 

 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ด้วยวิธีการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content analysis) 

โดยประยุกต์ใช้วิธีการตามขั้นตอนของ Cohen, Kahn, and Steeves (2000) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 

ได้แก่ (1) สร้างดัชนี โดยการอ่านข้อมูลที่ได้จากการถอดเทปคำใหส้ัมภาษณ์ของผู้ให้ข้อมูลหลักทั้งหมด

หลายรอบจนมองเห็นภาพรวม และอ่านซ้ำเก็บรายละเอียดอีกครั ้งเพื่ อทำความเข้าใจถ้อยคำ วลี 

ประโยค และจับประเด็นที่สำคัญ เพื่อกำหนดเป็นดัชนีและใหร้หัสกับข้อมูลย่อย ๆ เหล่านั้น (2) จำแนก

หมวดหมู่ โดยการคัดรวมข้อมูลย่อย ๆ เหล่านั้นให้เป็นหมวดหมู่ โดยใช้ตารางเมทริกซ์ช่วยในการดู

ความหนาแน่นของดัชนีและหมวดหมู่ของข้อมูล (3) เชื่อมโยงข้อมูล โดยการบูรณาการหมวดหมู่ของ

ข้อมูลให้เป็นเรื่องราวที่มีความหมาย ด้วยวิธีการสร้างแผนที่ความคิดร่วมกับการประยุกต์ใช้การ

วิเคราะห์แก่นสาระ (Thematic analysis) และตรวจสอบความสอดคล้องของเรื่องราวดังกล่าวด้วยการ

ตรวจสอบความคิดเห็นร่วมกับคณะผู้วิจัยจนได้ข้อสรุปที่สอดคล้องตรงกัน และ (4) หาข้อสรุป และ

ตีความเพื่อหาความสัมพันธ์และสรา้งขอ้สรุป  
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บทท่ี 4  

 

ผลการวจิัย 

 

ผลการวจิัยระยะที่ 1  

 

ผลการวิจัยระยะที่ 1 ได้จากการวิจัยเชิงสำรวจภาคตัดขวาง (Cross-sectional survey research) 

มีวัตถุประสงค์เพื่อศกึษาความชุกของการติดเกมมอืถือ พฤติกรรมการติดเกมมือถือ และความสัมพันธ์

ระหว่างการติดเกมมือถือและภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการ

เรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนอืของประเทศไทย อายุ 13-24 ปี เก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างได้ 

จำนวน 3,424 คน (อัตราการตอบกลับ ร้อยละ 99.9) นำเสนอผลการศึกษาเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 

  

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

  

 เยาวชนในเขตภาคเหนือที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจำนวน 3,424 คน กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษา 

อาชีวศึกษา และอุดมศึกษาคิดเป็นสัดส่วนที่ใกล้เคียงกันคือคิดเป็นร้อยละ 36.1, 32.8 และ 31.1 

ตามลำดับ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่หรือคิดเป็นร้อยละ 56.3 เป็นเพศหญิง และอายุเฉลี่ย 17.85±2.11 ปี 

(สูงสุด=24, ต่ำสุด=13) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พักอาศัยอยู่ที่บ้านของตนเองคิดเป็นร้อยละ 76.3 และ             

มีผลการเรียนสะสมเฉลี่ยเท่ากับ 3.23±0.53 (สูงสุด=4.00, ต่ำสุด=0.50) (รายละเอียดดังตารางที ่1)  

 

ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง  

 

ข้อมูลทั่วไป จำนวน (n = 3,424) ร้อยละ 

ระดับการศึกษา   

 มัธยมศกึษา 1,236  36.1 

 อาชีวศกึษา (ปวช./ปวส.) 1,123 32.8 

 อุดมศกึษา (ปริญญาตร)ี 1,065 31.1 

เพศ   

 ชาย 1,498 43.8 

 หญิง 1,926 56.3 
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ข้อมูลทั่วไป จำนวน (n = 3,424) ร้อยละ 

อายุ (ปี)   

 ค่าเฉลี่ย (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) 17.85 (2.11) 

 มัธยฐาน (ค่าต่ำสุด, ค่าสูงสุด) 18.00 (13, 24) 

ที่พักอาศัย   

 บ้านตนเอง 2,612 76.3 

 หอพัก 812 23.7 

ผลการเรียนเฉลี่ยในปีการศึกษาที่ผ่านมา (n = 3,245)   

 ค่าเฉลี่ย (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) 3.23 (0.53) 

 มัธยฐาน (ค่าต่ำสุด, ค่าสูงสุด) 3.31 (0.50, 4.00) 

 

ส่วนที่ 2 ความชุกของการติดเกมมือถือ และพฤติกรรมการติดเกมมือถือของกลุ่มตัวอย่าง  

 

ความชุกของการติดเกมมือถอื 

 ผลการคัดกรองภาวะการติดเกมมือถือของเยาวชนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 3,424 คน              

ด้วยแบบทดสอบการตดิเกม GAST พบว่า ในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล่นเกมมอืถือในระดับปกติ

หรอืยังไม่มปีัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นรอ้ยละ 77.8 รองลงมาคือเล่มเกมมอืถือในระดับคลั่งไคล้หรือ

เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกมคิดเป็นร้อยละ 15.0 และเล่นเกมมือถือในระดับน่าจะติดเกมหรือมีปัญหา                  

ในการเล่นเกมมากคิดเป็นรอ้ยละ 7.2 (รายละเอียดดังตารางที ่2) 

เมื่อจำแนกตามเพศ พบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมีความชุกของการเล่นเกมในระดับน่าจะ             

ติดเกมและระดับคลั่งไคล้มากกว่าเพศชาย โดยความชุกของการเล่นเกมในระดับน่าจะติดเกมของ            

เพศหญิงและเพศชายคิดเป็นร้อยละ 10.2 และ 3.3 ตามลำดับ ในขณะที่ความชุกของการเล่นเกม                 

ในระดับคลั่งไคล้ของเพศหญิงและเพศชายคิดเป็นรอ้ยละ 15.4 และ 14.6 ตามลำดับ 

เมื่อจำแนกตามระดับการศึกษา พบว่า นักเรียนระดับมัธยมศึกษามีความชุกของการเล่นเกม 

ในระดับน่าจะติดเกมและระดับคลั่งไคล้มากกว่านักศกึษาระดับอาชีวศกึษาและอุดมศกึษา โดยความชุก

ของการเล่นเกมในระดับน่าจะติดเกมของนักเรียนมัธยมศึกษา นักศึกษาอาชีวศึกษา และนักศึกษา

อุดมศึกษา คิดเป็นร้อยละ 9.7, 5.4 และ 6.2 ตามลำดับ ในขณะที่ความชุกของการเล่นเกมในระดับ   

คลั่งไคล้ของนักเรียนมัธยมศึกษา นักศึกษาอาชีวศึกษา และนักศึกษาอุดมศึกษา คิดเป็นร้อยละ 15.9,  

14.6 และ 14.4 ตามลำดับ  
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ตารางท่ี 2 ความชุกของการตดิเกมของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวม จำแนกตามเพศ และระดับการศกึษา  

 

ตัวแปร จำนวน (ร้อยละ) ความชุกของการติดเกม 

ปกติ คลั่งไคล้ น่าจะติดเกม 

รวม (n = 3,424)  2,633 (77.8) 514 (15.0) 247 (7.2) 

เพศ     

 ชาย (n = 1,498)   1,230 (82.1) 218 (14.6) 50 (3.3) 

 หญิง (n = 1,926)  1,433 (74.4) 296 (15.4) 197 (10.2) 

ระดับชั้น     

    มัธยมศกึษา (n = 1,236)  919 (74.4) 197 (15.9) 120 (9.7) 

 อาชีวศกึษา (n = 1,123) 898 (80.0) 164 (14.6) 61 (5.4) 

 ปริญญาตรี (n = 1,065) 864 (79.4) 153 (14.4) 66 (6.2) 

  

พฤติกรรมการติดเกมมือถอื 

เมื ่อพิจารณาจำแนกตามคำถามรายข้อของแบบทดสอบการติดเกม GAST จำนวน 16 ข้อ 

พบว่า กลุ ่มตัวอย่าง จำนวน 3,424 คน มีคะแนนเฉลี ่ยพฤติกรรมการติดเกมมือถ ือเท ่ากับ                 

11.59 ± 10.07  คะแนนจากคะแนนเต ็ม 64 คะแนน (คะแนนต ่ำส ุด= 0, คะแนนส ูงสุด=48)                           

โดยข้อคำถามที่กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ระบุว่าเกิดขึ้นกับตนเองที่เป็นผลมาจากการเล่นเกมมือถือ       

(ตอบว่าน่าจะใช่ + ใช่เลย) มากที่สุด 5 อันดับแรกคือ  ตั้งแต่ฉันเล่นเกมมือถือ...ฉันสนใจหรือทำ

กิจกรรมอย่างอื่นน้อยลง คิดเป็นร้อยละ 39.0 รองลงมาคือ ตั้งแต่ฉันเล่นเกมมือถือ...ฉันมักเล่นเกม              

มือถือจนลืมเวลา คิดเป็นร้อยละ 33.7  ตั้งแต่ฉันเล่นเกมมือถือ...กลุ่มเพื่อนที่ฉันคบด้วยชอบเล่นเกม             

มือถือเหมือนกับฉัน คิดเป็นร้อยละ 31.0  ตั้งแต่ฉันเล่นเกมมือถือ...ฉันใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการ

เล่นเกมมือถือ คิดเป็นร้อยละ 29.3 และ ตั้งแต่ฉันเล่นเกมมือถือ...ฉันมักอารมณ์เสียเวลามีใครมาบอก

ให้เลิกเล่นเกมมอืถือ คิดเป็นรอ้ยละ 25.4 (รายละเอียดดังตารางที ่3) 
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ตารางที่ 3 พฤติกรรมการติดเกมมือถือของกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามคำถามรายข้อของแบบทดสอบ

การตดิเกม GAST 

 

ข้อความ 

ตั้งแต่ฉันชอบเล่มเกมมือถอื... 

จำนวน (ร้อยละ) 

ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่ น่าจะใช่ ใช่เลย 

1. ฉันสนใจหรือทำกิจกรรมอย่างอื่นน้อยลงมาก 1,078 

(31.5) 

1,020 

(29.6) 

956 

(27.9) 

378 

(11.1) 

2. ฉันมักเล่นเกมมือถือจนลืมเวลา 1,348 

(39.4) 

922 

(26.9) 

734 

(21.4) 

420 

(12.3) 

3. ความสัมพันธ์ระหว่างฉันกับคนในครอบครัวแย่ลง 2,202 

(64.3) 

773 

(22.6) 

327 

(9.6) 

122 

(3.6) 

4. ฉันเคยเล่นเกมมือถือดกึมาก จนทำให้ตื่นไปเรียน

ไม่ไหว 

2,167 

(63.3) 

657 

(19.2) 

383 

(11.2) 

217 

(6.3) 

5. ฉันมักเล่นเกมมือถือเกินเวลาที่ฉันได้รับอนุญาต

ให้เล่น 

1,759 

(51.4) 

706 

(20.6) 

586 

(17.1) 

373 

(10.9) 

6. ฉันมักอารมณ์เสียเวลามีใครมาบอกใหเ้ลิกเล่น

เกมมอืถือ 

1,760 

(51.4) 

794 

(23.2) 

583 

(17.0) 

287 

(8.4) 

7. ฉันเคยโดดเรียนเพื่อไปเล่นเกมมือถือ 2,770 

(80.9) 

360 

(10.5) 

199 

(5.8) 

95 

(2.8) 

8. เรื่องที่ฉันคุยกับเพื่อน ๆ มักเป็นเรื่องเกี่ยวกับเกม

มอืถือ  

1,815 

(53.0) 

886 

(25.9) 

531 

(15.5) 

192 

(5.6) 

9. ฉันใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกมมอืถือ 1,619 

(47.3) 

802 

(23.4) 

694 

(20.3) 

309 

(9.0) 

10. การเรียนของฉันแย่ลงกว่าเดิมมาก 2,075 

(60.6) 

822 

(24.0) 

399 

(11.7) 

128 

(3.7) 

11. กลุ่มเพื่อนที่ฉันคบด้วย ชอบเล่นเกมมือถือ

เหมอืนกับฉัน 

1,517 

(44.3) 

844 

(24.6) 

659 

(19.2) 

404 

(11.8) 

12. เวลาที่ฉันพยายามหักห้ามใจตัวเองไม่ใหเ้ล่นเกม

มอืถือมาก ฉันมักทำไม่สำเร็จ 

1,999 

(58.4) 

803 

(23.5) 

450 

(13.1) 

172 

(5.0) 

13. เงินของฉันส่วนใหญ่หมดไปกับเกมมอืถือ (เช่น 

ซือ้ไอเทมในเกมมอืถือ, เติมช่ัวโมงเกมมอืถือ) 

2,348 

(68.6) 

569 

(16.6) 

349 

(10.2) 

158 

(4.6) 
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ข้อความ 

ตั้งแต่ฉันชอบเล่มเกมมือถอื... 

จำนวน (ร้อยละ) 

ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่ น่าจะใช่ ใช่เลย 

14. หลายคนบอกว่า อารมณ์ของฉันเปลี่ยนไป               

(เบื่อง่าย, หงุดหงดิง่าย, ขี้รำคาญ) 

2,019 

(59.0) 

748 

(21.8) 

445 

(13.0) 

212 

(6.2) 

15. หลายคนบอกว่า พฤติกรรมของฉันเปลี่ยนไป 

(เถียงเก่ง, ไม่เชื่อฟัง, ไม่รับผดิชอบ) 

2,181 

(63.7) 

755 

(22.1) 

359 

(10.5) 

129 

(3.8) 

16. หลายคนบอกว่าฉันติดเกมมอืถือ 2,125 

(62.1) 

689 

(20.1) 

396 

(11.6) 

214 

(6.3) 

คะแนนรวม (0 – 64)        Mean ± SD (min, max)  11.59 ± 10.07 (0, 48) 

            Median (IQR) 10 (0, 48) 

 

ส่วนที่ 3 ภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ และความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคมของกลุ่มตัวอย่าง 

 

ภาวะซึมเศร้า 

ผลการคัดกรองภาวะซึมเศร้าของเยาวชนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 3,424 คน ด้วยแบบ

ประเมินภาวะซึมเศร้าในวัยรุ ่น (Thai version of The Patient Health Questionnaire for Adolescents: 

PHQ-A) พบว่า ในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่มีภาวะซึมเศร้าคิดเป็นร้อยละ 42.3 รองลงมาคือมี

ภาวะซึมเศร้าเล็กน้อย มีภาวะซึมเศร้าปานกลาง มีภาวะซึมเศร้ามาก และมีภาวะซึมเศร้ารุนแรง                   

คิดเป็นรอ้ยละ 32.2, 15.0, 7.3, และ 3.0 ตามลำดับ (รายละเอียดดังตารางที ่4) 

เมื่อจำแนกตามเพศ พบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมีอัตราการเกิดภาวะซึมเศร้าในระดับที่                

เป็นปัญหาหรือควรปรึกษาแพทย์เพื่อวินิจฉัยและบำบัดรักษามากกว่าเพศชาย โดยอัตราการเกิดภาวะ

ซึมเศร้าในระดับรุนแรงของเพศหญิงและเพศชายคิดเป็นรอ้ยละ 4.0 และ 1.7 ตามลำดับ ในขณะที่อัตรา

การเกิดภาวะซึมเศร้าในระดับมากของเพศหญิงและเพศชายคิดเป็นร้อยละ 8.3 และ 6.0 ตามลำดับ 

และอัตราการเกิดภาวะซึมเศร้าในระดับปานกลางของเพศหญิงและเพศชายคิดเป็นร้อยละ 18.2 และ 

10.9 ตามลำดับ 

เมื่อจำแนกตามระดับการศกึษา พบว่า นักเรียนระดับมัธยมศกึษามีอัตราการเกิดภาวะซึมเศร้า

ในระดับที่เป็นปัญหาหรือควรปรึกษาแพทย์เพื่อวินิจฉัยและบำบัดรักษามากกว่านักศึกษาระดับ

อาชีวศึกษาและอุดมศึกษา โดยอัตราการเกิดภาวะซึมเศร้าในระดับรุนแรงของนักเรียนมัธยมศึกษา 

นักศึกษาอาชีวศึกษา และนักศึกษาอุดมศึกษาคิดเป็นร้อยละ 4.5, 2.3 และ 2.1 ตามลำดับ ในขณะที่

อัตราการเกิดภาวะซึมเศร้าในระดับมากของนักเรียนมัธยมศึกษา นักศึกษาอาชีวศึกษา และนักศึกษา

อุดมศึกษาคิดเป็นร้อยละ 8.1,  5.8 และ 7.9 ตามลำดับ และอัตราการเกิดภาวะซึมเศร้าในระดับ                 
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ปานกลางของนักเรียนมัธยมศึกษา นักศึกษาอาชีวศึกษา และนักศึกษาอุดมศึกษาคิดเป็นร้อยละ 17.7, 

10.2 และ 17.0 ตามลำดับ 
 

ตารางท่ี 4 ระดับภาวะซึมเศรา้ของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวม จำแนกตามเพศ และระดับการศกึษา  
 

ตัวแปร จำนวน (ร้อยละ) ระดับภาวะซึมเศร้า 

ไม่มีภาวะ

ซึมเศร้า 

มีภาวะ

ซึมเศร้า

เล็กน้อย 

มีภาวะ

ซึมเศร้า

ปานกลาง 

มีภาวะ

ซึมเศร้า

มาก 

มีภาวะ

ซึมเศร้า

รุนแรง 

รวม (n = 3,424)  1450 (42.3) 1106 (32.3) 515 (15.0) 249 (7.3) 104 (3.0) 

เพศ       

 ชาย (n = 1,498)  758 (50.6) 460 (30.7) 164 (10.9) 90 (6.0) 26 (1.7) 

 หญิง (n = 1,926)  692 (35.9) 646 (33.5) 351 (18.2) 159 (8.3) 78 (4.0) 

ระดับชั้น       

    มัธยมศกึษา (n = 1,236)  495 (40.1) 366 (29.6) 219 (17.7) 100 (8.1) 56 (4.5) 

 อาชีวศกึษา (n = 1,123) 564 (50.2) 353 (31.4) 115 (10.2) 65 (5.8) 26 (2.3) 

 ปริญญาตรี (n = 1,065) 391 (36.7) 387 (36.3) 181 (17.0) 84 (7.9) 22 (2.1) 

 

เมื่อพจิารณาจำแนกตามคำถามรายข้อของแบบประเมินภาวะซึมเศร้าในวัยรุ่น (Thai version of 

The Patient Health Questionnaire for Adolescents: PHQ-A) จำนวน 9 ข้อ พบว่า กลุ่มตัวอย่างจำนวน 

3,424 คน มีคะแนนเฉลี ่ยภาวะซึมเศร้าเท่ากับ 6.61±5.76 คะแนน จากคะแนนเต็ม 27 คะแนน      

(คะแนนต่ำสุด= 0, คะแนนสูงสุด=27) โดยข้อคำถามที่กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ระบุว่าเกิดขึ้นกับตนเอง 

(ตอบว่าเป็นบ่อย + เป็นแทบทุกวัน) มากที่สุด 5 อันดับแรกคือ นอนหลับยาก รู้สึกง่วงทั้งวัน หรือนอน

มากเกินไป คิดเป็นร้อยละ 27.8 รองลงมาคือ รู้สึกแย่กับตัวเอง หรือรู้สึกว่าตัวเองล้มเหลว หรือทำให้

ตัวเองหรือครอบครัวผิดหวัง คิดเป็นร้อยละ 19.2  รู้สึกเหนื่อยล้า หรือไม่ค่อยมีพลัง คิดเป็นร้อยละ 

19.1 จดจ่อกับสิ่งต่าง ๆ ได้ยาก เช่น ทำการบ้าน อ่านหนังสือ หรือดูโทรทัศน์ คิดเป็นร้อยละ 16.9 และ

เบื่อไมค่่อยสนใจหรอืไม่เพลิดเพลิน เวลาทำสิ่งต่าง ๆ คิดเป็นรอ้ยละ 16.9 (รายละเอียดดังตารางที ่5) 
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ตารางที่ 5 ภาวะซึมเศรา้ของกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามคำถามรายข้อของแบบประเมิน PHQ-A 

 

ข้อความ จำนวน (ร้อยละ) 

ไม่มี

เลย 

เป็น

บางวัน 

เป็น

บ่อย 

เป็น

แทบ

ทุกวัน 

1. รู้สกึซึม เศร้า หงุดหงิด หรือสิน้หวัง 1,423 

(41.6) 

1,500 

(43.8) 

370 

(10.8) 

131 

(3.8) 

2. เบื่อ ไม่ค่อยสนใจหรอืไม่เพลิดเพลิน เวลาทำสิ่งต่าง ๆ 1,348 

(39.4) 

1,497 

(43.7) 

442 

(12.9) 

137 

(4.0) 

3. นอนหลับยาก รู้สึกง่วงทั้งวัน หรอืนอนมากเกินไป 1,251 

(36.5) 

1,224 

(35.7) 

622 

(18.2) 

327 

(9.6) 

4. ไม่อยากอาหาร น้ำหนักลด หรอืกินมากกว่าปกติ 1,852 

(54.1) 

1,051 

(30.7) 

376 

(11.0) 

145 

(4.2) 

5. รู้สกึเหนื่อยล้า หรอืไม่ค่อยมีพลัง 1,328 

(38.8) 

1,442 

(42.1) 

469 

(13.7) 

185 

(5.4) 

6. รู้สกึแย่กับตัวเอง หรือรู้สกึว่าตัวเองล้มเหลว                     

หรอืทำให้ตัวเองหรอืครอบครัวผดิหวัง 

1,608 

(47.0) 

1,157 

(33.8) 

460 

(13.4) 

199 

(5.8) 

7. จดจ่อกับสิ่งต่าง ๆ ได้ยาก เช่น ทำการบ้าน          

อ่านหนังสอื หรอืดูโทรทัศน์ 

1,597 

(46.6) 

1,250 

(36.5) 

431 

(12.6) 

146 

(4.3) 

8. พูดหรอืทำอะไรช้าลงมากจนคนอื่นสังเกตเห็นได้  

หรอืในทางตรงกันข้ามคือ กระสับกระส่ายหรือ

กระวนกระวาย จนต้องเคลื่อนไหวไปมามากกว่าปกติ 

2,106 

(61.5) 

961 

(28.1) 

268 

(7.8) 

89  

(2.6) 

9. คิดว่าถ้าตายไปเสียจะดกีว่า หรอืคิดจะทำร้ายตัวเอง

ด้วยวิธีใดวิธีหนึ่ง 

2,276 

(66.5) 

800 

(23.4) 

231 

(6.7) 

117 

(3.4) 

คะแนนรวม (0 – 27)  Mean ± SD (min, max) 6.61 ± 5.76 (0, 27)  

     Median (IQR) 6 (6, 10) 
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ความรู้สึกว้าเหว่ 

ผลการคัดกรองความรู้สึกว้าเหว่ของเยาวชนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 3,424 คน ด้วยแบบ 

ประเมินความรู ้สึกว้าเหว่ฉบับภาษาไทย (Wongpakaran et al, 2020) ที่พัฒนามาจากต้นฉบับของ 

Russell, D. W. (1996) (6-Item Revised UCLA Loneliness Scale, RULS-6) (ระดับความรุนแรงแปรผัน

ตามคะแนนเฉลี่ย) พบว่า ในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความรู้สึกว้าเหว่เท่ากับ 4.75±4.40 

คะแนน (คะแนนเต็ม 18 คะแนน) เมื่อจำแนกตามเพศ พบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมีคะแนนเฉลี่ย

ความรู้สึกว้าเหว่เท่ากับ 5.23±4.51 คะแนน มากกว่าเพศชายที่มีคะแนนเฉลี่ยความรู้สึกว้าเหว่เท่ากับ 

4.13±4.18 คะแนน และเมื่อจำแนกตามระดับการศึกษา พบว่า นักเรียนระดับมัธยมศึกษามีคะแนน

เฉลี่ยความรู้สึกว้าเหว่มากที่สุดเท่ากับ 5.37±4.72 คะแนน รองลงมาคือนักศึกษาระดับอุดมศึกษา             

มีคะแนนเฉลี่ยความรู้สึกว้าเหว่เท่ากับ 4.74±4.13 คะแนน และนักศึกษาระดับอาชีวศึกษามีคะแนน

เฉลี่ยความรูส้ึกว้าเหว่เท่ากับ 4.06±4.18 คะแนน (รายละเอียดดังตารางที่ 6) 
 

ตารางที่ 6 คะแนนเฉลี่ยความรู้สึกว้าเหว่ของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวม จำแนกตามเพศ และระดับ

การศกึษา  
 

ตัวแปร จำนวน (ร้อยละ) ระดับภาวะซึมเศร้า 

คะแนน

เฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

คะแนน

ต่ำสุด 

คะแนน

สูงสุด 

รวม (n = 3,424)  4.75 4.40 0 18 

เพศ      

 ชาย (n = 1,498)  4.13 4.18 0 18 

 หญิง (n = 1,926)  5.23 4.51 0 18 

ระดับชั้น      

    มัธยมศกึษา (n = 1,236)  5.37 4.72 0 18 

 อาชีวศกึษา (n = 1,123) 4.06 4.18 0 18 

 ปริญญาตรี (n = 1,065) 4.74 4.13 0 18 

 

เมื ่อพิจารณาจำแนกตามคำถามรายข้อของแบบประเมินความรู ้สึกว้าเหว่ฉบับภาษาไทย 

(Wongpakaran et al, 2020) จำนวน 6 ข้อ พบว่า ข้อคำถามที่กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ระบุว่าเกิดขึ ้น                

กับตนเอง (ตอบว่าบ่อยครั้ง + เป็นประจำ) มากที่สุด 3 อันดับแรกคือ บ่อยแค่ไหนที่ท่านรู้สึกว่าไม่มีใคร

ที่รูจ้ักท่านดีพอ คิดเป็นรอ้ยละ 21.0 รองลงมาคือ บ่อยแค่ไหนที่ท่านรู้สกึโดดเดี่ยว คิดเป็นร้อยละ 19.3 
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และบ่อยแค่ไหนที่ท่านรู ้สึกว่ามีคนรายล้อมแต่ไม่ได้เข้าใจท่าน  คิดเป็นร้อยละ 18.4 (รายละเอียด                  

ดังตารางที่ 7) 

 

ตารางท่ี 7 ความรูส้ึกว้าเหว่ของกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามคำถามรายข้อ 

 

ข้อความ จำนวน (ร้อยละ) 

ไม่เคย บางครั้ง บ่อยคร้ัง 
เป็น

ประจำ 

1. บ่อยแค่ไหนที่ท่านรูส้ึกว่า ท่านขาดพวกพ้อง 1,303 

(38.1) 

1,577 

(46.1) 

390 

(11.4) 

154 

(4.5) 

2. บ่อยแค่ไหนที่ท่านรูส้ึกโดดเดี่ยว 1,228 

(35.9) 

1,536 

(44.9) 

430 

(12.6) 

230 

(6.7) 

3. บ่อยแค่ไหนที่ท่านรูส้ึกว่าท่านไม่รู้สึกใกล้ชิดสนทิ

สนมกับใครอีกต่อไปแล้ว 

1,702 

(49.7) 

1,181 

(34.5) 

393 

(11.5) 

148 

(4.3) 

4. บ่อยแค่ไหนที่ท่านรูส้ึกว่าถูดทอดทิง้ 1,772 

(51.8) 

1,202 

(35.1) 

321 

(9.4) 

129 

(3.8) 

5. บ่อยแค่ไหนที่ท่านรูส้ึกว่าไม่มีใครที่รูจ้ักท่านดีพอ 1,460 

(42.6) 

1,246 

(36.4) 

469 

(13.7) 

249 

(7.3) 

6. บ่อยแค่ไหนที่ท่านรูส้ึกว่ามีคนรายล้อมแต่ไม่ได้

เข้าใจท่าน 

1,511 

(44.1) 

1,283 

(37.5) 

400 

(11.7) 

230 

(6.7) 

 

ความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคม 

ผลการคัดกรองความรู้สกึวิตกกังวลทางสังคมของเยาวชนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 3,424 คน 

ด้วยแบบประเมินความวิตกกังวลทางสังคมที่พัฒนาขึน้โดย La Greca AM  and Lopez N. (1998) (Social 

anxiety among adolescents) (ระดับความรุนแรงแปรผันตามคะแนนเฉลี ่ย) พบว่า ในภาพรวม                   

กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความรู้สึกว้าเหว่เท่ากับ 7.42 ± 5.16 คะแนน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน)           

เมื่อจำแนกตามเพศ พบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมีคะแนนเฉลี่ยความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคมเท่ากับ 

8.25±5.07 คะแนน มากกว่าเพศชายที่มคีะแนนเฉลี่ยความรู้สกึวิตกกังวลทางสังคมเท่ากับ 6.35±5.09 

คะแนน และเมื่อจำแนกตามระดับการศึกษา พบว่า นักเรียนระดับมัธยมศึกษาและนักศึกษาอุดมศึกษา

มีคะแนนเฉลี่ยความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคมมากที่สุดเท่ากับ 8.22±5.17 คะแนน และ 8.22±5.20 

คะแนน ตามลำดับ ในขณะที่นักศึกษาระดับอาชีวศึกษามีคะแนนเฉลี่ยความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคม

เท่ากับ 6.02±5.07 คะแนน (รายละเอียดดังตารางที่ 8) 



 

 

45 
 

ตารางที่ 8 คะแนนเฉลี่ยความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคมของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวม จำแนกตามเพศ 

และระดับการศกึษา  

 

ตัวแปร จำนวน (ร้อยละ) ระดับภาวะซึมเศร้า 

คะแนน

เฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

คะแนน

ต่ำสุด 

คะแนน

สูงสุด 

รวม (n = 3,424)  7.42 5.16 0 20 

เพศ      

 ชาย (n = 1,498)  6.35 5.09 0 20 

 หญิง (n = 1,926)  8.25 5.07 0 20 

ระดับชั้น      

    มัธยมศกึษา (n = 1,236)  8.22 5.17 0 20 

 อาชีวศกึษา (n = 1,123) 6.02 5.07 0 20 

 ปริญญาตรี (n = 1,065) 8.22 5.20 0 20 

 

เมื่อพิจารณาจำแนกตามคำถามรายข้อของแบบประเมินความวิตกกังวลทางสังคมที่พัฒนาขึ้น

โดย La Greca AM  and Lopez N. (1998) (Social anxiety among adolescents) จำนวน 10 ข้อ พบว่า 

ข้อคำถามที่กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ระบุว่าเกิดขึ้นกับตนเอง (ตอบว่าเป็นประจำ) มากที่สุด 5 อันดับแรก

คือ ฉันกังวลเกี่ยวกับสิ่งที่คนอื่นพูดเกี่ยวกับฉัน คิดเป็นร้อยละ 18.5 รองลงมาคือ ฉันกังวลว่าคนอื่น            

จะไม่ชอบฉัน คิดเป็นร้อยละ 17.9  ฉันกังวลเกี ่ยวกับสิ ่งที ่คนอื ่นคิดกับฉัน  คิดเป็นร้อยละ 17.0                     

ถ้าทะเลาะกัน ฉันกังวลว่าคนอื่นจะไม่ชอบฉัน คิดเป็นร้อยละ 15.3 และ ฉันเงียบเวลาอยู่กับกลุ่มคน  

คิดเป็นรอ้ยละ 13.8 (รายละเอียดดังตารางที่ 9) 

 

ตารางที่ 9 ความรูส้ึกวิตกกังวลทางสังคมของกลุ่มตัวอย่าง จำแนกตามคำถามรายข้อ 

 

ข้อความ จำนวน (ร้อยละ) 

ไม่เคย บางครั้ง 
เป็น

ประจำ 

1. ฉันกังวลเกี่ยวกับสิ่งที่คนอื่นพูดเกี่ยวกับฉัน 970 

(28.3) 

1,281 

(53.2) 

633 

(18.5) 
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ข้อความ จำนวน (ร้อยละ) 

ไม่เคย บางครั้ง 
เป็น

ประจำ 

2. ฉันกังวลว่าคนอื่นจะไม่ชอบฉัน 1,062 

(31.0) 

1,748 

(51.1) 

614 

(17.9) 

3. ฉันกังวลเกี่ยวกับสิ่งที่คนอื่นคิดกับฉัน 1,146 

(33.5) 

1,695 

(49.5) 

583 

(17.0) 

4. ฉันรู้สึกว่าคนอื่นล้อเลียนฉัน 1,814 

(53.0) 

1,398 

(40.8) 

212 

 (6.2) 

5. ฉันรู้สึกว่าคนรอบข้างพูดถึงฉันลับหลัง 1,323 

(38.6) 

1,717 

(50.1) 

384 

(11.2) 

6. ถ้าทะเลาะกัน ฉันกังวลว่าคนอื่นจะไม่ชอบฉัน 1,320 

(38.6) 

1,579 

(46.1) 

525 

(15.3) 

7. ฉันกังวลที่จะทำสิ่งใหม่ ๆ ต่อหนา้คนอื่น 1,435 

(41.9) 

1,538 

(44.9) 

451 

(13.2) 

8. มันยากสำหรับฉันที่จะขอให้คนอื่นทำสิ่งต่าง ๆ กับฉัน 1,498 

(43.8) 

1,536 

(44.9) 

390 

(11.4) 

9. ฉันกลัวที่จะชวนคนอื่นมาทำอะไรกับฉัน เพราะพวกเขา

อาจจะปฏิเสธ 

1,533 

(44.8) 

1,498 

(43.8) 

393 

(11.5) 

10. ฉันเงยีบเวลาอยู่กับกลุ่มคน 1,395 

(40.7) 

1,555 

(45.4) 

474 

(13.8) 

 

ส่วนที่ 4 ความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตก

กังวลทางสังคม และผลการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  

  

การวเิคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 

การวิเคราะห์สัมประสิทธิ ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า 

ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศ

ไทย พบว่า การตดิเกมมอืถือมคีวามสัมพันธ์กับทุกตัวแปรที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 ในระดับต่ำมากถึงต่ำ 

โดยมีความสัมพันธ์ทางบวกกับภาวะซึมเศร้า (r = 0.356) ความรูส้ึกว้าเหว่ (r = 0.313) และความวิตก

กังวลทางสังคม (r = 0.281) ในขณะที่มีความสัมพันธ์ทางลบกับผลการเรียน (r = -0.112) นอกจากนี้ 
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ยังพบความสัมพันธ์ในทางบวกในระดับปานกลางระหว่างภาวะซึมเศร้ากับความรู้สึกว้าเหว่ (r = 0.694) 

ภาวะซึมเศร้ากับความวิตกกังวลทางสังคม (r = 0.594) และความรู ้สึกว้าเหว่กับความวิตกกังวล                

ทางสังคม (r = 0.655) (รายละเอียดดังตารางที่ 10) 

 

ตารางท่ี 10 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation coefficient) ระหว่างตัวแปร  

 

ตัวแปร  

 

Mean ± SD 

(n = 3,245) a 

การติดเกม

มือถอื 

ภาวะ

ซึมเศร้า 

ความรู้สึก

ว้าเหว่ 

ความวิตก

กังวล 

การตดิเกมมอืถือ 11.49 ± 10.03     

ภาวะซึมเศรา้ 6.58 ± 5.75 0.356*    

ความรูส้ึกว้าเหว่ 4.73 ± 4.37 0.313* 0.694*   

ความวติกกังวล 7.42 ± 5.15 0.281* 0.594* 0.655*  

ผลการเรียน 3.23 ± 0.53 -0.112* 0.004 0.015 0.059* 
* p-value < 0.05, a ข้อมูลผลการเร ียนมี missing = 179 ดังนั ้นขนาดตัวอย่างในการว ิเคราะห์

ความสัมพันธ์คงเหลือ 3,245 คน 

 

การวเิคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างภาพรวม 

 การว ิเคราะห์ โมเดลสมการโครงสร ้าง (Structural Equation Modeling; SEM) เพ ื ่อแสดง

ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวล

ทางสังคม  และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย ด้วยโปรแกรม IBM SPSS 

AMOS แสดงดังภาพที่ 2 ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของโมเดล ดังนี ้  chi-square = 0.164, df=1, 

Relative  Chi-Square = 0.164, p-value = 0.686, RMSEA = 0.000, RMR =0.004, CFI = 1.000, GFI = 

1.000, AGFI =1.000 โดยดัชนีความสอดคล้องเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด คือ relative Chi-Square มีค่า                

น้อยกว่า 2 ดัชนี RMSEA, SRMR มีค่าน้อยกว่า 0.05 และ ดัชนี CFI, GFI และ AGFI มีค่ามากกว่า 0.95 

(Schumacker & Lomax, 2016) 

สรุปได้ว่าโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างการติดเกมมอืถือ และภาวะซึมเศรา้ ความรู้สึก

ว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียนที่พัฒนาขึ ้นสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์                  

และมีรายละเอียดผลการวเิคราะห์ (รายละเอียดดังตารางที่ 11) ดังนี้  

1. การติดเกมมือถือ สามารถอธิบายความแปรปรวนของภาวะซึมเศร้า ความรู ้สึกว้าเหว่                

และความรูส้ึกวิตกกังวลทางสังคม ได้รอ้ยละ 13.0 ร้อยละ 10.0 และร้อยละ 8.0 ตามลำดับ 
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2. การตดิเกมมอืถือ มีอทิธิพลทางตรงต่อตัวแปรเหล่านี้อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ได้แก่ ภาวะซึมเศร้า ( = 0.36, p-value < 0.001) ความรู้สึกว้าเหว่  ( = 0.31, p-value < 0.001) 

และความรูส้ึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.28, p-value < 0.001) ตามลำดับ 

3. การตดิเกมมอืถือ มีอทิธิพลทางออ้มต่อผลการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 

โดยส่งผ่านความวิตกกังวลทางสังคม ( = 0.10, p-value < 0.001) 

 

 
* p-value < 0.05 
 

 

ภาพท่ี 2 โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างการติดเกมมือถอื และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึก

ว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียน 

 

ตารางท่ี 11 ค่าสัมประสิทธิ์อทิธิพลของโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ  
 

เส้นทาง  b SE 𝑟2 p-value 

การตดิเกม --> ภาวะซึมเศรา้ 0.356* 0.204 0.009 0.13 <0.001 

การตดิเกม --> ความรูส้ึกว้าเหว่ 0.313* 0.136 0.007 0.10 <0.001 

การตดิเกม --> ความวติกกังวลทางสังคม 0.281* 0.144 0.009 0.08 <0.001 

ความวติกกังวลทางสังคม --> ผลการเรียน 0.098* 0.010 0.002 0.00 <0.001 

2 = 0.164, df=1, Relative 2 = 0.164, p-value = 0.686, RMSEA = 0.000, RMR =0.004, CFI = 

1.000, GFI = 1.000, AGFI =1.000 
* p-value < 0.05 

* 

* 

* 

* 
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การวเิคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างจำแนกตามเพศ 

เมื ่อวิเคราะห์โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า 

ความรู ้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียน โดยจำแนกตามเพศ พบว่า โมเดล

ความสัมพันธ ์ระหว ่างเพศชายและหญิงม ีร ูปแบบเช ่นเด ียวก ันและสอดคล ้องก ับภาพรวม                               

แต่มีความแตกต่างระหว่างขนาดอิทธิพลอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (2= 34.487, df=8, 

p-value < 0.001)  

การติดเกมมือถือในเพศชายมีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.39, p-value < 0.001) 

ความรู ้สึกว้าเหว่  ( = 0.34, p-value < 0.001) และความรู ้สึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.32,      

p-value < 0.001) ตามลำดับ และการตดิเกมมอืถือมีอิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรียนอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถ ิต ิท ี ่ ระด ับ 0.05 โดยส ่งผ ่านความว ิตกก ังวลทางส ังคม ( = 0.11, p-value < 0.001) 

(รายละเอียดดังภาพที่ 3 และตารางที่ 12) 

ใขณะที่การติดเกมมือถือในเพศหญิงมีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.41, p-value  

< 0.001) ความรู ้ส ึกว ้าเหว ่  ( = 0.34, p-value < 0.001) และความรู ้ส ึกว ิตกกังวลทางสังคม                      

( = 0.33, p-value < 0.001) ตามลำดับ แต่การติดเกมมือถือไม่มีอิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรียน        

ในนักเรียนหญิง (รายละเอียดดังภาพที่ 4 และตารางที่ 12) 

 

 
(a) – Male 

* p-value < 0.05 

 

ภาพท่ี 3 โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างการติดเกมมือถอื และภาวะซึมเศร้า 

ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียน ของเพศชาย 

* 

* 

* 

* 
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(b) - Female 
* p-value < 0.05 

 

ภาพท่ี 4 โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างการติดเกมมือถอื และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึก

ว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียน ของเพศหญิง 

 

ตารางท่ี 12 เปรียบเทียบค่าสัมประสิทธิ์อทิธิพลของโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุจำแนกตามเพศ 

 

เส้นทาง เพศชาย (n = 1,419) เพศหญิง (n = 1,826) 

 b SE 𝒓𝟐 p-

value 

 b SE 𝒓𝟐 p-

value 

การติดเกม --> 

ภาวะซึมเศรา้ 

0.392* 0.206 0.013 0.15 <0.001 0.409* 0.254 0.013 0.17 <0.001 

การติดเกม --> 

ความรูส้ึกว้าเหว่ 

0.345* 0.141 0.010 0.13 <0.001 0.344* 0.164 0.010 0.12 <0.001 

การติดเกม --> 

ความวิตกกังวล

ทางสังคม 

0.325* 0.159 0.012 0.11 <0.001 0.332* 0.179 0.012 0.11 <0.001 

ความวิตกกังวล

ทางส ั งคม  --> 

ผลการเรียน 

0.105* 0.011 0.003 0.00 <0.001 0.026 0.003 0.003 0.00 0.300 

* 

* 

* 
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เส้นทาง เพศชาย (n = 1,419) เพศหญิง (n = 1,826) 

 b SE 𝒓𝟐 p-

value 

 b SE 𝒓𝟐 p-

value 

ดัชนคีวามสอดคล้อง 2 = 0.832, df=2, Relative 2 = 0.416, p-value = 0.660, RMSEA = 0.000, 

RMR =0.009, CFI = 1.000, GFI = 1.000, AGFI =0.998  

ความแตกต่างระหว่างเพศ 2 = 34.487, df=8, p-value < 0.001  
* p-value < 0.05 

 

การวเิคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างจำแนกตามระดับการศึกษา 

เมื ่อวิเคราะห์โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า 

ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียน โดยจำแนกตามระดับชั้น พบว่า โมเดล

ความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา อาชีวศึกษา และระดับปริญญาตรี มีรูปแบบเช่นเดียวกัน

และสอดคล้องกับภาพรวม แต่มีความแตกต่างระหว่างขนาดอิทธิพลอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 (2= 113.999, df=15, p-value < 0.001) (รายละเอียดดังภาพที่ และตารางที่ 13) 

การติดเกมมือถือในนักเรียนมัธยมศึกษามีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.37,                 

p-value < 0.001) ความรูส้ึกว้าเหว่  ( = 0.34, p-value < 0.001) และความรูส้ึกวิตกกังวลทางสังคม  

( = 0.29, p-value < 0.001) ตามลำดับ และการติดเกมมือถือมีอิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรียน            

โดยส่งผ่านความวติกกังวลทางสังคม ( = 0.15, p-value < 0.001) 

การติดเกมมือถือในนักศึกษาอาชีวศึกษามีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.35,                 

p-value < 0.001) ความรูส้ึกว้าเหว่  ( = 0.31, p-value < 0.001) และความรูส้ึกวิตกกังวลทางสังคม  

( = 0.30, p-value < 0.001) ตามลำดับ แต่การติดเกมมือถือไม่มีอิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรียน             

ในกลุ่มนักศกึษาอาชีวศกึษา  

ในขณะที ่ การติดเกมมือถือในนักศึกษาอุดมศึกษามีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า                  

( = 0.41, p-value < 0.001) ความรู้สึกว้าเหว่  ( = 0.33, p-value < 0.001) และความรู้สึกวิตก

กังวลทางสังคม  ( = 0.35, p-value < 0.001) ตามลำดับ แต่การติดเกมมือถือไม่มีอิทธิพลทางอ้อม

ต่อผลการเรียนในกลุ่มนักศึกษาอุดมศกึษา  
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(a) - มัธยมศกึษา 
 

 
 

(b) - อาชวีศึกษา 
 

 
 

 

(c) - ปริญญาตร ี
 

ภาพท่ี 5 โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างการติดเกมมือถอื และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึก

ว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียน จำแนกตามระดับการศึกษา 
 

* 

* 

* 

* 

* 

* 

* 

* 

* 

* 
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ตารางที่ 13 เปรียบเทียบค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลของโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ  จำแนกตามระดับ

การศกึษา 

 

เส้นทาง ระดับชั้น  b SE 𝒓𝟐 p-value 

การตดิเกม -->  

ภาวะซึมเศรา้ 

มัธยม (n = 1,139) 0.375* 0.227 0.017 0.14 <0.001 

อาชีวศกึษา (n = 1,074) 0.346* 0.180 0.015 0.12 <0.001 

ปริญญาตรี (n = 1,032) 0.410* 0.248 0.017 0.17 <0.001 

การตดิเกม -->  

ความรูส้ึกว้าเหว่ 

มัธยม (n = 1,139) 0.335* 0.156 0.013 0.11 <0.001 

อาชีวศกึษา (n = 1,074) 0.310* 0.120 0.011 0.10 <0.001 

ปริญญาตรี (n = 1,032) 0.334* 0.155 0.014 0.11 <0.001 

การตดิเกม -->  

ความวิตกกังวลทาง

สังคม 

มัธยม (n = 1,139) 0.288* 0.148 0.015 0.08 <0.001 

อาชีวศกึษา (n = 1,074) 0.296* 0.139 0.014 0.09 <0.001 

ปริญญาตรี (n = 1,032) 0.353* 0.195 0.016 0.12 <0.001 

ความวิตกกังวลทาง

ส ั ง ค ม --> ผล ก าร

เรียน 

มัธยม (n = 1,139) 0.147* 0.015 0.003 0.00 <0.001 

อาชีวศกึษา (n = 1,074) 0.058 0.006 0.003 0.00 0.067 

ปริญญาตรี (n = 1,032) 0.007 0.001 0.003 0.00 0.828 

ดัชนคีวามสอดคล้อง 

มัธยม 2 = 3.201, df=2, Relative 2 = 1.067, p-value = 0.362, RMSEA = 0.005, RMR =0.020, 

CFI =1.000, GFI = 1.000, AGFI =0.994 

ความแตกต่างระหว่างระดับช้ัน 

2 = 113.999, df=15, p-value < 0.001 
* p-value < 0.05 
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ผลการวิจัยระยะที่ 2 

 

ผลการวิจัยระยะที่ 2 ที่ได้จากการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) เพื่ออธิบายเชิงลึก

เกี่ยวกับแบบแผนการเล่นเกมมือถือ และภาพจำลองทางความคิดที่เป็นมูลเหตุ และผลกระทบของ              

การติดเกมมือถือ ตามมุมมองและประสบการณ์ของเยาวชนที่ติดเกมมือถือในเขตภาคเหนือของ

ประเทศไทย เก็บรวบรวมข้อมูลกับผูใ้ห้ข้อมูลหลัก จำนวน 5 คน นำเสนอผลการศกึษาเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูลหลัก 

  

 ผู้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 5 คน เป็นเพศชาย จำนวน 3 คน และเพศหญิง จำนวน 2 คน ทุกคนมี

อายุระหว่าง 20-22 ปี กำลังศึกษาอยู ่ระดับปริญญาตรี และพักอาศัยอยู ่ในหอพักของเอกชน 

(รายละเอียดดังตาราง 13) ผู้ให้ข้อมูลหลัก 4 ใน 5 คน เริ่มต้นเล่นเกมมือถือครั้งแรกตั้งแต่เรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้นและผู ้ให้ข้อมูลหลักอีกคนเริ ่มต้นเล่นเกมมือถือครั ้งแรกตั ้งแต่เรียนระดับ

ประถมศึกษาตอนปลาย  รวมระยะเวลาเล่นเกมมือถือตั้งแต่ครั้งแรกจนถึงการเล่นในปัจจุบัน 7 – 11 ปี 

และผู้ให้ข้อมูลหลักทุกคนเล่นเกมมือถือในระดับที ่อาจก่อให้เกิดปัญหาคืออยู ่ในระดับคลั่งไคล้                

จำนวน 2 คนและระดับน่าจะติดเกมจำนวน 3 คน (รายละเอียดดังตารางที่ 14) 

ตารางท่ี 14  ข้อมูลทั่วของผูใ้ห้ข้อมูลหลัก 

 

นาม

สมมุต ิ
เพศ อายุ ระดับชั้น 

ที่พัก

อาศัย 

เริ่มเล่น

เกมมือถอื

คร้ังแรก 

รวม

ระยะเวลา

เล่นเกมมือถือ 

ระดับการเล่น

เกมมือถอื 

A001 ชาย 22 ปริญญาตรีปี 4 หอพัก ป.6 11 น่าจะติดเกม 

A002 ชาย 20 ปริญญาตรีปี 2 หอพัก ม.1 8 คลั่งไคล้ 

A003 ชาย 22 ปริญญาตรีปี 3 หอพัก ม.3 8 น่าจะติดเกม 

A004 หญิง 21 ปริญญาตรีปี 3 หอพัก ม.3 7 น่าจะติดเกม 

A005 หญิง 19 ปริญญาตรีปี 1 หอพัก ม.1 7 คลั่งไคล้ 
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ส่วนที่ 2 แบบแผนการเล่นเกมมือถือ 

 

 ผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนมีแบบแผนการเล่นเกมมือที่คล้ายคลึงกัน โดยมีสรุปสาระสำคัญได้ดังนี้

(รายละเอียดดังตารางที่ 15) 

ประเภทเกมมือถอืที่เริ่มเล่นครั้งแรก 

ผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนมีแบบแผนการเล่นเกมมือถือที่คล้ายคลึงกัน โดยเกมมือถือที่ผู้ให้ข้อมูล

หลักทุกคนเลือกเล่นเป็นครั้งแรกในชีวิตมีความยากในการเล่นและมีความซับซ้อนของเกมน้อยกว่า           

เกมมือถือที่เล่นในปัจจุบัน ส่วนใหญ่จะเริ่มต้นจากเกมมือถือที่เล่นคนเดียวแบบออฟไลน์หรือที่เรียก        

ในกลุ่มคนเล่นเกมว่าเกมระดับมือใหม่หรือ Beginner และ Soft games เน้นการแข่งขันกับตัวเอง       

โดยประเภทของเกมมือถือที่เลือกเล่นเป็นครั้งแรกนั้นมีความแตกต่างไปตามบุคลิกภาพ รสนิยม และ

การตอบสนองความต้องการของผูเ้ล่น ดังคำบอกเล่าของผูใ้หข้้อมูลหลักที่ว่า “ผมเลือกเล่นเกม MOBA 

เพราะเป็นเกมที่เน้นการวางแผนไปทำลายป้อมปราการของคู่ต่อสู้” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A001)  “ผมเล่น 

TalesRunner เป็นเกมแรก..มันสนุกมันง่าย ๆ เน้นแข่งความเร็วกัน” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A002)  “ผมหน่ะ

เล่น GTA ก่อนเลยมันดาร์กดีมคีรบทั้งปล้น ฆ่า ลักขโมย”  (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A003) “ส่วนหนูจำได้ว่าเล่น

เกม The Sims ตัวแรกเหมือนให้เราจำลองชีวิตในแบบที่เราอยากเป็นคือจะบอกยังไงดี..เหมอืนเรามีโลก

อีกแบบที ่อยากทำสร้างบ้าน มีครอบครัวแบบที ่อยากเป็น (ยิ ้ม)” (ผู ้ให้ข้อมูลหลัก A004) และ                     

“หนูเลือกเกมเต้น Audition ก่อน (Audition Online Dance Battle) เป็นซอฟท์เกมง่าย ๆ ใส ๆ (หัวเราะ) 

มันมีไอเทมในเกมเยอะ มันจะมีแบบเสื้อผ้าสวย ๆ มีปีก หนูชอบ” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A005)  

ประเภทของเกมมือถอืที่เล่นประจำในปัจจุบัน 

ในส่วนของเกมมือถือที่เล่นเป็นประจำในปัจจุบันนั้นพัฒนาไปสู่เกมมือถือที่เน้นการเล่นเป็นทีม

หรือเป็นกลุ่มแบบออนไลน์หรือที่เรียกในกลุ่มคนเล่นเกมว่า Community games หรือ Global games  

โดยผู้ใหข้้อมูลหลักทุกคนตอบตรงกันว่าปัจจุบันเลือกเล่นเกม RoV เพราะเหตุผลต่อไปนี้   

▪ RoV สะท้อนอัตลักษณ์ของผู้เล่น  ผู้ให้ข้อมูลหลักทุกคนให้ข้อมูลสอดคล้องกันว่า RoV               

เป็นเกมออนไลน์ที่มีสกิน (Skin) หรือเครื่องแต่งกายให้กับตัวเดินเกมหรือที่เรียกว่า Hero                 

ที่สวยงามและหลากหลาย เปิดโอกาสให้ผู้เล่นเกมเลือกซื้อตามความชอบของตัวเองและ

นำมาตกแต่งและสร้างเป็นตัว Hero ในเกมให้สะท้อนถึงอัตลักษณ์ของผู้เล่นเกม ดังตัวอย่าง

คำบอกเล่าของผู้ให้ข้อมูลหลักที่ว่า “จุดเด่น ๆ เลยคือ RoV มีสกินให้เราเลือกซื้อเพื่อทำให้

ตัวฮีโร่ในเกมมันแทนตัวเราได้มียูนีค (Unique) ที่ไม่ซ้ำคนอื่น แต่ละคนก็มีฮีโร่ที่ไม่เหมือนกัน

เลยครับ” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A001) “สนุกก็ตรงสกินของ RoV นี่แหละ เสียเงินซื้อสกินใหม่ ๆ 

แต่งมาอวดกัน เปลี่ยนชุดเป็นแบบนั้นแบบนีต้ามชอบใจ” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A005) 

▪ RoV เป็น e-sport เน้นการแข่งขันและสร้างรายได้  ผู้ให้ข้อมูลหลักเพศชายจำนวน 3              

ใน 5 คนมีความเห็นสอดคล้องกันว่าเหตุผลที่เลือกเล่นเกม RoV เพราะเปิดโอกาสให้มีการ
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แข่งขันในระดับ Global และได้รับการยอมรับในวงกว้างว่าเป็นกีฬาประเภทหนึ่งหรือที่เรียกกัน

ว่า e-sport ที่มีการจัดการแข่งขัน จัดลำดับ และสร้างรายได้ โดยนำเสนอตัวแบบที่เป็น            

นักแคสเกมที่เก่งระดับโลกที ่ประสบความสำเร็จในการเล่นเกม RoV มาเป็น Influencer               

เล่นเกม RoV โชว์ให้กับผูเ้ล่นในระดับเริ่มตน้ได้เรียนรูแ้ละกระตุ้นให้ผูเ้ล่นเกมหมั่นฝึกฝนตัวเอง

ในเกมให้เก่งขึ้นเพื่อเลื่อนระดับตัวเองให้สูงมากขึ้น เพื่องทำให้ได้รับการยอมรับจากผู้เล่น            

คนอื่นให้ร่วมทีมด้วย ดังตัวอย่างคำบอกเล่าของผู้ให้ข้อมูลหลักที่ว่า “RoV มีการแข่งขัน               

สูงมาก ทุกทีมก็อยากแต่มีผูเ้ล่นเก่ง ๆ คนอ่อน ๆ ก็ไม่มใีครอยากให้ร่วมทีม” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก 

A003) “มันกลายเป็นกีฬาไปแล้วนะครับ มันมีการแข่งขันแบบ e-sport ใน Community ของ

นักแข่งขัน ไม่ใช่แค่ระดับประเทศแต่มันไปถึงระดับโลกและทำให้ได้เงินรางวัลไรด้วย” (ผู้ให้

ข้อมูลหลัก A001) “เดี ๋ยวนี้มี Influencer มาสอนเทคนิคการเล่นเกมและอัปเลเวล มาโชว์

รางวัลและเงินรางวัลทำให้ผู้เล่นสนใจอยากฝกึสกิล (Skill) ตาม” (ผูใ้ห้ข้อมูหลัก A002) 

▪ RoV มีการปรับปรุงให้รูปแบบเกมท้าทายอยู่เสมอ ผู้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 4 คนใน 5 คน

ให้ข้อมูลสอดคล้องกันว่าเลือกเล่นเกม RoV เพราะเกมนี้มีการอัปเดตหรอือัพแพทช์เป็นประจำ 

จึงทำให้ผู้เล่นเกมรู้สึกว่ารูปแบบเกมมีความสดใหม่อยู่เสมอ เช่น มีตัวฮีโร่ใหม่ ๆ มีข้อต่อสู้ 

ใหม่ ๆ และมี Skin ใหม่ ๆ ตามแฟชั ่น ทำให้ผู ้ เล ่นเกมนี ้ต ้องติดตามความเคลื ่อนไหว                

ในการอัปเดตสม่ำเสมอ ดังตัวอย่างคำบอกเล่าของผู้ให้ข้อมูลหลักที่ว่า “มันอัพแพทช์ใหม่ ๆ 

ตลอดประมาณปีละครั้งสองครั้ง ต้นปีกับปลายปี มันท้าทายเราให้ต้องเข้าไปเล่นเพื่อให้

กลับไปอยู่เลเวลจุดเดิมอะไรอย่างงี้ครับ” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A001)  โดยจุดประสงค์สำคัญของ

การอัปเดต RoV ก็คือทำให้รูปแบบการเล่นเกมเปลี่ยนไปไม่ซ้ำเดิมจึงทำให้รูปแบบเกม              

มีความท้าทายและตื่นเต้นอยู่เสมอแม้ว่าจะเล่นไปหลายรอบแล้วก็ตาม นอกจากนี ้จุดเด่นของ

เกมนี้ก็คือ ทุกสิ่งทุกอย่างในเกมนี้ไม่แน่นอนเสมอ โดยเฉพาะเมื่ออัปเดตเกมใหม่ทำให้ผู้เล่น 

ไม่สามารถรู้ได้เลยว่าศัตรูในการเล่นรอบนี้จะเป็นแบบใดทำให้ผู้เล่นรู้สึกตื่นเต้นตลอดเวลา                

ที ่ได้เล่นเกมนี้  ดังตัวอย่างคำให้สัมภาษณ์ที ่ว่า “ไม่เคยน่าเบื่อเลย ไม่เหมือนฟังเพลงนี่               

สองสามรอบก็เริ่มคุ้นแล้ว แต่เกมนี่ไม่รู้เลยว่าจะเล่นกับใคร จะเจออะไร ตื่นเต้นทุกครั้งที่เล่น

แมจ้ะเลเวลเดิม” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A004)  

ความถี่ เวลา และสถานที่ในการเล่นเกมมือถือ  

สำหรับประเด็นระยะเวลาที่ใช้เล่นเกมมือถือนั้นผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนให้ข้อมูลที่สอดคล้องกัน

โดยผู ้เล่นเกมมือถือในระดับน่าจะติดทั ้ง 3 คนจะเล่นทันทีเมื ่อตื ่นนอนและเล่นได้ตลอดทั ้งวัน                    

เมื่อมีโอกาส เช่น มีเวลาว่างในห้องเรียนระหว่างรออาจารย์ รอยต่อระหว่างคาบเรียน พักรับประทาน

อาหารกลางวัน และหลังเลิกเรียน ดังคำกล่าวที่ว่า “ผมเล่นแทบจะตลอดเวลาเลยหล่ะครับ ตื่นมาปุ๊ป            

ก็จัดเลย ว่างตอนไหนก็จัดตลอด แค่อาจารย์ให้พักเบรกสิบนาทีก็จัด” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A001) และ 

“อยากเล่นทุกวัน เหมือนคนเราตื ่นมาต้องแปรงฟัน ถ้าไม่แปรงก็มีกลิ ่นปาก ประมาณนี้ครับ”                  
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(ผู้ให้ข้อมูลหลัก A003) และ “ความรู้สึกอยากเล่นตลอด อยากให้เวลาตรงนั้น ถ้าไม่ได้เล่นก็รู้สึกว่า

เหมอืนขาดอะไรไป แต่ไม่เล่นก็ได้ แต่ถ้าไม่เล่น มันเหมอืนไม่ค่อยโอเคในวันนั้นเท่าไหร่” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก 

A004) ในขณะที ่ผู ้ให้ข ้อมูลหลักที ่เล่นเกมในระดับคลั ่งไคล้อีก 2 คน จะเล่นเกมมือถือทุกครั ้ง                    

ที ่มีเวลาว่าง เช่น รอยต่อระหว่างคาบเรียน พักรับประทานอาหารกลางวัน และหลังเลิกเรียน                     

ดังตัวอย่างคำให้สัมภาษณ์ที่ว่า “ถ้าว่างไม่มีไรทำก็จะเล่นเกม หรือบางทีมีอะไรทำอยู่แล้วแต่ก็อยากให้

ว่าง พยายามเคลียร์ทุกอย่างให้ว่าง ไปเล่นเกม” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A005)  

ในส่วนอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกมมือถือก็คือสมาร์ทโฟนเครื่องเดียวกับที่ใช้ติดต่อสื่อสารเพราะสะดวก 

พกพาไปได้ทุกที่ และควบคุมการเล่นเกมได้ง่าย สถานที่ที่เล่นเกมมือผู้ให้ข้อมูลหลัก 4 ใน 5 คนระบุว่า

สามารถเล่นได้ทุกที่ที่มีสัญญาณอินเตอร์เน็ต ดังตัวอย่างคำให้สัมภาษณ์ที่ว่า “ผมเล่นได้ทุกที่ คนเยอะ

พลุกพล่านก็เล่นได้ไม่มีผลกับผม เพราะเราจดจ่อกับเกม” (ผู้ให้ข้อมูล A001) “ในมอ (มหาวิทยาลัย) 

เล่นได้ทุกที่ครับเน็ตดีสัญญาณเต็มทุกจุด (ยิ ้ม)” (A003) ในขณะที่มีผู ้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 1 คน              

ที่ระบุว่าต้องกลับไปเล่นที่หอพักเท่านั้นเพราะจะมีสมาธิในการเล่นเกมมากกว่า ดังตัวอย่างคำให้

สัมภาษณ์ที ่ว่า “หนูเป็นคนที่ไม่ชอบเล่นเกมในที่คนเยอะ ๆ ถ้ามีคนเยอะ ๆ หนูจะไม่ค่อยมีสมาธิ                    

แต่ถ้าอยู่ในห้องพักมีไม่กี่คนหนูจะเล่นได้ แต่ก็ไม่ชอบให้ใครเดินผ่านหน้าผ่านตา มันไม่ค่อยมีสมาธิ

เท่าไหร่ จะรู้สกึไม่เป็นตัวของตัวเองอะค่ะ” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A004)  

 

ตารางท่ี 15 แบบแผนการเล่นเกมมอืถือของผู้ให้ขอ้มูลหลัก 

 

นาม

สมมุต ิ

เกมมือถอืที่

เล่นครั้งแรก 

เกมมือถอืที่

เล่นปัจจุบัน 

ความถี่ของการเล่น

เกมมือถอื 

เวลาเล่นเกม

มือถอืต่อวัน 

สถานที่ใช้เล่น

เกมมือถอื 

A001 MOBA RoV เล่นทุกวันหลังตื่นนอน

และเมื่อมีเวลาว่าง 

16-20 ชม. ทุกที ่

A002 TalesRunner RoV เล่นเมื่อมีเวลาว่าง 6-8 ชม. ทุกที ่

A003 GTA RoV เล่นทุกวันหลังตื่นนอน

และเมื่อมีเวลาว่าง 

12-16 ชม. ทุกที ่

A004 The Sims RoV เล่นทุกวันหลังตื่นนอน

และเมื่อมีเวลาว่าง 

10-12 ชม. หอพัก 

A005 Audition Online 

Dance Battle 

RoV เล่นเมื่อมีเวลาว่าง 5-6 ชม. ทุกที ่

หมายเหตุ  

MOBA ย่อมาจาก Multiplayer Online Battle Arena  เป็นเกมประเภทวางแผนเรียลไทม์ มีผู้เล่นสองทีม

แข่งขันกันในเกม 
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มีเป้าหมายเพื่อทำลายสิ่งก่อสร้างหลักของคู่ต่อสู้ 

The Sims เป็นวิดีโอเกมโลกแห่งจินตนาการ ผู้เล่นจะต้องควบคุมซิมส์คนหนึ่งหรือครอบครัวหนึ่ง                

และสั่งการใหต้ัวละครที่เราควบคุมอยู่ดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ตามที่ต้องการ 

TalesRunner คือ เกมออนไลน์หลายผู้เล่น มีลักษณะผสมกันของเกมสังคม แฟนตาซีและเกมแข่งขัน              

ผูเ้ล่นจะต้องทำการแข่งขันโดยการวิ่ง กระโดด พุ่งชน สกี และปีนขา้มสิ่งกีดขวาง 

GTA ย่อมาจาก Grand Theft Auto ผู้เล่นสามารถทำกิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างอิสระภายในเมืองใหญ่ 

ตั้งแต่การใช้ชีวิตตามปกติไปจนถึงการก่ออาชญากรรม เนื้อหาของเกมนั้นรุนแรง เช่น ขายยา             

เสพติด ค้าประเวณี โดยเฉพาะการขโมยยานพาหนะต่าง ๆ ซึ่งเป็นส่วนหลักของเกม 

Audition Online Dance Battle ผูเ้ล่นต้องทำการเลือกกดแถบชุดลูกศรให้พอดีกับจังหวะที่ลูกแก้ววิ่งผ่าน

กลางแถบสีขาว เกมจะแสดงแอนิเมชันตัวละครเต้น หากผู ้เล่นไม่สามารถกดลูกศรได้ทัน                  

เกมจะแสดงแอนิเมชันตัวละครแสดงท่าทางพลาด  

RoV ย่อมาจาก Arena of Valor เป็นเกมที่เน้นทำลายป้อมของศัตรูไปเรื่อย ๆ เพื่อที่จะเข้าไปทำลายฐาน

หลักของศัตรูใหไ้ด้ โดยจะมีวธิีการเอาชนะที่แตกต่างกันแล้วแต่กลยุทธ์กันออกไป 
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ส่วนที่ 3 ภาพจำลองทางความคิดท่ีเป็นมูลเหตุของการติดเกมมือถอื  

 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากเยาวชนที่เป็นผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คน ด้วยการวิเคราะห์

แก่นสาระ (Thematic analysis) พบว่า ภาพจำลองทางความคิดที่เป็นมูลเหตุของการติดเกมมือถือ 

ประกอบด้วย 3 มูลเหตุ คือ ปัจจัยภายในบุคคล ( Internal personal factors)  ปัจจัยสิ ่งแวดล้อม 

(Environmental factors) และป ัจจ ัยเก ี ่ยวกับเกมมือถือ (Mobile game factors) โดยแต่ละม ูลเหตุ                       

มีสาระสำคัญและนำเสนอเป็นภาพจำลองทางความคิดได้ดังนี ้

ปัจจัยภายในบุคคล (Internal personal factors)   

ผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนเชื่อว่ามูลเหตุสำคัญที่ทำให้ตนเองติดเกมมือถือมาจากปัจจัยภายใน

บุคคลของตนเอง ประกอบด้วย 4 มูลเหตุรอง คือ มีความรู้สึกเหงาหรือรู้สึกว้าเหว่ มีความรู้สึกเบื่อ

หน่ายชวีิต มีความรูส้ึกถูกกดดัน และมีความตอ้งการหารายได้จากการเล่นเกม  (สรุปได้ดังภาพที่ 6)  
 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 6 ภาพจำลองทางความคดิเกี่ยวกับมูลเหตุของการติดเกมที่เกิดจากปัจจัยภายในบุคคล  

 

โดยแต่ละมูลเหตุรองมสีาระสำคัญ ดังนี้ 
 

ความรู้สึกเหงาหรอืว้าเหว่ 

ผู ้ให้ข ้อมูลหลัก 3 คนใน 5 คน ให้ข ้อมูลสอดคล้องกันว่า ความรู ้ส ึกเหงาหรือ                  

ความวา้เหว่เป็นสาเหตุหนึ่งที่ผลักดันใหเ้ยาวชนหันไปเล่นเกมมือถือเพื่อแก้เหงา โดยความรู้เหงาเกิดขึ้น

รุนแรงในช่วงเริ ่มต้นเข้ามาศึกษาในมหาวิทยาลัยซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมทางสังคม                 

อย่างสิ้นเชิงจากเมื่อตอนเรียนระดับมัธยมศึกษา เช่น ต้องจากครอบครัวและเพื่อนสนิทที่คุ ้นเคย 

นอกจากนี ้ ในช่วงที ่มีการแพร่ระบาดของโรค COVID-19 ที ่มีมาตรการเว้นระยะห่างทางสังคม 

มหาวิทยาลัยกำหนดให้นักศึกษาเรียนออนไลน์ทำให้ไม่มีโอกาสพบปะแบบเผชิญหน้ากับเพื่อนและ

อาจารย์ เป็นสาเหตุทำให้เกิดความรู้เหงาหรือว้าเหว่มากขึ้นและทำให้ผู้ให้ข้อมูลหลักหันไปเล่นเกม               

ปัจจัยภายใน

บุคคล

ความรู้สึกเหงาหรอืว้าเหว่ 

ความรู้สึกเบื่อหน่ายชีวติ 

ความรู้สึกกดดันตนเอง 

หารายได้จากการเล่นเกม 

ติดเกมมือถือ 



 

 

60 
 

มอืถือบ่อยครั้งขึน้และแต่ละครั้งใช้ระยะเวลาในการเล่นยาวนานขึ้นเพื่อบำบัดความรูส้ึกเหงาของตนเอง 

ซึ ่งแอปพลิเคชันเกมมือถือออนไลน์ส่วนใหญ่ออกแบบมาเพื่อตอบสนองความต้องการในส่วนนี ้                  

ได้เป็นอย่างดี เพราะเอื้อให้ผู้เล่นเกมที่อยู่ในโลกออนไลน์ที่แม้อยู่ต่างพื้นที่กัน ให้สามารถร่วมเล่น                 

เป็นทีมเดียวกันได้ โดยมีการสื่อสารโต้ตอบและปฏิสัมพันธ์กันผ่านการแชทในเกมและแอปพลิเคชันไลน์  

ดังตัวอย่างคำบอกเล่าของผู้ให้ข้อมูลหลักถึงความเหงาหรือความว้าเหว่ที่เป็นมูลเหตุที่ทำให้ติดเกม                 

มือถือว่า “ช่วงมาเรียนมอ (มหาวิทยาลัย) ไม่รู้จักใครเลย เหงามาก ดีว่ามีเพื่ อนในเกม เพื่อนในเกม                  

อิมแพคมากครับช่วยให้มีคนคุยด้วยตลอด” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001) “น่าจะเป็นความเหงาด้วยส่วนหนึ่ง 

เพราะตอนนั้นผมเพิ่งเข้ามาเรียนอยู่ปีหนึ่ง ก็คือเมื่อก่อนผมอยู่บ้านกับพี่น้องอะไรอย่างงี้เยอะมาก                   

พอต้องมาอยู่คนเดียวยังไม่กล้าจะทำความรู้จักใครก็เลยอยู่กับตัวเองมาก ๆ อยู่กับตัวเอง อยู่กับเกม 

พอเข้าไปอยู่ในเกมก็รู้สึกไม่เหงา ลืมมันเลย” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A002) และ “เหงาเลยแหละ ช่วงกักตัว 

โควิด เรียนออนไลน์ไม่เจอใคร อยู่แต่ในห้องก็เลยไปรู้จักกับเพื่อนในเกม ไปเมคเฟรนเพื่อนในเกม             

มากขึ ้น ทำให้เราแบบรู ้สึกติดเพื ่อนในเกม ยิ ่งแบบได้เล่นมาก ยิ ่งอยู ่ก ับเพื ่อนในเกมยิ ่งสนุก ”                        

(ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A003)  

ความรู้สึกเบื่อหน่ายชีวติ 

ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก 2 คนใน 5 คน ให้ข้อมูลสอดคล้องกันว่าความรู้สกึเบื่อหน่ายชีวิตในโลก

แห่งความเป็นจริงเป็นมูลเหตุหนึ่งที่ผลักดันให้เยาวชนเล่นเกมมือถือเพื่อต้องการสร้างชีวิตเสมือนจริง

ตามที ่ตนเองต้องการในโลกของเกมออนไลน์ ซ ึ ่งเก ิดจากผู ้ เล ่นเกมบางส่วน ประสบปัญหา                            

ความยากลำบากในการดำเนินชีว ิต เช่น ปัญหาครอบครัวแตกแยกไม่ ได้ร ับการดูแลเอาใจใส่                    

อย่างเพียงพอ ปัญหาเรื่องความขัดแย้งระหว่างเพื่อน ปัญหาความเหลื่อมล้ำทางสังคม ซึ่งปัญหา

เหล่านี้สร้างความรู้สึกกดดันให้กับเยาวชนจนรู้สึกเบื่อหน่ายที่จะใช้ชีวิตตามโลกแห่งความเป็นจริง               

และอยากหนีปัญหาไปใช้ชีวิตสมมุติในโลกออนไลน์ที่สามารถออกแบบตัวแสดงในเกม และรูปแบบ            

การใชชี้วติได้ตามแบบที่ต้องการ ซึ่งเกมมอืถือสามารถตอบสนองความต้องการดังกล่าวได้ ดังตัวอย่าง

คำบอกเล่าของผู้ให้ข้อมูลหลักเกี ่ยวกับมูลเหตุของการติดเกมที ่เกิดจากความเบื่อหน่ายชีว ิตว่า           

“อย่างเดอะซิมส์ (The Sims) นี่ออกแบบชีวิตได้เหมือนจริง จะมีครอบครัวยังไง ให้ใช้ชีวิตมันดียังไง               

ก็ทำได้ ก็เกมอะเนอะ...จริง ๆ ก็รู้ว่ามันไม่จริง แค่นี้ก็ดีแล้ว” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A005) “ชีวิตจริงมันไม่มี  

ก็มันออกมาซะ มาอยู่ในเกม แบบว่าเมคกันเอาเองเลย ในเกมเรามีเท่ากัน ใครอยากมีชีวิตแบบไงอะ              

ก็สร้างเอา” (ผู ้ให้ข้อมูลหลัก A003) และ “เพื ่อนในเกมนี ่คุยได้ทุกเรื ่องนะ คุยนาน ๆ ก็ผูกพัน                         

เพื่อนในห้องไม่เท่าไร หมายถึงความเห็นไม่ค่อยเหมือนกัน แบบคุยในเกมหนูสบายใจ” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก 

A004) 

ความรู้สึกกดดันตนเอง 

ผู ้ให้ข้อมูลหลัก 3 คนใน 5 คน ซึ ่งเป็นเพศชายทั ้งหมดให้ข้อมูลสอดคล้องกันว่า                     

เกมมือถือออนไลน์สร้างความรู ้กดดันให้ไม่สามารถเลิกเล่นเกมได้ โดยเฉพาะ เกมมือถือที่เล่น                   



 

 

61 
 

แบบเป็นทีม เพราะผู้เล่นในทีมจะรู้สึกกดดันตัวเองที่จะต้องทำหน้าที่ให้ดีที่สุดเพื่อไม่เป็นภาระของทีม 

ดังตัวอย่างคำให้ สัมภาษณ์ของผู้ให้ขอ้มูลหลักที่ว่า “ถ้าแบบสู้กันระหว่างทีมงี้ครับ ถ้าเกิดสู้แล้วทีมขาด

เราไปอ่ะมันก็จะแย่ เพราะว่าเราก็ไต่เลเวล (ระดับ) ขึ้นมาสูงแล้ว....คือถ้าทีมแพ้เพราะเราจะรู้สึกผิดอะ

ครับ” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001) และ “เกม RoV เนี่ยมันจะกระตุ้นใหใ้นทีมมีอารมณ์ร่วมมาก ๆ กระตุ้นให้

เราอยากชนะ ถ้าแพ้ก็จะเกรี้ยวกราด ใครก็ไม่อยากขาด ไม่อยากทำให้ทีมแพ้” (ผู้ให้ข้อมูล A002) ด้วย

เหตุนี้จึงส่งผลให้ผู้เล่นส่วนใหญ่จะฝึกฝนตนเองในเกมอย่างหนักเพื่อให้เกิดทักษะและ         ความ

ชำนาญ ซึ่งความกดดันในลักษณะนี้ทำให้ผู้เล่นไม่สามารถหยุดเกมได้เพราะอาจทำให้พัฒนาการด้าน

ทักษะและความชำนาญในเกมไม่ทันผู้เล่นคนอื่น และอาจทำให้อันดับตกต่ำไปกว่าคนอื่นซึ่ งเป็นเรื่องที่

ร้ายแรงในกลุ่มคนเล่นเกมมือถือแบบออนไลน์ ดังตัวอย่างคำให้สัมภาษณ์ที่ว่า “เราไม่ชนะก็จะเล่น

จนกว่าชนะ เล่นไปเรื่อย ผมตั้งเป้าหมายว่าถ้าไม่ถึงดาวเท่าเนี่ย ก็จะเล่นจนกว่าจะชนะ ถึงเช้า ตลอด

เลย” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A003) “เกมนี่กดดันเราตลอด มันจัดอันดับ ก็เลยกระตุ้นเราให้ต้องเหนือคนอื่น 

ดีกว่าคนอื่น เลยหยุดเล่นไม่ได้สักที” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001)  

ในขณะที่เยาวชนเพศหญิงที่เล่นเกมทั้ง 2 คนไม่ได้มีความรู้สึกกดดันจากการเล่นเกม

มากนัก เพราะส่วนใหญ่จะเน้นการเล่นเกมเพื่อผ่อนคลายความเครียดมากกว่าการแข่งขันหรอืจัดอันดับ 

โดยเน้นไปที่การซื้อสกินหรือเครื่องตกแต่งตัวเดินเกมใหม่ ๆ มากกว่าการเน้นแข่งขันแบบจริงจัง                 

เหมือนเพศชาย ดังตัวอย่างคำให้สัมภาษณ์ของเยาวชนเพศหญิงที่ว่า “หนูก็เล่น ROV นะ แต่ไม่ค่อย

ซีเรยีส คือหนูไม่ได้เน้นเก็บดาว ถ้าเล่นก็เพื่อคลายเครียด ส่วนใหญ่เข้ามาเล่น ซือ้สกินไว้แต่งตัวให ้Hero 

ให้สวย ๆ อวดเพื่อนมากกว่า (ยิ้ม) 

หารายได้จากการเล่นเกม 

ผู้ให้ข้อมูลหลัก 1 คนใน 5 คน ให้ข้อมูลว่ามูลเหตุของการติดเกมส่วนหนึ่งมาจาก              

ความตอ้งการหารายได้จากการเล่นเกม ซึ่งหากผู้เล่นเกมสามารถผ่านด่านต่าง ๆ ในเกมมอืถือไปจนถึง

ระดับสูง ๆ แล้ว ผูเ้ล่นคนนั้นสามารถนำรหัสเกมของตนเองไปเสนอขายทางออนไลน์เพื่อให้ผู้เล่นคนอื่น

ที ่สนใจมาซื้อไปเล่นต่อได้ ซึ ่งหากขายได้ก็จะสร้างรหัสเกมใหม่ขึ ้นมาแทนที่แล้วก็ตั ้งใจเล่นเกม             

อย่างจริงจังเพื่อให้ไต่ไปสู่ระดับสูง ๆ ใหม่วนไปอย่างนี้ส่งผลให้ผู้เล่นเกมในลักษณะนี้ติดเกมมือถือ       

ในที่สุด ดังคำบอกเล่าของผู้ให้ข้อมูลหลักที่มีประสบการณ์หารายได้จากการเล่นเกมที่ว่า “ มันมีเรื่อง

เงินมาเกี่ยวด้วยครับ ที่เราเล่นทั้งวันทั้งคืนก็เพื่อให้เราไต่ไปเลเวล (ระดับ) สูง ๆ ไว ๆ แล้วเอารหัสเกม 

ไปขายใหค้นที่ขี้เกียจเล่นเองหรอืเล่นไม่เก่ง ขายเป็นแบบหา้พัน หกพัน เจ็ดพัน แล้วแต่เลเวล พอขายได้

ก็จะกลับมาเริ่มเล่นใหม่ เล่นวนไปอย่างเงี้ยทั้งวันทั้งคืน...คือจริง  ๆ ก็เล่นจนติดเกมก่อนอะถึงจะทำ        

แบบนีไ้ด้” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001)  
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ปัจจัยสิ่งแวดล้อม (Environmental factors)   

ผูใ้ห้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนเชื่อว่ามูลเหตุสำคัญที่ทำให้ตนเองติดเกมมอืถือมาจากปัจจัยสิ่งแวดล้อม 

ประกอบด้วย 3 มูลเหตุรอง คือ มีปัญหาครอบครัว มีตัวแบบที่เล่นเกมใกล้ตัว และการมีเวลาว่างจาก

การเรียนออนไลน์  (สรุปได้ดังภาพที่ 7)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 7 ภาพจำลองทางความคดิเกี่ยวกับมูลเหตุของการติดเกมที่เกิดจากปัจจัยสิ่งแวดล้อม  

 

โดยแต่ละมูลเหตุรองมสีาระสำคัญ ดังนี้ 
 

มีปัญหาเรื่องสัมพันธภาพกับครอบครัว 

ผู้ให้ข้อมูลลหลัก 2 คนใน 5 คน ให้ข้อมูลสอดคล้องกันว่าปัญหาเกี่ยวกับสัมพันธภาพ

ในครอบครัวเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเล่นเกมโดยเฉพาะเมื่อเกิดปัญหาทะเลาะเบาะแว้ง 

ในครอบครัวและพ่อแม่ไม่มีเวลาดูแลเอาใจใส่หรือใช้เวลาในครอบครัวกับลูก เป็นผลให้ลูกเกิด

ความรู้สึกเหงาและหาทางออกด้วยตนเองด้วยการเล่นเกมมือถือ นอกจากนี้ ในบางครอบครัวที่เกิด

ปัญหาพ่อแม่แยกทางกัน ส่งผลใหลู้กเกิดความสับสนและเครียดในการดำเนินชีวิต เกิดความวิตกกังวล

ในอนาคตของตนเองและครอบครัว จึงหันไปเล่นเกมมือถือที่ช่วยผ่อนคลายความรู้สึกเครียดและลืม

ความวิตกกังวลในชีวิตลงได้แม้ในช่วงเวลาชั่วขณะก็ตาม ดังตัวอย่างคำบอกเล่าของผู้ให้ข้อมูลหลัก

เกี่ยวกับมูลเหตุของการติดเกมที่เกิดจากปัญหาครอบครัวว่า “ตอนนั้นที่พ่อแม่ทะเลาะกันเหมือนมี

ปัญหาอะไรที่หนักมาก ๆ ต่างคนต่างไป ไม่มีเวลาคุยกันเลย หนูก็เลยไม่กล้าคุยกับที่บ้าน เพราะแบบว่า

พ่อแม่มีปัญหาเยอะมากพอแล้วอะไรยังเงี้ย ก็เลยเล่นเกมดีกว่า” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A005) “ตอนนั้น              

ผมอยู่ ม.6 พ่อแม่เขาเลิกกันตอนนั้น ทำให้ผมตอ้งย้ายไปเรียนตามแมท่ี่เชียงราย...ตอนนั้นคือเครียดกับ

ตัวเองมาก...คือย้ายไปโรงเรียนใหม่ช่วง ม.6 อ่ะครับ เพื่อนเขาก็มีกลุ่มก้อนอยู่แล้ว แล้วเราเข้าไป               

ตรงนั้นไม่รู้จักใคร เลยเลือกเล่นเกมคุยกับเพื่อนในเกมไปเลย” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A003)  และ “จริง ๆ 

ปัจจัยสิ่งแวดล้อม 

มีปัญหาเรื่องสัมพันธภาพ               

ในครอบครัว 

ตัวแบบใกล้ตัวเล่นเกมมือถอื 

มีเวลาว่าง/เรียนออนไลน์ 

ติดเกมมือถือ 
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เขาก็ส่วนเขา (พ่อแม่) ทะเลาะกันบ่อย ไม่ค่อยสงบกัน ผมก็เก็บตัวเล่นเกมอยู่คนเดียว กะจะให้เก่ง ๆ  

หาเงินส่งตัวเรียนจากเกมนี่แหละ”  (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001) 

ตัวแบบใกล้ตัวเล่นเกมมือถอื 

ผู้ให้ข้อมูลหลักทุกคนให้ข้อมูลสอดคล้องกันว่าตัวแบบที่เป็นบุคคลใกล้ตัวที่เล่นเกม             

มือถือเป็นมูลเหตุที่สำคัญประการหนึ่งที่ทำให้เยาวชนติดเกมมือถือ โดยตัวแบบใกล้ตัวนี้สามารถ

จำแนกได้ 4 กลุ่ม คือ พี่น้องในครอบครัว เพื่อนสนิทในห้องเรียน เพื่อนสนิททางออนไลน์ และคนรัก 

ทั ้งนี ้บุคคลที่เป็นตัวแบบมีอิทธิพลทำให้คนใกล้ตัวเล่นเกมมือถือที่แตกต่างกันใน 4 ลักษณะ คือ              

1) เป็นแหล่งให้ทดลองเล่นเกมมือถือผ่านอุปกรณ์หรือรหัสเกมของตัวแบบก่อนและเมื่อพอใจ   

ก็จะไปหาซื้ออุปกรณ์หรือสร้างรหัสเป็นของตนเองในภายหลัง ดังตัวอย่างคำบอกเล่าที่ว่า “ผมก็

เล่นตามพี่นี่หล่ะ บ้านมกีันสามคนพี่น้อง พี่ ๆ เล่นก่อนผมก็เล่นตามก็เอารหัสเกมของพี่เล่น ใช้ตัว Hero 

ของพี่ก่อน เลยอยากมีเป็นของตัวเอง.....จริง ๆ เขาก็ไม่ได้บังคับนะ ก็มันอยู่ด้วยกันเราก็สนใจด้วย” 

(ผู้ให้ข้อมูลหลัก A002) 2) เป็นแหล่งให้ข้อมูลข่าวสารเพื่ออัปเดตโปรโมชั่นใหม่ ๆ และเวอร์ชั่น

เกมใหม่ ๆ  ดังตัวอย่างคำบอกเล่าที่ว่า “เวลามีสกินอัปเดตใหม่ ๆ เพื่อน ๆ ก็จะแชทมาบอก เขารู้ไงว่า

เราชอบยังไง พอมีอัพแพทช์ก็ต้องอัปไปพร้อมกันเดี๋ยวเล่นด้วยกันไม่รู้เรื่อง” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A005)             

3)  ชวนให้เล่นเป็นเพื่อนหรือเป็นคู่ฝึกซ้อมในเกม  ดังตัวอย่างคำบอกเล่าที่ว่า “ผมมีพี่น้อง 4 คน

แล้วเป็นผู้ชายหมดเลย ทุกคนเล่นเกมตลอด แล้วก็นิสัยแบบนี้คล้าย ๆ กัน ผมว่ามันเกิดจากสิ่งนี ้               

เล่นเกมเดียวกัน คอยแนะนำกัน คาแรคเตอร์ในเกมก็คล้าย ๆ กัน ตอนอยู ่ด้วยกันจึงไม่มีใคร                        

ชวนใครเลิก แต่ตอนนี้พี่ ๆ ผมเลิกกันละนะ” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A001) และ “ก็พอเพื่อนในกลุ่มเริ่มเล่น

เกมคนอื่น ๆ ก็จะเล่นตาม มันต้องเก่งเป็นทีมไง ใครไม่เข้ามาเล่นก็จะตามรัว ๆ ก็ไม่อยากมีใครอ่อน 

ต้องเก่งไปด้วยกันทีมถึงจะชนะ” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A001) และ “เพื่อนสนิทในเกมจะทักไอจีมาหาเรา 

อินสตาแกรมอย่างงี้อะครับ ว่ามาคอลกันอย่างงี้ เล่นกันบ่อย ๆ เราก็รู้ว่าคนนี้เล่นเก่ง เราก็อยากร่วม

ทีมเดียวกับเขา เขาชวนก็ต้องเล่นตามเขา” และ “แฟนหนูเล่น RoV หนูก็อยากเล่น มันมีแบบขึ้นสเตตัส 

(Status) ในเกมด้วยว่าเป็นคู่รักกัน ก็รู้สึกดีนะ แบบมันจะขึ้นโชว์คนอื่นได้ จริง ๆ ก็อยากเล่นเป็นเพื่อน

เขานั่นแหละ” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A004) และ “เพื่อนเล่นกันเยอะค่ะ หนูเพิ่งหัดเล่นเกมนี้ ก็เล่นตาม ๆ ไป 

พอเวลาเขาพูดกันเราก็จะได้รู ้ในระดับนึง คุยกันได้รู ้เรื ่องมากขึ้น” (ผู ้ให้ข้อมูลหลัก A005)  และ                      

4 ) ท้าทายให้มาเป็นคู่แข่งขันในเกม  ดังตัวอย่างคำบอกเล่าที่ว่า “เขาจะมีคำเชิญเข้ามา เชิญมาหา

เรา ถ้าเราอยากแข่งก็กดรับเขา ส่วนใหญ่ก็กดรับหละ ดูอันดับเขาถ้าเหนือกว่า ก็อยากเอาชนะเขา               

ถ้าแพ้ก็ไม่อยากแพ้อีก ก็เล่นไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะชนะ” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001) และ “ในกลุ่มที่แข่งกันนี้

สำคัญเลย คือมันมีบูลลี่กัน คือยั่ว ๆ กันครับ แบบพิมพ์มาว่าเรากากมาก แบบให้เรายอมแพ้ไปซะ....

เราก็นะ จะยิ่งยอมไม่ได้ ยิ่งโมโหมาก ก็จะเล่นไปเรื่อย ๆ ถึงเชา้ก็มี” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A003)  
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มีเวลาว่าง/เรียนออนไลน์ 

ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก 2 คนใน 5 คน ให้ข้อมูลสอดคล้องกันว่าการมเีวลาว่างเป็นมูลเหตุทำให้

เยาวชนจดจ่ออยู่กับเกมมือถือและอยากเล่นเกมมือถือในช่วงเวลาทีไม่รู้จะทำอะไร โดยเฉพาะในช่วงที่

เรียนออนไลน์ซึ ่งเป็นตามมาตรการรักษาระยะห่างทางสังคมในช่วงที ่มีการแพร่ระบาดของโรค               

COVID-19  ดังตัวอย่างคำใหส้ัมภาษณ์ที่ว่า “น่าจะคล้ายว่า เราว่างดว้ย คือหลังเรียนออนไลน์ช่วงบ่าย

สามพอเลิกเรียนก็ทำนู่นนี่นั่น ที่หอคนเดียว ซ้ำ ๆ น่าเบื่อ เลยอยากเล่นเกม มันจะแบบว่าเกมอะแล้วแต่

เราจะสุ่มเจอใครที่ไม่ซ้ำด้วย เพลินเลย เวลาสามทุ่มถึงตีหนึ่ง จะเป็นเวลาใช้เล่นเกมเพราะว่างมาก ๆ 

ด้วยความที่มันเรียนออนไลน์อะค่ะ เลยไม่ต้องกังวลเรื่องตื่นสาย เพราะไม่มีกิจกรรมไรต้องให้ทำ              

เลยเลือกเล่นเกม” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A005) “ผมว่าเรียนออนไลน์ก็มีผลอยู่นะ คือมันง่าย ง่ายกว่า              

ออนไซต์ ทำงานลอก ๆ กันส่ง สอบก็ออนไลน์ ยังไงก็รอด (ยิ ้ม) งานกลุ่มก็ไม่มี คือมันทำให้ว่าง                 

ว่างมาก เรียนออนไลน์อยู่คนเดียว ไม่เจอใครเลย วัน ๆ นึงไม่เจอใครเลย ก็เลยเล่นเกม เล่นยาว ๆ               

ไปเลยยังได้คุยกับเพื่อนในเกมบ้าง....” (ผูใ้ห้ข้อมูหลัก A002)  

 

ปัจจัยเกี่ยวกับเกมมือถอื (Mobile game factors)   

ผูใ้ห้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนเชื่อว่ามูลเหตุสำคัญที่ทำให้ตนเองตดิเกมมอืถืออีกส่วนหนึ่งมาจากปัจจัย

ที่เกี่ยวข้องกับเกมมอืถือ ประกอบด้วย 3 มูลเหตุรอง คือ โปรโมชั่นดงึดูดใจ  รูปแบบเกมตื่นเต้นท้าทาย 

และสร้างกระแส e-sport (สรุปได้ดังภาพที่ 8)  
 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 8 ภาพจำลองทางความคดิเกี่ยวกับมูลเหตุของการติดเกมที่เกิดจากปัจจัยเกี่ยวกับเกม

มือถอื  

 

โดยแต่ละมูลเหตุรองมสีาระสำคัญ ดังนี้ 

 

โปรโมชั่นเกมมือถือดึงดูดใจ   

ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก 3 คนใน 5 คน ให้ขอ้มูลสอดคล้องกันว่า โปรโมชั่นหรอืกิจกรรมส่งเสริม

การเล่นเกมมือถือก็เป็นมูลเหตุหนึ่งที่ส่งเสริมให้เยาวชนเล่นเกมมากขึ้น โดยโปรโมชั่นของเกมมือถือ             

ปัจจัยเกี่ยวกับ                   

เกมมือถอื 

โปรโมชั่นดึงดูดความสนใจ 

รูปแบบเกมตื่นเต้นท้าทาย 

กระแสสังคมเรื่อง e-sport 

ติดเกมมือถือ 
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ที่พบได้บ่อย เช่น การมีส่วนลดในการซื้อสกินและของตกแต่งตัวละครในเกม ส่วนลดในการซื้ออาวุธ

หรอืเพิ่มพลังในการเล่นเกม ส่วนลดในการเติมเงินสำหรับเล่นเกม โดยโปรโมชั่นดังกล่าวมักจะมีเงื่อนไข

ขั้นต่ำของระยะเวลารวมในการเล่นเกมมือถือสะสม จึงเป็นเหตุผลสำคัญที่ทำให้ผู้เล่นเกมต้องพยายาม

เข้ามาเล่นเกมอย่างสม่ำเสมอและใช้ระยะเวลาให้มากพอที่จะได้รับโปรโมชั่นดังกล่าว  ดังตัวอย่าง              

คำบอกเล่าของผู ้ให้ข้อมูลหลักถึงโปรโมชั ่นของเกมมือถือที ่เป็นมูลเหตุที ่ทำให้ติดเกมมือถือว่า              

“โปรโมชัน่ในเกมก็มีผล ก็เช่นแบบว่า ส่วนลดของการแต่ง เช่น วันนีม้ีส่วนลดโปรโมชั่นสกินฟร ีพวกของ

ตกแต่งเพิ่มเติมอะไรอย่างงี้อะครับ อย่างวันนี้ก็มีส่วนลดสกิน ถ้าเล่นวันนี้เติมเงินวันนี้ก็จะถูกลง                     

อย่างงี้ครับ” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A001)  และ “โปรโมชั่นจะกำหนดมาว่าเราต้องเล่นให้ถึงเท่าไรถึงจะมี

สิทธิรับโปรโมชั่นพเิศษ เขาจะมียอดกำหนดว่าเราต้องเล่นเท่าไร ซึ่งถ้าเราทำได้สิ่งที่ดึงดูดเราก็คือราคา

ที่ถูกลง....แบบนี้ก็เป็นส่วนหนึ่งที่เหมือนเป็นแรงจูงใจให้เราเล่น และบังคับให้เราเล่นสม่ำเสมอด้วย” 

(ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A002) และ “ในแพลตฟอร์มเกมจะมีการประกาศเสมอค่ะว่ามีรูปแบบเข้ามาใหม่ บางที

ก็ผ่านโซเชียลมีเดียต่าง ๆ เช่น ทวิต เฟส ยูทูป ทำให้เราก็อยากได้ อยาก เสียตังค์ให้ได้เกมนี้”                      

(ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A005)  

รูปแบบเกมตื่นเต้นท้าทาย 

ผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนให้ข้อมูลสอดคล้องกันว่ามูลเหตุที่สำคัญที่ทำให้ไม่สามารถ

หยุดเล่นเกมได้และทำให้ติดเกมมือถือก็คือรูปแบบเกมที่ตื่นเต้นท้าทาย เกมมือถือส่วนใหญ่มีการ

ปรับปรุงรูปแบบใหม่ ๆ อย่างสม่ำเสมอ หรอืในกลุ่มผู้เล่นเกมเรียกว่าอัพแพทช์ ซึ่งเกิดขึ้นอย่างน้อยเป็น

ประจำทุกปีบางปีมีการอัพแพทช์มากกว่า 1 ครั้ง  ทำให้รูปแบบเกมมือถือมีความตื่นเต้นและท้าทาย

มากขึ้น โดยผลจาการวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้ให้ข้อมูลหลักสามารถสรุปรูปแบบของเกมมือถือที่เป็น

สาเหตุทำให้เยาวชนติดเกมมือถือมากขึ้นออกเป็น 5 ลักษณะคือ  1) มีการอัปเดตและปรับเปลี่ยน

ภารกิจทำให้คาดเดาได้ยาก  ดังตัวอย่างคำบอกเล่าที ่ว่า “ชอบในตัวเกม ชอบในรูปแบบใหม่ ๆ                  

ที่อัปเดตมาเรื่อย ๆ เหมือนมันก็มีพัฒนาการเหนือเราตลอด มันก็เลยทำให้ท้าทายเราให้อยากเล่นมัน 

อยากเอาชนะมันไปเรื ่อย ๆ รู ้สึกอยากเล่นทุกวัน  ภารกิจที ่ทำได้แล้วเราก็ได้ของรางวัลเยอะ”                   

(ผู้ให้ข้อมูลหลัก A002) และ “หนูรู้สึกว่ามันเป็นเพราะรูปแบบที่สร้างมา แต่ละเกมไม่มีเหมือนกันเลย 

ทำให้อยากเล่นทุกวัน ในเกมมีความท้าทายหลายแบบ เราก็อยากลองเสี่ยงดูว่าผลจะเป็นอย่างไร ไม่ว่า

แพ้ชนะ มันท้าทายมาก” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A004) และ “ภารกิจ ศัตรูเอย ด่านต่าง ๆ ไม่ซ้ำเลย มันไม่ซ้ำ  

ไม่เหมือนเพลงฟังทุกวันก็จำได้ หนังก็เดาทางได้ แต่เกมนี่มันคือเดาอะไรไม่ได้เลย สุ่มเจอผู้เล่นใหม่ ๆ 

ชำนาญต่างกันไป ใช้ฮ ีโร ่ต ่างกัน มันไม่ซ ้ำก็เลยทำให้อยากเล่นเกม” (ผู ้ให้ข ้อมูลหลัก A005)                  

2) เน้นการสร้างทีมและชุมชนผู้เล่นเกมออนไลน์ ดังตัวอย่างคำบอกเล่าที่ว่า “เกมตอนนี้มันเปลี่ยน

จากเล่นคนเดียวไปเป็นการสร้างคอมมูน (Community) ทำให้ตอ้งเปิดกว้างขึ้น รับเพื่อนใหม่ ๆ ผ่านเกม 

แบบไม่ใช่แค่เพื ่อนคนเดียวแต่มันคือเพื่อนของเพื ่อนของเพื่อนอีกหลาย ๆ ต่อ ทำให้เรามีเพื ่อน                  

เยอะมาก” (ผู ้ให้ข้อมูลหลัก A002) และ “ มันเป็นการที่เราสร้างทีมของเราขึ้นมาเอง ทีมใหญ่ ๆ                 
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อย่างงี้ครับ เราก็จะมีตำแหน่งของใครของมันแต่มันต้องมาสู้ด้วยกัน เราก็ต้องรู้สึกว่าต้องรับผิดชอบ 

ต่อทีม ถ้าหากทีมขาดเราไปอ่ะมันต้องแย่แน่ ๆ เราจะคิดแบบนี้ตลอด ถึงต้องเข้าเกม เล่นเกมตลอด” 

(ผู้ให้ข้อมูลหลัก A001) และ “คือเกมเด็ก ๆ ที่เรียกว่าบีกินเนอร์นี่เล่นกับตัวเองนะ แต่พอโต ๆ  จะขยับ

เป็นคอมมูนเกม (Community game) เล่นเป็นทีม ๆ ละหลายคน เนี่ยทำให้ทีมเราเป็นเพื่อน มันอิมแพค

มากนะครับ รู้จักกันในเกมแล้วพัฒนาเป็นเพื่อนกันในช่องทางอื่น คอลไอจีกัน อย่างนี้ มันเพิ่มความอิน 

ความรู้สึกร่วมในเกมขึ้นไปอีก เอาจริง ๆ คือรูปแบบเกมแบบนี้อะมันทำให้เราติดเพื่อนในเกมด้วย               

นะครับ” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A003)  3) ภารกิจไม่ยากมากแต่เน้นการฝึกฝนจนชำนาญ  ดังตัวอย่าง

คำบอกเล่าที ่ว่า “เอาจริงเกมมันไม่ยากขนาดนั้นนะ แต่เกมมันเน้นดึงดูดเรา ทำให้เราอยากชนะ                  

พออยากชนะก ็จะบ ังค ับให ้ ฝ ึกฝนต ัวเอง ม ีท ักษะ ม ีสก ิล (Skill) จนชำนาญเราจะชนะเอง                         

ผมว่าอย่างง ี ้นะ” (ผู ้ให ้ข ้อมูลหลัก A002) 4) เปิดโอกาสให้ผ ู ้ เล่นสร้างตัวละครที ่สะท้อน                       

ความเป็นตนเองได้  ดังตัวอย่างคำบอกเล่าที ่ว่า “จุดเด่น ๆ เลยคือ RoV มี สกินให้เราเลือกซื้อ       

เพื่อทำให้ตัวฮีโร่ในเกมมันแทนตัวเราได้มียูนีค (Unique) ที่ไม่ซ้ำคนอื่น แต่ละคนก็มีฮีโร่ที่ไม่เหมือนกัน

เลยครับ” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001) และ “สนุกก็ตรงสกินของ RoV นี่แหละ เสียเงนิซือ้สกินใหม่ ๆ แต่งมา

อวดกัน เปลี่ยนชุดเป็นแบบนั้นแบบนี้ตามชอบใจ” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A005) และ 5) มี Influencers มา

เป็นเทรนเนอร์และสร้างเป้าหมาย  ดังตัวอย่างคำบอกเล่าที ่ว ่า “ บางเกมมันเป็นอาชีพได้  

ต่างประเทศก็สนับสนุน มีการจัดสตรมีเมอร์เก่ง ๆ มาไลฟ์สดใหค้นดูแล้วใหโ้ดเนทเงนิใหเ้ขา เป็นรายได้

อีกช่องทางที ่มันมาจากเกม ๆ นึง มันทำให้ผู ้เล่นคนอื ่นเห็นว่ามันสร้างรายได้ให้คนนึงได้จาก                         

การเล่นเกม” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A002)   

กระแสสังคมเรื่อง e-sport 

ผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนให้ข้อมูลสอดคล้องกันว่า กระแสสังคมเกี่ยวกับการยอมรับว่า

การเล่นเกมเป็นกีฬาประเภทหนึ่งหรือที่เรียกกันว่า e-sport นั้นส่งผลทำให้ผู้เล่นเกิดความคิดเห็น               

เชิงบวกและคิดให้เหตุผลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการเล่นเกมมือถือของตนเอง ซึ่งส่วนหนึ่งของกระแส

สังคมนี้ก็สร้างขึ ้นโดยบริษัทผู ้สร้างเกมมือถือนั ่นเอง เช่น มีการประโคมข่าวการแข่งขัน e-sport                   

ทางช่องทางเพจหรือเว็บไซต์ การนำเสนอความสำเร็จของสตรีมเมอร์ที ่เป็นตัวแบบได้รับรางวัล              

และมีรายได้ ประชาสัมพันธ์การจัดการแข่งขันเกมในชื่อ e-sport มีการจัดอันดับและมอบเงินรางวัล  

ซึ่งส่งผลให้เยาวชนเกิดมุมมองเชิงบวกและยอมรับว่าเกมมือถือเป็นกีฬาประเภทหนึ่ง และส่งผลให้

เยาวชนที่ไม่เคยเล่นเกมมือถือก็เริ่มสนใจหัดเล่นอย่างจริงจังเพราะอยากประสบความสำเร็จเหมือน            

ตัวแบบ ดังตัวอย่างคำให้สัมภาษณ์ของผู้ให้ข้อมูลหลักที่ว่า “อีกอย่างนึงที่มีคนติดเยอะ ๆ นะครับ 

เพราะมันมีการแข่งขันที่สูงมาก แบบที่เรียกว่า e-sport นะครับ ทำให้เด็กหลายคนอยากเล่นแบบกีฬา 

e-sport มันเลยทำให้ติดเยอะ ทำให้ตัวเองเก่ง ๆ ก็ไม่ต้องทำอะไรเล่นแต่เกมแบบเนี้ยครับ” (ผู้ให้ข้อมูล

หลัก A001) “RoV มีการแข่งขันสูงมาก ทุกทีมก็อยากแต่มีผ ู ้ เล ่นเก่ง ๆ คนอ่อน ๆ ก็ไม่มีใคร                       

อยากให้ร่วมทีม” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A003) “มันกลายเป็นกีฬาไปแล้วนะครับ มันมีการแข่งขันแบบ                
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e-sport ใน Community ของนักแข่งขัน ไม่ใช่แค่ระดับประเทศแต่มันไปถึงระดับโลกและทำให้ได้เงิน

รางวัลไรด้วย” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A002) “เดี๋ยวนี้มี Influencer มาสอนเทคนิคการเล่นเกมและอัปเลเวล 

มาโชว์รางวัลและเงินรางวัลทำให้ผูเ้ล่นสนใจอยากฝึกสกิล (Skill) ตาม” (ผูใ้ห้ข้อมูหลัก A002) 
 

 

ส่วนที่ 4 ภาพจำลองทางความคิดท่ีเป็นผลกระทบของการติดเกมมือถอื  

 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากเยาวชนที่เป็นผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คน ด้วยการวิเคราะห์

แก่นสาระ (Thematic analysis) พบว่า ภาพจำลองทางความคิดที่เป็นผลกระทบของการติดเกมมือถือ

ประกอบด้วย ผลกระทบระยะสั้น ผลกระทบระยะกลาง และผลลัพธ์ (สรุปได้ดังภาพที่ 9)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 9  ภาพจำลองทางความคดิเกี่ยวกับผลกระทบของการติดเกมมือถือ  

 

 สามารถสรุปสาระสำคัญได้ดังนี้ 

ผลกระทบระยะสั้น 

ผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนได้ให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับผลกระทบระยะสั้นที่เกิดขึ้นโดยคาดว่าน่าจะเป็น

ผลมาจากการเล่นเกมมอืถือติดต่อกันเป็นเวลานาน ประกอบด้วย  

ผลลัพธ ์

ติดเกมมือ

ถือ

รู้สึกเหงาหรอืว้าเหว่ 

วิตกกังวลทางสังคม 

ผลการเรียนแย่ลง 

ภาวะซึมเศร้าและมี

ความคดิฆ่าตัวตาย 

ผลกระทบระยะกลาง 

ผลกระทบระยะสั้น 

ถูกบูลลี่ในเกม 

เกิดปัญหาทางการเงิน 

สุขภาพทางกายไม่ดี 

ไม่สนใจคนรอบตัว 

บุคลิกภาพ

เปลี่ยนแปลง 
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  ไม่สนใจคนรอบข้าง  

 ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก 3 คนใน 5 คนระบุสอดคล้องกันว่า เมื่อเล่นเกมจนติด ทำให้เหมอืนรู้สึก

เป็นส่วนหนึ่งในเกมออนไลน์มากขึ้น รู้สึกผูกพันในเพื่อนในทีมในเกม มีความมุ่งมั่นตั้งใจที่จะชนะ                  

อย่างแรงกล้า และจะพุ่งความสนใจทั้งหมดไปที่เกมและเพื่อนร่วมทีมในเกมออนไลน์ เป็นสาเหตุให้ต้อง

ละเลยหรอืเพิกเฉยต่อสัมพันธภาพของคนรอบข้าง เช่น ครอบครัว เพื่อนร่วมช้ันเรียน ดังตัวอย่างคำให้

สัมภาษณ์ที่ว่า “ช่วงเล่นหนัก ๆ นี่ผมไม่กลับบ้านเกือบปี ก็อ้างว่าติดเรียนติดงาน จริง ๆ คือเล่นเกม 

ป๊าม๊าโทรมาบางทีก็ไม่รับ คือขาดการติดต่อไปนานเลย” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A001) และ “เพื่อนในห้อง

แบบเลิกเรียนปุ๊ปก็จะแยกย้ายเลย กลับหอมาเล่นเกม งานกลุ่มก็ไม่ค่อยได้ช่วย ช่วงติดเกมอ่ะคือไม่ได้ 

มีความรูส้ึกนึกถึงใครเลย คิดถึงแต่เพื่อนที่อยู่ในเกม จะเล่นแต่เกมทั้งวันทั้งคนื” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A003) 

 บุคลิกภาพเปลี่ยนแปลง  

 ผู้ให้ข้อมูลหลัก 2 คนใน 5 คนระบุสอดคล้องกันว่า เมื่อเข้าไปอยู่ในเกมที่ต้องเน้น                 

การแข่งขันกับฝ่ายตรงข้ามเป็นระยะเวลานาน ซึ่งผลการแข่งขันมีผลอย่างมากต่อการได้เลื่อนระดับ 

สูงขึ้น ส่งผลใหผู้้เล่นเกมมีความกดดันตลอดเวลา และสะท้อนออกมาทางบุคลิกภาพในเกมที่เปลี่ยนไป

จากบุคลิกภาพในโลกแห่งความเป็นจริงในทางที่ไม่ดีที่อาจเกิดขึ้นแบบไม่รู้ตัวหรือรู้ตัว เช่น โมโหร้าย  

ใช้คำพูดไม่สุภาพ ทำร้ายคนอื่นทางวาจา ใช้ความรุนแรงในเกมมากขึ้น ดังตัวอย่างคำให้สัมภาษณ์ที่ว่า 

“เกรี้ยวกราดมาก โมโหร้าย ถ้าอยู่ในเกมจะด่ากราดมาก ในชีวิตจริงผมไม่เป็นแบบนี้ แต่พออินในเกม

แล้วทุกอย่างมันพาไปคนอื่นในทีมก็เป็นแบบนี ้ไม่ใช่แค่เราที่โมโหเกรีย้วกราด อีกฝ่ายก็เป็น” (ผูใ้ห้ข้อมูล

หลัก A001) และ “มันจะต่ำมาก มันจะต่ำแบบ กร่างมาก แบบทำไมเล่นเหีย้จัง อะไรแบบนีเ้ลย ก็ด่ากัน

ไปมา แล้วเรารู้สึกมันไม่ยอม ยิ่งถ้าเราฆ่ามันได้จะยิ่งฟินมาก ๆ แบบไงหล่ะโดนฆ่าไปเลย” (ผู้ให้ข้อมูล

หลัก A003) ซึ ่งบุคลิกภาพที่เปลี่ยนแปลงทางลบในเกมบางครั ้งก็แสดงออกกับเพื่อนใกล้ตัวด้วย                   

ดังคำกล่าวที่ว่า “ตอนติดเกมหนัก ๆ หัวร้อนง่ายมาก ชอบวีนเพื่อน ชอบแบบใช้คำพูดแรง ๆ อันนี้                

เพื่อนสนิทบอกเองเลย” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001) 

 ถูกบูลลี่ในเกม   

 ผู้ให้ข้อมูลหลัก 2 คนใน 5 คนระบุสอดคล้องกันว่า การถูกบูลลี่ (Bully) เป็นผลกระทบ

ทันทีที่เกิดในขณะที่เล่นเกมมือถือ โดยเกมมือถือในปัจจุบันส่วนใหญ่มีช่องทางให้ผู้เล่นในทีมและ           

ฝ่ายตรงข้ามใช้สำหรับสื่อสารกันเพื่อวางแผนการเล่นเกมและสะท้อนถึงผลการเล่มเกมที่เกิดขึ ้น 

อย่างไรก็ตามข้อความที่ผู้เล่นเกมใช้สื่อสารกันส่วนใหญ่มีลักษณะเข้าข่ายเป็นการบูลลี่ ด้วยการใช้

คำพูดรุนแรง ส่อเสียด ล้อเลียน ดูถูกเหยียดหยาม ขับออกจากกลุ่ม และประจานกันทางโซเชียลมีเดีย 

ซึ่งผู้ให้ข้อมูลหลักระบุว่าการถูกบูลลี่สร้างความอับอาย ความวิตกกังวล และความรู้สึกเครียดให้กับ             

ผู้เล่นเกมด้วยกันได้อย่างมาก  ดังตัวอย่างคำให้สัมภาษณ์ที่ว่า “ถ้าเราแพ้ตานึงมันจะไม่ได้ลดแค่เลเวล

เดียวไงมันจะลดดาวทีมเราไปเรื่อย ๆ ซึ่งกลับมาเท่าเดิมมันยาก ยิ่งเราแพ้เราก็จะโมโห ในทีมก็จะ               

แชทบ็อกซ์กันรัว ๆ เช่น ก็แพ้เพราะคุณอะไรงี้  คือแบบรู้สึกเฟลดาวน์ไปเลย” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A003) 
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“ทำไมเล่นเหีย้จัง ออก ๆ ไปเลย แล้วก็พิมพ์มาแบบกากเอ้ย พิมพ์ต่อ ๆ กันเต็มแชทบ็อกซ์ หรอืแพ้ไปซะ 

อย่างง้ีอ่ะครับเราทั้งอายทั้งเครียดและเก็บมาคิดเรื่อย ๆ นะครับ”  (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001) 

 เกิดปัญหาด้านการเงนิ   

 ผู้ให้ข้อมูลหลัก 2 คนใน 5 คนระบุสอดคล้องกันว่า ผลกระทบที่เกิดจากการเล่นเกม             

ที่เป็นรูปธรรมก็คือการสูญเสียเงินที่เป็นค่าใช้จ่ายประจำวันไปกับการเติมเกมสำหรับนำไปซื้อของ

ตกแต่งภายในเกมเพื่อตอบสนองความพึงพอใจและรสนิยมของผู้เล่นเกม โดยจำนวนเงินที่ใช้กับการ 

เติมเกมแตกต่างไปตามฐานะหรือความสามารถในการหาเง ินของผู ้ เล ่นแต่ละคน ประมาณ                    

5,000 – 30,000 บาทต่อคนต่อเดือน ซึ่งเงินจำนวนนี้บางส่วนเป็นเงินที่ได้รับจากผู้ปกครองรายเดือน

และบางส่วนมาจากการหารายได้เสริม เช่น แปลภาษาอังกฤษ การเสียเงินไปกับการเติมเกมในบางครั้ง

ทำให้เหลือเงินไม่เพียงพอกับค่าใช้จ่ายรายเดือนต้องขอผู้ปกครองเพิ่มหรือขอยืมจากเพื่อนสนิท                 

ดังตัวอย่างคำให้สัมภาษณ์ที่ว่า “ผมเสียไปมาก ๆ ก็สามหมื่น คือรวม ๆ กันทั้งเดือนนะ ก็เอาไปซื้อ

ความพอใจในเกมอะครับ เหมอืนอาร์โอวีสกิน สมมุตวิ่าผมมีแบบนีก้็อยากเปลี่ยนไปแบบอื่นบ้าง ก็ต้อง

ซื ้อ.....ก็มีบ้างไม่พอจ่ายค่าหอหน่ะ ก็ต้องขอพ่อแม่เพิ ่มก็อ้างไป”  (ผู ้ให้ข้อมูลหลัก A003) และ                

“เงินที่พ่อแม่ให้ก็ใช้หมดเลยก็เติมเกมหมดเลย เดือนนึงก็ตกห้าถึงหกพันบาท ก็มียืมเพื่อนบ้าง                

แฟนบ้างครับ” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001)  

สุขภาพทางกายไม่ดี 

  ผู้ให้ข้อมูลหลักทุกคนระบุสอดคล้องกันว่า ผลกระทบทางลบที่เป็นรูปธรรมที่เป็นผล   

มาจากการเล่นเกมมือถือก็คือผลกระทบต่อสุขภาพทางกาย ได้แก่ พักผ่อนไม่เพียงพอ ไม่ ค่อย                      

มีกิจกรรมเคลื่อนไหวทางกายหรือออกกำลังกาย อ่อนเพลีย ปวดตา ปวดหลัง น้ำหนักตัวเพิ่มขึ ้น                  

ดังตัวอย่างคำให้สัมภาษณ์ที่ว่า “สำหรับผมก็นอนน้อยแหละ นอนวันนึงก็ชั่วโมงเดียวบางทีก็ไม่ได้นอน 

สมองมันจะแบลงค์ ๆ เบลอ ๆ เป็นปกติของคนนอนน้อย” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A003) “ไม่มีแอคทิวิตี้เลย 

สมมุติมีงานบ้านกวาดบ้านถูบ้านเนี้ยก็ไม่ทำเล่นเกมก่อน ไม่ได้ออกกำลังกายด้วย มันเพลียเล่นเกม              

ก็เพลียแล้ว มันใช้พลังงานมากเนาะ” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A002) “ชัด ๆเลย ก็สายตาเรานี่แหละ ปวดตา

เพ่งนาน มีปวดหลังด้วยเหมือนนั ่งนาน”  (ผู ้ให้ข ้อมูลหลัก A004) “คือเราไม่ทำแอคทิว ิต ี ้เลย                   

ไม่ทำกิจกรรมไรอื่นเลย มันเลยอ้วนขึ้น น้ำหนักขึ้นพีคเลยก่อนเล่นผมหนัก 62 ตอนเล่นผมหนัก 72                   

เพื่อนก็มาลอ้อีก แม่งอ้วน เลยรู้สกึกดทับไปอีก” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001) 

 

ผลกระทบระยะกลาง 

ผู้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 3 คนใน 5 คน ได้เชื่อมโยงจากผลกระทบระยะสั้นที่เกิดจากการเล่นเกม

มือถือติดต่อกันเป็นเวลานาน ได้แก่ ไม่สนใจคนรอบตัว บุคลิกภาพเปลี่ยนแปลง ถูกบูลลี่ในเกม                  

มีปัญหาด้านการเงิน และสุขภาพทางกายไม่ได้ ว่าเป็นสาเหตุทำให้ผู้ติดเกมได้รับผลกระทบระยะกลาง 
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ได้แก่ ทำให้รู้สึกเหงาหรือว้าเหว่ เกิดความวิตกกังวลทางสังคม และเกิดภาวะซึมเศร้าและมีความคิด 

ฆ่าตัวตาย โดยมีสาระสำคัญดังนี้  

  ความรู้สึกเหงาหรอืว้าเหว่ 

ที่ผ่านมาได้กล่าวถึงความรูส้ึกหรอืความว้าเหว่ว่าเป็นมูลเหตุสำคัญที่ผลักดันให้เยาวชน

หันไปเล่นเกมมือถือเพื ่อแก้เหงา ในขณะเดียวกันผู ้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 3 คนใน 5 คนระบุว่า                   

การเล่นเกมแมจ้ะช่วยบรรเทาความรูส้ึกเหงาได้แต่ก็เป็นลักษณะทำให้หายเหงาชั่วขณะ แตเ่มื่อถลำไปสู่

ภาวะติดเกมแล้วทำให้ผู้เล่นเกมยิ่งละเลยหรือเพิกเฉยต่อสัมพันธภาพของคนรอบข้าง และมีบุคลิกภาพ

ที่ก้าวร้าวเพิ่มขึ้น ส่งผลใหเ้พื่อนสนิทร่วมช้ันเรยีนค่อย ๆ ทยอยลดระดับความสัมพันธ์ลง ดังนัน้เมื่อหยุด

เล่นเกมและออกจากเกมมาใช้ชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริงแล้วผู้เล่นเกมส่วนใหญ่ก็จะกลับมาเหงา           

อีกครั ้งและทวีความรุนแรงเพิ่มขึ ้น เมื ่อผู ้เล่นเกมเริ ่มรู ้ตัวว่าตนเองขาดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับ               

คนรอบข้าง รู้สกึเหมอืนถูกทอดทิง้ หรือไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มเพื่อนสนทิ ดังสะท้อนได้จากตัวอย่าง

คำให้สัมภาษณ์ที่ว่า “ช่วงติดเกมไม่ได้ออกไปไหนกับใคร ตัดขาดเลย เพื่อน ๆ เขาก็ไปมีกลุ่มใหม่  

เหมอืนคนแปลกหน้าเลย เอาง่าย ๆ จับกลุ่มทำงานเราก็ไม่ได้ถูกเลือกให้อยู่กลุ่มเดียวกับเพื่อนที่เคยอยู่ 

ฟีลเหมือนเรากลับมาหาเพื่อนเราไม่ได้แล้ว เพราะเราไม่ได้อยู่กับเพื่อนเรา” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A003) 

“เขาว่าเปลี่ยนไป ดูโมโหร้าย วีนเก่ง แต่ก็ยังรวมกลุ่มกันอยู่แต่ก็ไม่สนิทเหมือนก่อน” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก 

A005) และ  “ถ้าอยู่ในชีวิตจริงยังเหงาอยู่ แต่ถ้าอยู่ในเกมไม่เหงา เราก็ต้องเลือกที่จะไปอยู่ที่ ๆ มันจะ

ไม่เหงา.....คือ ในเกมมันยุ่ง มันก็เล่นเกมไปเรื่อย คือเพื่อนในเกมก็ช่วยให้ไม่เหงา แต่ยังไงก็ต้องออกมา

จากเกมไง พออกมาก็ไม่มใีคร ก็กลับเข้าไปใหม่ พอออกมาก็ยิ่งไม่มีใคร” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001) 

ความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคม 

การเกิดความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคมเป็นผลกระทบระยะกลางที่ผู้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 

3 คนใน 5 คน ระบุว่ามีความเชื่อมโยงกับผลกระทบระยะสั้นที่เกิดขึน้ ทั้งนีเ้มื่อผูเ้ล่นติดเกมจนมีบุคลิกภาพ

เปลี่ยนแปลง หรือถูกบูลลี่ในเกมบ่อยครั้ง ส่งผลให้ผู้เล่นเกมเกิดความรู้สึกกลัวและไม่สบายใจที่จะถูก

ประเมินด้านลบจากคนรอบข้างที่อยู่ในชีวิตจริง จงึพยายามหลีกเลี่ยงที่จะเข้าสังคม และมีความรู้สึกเศร้า

หรือทุกข์ใจเมื ่อต้องเผชิญหน้ากับสังคมแบบเผชิญหน้าที ่ไม่ค ุ ้นเคย ดังสะท้อนได้จากตัวอย่าง                   

คำให้สัมภาษณ์ที่ว่า “คือมันอยู่แต่ในเกม แบบว่ามันไม่ได้จับต้องได้เหมือนในชีวิตจริง  ถ้าสมมุติเรา             

อยู่ในเกมรูจ้ักกันแต่จับต้องไม่ได้ ไม่ได้เจอตัวกันจริง ๆ มันทำให้ผมรูส้ึกว่ามันสะดวกใจที่จะคุยมากกว่า 

แบบพิมพ์คุยหรือแค่เสียงอันนี้กล้าอยู่ แต่พอไม่ได้อยู่ในเกมที่เราจะต้องรู้ว่ากำลังคุยกับใครแล้วเขามีผล

ต่อการใช้ชีวิตเราประจำวันก็จะกังวล” (ผู้ให้ข้อมูลหลัก A003) “ผมจะกลัวเรื่องทำงานกลุ่ม นัดรวม             

มีทติ้งก็ไม่อยากไป ไม่กล้าพรีเซนต์งาน กลัวจะโดนว่า ๆ แบบกากเหมือนในเกม พอมันโดนตอกย้ำ            

บ่อย ๆ ว่าไม่ได้เรื ่อง ก็ก ังวลว่านอกเกมก็จะโดนบูลลี ่เหมือนในเกม” (ผู ้ให้ข ้อมูลหลัก A001)                      

และ “พอเพื่อนบอกว่าเราขี้วีนหัวร้อนขึ้น หนูจะกังวลมากพอเข้าไปอยู่ในกลุ่มกลัวจะหลุดเหมือนในเกม 

ก็กังวลนะโดยเฉพาะคนที่ไม่รู้จักกันว่าเราเป็นแบบไหนนีจ่ะเก็บความรูส้ึกมาก” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A005)   
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ภาวะซึมเศร้าและคดิฆ่าตัวตาย 

ผู้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 1 คนใน 5 คนได้กล่าวถึงภาวะซึมเศร้าของตนเองที่เป็นผลมาจาก

การติดเกมโดยเชื่อมโยงมาจากผลกระทบระยะสั้นที่เกิดจากการติดเกมใน 3 ลักษณะ คือ การถูกบูลลี่               

มีปัญหาทางการเงิน และสุขภาพทางกายไม่ดี เป็นผลทำให้ผู้ที่ติดเกมเกิดความผิดปกติทางอารมณ์และ

ภาวะซึมเศร้า  ดังตัวอย่างคำบอกเล่าที่ว่า “ผมเป็นคนแบบเพอร์เฟคช่ันนิสต์คือแพ้ไม่เป็น พอแพ้ในเกม

แล้วถูกต่อว่า ถูกบูลลี่ไรงี้ กากงี้ มันดีเพรส (Depression) เลย เป็นเพราะเก็บมาคิดเรื ่อย ๆ ทุกเรื ่อง                

เงินก็หมดหมุนไม่ทันงานแปลก็ทำไม่ได้ ด้วยอดนอนด้วยยิ่งเบลอ ๆ แล้วเรื ่องอ้วนอีก คือมันกดทับ                   

จังเลยครับ (เงียบ) เหมือนไม่มีหวัง คราวนี้เริ่มมีสัญญาณแปลก ๆ เริ่มมองไฟนาน ๆ มองเพดานนานมาก 

เป็นได้สองสามอาทิตย์ เคยถึงขั้นกินยา แต่ไม่ตาย เป็นแบบยาพารา น่าจะโดสไม่ถึง แล้วพอดีรุ ่นพี่               

เป็นเด้นท์ (Resident) เลยแนะนำให้ไปหาอาจารย์หมอก็เลยรู้ว่าเป็น ให้ยามากินและแนะนำให้เลิกเกม” 

(ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001)   

ผลลัพธ์ 

ผลการเรียนแย่ลง 

ผู้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 2 คนใน 5 คน ได้ให้ข้อมูลเกี ่ยวกับผลลัพธ์หรือผลกระทบระยะยาว           

ที่เกิดจากการติดเกมมือถือว่าเป็นสาเหตุที่ทำให้ตนเองมีผลการเรียนลดลง โดยเฉพาะที่เป็นผลมาจาก

การติดเกมมือถือแล้วทำให้เกิดปัญหาด้านสุขภาพกายและจิต ได้แก่ เกิดความรู ้เหงาหรือว้าเหว่              

มีความวิตกกังวลทางสังคม หรือมีภาวะซึมเศร้าและความคิดที่จะฆ่าตัวตาย แล้วส่งผลร่วมกันทำให้ 

ผลการเรียนแย่ลงหรือมีผลการเรียนต่ำกว่าศักยภาพที่ตนเองเชื่อว่าจะทำได้ ดังสะท้อนได้จากตัวอย่าง

คำให้สัมภาษณ์ที ่ว่า “ผมว่าทุกอย่างแหละ ติดเกมแล้วชีวิตมันดิ่ง เรียนก็ดรอปลง ติดเกมจัด ๆ 

ประมาณปีนงึ ใช้คำว่าหมกมุ่นได้เลย อยู่กับเกมตลอดเวลา เหมอืนเกมมันแซงการเรยีนขึ้นมา เลยทำให้

เรียนแย่ลงครับ พ่อแม่ก็ถามว่าทำไมเรียนแย่ลง ก็ตอบไปตรง ๆ ว่าติดเกม.....ผมว่ามันแย่งความสนใจ

ในการเรียนไปหมด เอาพลังเราไปหมดเลย” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A003) และ “เรยีนก็พอเอาตัวรอดได้ครับ 

ดีว่าเรียนออนไลน์มันลอกง่ายกว่าออนไซต์ ทำงานก็ลอกเพื่อน สอบก็ออนไลน์ ก็เลยรอดได้แบบ D D+ 

C ไรงี ้ เอาจริง ๆ รอดก็จริงแต่ผมว่ามันต่ำกว่าศักยภาพที่ผมมีนะ.....คือก็นั ่นแหละติดเกมก็คือ                   

ไม่ตั้งใจเรียน แล้วพอมันมาเป็นซึมเศร้า นี่มันต้องกินยาทั้งง่วงทั้งเบลอ ” (ผูใ้ห้ข้อมูลหลัก A001) 
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บทท่ี 5 

 

สรุป และอภปิรายผลการวจิัย 

 

 การวิจัยครั้งนี ้มีระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสมผสานระหว่างการวิจัยเชิงสำรวจภาคตัดขวาง 

(Cross-sectional survey research)  เพื่อศึกษาความชุกของการติดเกมมือถือ พฤติกรรมการติดเกม           

มอืถือ และความสัมพันธ์ระหว่างการตดิเกมมอืถือ และภาวะซึมเศรา้ ความรูส้ึกว้าเหว่ ความวติกกังวล

ทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย และการวิจัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative research) เพื่ออธิบายเชิงลึกเกี่ยวกับแบบแผนและภาพจำลองทางความคิดที่เป็นมูลเหตุ 

และผลกระทบของการติดเกมมือถือ ตามมุมมองและประสบการณ์ของเยาวชนที่ติดเกมมือถือในเขต

ภาคเหนือของประเทศไทย ดำเนนิการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเดือนธันวาคม พ.ศ. 2564 - กันยายน 

พ.ศ. 2565 โดยมีรายละเอียดวิธีการศกึษาแบ่งการดำเนินงานวิจัยออกเป็น 2 ระยะ คือ 

การวิจัยระยะที่ 1 ดำเนินการศึกษากับ เยาวชนที่มีอายุ 15-24 ปีที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้น

มัธยมศึกษา และปริญญาตรี ในสถาบันการศึกษาที ่ต ั ้งอยู ่ในเขตภาคเหนือของประเทศไทย                      

จำนวนกลุ ่มตัวอย่างทั ้งสิ ้น 3,427 คน  สุ ่มตัวอย่างโดยใช้การสุ ่มตัวอย่างแบบหลายขั ้นตอน                             

(Multi Stage Sampling) แบบ Stratified two stage cluster sampling  เก็บรวบรวมโดยใช้แบบสอบถาม

แบบให้กลุ ่มตัวอย่างตอบด้วยตนเอง โดยได้รับแบบสอบถามกลับคืนและตอบคำถามครบถ้วน              

คิดเป็นอัตราตอบกลับ ร้อยละ 99.9 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ วิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา 

และใช ้ โปรแกรม Amos 22.0 เพ ื ่อว ิ เคราะห ์สถ ิต ิ  Structural Equation Analysis (SEM) ทดสอบ

ความสัมพันธ์ระหว่าง การตดิเกมมอืถือ และภาวะซึมเศร้า ความรูส้ึกว้าเหว่ ความวติกกังวลทางสังคม 

และผลการเรียน และกำหนดระดับความเช่ือม่ันทางสถิตไิว้ที่ 95 % 

การวิจัยระยะที่ 2 ดำเนินการศึกษากับผู้ให้ข้อมูลหลักที่เป็นเยาวชนที่มีอายุ 15-24 ปีที่กำลัง

ศึกษาอยู่ในสถาบันการศึกษาที่ตั้งอยู่ในเขตภาคเหนือของประเทศไทย จำนวน 5 คน คัดเลือกแบบ

เจาะจงโดยเป็นผู ้ท ี ่มีประสบการณ์การติดเกมและเคยได้รับผลกระทบจากการเล่นเกมมือถือ                 

เก็บข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์แบบกึ่งมีโครงสร้าง และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์

เชงิเนื้อหา (Content analysis) ร่วมกับการวิเคราะห์แก่นสาระ (Thematic analysis)    

สรุปผลการวิจัย 

 ข้อมูลทั ่วไปของกลุ ่มตัวอย่าง พบว่า เยาวชนในเขตภาคเหนือที ่เป็นกลุ ่มตัวอย่างจำนวน                

3,424 คน ส่วนใหญ่กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษา อาชีวศึกษา และอุดมศึกษาคิดเป็นสัดส่วน         

ที่ใกล้เคียงกันคือคิดเป็นร้อยละ 36.1, 32.8 และ 31.1 ตามลำดับ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่หรือคิดเป็น

ร้อยละ 56.3 เป็นเพศหญิง และอายุเฉลี่ย 17.85±2.11 ปี (สูงสุด=24, ต่ำสุด=13) กลุ ่มตัวอย่าง                
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ส่วนใหญ่พักอาศัยอยู ่ที่บ้านของตนเองคิดเป็นร้อยละ 76.3 และมีผลการเรียนสะสมเฉลี่ยเท่ากับ 

3.23±0.53 (สูงสุด=4.00, ต่ำสุด=0.50) 

 ผลการประเมินภาวะซึมเศร้า พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่มีภาวะซึมเศร้าคิดเป็นร้อยละ 42.3 

รองลงมาคือมภีาวะซึมเศร้าเล็กน้อย มีภาวะซึมเศรา้ปานกลาง มีภาวะซึมเศรา้มาก และมีภาวะซึมเศร้า

รุนแรง คิดเป็นรอ้ยละ 32.2, 15.0, 7.3, และ 3.0 ตามลำดับ โดยกลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมีอัตราการเกิด

ภาวะซึมเศรา้ในระดับที่เป็นปัญหามากกว่าเพศชาย และนักเรียนระดับมัธยมศกึษามีอัตราการเกิดภาวะ

ซึมเศร้าในระดับที่เป็นปัญหาหรือควรปรึกษาแพทย์เพื่อวินิจฉัยและบำบัดรักษามากกว่านักศึกษาระดับ

อาชีวศกึษาและอุดมศกึษาตามลำดับ 

 ผลการคัดกรองความรู้สึกว้าเหว่ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความรู้สึกว้าเหว่เท่ากับ 

4.75±4.40 คะแนน (คะแนนเต็ม 18 คะแนน) ) โดยกลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมีคะแนนเฉลี่ยความรู ้สึก

ว้าเหว่มากกว่าเพศชาย และนักเรียนระดับมัธยมศกึษามีคะแนนเฉลี่ยความรู้สึกว้าเหว่มากกว่านักศึกษา

ระดับอุดมศกึษามี และอาชีวศกึษา ตามลำดับ  

ผลการคัดกรองความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคม พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยความรู ้สึก

ว้าเหว่เท่ากับ 7.42 ± 5.16 คะแนน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) โดยกลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมีคะแนนเฉลี่ย

ความรูส้ึกวิตกกังวลทางสังคมมากกว่าเพศชาย และนักเรียนระดับมัธยมศกึษาและนักศึกษาอุดมศึกษา

มากกว่านักศกึษาระดับอาชีวศกึษา 

 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัย ได้ดังนี้ 

1.  ความชุกของการติดเกมมือถือ และพฤติกรรมการติดเกมมือถือของเยาวชนในเขต

ภาคเหนือของประเทศไทย  

 ในภาพรวมกลุ ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เล ่นเกมมือถ ือในระดับปกติหรือย ังไม่ม ีป ัญหา                       

ในการเล่นเกม คิดเป็นรอ้ยละ 77.8 รองลงมาคือเลน่เกมมอืถือในระดับคลั่งไคล้หรือเริ่มมีปัญหาในการ

เล่นเกมคิดเป็นร้อยละ 15.0 และเล่นเกมมือถือในระดับน่าจะติดเกมหรือมีปัญหาในการเล่นเกมมาก 

คิดเป็นรอ้ยละ 7.2   

เมื่อจำแนกตามเพศ พบว่า กลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมีความชุกของการเล่นเกมในระดับน่าจะ 

ติดเกมและระดับคลั่งไคล้มากกว่าเพศชาย โดยความชุกของการเล่นเกมในระดับน่าจะติดเกมของ            

เพศหญิงและเพศชายคิดเป็นร้อยละ 10.2 และ 3.3 ตามลำดับ ในขณะที่ความชุกของการเล่นเกม           

ในระดับคลั่งไคล้ของเพศหญิงและเพศชายคิดเป็นรอ้ยละ 15.4 และ 14.6 ตามลำดับ 

 เมื่อจำแนกตามระดับการศึกษา พบว่า นักเรียนระดับมัธยมศึกษามีความชุกของการเล่นเกม

ในระดับน่าจะติดเกมและระดับคลั่งไคล้มากกว่านักศกึษาระดับอาชีวศกึษาและอุดมศกึษา โดยความชุก

ของการเล่นเกมในระดับน่าจะติดเกมของนักเรียนมัธยมศึกษา นักศึกษาอาชีวศึกษา และนักศึกษา

อุดมศึกษา คิดเป็นร้อยละ 9.7, 5.4 และ 6.2 ตามลำดับ ในขณะที่ความชุกของการเล่นเกมในระดับ     
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คลั่งไคล้ของนักเรียนมัธยมศึกษา นักศึกษาอาชีวศึกษา และนักศึกษาอุดมศึกษา คิดเป็นร้อยละ 15.9,  

14.6 และ 14.4 ตามลำดับ  

2. ความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และภาวะซึมเศร้า ความรู้สึกว้าเหว่ ความวิตก

กังวลทางสังคม และผลการเรียนของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 

    ผลการวิเคราะห์ส ัมประสิทธ ิ ์สหส ัมพันธ ์ระหว่างตัวแปร พบว่า การติดเกมมือถ ือ                                

มีความสัมพันธ์กับทุกตัวแปรอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในระดับต่ำมากถึงต่ำ โดยมี

ความสัมพันธ์ทางบวกกับภาวะซึมเศร้า (r = 0.356) ความรูส้ึกว้าเหว่ (r = 0.313) และความวิตกกังวล

ทางสังคม (r = 0.281) ในขณะที่มีความสัมพันธ์ทางลบกับผลการเรียน (r = -0.112) นอกจากนี้ยังพบ

ความสัมพันธ์ในทางบวกในระดับปานกลางระหว่างภาวะซึมเศร้ากับความรู้สึกว้าเหว่ (r = 0.694)   

ภาวะซึมเศร้ากับความวิตกกังวลทางสังคม (r = 0.594) และความรู้สึกว้าเหว่กับความวิตกกังวลทาง

สังคม (r = 0.655)  

ในขณะที่ผลการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation Modeling; SEM) ด้วย

โปรแกรม IBM SPSS AMOS พบว่า การติดเกมมือถือ สามารถอธิบายความแปรปรวนของภาวะ

ซึมเศร้า ความรูส้ึกว้าเหว่ และความรูส้ึกวิตกกังวลทางสังคม ได้รอ้ยละ 13.0 ร้อยละ 10.0 และร้อยละ 

8.0 ตามลำดับ  โดยการติดเกมมือถือมีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.36, p-value                       

< 0.001) ความรู ้ส ึกว ้าเหว ่  ( = 0.31, p-value < 0.001) และความรู ้ส ึกว ิตกกังวลทางส ังคม                     

( = 0.28, p-value < 0.001) อย่างมีนัยสำคัญ 0.05  ในขณะที่การติดเกมมือถือ มีอิทธิพลทางอ้อม

ต่อผลการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 โดยส่งผ่านความวิตกกังวลทางสังคม                  

( = 0.10, p-value < 0.001) 

เมื่อวเิคราะหโ์มเดลสมการโครงสร้างจำแนกตามเพศ พบว่า โมเดลความสัมพันธ์ระหว่างเพศ

ชายและหญิงมีรูปแบบเช่นเดียวกันและสอดคล้องกับภาพรวม แต่มคีวามแตกต่างระหว่างขนาดอิทธิพล

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 (2= 34.487, df=8, p-value < 0.001) โดยการติดเกมมือถือ

ในเพศชายมีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.39, p-value < 0.001) ความรู ้ส ึกว้าเหว่                      

( = 0.34, p-value < 0.001) และความรู ้สึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.32, p-value < 0.001) 

ตามลำดับ และการติดเกมมือถือมีอิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 โดยส่งผ่านความวิตกกังวลทางสังคม ( = 0.11, p-value < 0.001) ในขณะที่การติดเกมมือถือ 

ในเพศหญิงมีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.41, p-value < 0.001) ความรู ้สึกว้าเหว่                  

( = 0.34, p-value < 0.001) และความรู ้สึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.33, p-value < 0.001) 

ตามลำดับ แต่การติดเกมมือถือไม่มอีิทธิพลทางออ้มต่อผลการเรียนในนักเรียนหญิง  

เมื่อวเิคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างจำแนกตามระดับการศกึษา พบว่า โมเดลความสัมพันธ์

ระหว่างนักเรียนชัน้มัธยมศกึษา อาชีวศกึษา และระดับปริญญาตรี มีรูปแบบเช่นเดียวกันและสอดคล้อง
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กับภาพรวม แต่มีความแตกต่างระหว่างขนาดอิทธิพลอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05                   

(2= 113.999, df=15, p-value < 0.001)  โดยการติดเกมมือถือในนักเรียนมัธยมศึกษามีอิทธิพล

ทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.37, p-value < 0.001) ความรู ้ส ึกว้าเหว่  ( = 0.34, p-value                     

< 0.001) และความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.29, p-value < 0.001) ตามลำดับ และการติด

เกมมอืถือมอีิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรียนโดยส่งผ่านความวิตกกังวลทางสังคม ( = 0.15, p-value 

< 0.001) ในขณะที ่การติดเกมมือถือในนักศึกษาอาชีวศึกษามีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า          

( = 0.35, p-value < 0.001) ความรู้สึกว้าเหว่  ( = 0.31, p-value < 0.001) และความรู้สึกวิตก

กังวลทางสังคม  ( = 0.30, p-value < 0.001) ตามลำดับ แต่การติดเกมมือถือไม่มีอิทธิพลทางอ้อม

ต่อผลการเรียนในกลุ่มนักศึกษาอาชีวศึกษา เช่นเดียวกับการติดเกมมือถือในนักศึกษาอุดมศึกษา                  

มีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ( = 0.41, p-value < 0.001) ความรู ้สึกว้าเหว่  ( = 0.33,                  

p-value < 0.001) และความรู ้ส ึกวิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.35, p-value < 0.001) ตามลำดับ              

แต่การติดเกมมือถือไม่มอีิทธิพลทางออ้มต่อผลการเรียนในกลุ่มนักศึกษาอุดมศกึษา  

3. แบบแผน และภาพจำลองทางความคิดเกี่ยวกับมูลเหตุ และผลกระทบของการติดเกม

มือถอืของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย 

  ผู้ให้ข้อมูลหลักจำนวน 5 คน เป็นเพศชาย จำนวน 3 คน และเพศหญิง จำนวน 2 คน ทุกคนมี

อายุระหว่าง 20-22 ปี กำลังศึกษาอยู่ระดับปริญญาตรี และพักอาศัยอยู่ในหอพักของเอกชน ผู้ให้

ข้อมูลหลัก 4 ใน 5 คน เริ่มต้นเล่นเกมมือถือครั้งแรกตั้งแต่เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและผู้ให้

ข้อมูลหลักอีกคนเริ่มต้นเล่นเกมมือถือครั้งแรกตั้งแต่เรียนระดับประถมศกึษาตอนปลาย รวมระยะเวลา

เล่นเกมมือถือตั้งแต่ครั้งแรกจนถึงการเล่นในปัจจุบัน 7 – 11 ปี และผูใ้ห้ข้อมูลหลักทุกคนเล่นเกมมือถือ

ในระดับที่อาจก่อใหเ้กิดปัญหาคืออยู่ในระดับคลั่งไคล้จำนวน 2 คนและระดับน่าจะติดเกมจำนวน 3 คน  

ในส่วนของแบบแผนการเล่นเกมมือถือ พบว่า ผูใ้ห้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนมีแบบแผนการเล่นเกม

มือถือที่คล้ายคลึงกัน โดยเกมมือถือที่ผู้ให้ข้อมูลหลักทุกคนเลือกเล่นเป็นครั้งแรกในชีวิตมีความยาก            

ในการเล่นและมีความซับซ้อนของเกมน้อยกว่าเกมมือถือที่เล่นในปัจจุบัน  ในส่วนของเกมมือถือที่เล่น

เป็นประจำในปัจจุบันนั้นพัฒนาไปสู่เกมมือถือที่เน้นการเล่นเป็นทีมหรือเป็นกลุ่มแบบออนไลน์ สำหรับ

ประเด็นระยะเวลาที่ใช้เล่นเกมมือถือนั้นผู้ให้ข้อมูลหลักทั้ง 5 คนให้ข้อมูลที่สอดคล้องกันโดยผู้เล่นเกม

มือถือในระดับน่าจะติดทั้ง 3 คนจะเล่นทันทีเมื่อตื ่นนอนและเล่นได้ตลอดทั้งวันเมื ่อมีโอกาส เช่น             

มีเวลาว่าง ในห้องเรียนระหว่างรออาจารย์ รอยต่อระหว่างคาบเรียน พักรับประทานอาหารกลางวัน 

และหลังเลิกเรียน ในส่วนอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกมมือถือก็คือสมาร์ทโฟนเครื่องเดียวกับที่ใช้ติดต่อสื่อสาร  

ในชีวิตประจำวันเพราะสะดวก พกพาไปได้ทุกที่ ควบคุมการเล่นเกมได้ง่าย และสามารถเล่นได้ทุกที่      

ที่มสีัญญาณอินเตอร์เน็ต  
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 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากเยาวชนที่เป็นผู ้ให้ข้อมูลหลักทั ้ง 5 คน ด้วยการ

วิเคราะห์แก่นสาระ (Thematic analysis) พบว่า ภาพจำลองทางความคิดที่เป็นมูลเหตุของการติดเกม 

มอืถือ ประกอบด้วย 3 มูลเหตุ คือ 1) ปัจจัยภายในบุคคล (Internal personal factors)  ได้แก่ มีความรู้สึก

เหงาหรือรู้สึกว้าเหว่ มีความรู้สึกเบื่อหน่ายชีวิต มีความรู้สึกถูกกดดัน และมีความต้องการหารายได้              

จากการเล่นเกม 2) ปัจจัยสิ่งแวดล้อม (Environmental factors)  ได้แก่ มีปัญหาครอบครัว มีตัวแบบ             

ที่ เล่นเกมใกล้ตัว และการมีเวลาว่างจากการเรียนออนไลน์ และ 3) ปัจจัยเกี่ยวกับเกมมือถือ (Mobile 

game factors) ได้แก่ โปรโมชั่นดงึดูดใจ  รูปแบบเกมตื่นเต้นท้าทาย และกระแสสังคมเกี่ยวกับ e-sport  

 ในส่วนของภาพจำลองทางความคิดที่เป็นผลกระทบของการติดเกมมือถือ สามารถจำแนก

ผลกระทบออกเป็น 3 ระยะตามช่วงเวลาของการเกิดผลกระทบ ประกอบด้วย 1) ผลกระทบระยะสั้น 

ได้แก่ ไม่สนใจคนรอบข้าง บุคลิกภาพเปลี่ยนแปลง ถูกบูลลี่ในเกม เกิดปัญหาด้านการเงิน และสุขภาพ

ทางกายไม่ดี 2) ผลกระทบระยะกลาง ได้แก่ ทำให้รู้สึกเหงาหรือว้าเหว่ เกิดความวิตกกังวลทางสังคม 

และเกิดภาวะซึมเศร้าและมีความคิดฆ่าตัวตาย และ 3) ผลลัพธ์หรือผลกระทบระยะยาว ที่เกิดจากการ

ติดเกมมือถือว่าเป็นสาเหตุที่ทำให้ตนเองมผีลการเรียนลดลง  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

ผลการวิจัยครั้งนี ้ พบว่า มีเยาวชนที่กำลังศึกษาอยู่ระดับมัธยมศึกษา อาชีวศึกษา และ

อุดมศกึษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถาม จำนวน 3,424 คน ในจำนวนนี้มคีวามชุกของคนที่เล่น

เกมมือถือในระดับคลั่งไคล้และระดับน่าจะติดเกม คิดเป็นร้อยละ 22.2  การวัดการติดเกมในครั้งนี ้             

เป็นการวัดทางออ้มโดยใช้แบบทดสอบการตดิเกม (Game Addition Screening Test: GAST) ของสถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข  (ชาญวิทย์ พรนภดล และ

คณะ, 2557)  ซึ่งผลที่ได้เป็นเพียงการประเมินเบื้องต้นที่บ่งชี้ว่าเยาวชนกลุ่มดังกล่าวมีการเล่นเกม                 

ในระดับที่เร ิ ่มมีป ัญหาและมีปัญหาในการเล่นเกมในระดับมาก โดยสะท้อนออกมาด้วยการมี

ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการหมกมุ่นกับเกมมากเกินไป (Preoccupation with game)  ความสามารถ

ในการควบคุมการเล่นเกมของตนเองลดลง (Loss of control) และเริ่มสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบ           

ในการเรียนและปฏิบัติกิจวัตรประจำวัน (Function impairment) (ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ, 2557)  

ทั ้งนี ้ เนื ่องจากที ่ผ่านมายังไม่พบว่ามีแบบทดสอบการติดเกมมือถือโดยตรง ดังนั ้นผู ้วิจัยจึงจะ

ประย ุกต ์ใช ้แบบทดสอบการติดเกม GAST  ด้วยการปร ับเปล ี ่ยนจากคำว ่า “เกม” ท ั ้งหมด                              

ในแบบสอบถามให้เป็นคำว่า “เกมมือถือ” เพื่อให้เฉพาะเจาะจงตามวัตถุประสงค์การวิจัยครั้งนี้                   

และยังคงใช้มาตรวัดและใช้เกณฑ์การแปลผลตามของต้นฉบับ   

เป็นที่น่าสังเกตว่า ความชุกของเยาวชนที่เล่นเกมมือถือในระดับคลั่งไคล้และระดับน่าจะ               

ติดเกมเพิ่มขึ้นเล็กน้อยเมื่อเทียบกับผลการศึกษาที่ผ่านมาของณัฏฐพงษ์ สายพิณ ที่ดำเนินการสำรวจ

เมื่อปี พ.ศ. 2563 ที่พบว่าเยาวชนที่กำลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาและอุดมศึกษามีพฤติกรรมการ
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เล่นเกมในระดับคลั่งไคล้และน่าจะติดเกมคิดเป็นร้อยละ 20.5 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะช่วงเวลาที่เก็บข้อมูล

งานวิจัยนี้กำลังอยู่ในช่วงที่มีการแพร่ระบาดของเชื้อ COVID-19 ซึ่งมีมาตรการรักษาระยะห่างทาง

สังคมที่เยาวชนในวัยเรียนส่วนใหญ่ต้องเรียนออนไลน์อยู่ที่บ้านหรือหอพักของตนเองส่งผลให้มีชั่วโมง

การใช้งานอินเทอร์เน็ตเพิ ่มขึ ้น สอดคล้องกับผลการสำรวจของสำนักงานพัฒนาธุรกรรมทาง

อิเล็กทรอนิกส์ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม (2564) ที่พบว่าในช่วงเวลาดังกล่าวมีผู้ใช้งาน

อินเทอร์เน็ตสูงที่สุดเมื่อเทียบกับปีที่ผ่าน ๆ มาโดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและเยาวชน ซึ่งส่วนใหญ่ใช้งาน

อินเตอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือเพื ่อดาวน์โหลดหรือสตรีมมิง รูปภาพ หนัง วิดีโอ เพลง ดูหนัง                    

และเล่นเกม และสอดคล้องกับผลการวิจัยในต่างประเทศที่พบว่า การกักตัวอยู่กับบ้านในช่วงที่มีการ

แพร่ระบาดของเชื้อ COVID-19 ประชาชนส่วนใหญ่จะบรรเทาความรู้สึกเหงาและความรู้สึกวิตกกังวล

ของตนเองผ่านการใช้โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ทโฟนเพิ่มขึ้น (Stevic, Koban, Binder, & Matthes, 

2022)  ซึ่งจำนวนชั่วโมงการใช้งานอินเตอร์เน็ตที่เพิ่มขึ้นนี้อาจเป็นปัจจัยเอื้อทำให้เยาวชนมีโอกาส

เข้าถึงเกมมือถือได้ง่ายขึ้น และเล่นเกมมือถือแบบออนไลน์ได้บ่อยครั้งขึ้นและแต่ละครั้งเล่นได้นานขึ้น 

จนถลำลกึไปสู่การเล่นเกมมอืถือในระดับคลั่งไคล้และน่าจะติดเกมมือถือทีเ่พิ่มมากขึ้น  

เยาวชนที่เล่นเกมมือถือแบบคลั่งไคล้และแบบน่าจะติดเกมมีแบบแผนการเล่มเกมมือถือ                  

ที ่น ่าสนใจคือ เริ ่มต้นด้วยการฝึกหัดเล่น เกมมือถือประเภทที ่เล ่นคนเดียวแบบออฟไลน์หร ือ                    

แบบไม่เชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ต และเรียกในกลุ่มนักเล่นเกมว่า พวก Beginner ส่วนใหญ่เน้นการ

แข่งขันกับตัวเองมากกว่าแข่งขันกับคนอื่น และเมื่อขยับมาสู่การเล่นเกมแบบประจำหรือขั้นติดเกม             

มือถือแล้วจะพัฒนาไปสู่การเล่นเกมมือถือที่เน้นการเล่นเป็นทีมหรือเป็นกลุ่มแบบออนไลน์หรือที่เรียก

ในกลุ่มนักเล่นเกมว่า Community games หรือ Global games  ซึ่งเกมมือถือที่เยาวชนที่เป็นผู้ให้ข้อมูล

หลักระบุว่าเป็นเกมที่เล่นบ่อยที่สุดและได้รับความนิยมอย่างมากในกลุ่มนักเล่นเกมในปัจจุบันก็คือเกม 

RoV  โดยมีเหตุผลสนับสนุน 3 ประการ คือ 1) RoV สะท้อนอัตลักษณ์ของผู้เล่น  2) RoV เป็น e-sport 

เน้นการแข่งขันและสร้างรายได้ และ 3) RoV มีการปรับปรุงให้รูปแบบเกมท้าทายอยู่เสมอ โดยผู้ที่ติด

เกมมือถือแล้วมีแบบแผนการเล่นเกมมือถือที่คล้ายคลึงกัน คือ เล่นทันทีเมื่อตื่นนอนและเล่นได้ตลอด

ทั้งวันเมื่อมีโอกาส เช่น ในห้องเรียนระหว่างรออาจารย์ รอยต่อระหว่างคาบเรียน ดังคำกล่าวที่ว่า 

“อยากเล่นทุกวัน เหมือนคนเราตื่นมาต้องแปรงฟัน ถ้าไม่แปรงก็มีกลิ่นปาก” โดยผู้ที่ติดเกมส่วนใหญ่ 

ใช้โทรศัพท์ประเภทสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ในการเล่นเกมซึ่งเป็นเครื่องเดียวกับที่ใช้ติดต่อสื่อสาร          

ในชีวติประจำวันเพราะสะดวก สามารถพกพาไปได้ทุกที่ ใช้บังคับและควบคุมเกมได้ง่าย  

ทำไมเยาวชนติดเกมมือถือ ?  จากผลการวิจัยเชิงคุณภาพในครั้งนี้ได้เปิดเผยถึงมูลเหตุ

สำคัญที่ทำให้เยาวชนติดเกมมือถือ จำนวน 10  ข้อ ได้แก่ 1) เกิดความรู้สึกเหงาหรือความว้าเหว่                

อย่างรุนแรงในช่วงเปลี่ยนผ่านจากการเรียนในระดับมัธยมศึกษามาเริ่มต้นใหม่ในการศึกษาระดับ

มหาวิทยาลัย กอปรกับเป็นช่วงที่มีการแพร่ระบาดของเชือ้ COVID-19 ทำให้ต้องกักตัวเรียนออนไลน์อยู่

ท ี่บ ้านหรือหอพักส่วนตัว ทำให้เยาวชนส่วนหนึ ่งเล ือกที ่จะเล่นเกมมือถือควบคู ่ไปการเร ียน                   
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เพื่อบรรเทาความรู้สึกเหงา  2) เกิดความรู้สึกเบื่อหน่ายชีวิต ที่เกิดจากปัญหาความยากลำบากในการ

ดำเนินชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริง เช่น ปัญหาครอบครัวแตกแยก ปัญหาความเหลื่อมล้ำทางสังคม 

และผลักดันให้เยาวชนอยากหนีปัญหาไปใช้ชีวิตสมมุติในโลกออนไลน์เพื่อออกแบบชีวิตใหม่ในเกม        

ให้ดีกว่าเดิมหรือตามแบบที่ต้องการ  3) ความรู้สึกกดดันตนเอง ซึ่งเกิดจากความไม่อยากแพ้ในเกม               

จึงกดดันตัวเองให้ต้องฝึกฝนเล่นเกมอย่างหนักเพื่อให้เกิดทักษะและความชำนาญเหนือกว่าคู่แข่งหรือ

ดีกว่าที่เคยทำได้   4) ต้องการหารายได้จากการเล่นเกม  ด้วยการนำรหัสเกมของตนเองที่เล่นผ่านด่าน

ต่าง ๆ ไปถึงระดับสูง ๆ แล้วไปขายทางออนไลน์เพื่อให้ผูเ้ล่นคนอื่นซือ้ไปเล่นต่อซึ่งหากขายได้ก็จะสร้าง

รหัสเกมใหม่ขึ้นมาแทนที่เป็นวงจรแบบนี้ไปเรื่อย ๆ ส่งผลให้ผู้เล่นเกมในลักษณะนี้ติดเกมมือถือในที่สุด  

5) มีปัญหาเรื่องสัมพันธภาพกับครอบครัว เกิดจากพ่อแม่ไม่มีเวลาดูแลเอาใจใส่เป็นผลให้เยาวชน                  

เกิดความรู้สกึเหงาและว้าเหว่และหาทางออกด้วยตนเองดว้ยการเล่นเกมมอืถือ  6) มีคนใกล้ตัวเล่นเกม

มือถือ ส่วนใหญ่เป็นพี่น้องในครอบครัว เพื่อนสนิทในห้องเรียน เพื่อนสนิททางออนไลน์ และคนรัก              

โดยตัวแบบเหล่านี้มักทำหนา้เป็นแหล่งให้ทดลองเข้าถึงเกมมอืถือ ให้ข้อมูลข่าวสารเพื่ออัปเดตโปรโมช่ัน

ใหม่ ๆ ชวนให้เล่นเป็นคู ่ฝึกซ้อมในเกม และท้าทายให้มาเป็นคู ่แข่งขันในเกม 7) มีเวลาว่างมาก 

โดยเฉพาะในช่วงที่เรียนออนไลน์ทำให้เยาวชนจดจ่ออยู่กับเกมมือถือมากขึ้นและระยะเวลานานขึ้น           

8) โปรโมชั่นเกมมอืถือดึงดูดใจ เช่น การมสี่วนลดในการซื้อสกินและของตกแต่งตัวในเกม โดยมีเงื่อนไข

ขั้นต่ำของระยะเวลารวมในการเล่นเกมมือถือสะสม จึงเป็นเหตุผลสำคัญที่ทำให้ผู้เล่นเกมต้องพยายาม

เข้ามาเล่นเกมอย่างสม่ำเสมอและใช้ระยะเวลาให้มากพอที่จะได้รับโปรโมชั ่นดังกล่าว  9) มีการ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมใหม่ ๆ อย่างสม่ำเสมอทำให้เกมมีความตื่นเต้นท้าทายและคาดเดาได้ยาก               

และ 10) เกิดกระแสสังคมเรื่อง e-sport ที่ยอมรับในวงกว้างว่าการเล่นเกมออนไลน์เป็นกีฬาประเภท

หนึ่งส่งผลทำให้ผู้เล่นเกิดความคิดเห็นเชิงบวกและคิดให้เหตุผลเชิงบวกต่อพฤติกรรมการเล่นเกมมือถือ

ของตนเอง   

ในส่วนของประเด็นความสัมพันธ์ระหว่างเพศและการติดเกมมือถือนั้น ผลการศึกษาครั้งนี้

พบว่ากลุ่มตัวอย่างเพศหญิงมีความชุกของการเล่นเกมในระดับคลั่งไคล้และน่าจะติดเกม คิดเป็น                   

ร้อยละ 25.6 สูงกว่าเพศชายที่มีความชุกของการเล่นเกมในระดับคลั่งไคล้และน่าจะติดเกมคิดเป็น                       

ร้อยละ 17.9 ซึ่งขัดแย้งกับผลการศึกษาที่ผ่านมาที่พบว่าเยาวชนเพศชายมีอัตราการติดเกมมือถือ

มากกว่าเพศหญิง (ณัฏฐพงษ์  สายพิณ, 2563)  ซึ่งไม่น่าแปลกใจมากนักเพราะงานวิจัยจำนวนมาก              

ในต่างประเทศก็ยังไม่สามารถสรุปได้อย่างชัดเจนว่าเพศชายหรือเพศหญิงที่มีความเสี่ยงที่จะเสพติด

เกมมือถือมากกว่ากัน ทั้งนี้ แม้ว่าเยาวชนเพศชายจะมีความชื่นชอบและถูกดึงดูดใจได้ง่ายจากเกม             

มือถือประเภทต่อสู ้และใช้ความรุนแรงเมื่อเทียบกับเพศหญิง แต่เยาวชนเพศหญิงเองก็มีความไว                

เป็นพิเศษในการตอบรับการสื่อสารและกิจกรรมทางสังคมผ่านโทรศัพท์มือถือมากกว่าเพศชาย  

(Duven, Beutel, Wolfling, 2013)  ถึงแม้ว่าเยาวชนหญิงที่เป็นวัยรุ่นตอนตน้ส่วนใหญ่มักถูกเฝ้าระวังและ

ควบคุมกำกับอย่างเขม้งวดจากครอบครัวเพื่อป้องกันไม่ใหใ้ช้โทรศัพท์มอืถือที่มีความเสี่ยง (Yen, Chou, 
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Liu, 2014) แต่ก็อาจไม่ครอบคลุมถึงเยาวชนเพศหญิงที่มีอิสระมากขึ้นในขณะที่กำลังศึกษาอยู่ใน

มหาวิทยาลัย สอดคล้องกับข้อมูลผลการสำรวจตลาดเกมมือถือออนไลน์ที่พบว่า ปัจจุบันตลาดเกม               

มือถือกำลังได้รับความนิยมเพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะจากกลุ่มลูกค้าที่เป็นเพศหญิง ดังสะท้อนได้จาก

ข้อมูลการสั่งซื้อของในแอปพลิเคชันเกมมือถือที่ผู้ซื ้อส่วนใหญ่หรือคิดเป็นร้อยละ 79.0 ของลูกค้า            

ที่สั่งซื้อทั้งหมดเป็นเพศหญิง (Shannon Liao, 2018)  โดยอีกเหตุผลหนึ่งที่สนับสนุนว่าเยาวชนเพศชาย 

มีโอกาสเล่นเกมมือถือจนถึงขั้นติดเกมน้อยกว่าเพศหญิงก็เพราะในชีวิตประจำวันเยาวชนเพศชาย                 

มีโอกาสเข้าถึงกิจกรรมที ่น่าตื ่นเต้นเร้าใจหลากหลายกว่าเยาวชนเพศหญิงซึ่งส่วนใหญ่มักจะมี

พฤติกรรมเนือยนิ ่งมากกว่าเพศชาย  (Do, & Hong, 2020) ในขณะที ่ผลการวิจัยครั ้งน ี ้เก ี ่ยวกับ

ความสัมพันธ์ระหว่างระดับการศึกษาและการติดเกมมือถือนั้นไม่แตกต่างไปจากข้อค้นพบที่ผ่านมา 

เมื่อพบว่า วัยรุ่นตอนต้นที่เป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษามีความชุกของการเล่นเกมในระดับคลั่งไคล้

และน่าจะติดเกมสูงกว่านักศึกษาระดับอุดมศึกษาและอาชีวศึกษา สอดคล้องกับผลการศึกษาของ 

ณัฏฐพงษ์ สายพิณ (2563) ทั ้งน ี ้อาจเก ี ่ยวข ้องก ับพ ัฒนาการในเร ื ่องว ุฒ ิภาวะทางอารมณ์ 

ความสามารถในการควบคุมตนเอง และสำนึกความรับผิดชอบต่อตนเองและครอบครัวของเยาวชน              

ที่เรยีนระดับอาชีวศกึษาและอุดมศกึษาที่เพิ่มมากขึ้น 

ในส่วนของผลกระทบที่เกิดจากการติดเกมมือถือที่เป็นผลมาจากการวิเคราะห์สมการ

โครงสร้าง (Structural Equation Modeling; SEM) พบว่า การติดเกมมือถือมีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะ

ซึมเศร้า ( = 0.36, p-value < 0.001) ความรูส้ึกว้าเหว่ (  = 0.31, p-value < 0.001) และความรู้สึก

วิตกกังวลทางสังคม  ( = 0.28, p-value < 0.001) นอกจากนี ้การตดิเกมมอืถือยังมีอทิธิพลทางอ้อม

ต่อผลการเรียนโดยส่งผ่านความวิตกกังวลทางสังคม (  = 0.10, p-value < 0.001) โดยสามารถ

อภปิรายได้ดังนี้  

การติดเกมมือถือมีอิทธิพลทางตรงต่อภาวะซึมเศร้า ทั้งในกลุ่มตัวอย่างเพศหญิง เพศชาย 

และกลุ่มตัวอย่างที่เรียนช้ันมัธยมศกึษา อาชีวศกึษา และอุดมศกึษา สอดคล้องกับผลงานวิจัยที่ผ่านมา 

(Liu L, Yao YW, Li CR, Zhang JT, Xia CC, Lan JT, 2 0 1 8 ; Wu AM, Chen JH, Tong KK, Yu S, Lau JT, 

2018; Wang J-L, Sheng J-R and Wang H-Z, 2019; พาวาตี วามาร์ และอุรีย์ เจี่ยสกุล, 2559) ทั้งนี้

อาจเป็นเพราะเยาวชนที่ตดิเกมมอืถือส่วนใหญ่จะหมกหมุ่นกับโลกในเกมมักใช้ความรุนแรงและก้าวร้าว

และแยกตัวเองออกจากความสัมพันธ์ทางสังคมในชีวิตจริงจนทำให้เกิดปัญหาสุขภาพจิตที่รุนแรงขึ้น  

เช่น เกิดอารมณ์เศร้า นอนไม่หลับ ขาดสมาธิ มองโลกในแง่ลบ ในขณะเดียวกันระดับภาวะซึมเศร้า               

ที่รุนแรงขึ้นก็ส่งผลทำให้ติดเกมมือถือมากขึ้นตามไปด้วยเพราะบุคคลจะหาหนทางในการรับมือกับ

ความทุกข์ทางอารมณ์ด้วยการเล่นเกมมือถือ (King DL, Delfabbro PH, 2016) ดังสะท้อนได้จาก

ผลการวิจัยเชิงคุณภาพในครั้งนี้ที่พบว่า การติดเกมส่งผลให้เกิดภาวะซึมเศร้าจนถึงขั้นมีความคิด              

และมีความพยายามฆ่าตัวตาย ซึ่งส่วนหนึ่งเกิดจากภาวะทางอารมณ์ที่ถูกกดทับและทับซ้อนมาจาก

การถูกบูลลี่ในเกม การมีปัญหาทางการเงินที่เกิดจากการซื้อของเล่นเกม และการมีสุขภาพทางกาย             
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ไม่ดีที่เกิดจากการเล่นเกม เช่น อดนอน อ่อนเพลีย อ้วน ซึ่งปัจจัยเหล่านี ้เป็นผลทำให้ผู ้ที ่ติดเกม              

เกิดความผดิปกติทางอารมณ์และเกิดภาวะซึมเศร้าตามมาในที่สุด  

การติดเกมมือถือมีอิทธิพลทางตรงต่อความรู้สึกว้าเหว่ ทั้งในกลุ่มตัวอย่างเพศหญิง เพศชาย 

และกลุ่มตัวอย่างที่เรียนช้ันมัธยมศกึษา อาชีวศกึษา และอุดมศกึษา สอดคล้องกับผลงานวิจัยที่ผ่านมา 

(Spilkova J, Chomynova P, Csemy L, 2017; Van Rooij, et al,  2014; Lemmens JS, Valkenburg PM, 

2012;  Wang J-L, Sheng J-R and Wang H-Z, 2019) ซึ่งความรู้สึกเหงาหรือรู้สึกว้าเหว่อาจเกิดจาก

การที่เยาวชนที่ติดเกมแยกตัวเองออกจากสังคมรอบข้างเพื่อมาเล่นเกมมือถือออนไลน์ ซึ่งแม้ว่าการ

เล่นเกมออนไลน์จะช่วยทำให้เยาวชนหลีกหนีจากความรู้สึกด้านลบที่เกิดจากการไม่มีปฏิสัมพั นธ์             

ทางสังคมได้ในระยะแรก แต่การเล่นเกมที่มากเกินไปกลับทำให้ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในชีวิตจริง

ยิ่งแย่ลงกว่าเดิม ซึ่งท้ายที่สุดก็เท่ากับไปเพิ่มความรู้สึกว้าเหว่ให้เพิ่มมากขึ้นตามไปด้วย  ดังสะท้อน               

ได้จากผลการวิจัยเชิงคุณภาพในครั้งนี้ที่พบว่า การเล่นเกมแม้จะช่วยบรรเทาความรู้สกึเหงาได้แต่ก็เป็น

ลักษณะทำให้หายเหงาชั่วขณะ แต่เมื่อถลำไปสู่ภาวะติดเกมแล้วทำให้ผู้เล่นเกมยิ่งละเลยหรือเพิกเฉย

ต่อสัมพันธภาพของคนรอบข้าง และมีบุคลิกภาพที่ก้าวร้าวเพิ่มขึ้น ส่งผลให้เพื่อนสนิทร่วมชั้นเรียน             

ค่อย ๆ ทยอยลดระดับความสัมพันธ์ลง ดังนั้นเมื่อหยุดเล่นเกมและออกจากเกมมาใช้ชีวิตในโลกแห่ง

ความเป็นจริงแล้วผู้เล่นเกมส่วนใหญ่ก็จะกลับมาเหงาอีกครั้งและทวีความรุนแรงเพิ่มขึ้นเพราะขาด

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับคนรอบข้างจนรูส้ึกเหมือนถูกทอดทิง้ หรอืไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มเพื่อน  

การติดเกมมือถือมีอิทธิพลทางตรงต่อความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคม ทั้งในกลุ่มตัวอย่าง             

เพศหญิง เพศชาย และกลุ่มตัวอย่างที่เรียนชั้นมัธยมศึกษา อาชีวศึกษา และอุดมศึกษา  สอดคล้องกับ

ผลงานวิจัยที่ผ่านมา (Rapee RM, Heimberg RG, 1997; Maldonado L, et al, 2013; Merikangas KR, et 

al, 2010; Fayazi M, Hasani J, 2017; Lo S, Wang C, Fang W., 2005)  สาเหตุส่วนหนึ่งที่ทำให้เยาวชน

ที่ติดเกมมือถือเกิดความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคมมากกว่าเยาวชนที่ไม่ได้ติดเกมมือถือก็เพราะว่า                 

เมื ่อเยาวชนใช้เวลาเล่นเกมมือถือมากขึ้นก็จะให้เวลากับการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้างลดลง              

และในที่สุดก็จะทำให้บุคคลนั้น ๆ เกิดความวิตกกังวลทางสังคมเมื่อต้องกลับไปเผชิญหน้ากับโลก             

แห่งความเป็นจริงท ี ่ตนเองไม่ค ุ ้นเคย จนอาจส่งผลให้บ ุคคลไม่สามารถแสดงศักยภาพและ

ความสามารถจริงที่แฝงอยู่ในคน ๆ นั้น รวมทั้งส่งผลต่อด้านชีวิตส่วนตัวทําให้ต้องเก็บตัว หลีกหนีจาก

สังคมเพื่อเป็นการลดความกลัว ดังสะท้อนได้จากผลการวิจัยเชิงคุณภาพในครั้งนี้ที่พบว่า การเกิด

ความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคมเป็นผลกระทบระยะกลางที่เกิดจากการที่ผู ้ติดเกมมือถือขั ้นรุนแรง           

จนมีบุคลิกภาพเปลี่ยนแปลง เช่น โมโหร้าย ใช้คำพูดไม่สุภาพ ทำร้ายคนอื่นทางวาจา ใช้ความรุนแรง 

ในเกมมากขึ ้น หรือถูกบูลลี ่ในเกมบ่อยครั ้ง ด้วยการใช้คำพูดรุนแรง ส่อเสียด ล้อเลียน ดูถูก                  

เหยียดหยาม ขับออกจากกลุ ่ม และประจานกันทางโซเชียลมีเดีย ส่งผลให้ผู ้ท ี ่ต ิดเกมมือถือ                         

เกิดความรู้สึกกลัวและไม่สบายใจที่จะถูกประเมินด้านลบจากคนรอบข้างที่อยู่ในชีวิตจริง  จึงพยายาม
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หลีกเลี่ยงที่จะเข้าสังคม และมีความรู้สึกเศร้าหรือทุกข์ใจเมื่อต้องเผชิญหน้ากับสังคมแบบเผชิญหน้า            

ที่ไม่คุ้นเคย   

การติดเกมมือถือไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อผลการเรียนสะสมของเยาวชนแต่มีอิทธิพลทางออ้ม 

โดยส่งผ่านความวิตกกังวลทางสังคม ซึ่งเส้นทางอิทธิพลนี้อธิบายได้เฉพาะในกลุ่มเยาวชนเพศชาย

เท่านั้น สามารถอภิปรายได้ว่า เยาวชนชายที่ติดเกมจะเกิดความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคมในระดับที่

รุนแรงมากกว่าเยาวชนเพศหญิง (Lo, Wang, Fang, 2005) ซึ่งความวิตกกังวลทางสังคมที่รุนแรงมีผล

ทำให้เยาวชนชายที่ติดเกมรู้สึกโดดเดี่ยว แยกออกจากสังคม ถูกถอนออกจากสังคม และนำไปสู่การ

ขาดทักษะทางสังคมมากขึ ้น ในทางกลับกันจะแสดงพฤติกรรมที ่ก ้าวร้าวออกมาเพื ่อลดการมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนรอบข้าง ซึ่งในที่สุดก็ส่งผลทำให้เกิดปัญหาในการเรียนรู้ และทำให้ผลการเรียน

ตกต่ำในที่สุด  สอดคล้องกับผลการศกึษาที่ผ่านมาที่พบว่า หากเยาวชนมีภาวะติดเกมมือถืออย่างหนัก

จนเกิดความรู้สึกวิตกกังวลทางสังคมก็จะทำให้ไม่ตั้งใจเรียน (Stockdale and Coyne, 2018) ทำให้             

ตื่นสายและเข้าหอ้งเรียนสาย หรอืขาดเรียน (Scherer, 1997) รวมถึงมักหลีกเลี่ยงการมีส่วนร่วมในการ

แสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน ซึ่งในที่สุดก็ทำให้ประสบปัญหาด้านการเรียนและผลการเรียนที่ไม่ดี 

โดยเฉพาะปัญหาด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นโดยเฉพาะกับคนแปลกหน้า ผู้ที่มีอาวุโสกว่า หรือผู้ที่มี

อํานาจเหนือกว่า และในบางรายยังเกิดขึ้นกับบุคคลรอบข้างที่เป็นรุ่นราวคราวเดียวกันด้วย (Beidel; & 

Turner. 1998; Liebowitz; et al. 1985; Turner; et al. 1986) สอดคล้องกับผลการวิจัยเชิงคุณภาพ              

ในครั้งนี้ที่พบว่า ผลกระทบที่เป็นรูปธรรมที่เกิดจากการติดเกมมือถือคือทำให้เกิดปัญหาด้านสุขภาพ

กายและสุขภาพจิต ซึ ่งหนึ ่งในผลกระทบนั ้นก็คือการทำให้เกิดความรู ้ส ึกวิตกกังวลทางสังคม                  

ซึ่งจะส่งผลต่อเนื่องไปถึงบรรยากาศที่ไม่ดีในการเรียนรู้ในหอ้งเรียน เพราะไม่กล้าที่จะมีส่วนร่วมในการ

เสนอความคิดเห็นและทำงานกลุ ่มกับเพื ่อน และสุดท้ายก็ส่งผลกระทบต่อการเรียนในที ่สุด                    

ทำให้ผลการเรียนแย่ลงหรอืมีผลการเรียนต่ำกว่าศักยภาพที่ตนเองเชื่อว่าจะทำได้   

การวิจัยครั้งนี้มีข้อจำกัดในการศึกษาที่สำคัญ 3 ประการ ประการแรก คือ เนื่องจากการวิจัยนี้

เป็นการวิจัยเชิงสำรวจภาคตัดขวาง (Cross-sectional survey research) ที ่ดำเนินการเก็บรวบรวม                

ตัวแปรอิสระและตัวแปรตามในหว้งเวลาเดียวกันจึงอาจมีข้อจำกัดในการยืนยันความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ

ของระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม และถึงแม้ว่าผูว้ิจัยได้ใช้สถิติขั้นสูงเพื่ออธิบายเส้นทางอิทธิพล

ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตามแล้วก็ตามแต่ก็ยังจำเป็นต้องสรุปความเป็นเหตุและผลจาก               

ข้อสันนษิฐานที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม ประการที่สอง คือ ในการวัดการตดิเกมมือถือความรู้สึก

เหงาหรอืว้าเหว่ ความรู้สกึวิตกกังวลทางสังคม และภาวะซึมเศรา้ เป็นการวัดทางออ้มผ่านแบบทดสอบ

หรือแบบคัดกรองเบื้องต้น ซึ่งมีโอกาสเกิดความคลาดเคลื่อนที่เกิดจากการที่กลุ่มตัวอย่างไม่สามารถ

ระลึกถึงประสบการณ์เดิมที่ผ่านไปแล้วหรือตอบไม่ตรงกับความเป็นจริง นอกจากนี ้ในส่วนของแบบวัด

การตดิเกมนัน้เนื่องจากในปัจจุบันยังไม่พบว่ามีการพัฒนาแบบวัดการตดิเกมมือถือโดยตรง ผู้วิจัยจึงจะ

ประย ุกต ์ใช ้แบบทดสอบการติดเกม GAST  ด้วยการปร ับเปล ี ่ยนจากคำว ่า “เกม” ท ั ้งหมด                                
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ในแบบสอบถามให้เป็นคำว่า “เกมมอืถือ” เพื่อให้เฉพาะเจาะจงตามวัตถุประสงค์การวิจัยครั้งนี้  ดังนั้น 

ผลการวิจัยที่ได้ยังเป็นเพียงผลการคัดกรองเบื้องต้นเท่านั้น และประการสุดท้าย คือ การเก็บรวบรวม

ในการวิจัยครั ้งนี ้ดำเนินการในช่วงที ่ม ีการประกาศใช้มาตรการเว้นระยะห่างเพื ่อป้องกันการ

แพร่กระจายเชื้อ COVID-19 ซึ่งสถาบันการศึกษาส่วนใหญ่ยังจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์

เป็นหลักและไม่ถูกควบคุมกำกับจากครูหรืออาจารย์ผู้สอน ซึ่งอาจเป็นปัจจัยเอื้อที่สนับสนุนให้เยาวชน

เข้าถึงและใช้อินเตอร์เน็ตเพื่อเล่นเกมมือมากกว่าปกติ และส่งผลให้ความชุกของการติดเกมมือถือที่ได้

จากการวิจัยครั้งนีค้ลาดเคลื่อนไปในลักษณะที่สูงกว่าความเป็นจริงได้  

 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1. เนื่องจากผลการวิจัยครั้งนีพ้บว่า เยาวชนทั้งในระดับมัธยมศกึษา อาชีวศกึษา และอุดมศึกษา 

มีความชุกของการเล่นเกมมือถือในระดับคลั่งไคล้และระดับน่าจะติดเกมที่ค่อนข้างสูง ซึ่งการติดเกม  

ทั ้ง 2 ระดับนี้เป็นสัญญาณบ่งชี ้ว่าเยาวชนกำลังประสบปัญหาจากการเล่นเกมมือถือ จึงเสนอให้

หน่วยงานที่เกี ่ยวข้องทั ้งในระดับนโยบายและระดับปฏิบัติการเร่งพัฒนามาตรการการเฝ้า ระวัง                   

การเล่นเกมมือถือ พร้อม ๆ กับเร่งพัฒนามาตรการหรือกิจกรรมสำหรับป้องกันการติดเกมมือถือ 

ควบคู่ไปกับการพัฒนาแนวทางในการช่วยบำบัดการติดเกมมือถือที่สอดคล้องและเท่าทันสภาพปัญหา

ในปัจจุบัน 

2. เนื่องจากผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า การติดเกมมือถือมีความสัมพันธ์ทางตรงต่อความรู้สึก

ว้าเหว่ ความวิตกกังวลทางสังคม และภาวะซึมเศร้า และมีความสัมพันธ์ทางอ้อมต่อผลการเรียนด้วย 

ดังนั้นจึงเสนอให้หน่วยงานสาธารณสุข และสถาบันการศึกษาเร่งหามาตรการในการเฝ้าระวังปัญหา

สุขภาพจิตที่เกิดจากการติดเกมมือถือและหามาตรการส่งเสริมและจัดการปัญหาสุขภาพจิตในกลุ่ม

เยาวชน ครอบคลุมทั้งนักเรียนมัธยมศึกษา นักศึกษาอาชีวศกึษา และนักศึกษาอุดมศกึษา  

 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. เนื่องจากการวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงสำรวจภาคตัดขวาง (Cross-sectional survey research)             

ที่มีข้อจำกัดในการยืนยันความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ ดังนั้นจึงเสนอให้ในการวิจัยครั ้งต่อไปควรเป็น

การศึกษาระยะยาวเพื่อติดตามพฤติกรรมการเล่นเกมมือถือ ในกลุ่มเยาวชน ครอบคลุมทั้งนักเรียน

มัธยมศึกษา นักศึกษาอาชีวศึกษา และนักศึกษาอุดมศึกษา เพื่อศึกษาผลกระทบต่อปัญหาสุขภาพจิต

และผลการเรียนที่เกิดจากการตดิเกมมอืถือในระยะยาว   

2. เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้สนใจศึกษาอิทธิพลของการติดเกมมือถือที่มีต่อปัญหาสุขภาพจิต

เท่านั ้น ดังนั ้นจึงเสนอให้การวิจัยครั ้งต่อไปอาจพิจารณาถึงความเป็นไปได้ในการศึกษาอิทธิพล                 

ของการติดเกมมือถือที่มีต่อปัญหาคุณภาพชีวิตและปัญหาสุขภาพอย่างเป็นองค์รวม ในกลุ่มเยาวชน 

ครอบคลุมทั้งนักเรียนมัธยมศกึษา นักศึกษาอาชีวศกึษา และนักศึกษาอุดมศกึษา 
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3. เนื่องจากในปัจจุบันยังไม่พบว่ามีการพัฒนาแบบวัดการติดเกมมือถือโดยตรง ดังนั้นจึงเสนอ

ให้การวิจัยครั้งต่อไปพิจารณาถึงความเป็นไปได้ในการศึกษาและพัฒนาแบบทดสอบการติดเกมมือถือ

อย่างเฉพาะเจาะจงเพื่อเป็นประโยชน์ในการศกึษาและวิจัยในประเด็นที่เกี่ยวข้องต่อไป 
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ที่ทำงาน คณะสาธารณสุขศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ตำบลท่าโพธิ์ อำเภอเมอืง                  

จังหวัดพิษณุโลก 65000 

โทรศัพท์ 083-9524531 

Email address  chakgarphanp@nu.ac.th 

         

การศึกษา 

ระดับอนุปริญญา  ปี 2536 ชื่อวุฒ ิประกาศนยีบัตรสาธารณสุขศาสตร์  

จากวิทยาลัยการสาธารณสุขสิรนิธร จังหวัดพิษณุโลก 

(ผลการเรียนระดับเหรียญทอง) 

ระดับปริญญาตรี ปี 2542 ชื่อวุฒ ิสาธารณสุขศาสตรบัณฑิต (สศ.บ.) 

จากมหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

ระดับประกาศนยีบัตร        ปี 2546  

 

ชื่อวุฒ ิประกาศนยีบัตรการแพทย์แผนไทย  

วิชาเอก เภสัชกรรมไทย 

ระดับปริญญาโท ปี 2548 ชื่อวุฒ ิวิทยาศาสตร์มหาบัณฑติ (วท.ม.)  

วิชาเอก การจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม  

จากมหาวทิยาลัยนเรศวร (GPA. 4.00) 

ระดับประกาศนยีบัตร        ปี 2552  ชื่อวุฒ ิประกาศนยีบัตรวิชาชีพครู  

จากมหาวทิยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร (GPA. 4.00) 

ระดับปริญญาเอก ปี 2557 ชื่อวุฒ ิสาธารณสุขศาสตรดุษฎีบัณฑิต 

จากมหาวทิยาลัยนเรศวร (GPA. 4.00) 

       

ประสบการณ์การทำงาน 

ปี พ.ศ. 2538 - 2557      รับราชการตำแหน่ง นักวิชาการสาธารณสุข สังกัดสำนักงาน 

                                  สาธารณสุขจังหวัดพิจติร สำนักงานปลัดกระทรวง กระทรวงสาธารณสุข 

ปี พ.ศ. 2558 - ปัจจุบัน    อาจารย์ ประจำคณะสาธารณสุขศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

ปี พ.ศ. 2560 – ปัจจุบัน    หัวหนา้หน่วยปฏิบัติการวิจัยและวชิาการด้านการควบคุมยาสูบ  

                                  ภาคเหนือ คณะสาธารณสุขศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  

ปี พ.ศ. 2562 - ปัจจุบัน   ผูท้รงคุณวุฒิในคณะกรรมการควบคุมผลิตภัณฑ์ยาสูบจังหวัดพิษณุโลก  

  

รางวัลที่ได้รับ 

          ปี พ.ศ. 2565 รางวัลผลงานวิจัยด้านการควบคุมยาสูบดีเด่น ประจำปี 2563-2565  

มอบโดย ศ ูนย ์ว ิจ ัยและจ ัดการความร ู ้ด ้าน การควบคุมยาสูบ 
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มหาวิทยาลัยมหิดล ร่วมกับสำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริม

สุขภาพ 

  ปี พ.ศ. 2565 รางวัลเกียรติคุณ บุคคลที่ทำคุณประโยชน์ด้านการควบคุมการบริโภค

ยาสูบของประเทศไทยอย่างต่อเนื่อง มอบโดยกระทรวงสาธารณสุข 

วันที่ 31 พฤษภาคม 2565 ณ โรงแรมบางแสนเฮอริเทต จังหวัดชลบุรี 

  ปี พ.ศ. 2565  รางวัลเกียรติคุณ บุคลากรสายวิชาการดีเด่น มอบโดยมหาวิทยาลัย

นเรศวร 

  ปี พ.ศ. 2564  รางวัลเกียรติคุณ บุคลากรสายวิชาการดีเด่น มอบโดยมหาวิทยาลัย

นเรศวร 

  ปี พ.ศ. 2564  รางวัลชนะเลิศการออกแบบและสร้างสรรค์นวัตกรรมต้นแบบสำหรับ

พัฒนาสถาบันอุดมศึกษาปลอดบุหรี่ ชื่อ บอร์ดเกมสำหรับเสริมสร้าง

การรับรู้อันตรายของบุหรี่ไฟฟ้าและทักษะการปฏิเสธการใช้บุหรี่ไฟฟ้า 

เครือข่ายวิชาชีพสุขภาพเพื่อสังคมไทยปลอดบุหรี่ 2564   

           ปี พ.ศ. 2564 รางวัลชนะเลิศการออกแบบและพัฒนาสื ่อเพื ่อการ

สื่อสาร : บอร์ดเกมสำหรับสื่อสารสุขบัญญัติ 10 ประการ  (อาจารย์ที่

ปรึกษา) มอบโดยกองสุขศึกษา กรมสนับสนุนบริการสุขภาพ กระทรวง

สาธารณสุข  2564 

          ปี พ.ศ. 2562  รางวัลผลงานวิจัยดีเด่น เรื่อง มาตรการจำกัดการขายบุหรี่ ให้เยาวชน

โดยการมสี่วนร่วมของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองแห่งหนึ่งของประเทศ

ไทย ในงานประชุมวิชาการบุหรี่กับสุขภาพแห่งชาติ ครั้งที่ 18 “Tobacco 

and Lung Health” ระหว่างวันที่ 20-21 มิถุนายน 2562 ณ หอประชุม

วายุภักษ์ โรงแรมเซ็นทรา บาย เซ็นทารา กรุงเทพฯ  จัดโดยศูนย์วิจัย

และการจัดการความรูเ้พื่อการควบคุมยาสูบ (ศจย.)   

          ปี พ.ศ. 2561  รางวัลนักวิจัยดีเด่นด้านการควบคุมยาสูบ มอบโดย ศูนย์วิจัยและ

จัดการความรู้ด้าน การควบคุมยาสูบ มหาวิทยาลัยมหิดล ร่วมกับ

สำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ  พิจารณาจาก

นักวิจัยที่มีผลงานวิจัยที่ช่วยผลักดันและสนับสนุนการขับเคลื ่อน

นโยบายด้านการควบคุมยาสูบของประเทศไทยอย่างเป็นรูปธรรมใน

รอบ 10 ปีที่ผ่านมา (พ.ศ. 2552-2561)   

 ปี พ.ศ. 2561 รางวัลหน่วยงานที่ใหก้ารสนับสนุนงานควบคุมการบริโภคยาสูบ  

  รับประทานรางวัลจากพระองค์เจ้าโสมสวลี ฯ เนื่องในวันงดสูบบุหรี่

โลกประจำปี 2561 มอบโดย กรมควบคุมโรค กระทรวงสาธารณสุข 
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 ปี พ.ศ. 2558 รางวัลชนะเลิศ บทความวชิาการเรื่อง ข้อเสนอเพื่อการปฏิรูปกฎหมาย

การจำกัดการเข้าถึงผลิตภัณฑ์ยาสูบของเยาวชนไทย ปี พ.ศ. 2558 

มอบโดยคณะกรรมการปฏิรูปกฎหมาย (คปก.)  

 ปี พ.ศ. 2557 รางวัล นิสิตระดับบัณฑิตศึกษา (ปริญญาเอก) ที่มีผลการเรียนดีเด่น

จากมหาวทิยาลัยนเรศวร มอบโดย บัณฑติศกึษามหาวิทยาลัยนเรศวร 

 ปี พ.ศ. 2552 รางวัลชนะเลิศ การนำเสนอผลงานวิจัยเรื ่อง ร่วมสร้างนโยบาย

สาธารณะเพื่อการจัดการโรงเรียนปลอดน้ำอัดลม ลูกอมและขนม            

กรุบกรอบ มอบโดยศูนย์อนามัยที่ 8 นครสวรรค์  

 ปี พ.ศ. 2552 รางวัลชนะเลิศ การนำเสนอผลงานวิจัยเรื ่อง ร่วมสร้างนโยบาย

สาธารณะเพื่อการจัดการโรงเรียนปลอดน้ำอัดลม ลูกอมและขนม              

กรุบกรอบ มอบโดยโรงพยาบาลพุทธชินราช จังหวัดพิษณุโลก  

 ปี พ.ศ. 2548 รางวัลนิสติระดับบัณฑติศกึษา (ปริญญาโท) ที่มผีลการเรียนดีเด่นจาก 

   มหาวิทยาลัยนเรศวร มอบโดย บัณฑติศกึษามหาวิทยาลัยนเรศวร 

 ปี พ.ศ. 2548 รางวัลวิทยานิพนธ์ระดับบัณฑติศกึษา (ปริญญาโท) ดเีด่น มอบโดย  

   บัณฑติศกึษามหาวิทยาลัยนเรศวร 

 ปี พ.ศ. 2543 รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 การประกวดบทความประเภทประชาชน

ทั่วไป  “เกิดมาต้องทดแทนบุญคุณแผ่นดิน” มอบโดยมูลนิธิรัฐบุรุษ 

พลเอกเปรมตณิสูลานนท์  

 ปี พ.ศ. 2543 รางวัลชมเชย การประกวดเรียงความ “ ธ สถิตในดวงไทย ไทยทั่ว

หล้า” มอบโดยสำนักพระราชวัง  

 ปี พ.ศ. 2538  รางวัลนักศึกษาหลักสูตรประกาศนยีบัตรสาธารณสุขศาสตร์ ที่มผีล 

  การศึกษายอดเยี ่ยม รางวัลเหรียญทอง มอบโดย สถาบันพัฒนา

กำลังคนทางดา้นสาธารณสุข กระทรวงสาธารณสุข 
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24. จักรพันธ์ เพ็ชรภูมิ และปิยะรัตน์ นิ่มพิทักษ์พงศ์. (2558). การทบทวนวรรณกรรมเรื่องมาตรการ

จำกัดการเข้าถึงบุหรี่ของเยาวชน, วารสารสาธารณสุขศาสตร์, 45(3): 310-23. (TCI กลุ่ม 1) 

25. จักรพันธ์ เพ็ชรภูมิ ณรงค์ศักดิ์ หนูสอน ปิยะรัตน์ นิ่มพิทักษ์พงศ์ และศันสนีย์  เมฆรุ่งเรืองวงศ์. 

(2558). ปรากฏการณ์ แบบแผนและภาพจำลองทางความคิดของผู้ประกอบการร้านค้าปลีกใน

ชุมชนชนบทที่จำหน่ายผลิตภัณฑ์ยาสูบทให้เยาวชน, วารสารพฤติกรรมศาสตร์, 21(1): 39-59). 

(TCI กลุ่ม 1) 

นำเสนอผลงานวิชาการระดับประเทศ 

จักรพันธ์  เพ็ชรภูมิ กันยารัตน์ ธวัชชัยเจริญยิ่ง นฤญา ยางธิสาร และกันยา จันทะบุรี. 

(2562). มาตรการจำกัดการขายบุหรี่ให้เยาวชนโดยการมีส่วนร่วมของเยาวชนในเขตเทศบาลเมืองแห่ง

หนึ่งของประเทศไทย (Oral  presentation)  ในงานประชุมวิชาการบุหรี่กับสุขภาพแห่งชาติ ครั้งที่ 18 

“Tobacco and Lung Health” ระหว่างวันที่ 20-21 มิถุนายน 2562 ณ หอประชุมวายุภักษ์ โรงแรม

เซ็นทรา บาย เซ็นทารา กรุงเทพฯ จัดโดยศูนย์วิจัยและการจัดการความรูเ้พื่อการควบคุมยาสูบ (ศจย.)   

จักรพันธ์ เพ็ชรภูมิ กันยารัตน์ ธวัชชัยเจริญยิ่ง และบุญชณัฎฐา พงษ์ปรีชา. (2561). ผลของ

โปรแกรมการประยุกต์ใช้แบบแผนความเชื่อด้านสุขภาพต่อการป้องกันการสูบบุหรี่ของนักเรียนชาติ

พันธุ์ม้ง อำเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์. งานประชุมวิชาการบุหรี่กับสุขภาพแห่งชาติครั้งที่ 16 (Poster 

presentation)  ณ โรงแรมมิราเคิลแกรนด์คอนเวนชัน  กรุงเทพฯ, จัดโดย ศูนย์วิจัยและจัดการความรู้

ด้านการควบคุมยาสูบ (ศจย.). 
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จักรพันธ์ เพ็ชรภูมิ และวรฤทธ์ ประเสริฐ.  (2560). ความสัมพันธ์ระหว่างระยะทางจาก

ร้านค้าถึงสถานศึกษากับพฤติกรรมการขายบุหรี่ให้เยาวชนในสถานศึกษาเขตเมือง จังหวัดอุตรดิตถ์. 

งานประชุมวิชาการบุหรี่กับสุขภาพแห่งชาติครั้งที่ 16 (Poster presentation) ณ โรงแรมมิราเคิลแกรนด์

คอนเวนชัน  กรุงเทพฯ, จัดโดย ศูนย์วิจัยและจัดการความรูด้้านการควบคุมยาสูบ (ศจย.).  

จักรพันธ์ เพ็ชรภูมิ และอดิเรก มีบุญ. (2559). ความกังวลของชาวไร่ยาสูบพันธุ์เบอร์เล่ย์ 

จังหวัดสุโขทัยที่มีต่อร่างพระราชบัญญัติควบคุมผลิตภัณฑ์ยาสูบฉบับใหม่. งานประชุมวิชาการบุหรี่กับ

สุขภาพแห่งชาติครัง้ที่ 15 (Oral presentation) ณ โรงแรมมิราเคิลแกรนด์คอนเวนชัน  กรุงเทพฯ, จัดโดย 

ศูนย์วิจัยและจัดการความรู้ด้านการควบคุมยาสูบ (ศจย.).  

จักรพันธ์ เพ็ชรภูมิ ปิยะรัตน์ นิ่มพิทักษ์พงศ์ และอดิเรก มีบุญ. (2559). แนวทางการสื่อสาร

ที่พึงประสงค์ของ (ร่าง) พระราชบัญญัติควบคุมผลิตภัณฑ์ยาสูบฉบับใหม่ในมุมมองชาวไร่ยาสูบใน

ชุมชนแห่งหนึ่งในอำเภอศรีสำโรง จังหวัดสุโขทัย (Proceedings) เอกสารประกอบการประชุมวิชาการ

ระดับชาติ “นเรศวรวิจัย” ครั ้งที ่ 12: วิจัยและนวัตกรรมกับการพัฒนาประเทศ, วันที ่ 21 - 22 

กรกฎาคม 2559 ณ อาคารเอกาทศรถ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

จักรพันธ์ เพ็ชรภูมิ. (2558). ชุมชนปฏิบัติการด้านการเรียนรู ้: แนวคิดการเลือกในการ

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรม กรณีศึกษา การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ยาสูบให้เยาวชน

ของผู้ประกอบการร้านค้าปลีกในชุมชนด้วยกระบวนการด้านการเรียนรู้ . (Proceedings) งานประชุม

วิชาการด้านชาติพันธุ์ในเอเชีย ครั้งที่ 1 เรื่อง ชีวิต อำนาจ ชาติพันธ์ (เนื่องในโอกาสครบรอบ 25 ปี 

มหาวิทยาลัยนเรศวร วันที่ 20 - 21 สิงหาคม 2558 ณ อาคารเอกาทศรถ มหาวิทยาลัยนเรศวร  

จักรพันธ์ เพ็ชรภูมิ และปิยะรัตน์ นิ ่มพิทักษ์พงศ์. (2558). มาตรการจำกัดการเข้าถึง

ผลติภัณฑ์ยาสูบของเยาวชน: ทบทวนวรรณกรรม. งานประชุมวิชาการบุหรี่กับสุขภาพแห่งชาติครั้งที่ 14 

(Poster presentation) ณ โรงแรมมิราเคิลแกรนด์คอนเวนชัน กรุงเทพฯ, จัดโดย ศูนย์วิจัยและจัดการ

ความรูด้้านการควบคุมยาสูบ (ศจย.).  

จักรพันธ์ เพ็ชรภูมิ ณรงค์ศักดิ์ หนูสอน ปิยะรัตน์ นิ่มพิทักษ์พงศ์ และศันสนีย์ เมฆรุ่งเรือง

วงศ์. (2556). แบบแผนและภาพจำลองทางความคิดของผู้ประกอบการร้านค้าปลีกในชุมชนชนบทที่

จำหน่ายผลิตภัณฑ์ยาสูบทให้เยาวชน. งานประชุมวิชาการบุหรี่กับสุขภาพแห่งชาติครั้งที่ 12 ( Oral 

presentation in Pre-conference)ณ  โรงแรมมิราเคิลแกรนด์คอนเวนชัน  กรุงเทพฯ, จัดโดย ศูนย์วิจัย

และจัดการความรูด้้านการควบคุมยาสูบ (ศจย.).  

จักรพันธ์ เพ็ชรภูม ิ  และปิยะรัตน์ น ิ ่มพิท ักษ์พงศ์. (2556). ผลประกอบการของ

ผู้ประกอบการร้านค้าปลีกที่จำหน่ายผลิตภัณฑ์ยาสูบในชุมชนชนบทที่. งานประชุมวิชาการบุหรี่กับ

สุขภาพแห่งชาติครั้งที ่ 12 (Poster presentation)ณ  โรงแรมมิราเคิลแกรนด์คอนเวนชัน กรุงเทพฯ ,               

จัดโดย ศูนย์วิจัยและจัดการความรูด้้านการควบคุมยาสูบ (ศจย.).  
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จักรพันธ์ เพ็ชรภูมิ และปิยะรัตน์ นิ่มพิทักษ์พงศ์. (2554). The relationship between tobacco 

retailer factors and tobacco access among adolescent students: A review. งานประชุมวิชาการบุหรี่

กับสุขภาพแห่งชาติครั้งที่ 10 (Oral presentation in Pre-conference) ณ  โรงแรมมิราเคิลแกรนด์คอน

เวนชัน  กรุงเทพฯ, จัดโดย ศูนย์วิจัยและจัดการความรูด้้านการควบคุมยาสูบ (ศจย.).  

จักรพันธ์  เพ็ชรภูมิ, สุพัน  พันสด  และจินดา  อุบลศรี. (2554). รูปแบบการใช้นโยบาย

สาธารณะเพื่อการจัดการโรงเรียนปลอดน้ำอัดลม ลูกอม และขนมกรุบกรอบ (Proceeding). ในการ

ประชุมวิชาการระดับชาติ วิทย์สุขภาพนเรศวร ครั้งที่ 1 (Oral presentation) ในงาน มหกรรมสุขภาพ

ชุมชน ภาคเหนือ ปี 2554 ณ มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก ปี 2554, จัดโดย คณะสาธารณสุข

ศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร. 

จักรพันธ์  เพ็ชรภูมิ, สุพัน  พันสด  และจินดา  อุบลศรี. (2552). การร่วมสร้างนโยบาย

สาธารณะเพื่อการจัดการโรงเรียนปลอดน้ำอัดลม ลูกอม และขนมกรุบกรอบ. ในการประชุมวิชาการ

ประจำปี ครั ้งที ่ 12  เก่าไป? ใหม่มา?  ปี 2552 (Oral presentation) ณ ศูนย์แพทยศาสตร์ศึกษา                  

ช้ันคลินิก, จัดโดยโรงพยาบาลพุทธชินราช  พิษณุโลก. 

จักรพันธ์  เพ็ชรภูมิ. (2551). ร่วมสร้างนโยบายสาธารณะเพื่อขจัดอาหารอันตรายจาก

โรงเร ียนของหนู . ในการประชุมว ิชาการมหกรรมสร้างสุขภาพ เขตตรวจราชการที ่  18 (Oral 

presentation) ณ โรงแรมพมิาน จังหวัดนครสวรรค์ประจำปี 2551, จัดโดย สำนักงานหลักระกันสุขภาพ

แห่งชาติ เขต 3 นครสวรรค์ และสำนักงานสาธารณสุขจังหวัดนครสวรรค์. 

จักรพันธ์  เพ็ชรภูมิ นฤมล กูลศิริศรีตระกูล ฤทธินันท์ เงินทอง และชฎา ณรงค์ฤทธิ์. 

(2548). การประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ในการกำหนดพื้นที่ที่เหมาะสมในการก่อสร้างระบบ

ประปาหมู่บ้านแบบบาดาล จังหวัดพิษณุโลก.  ในงานแผนที่และภูมศิาสตร์แห่งชาติ ครั้งที่ 5 ณ โรงแรม

แอมบาสเดอร์ กรุงเทพฯ ปี 2548 (Oral presentation), จัดโดย สำนักงานพัฒนาเทคโนโลยีอวกาศและ

ภูมศิาสตร์สารสนเทศแห่งชาติ กระทรวงวิทยาศาสตร์. 

 

การนำเสนอผลงานวิชาการระดับนานาชาติ 

Phetphum C. and Nimpitukpong P. (2013).Retailer behavior toward the sale of tobacco in 

a community near a university in the lower northern Thailand.  In poster presentation in the 10th 

APACT Conference: Ending the tobacco epidemic protecting and keeping health lives(Oral 

presentation), Makuhari, Chiba, Japan. 

Phetphum C. andNimpitukpong P. ( 2 0 1 3 ) . The pattern of rural retailer behavioral 

concerning cigarette sale to minors in the lower northern Thailand. In poster presentation in The 10th 

APACT Conference: Ending the tobacco epidemic protecting and keeping health lives (Oral 

presentation),  Makuhari, Chiba, Japan. 
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ประสบการณ์การบริหารงานวจิัยและการจัดทำโครงการวิจัย 

ปี 2555  หัวหน้าโครงการวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้กระบวนการนโยบายสาธารณะเพื่อ

การจัดการโรงเรียนปลอดน้ำอัดลม ลูกอม และขนมกรุบ รับทุนจาก สํานักงาน

กองทุนสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.)  

ปี 2556 หัวหน้าโครงการวิจัยเรื่อง แนวทางการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการจำหน่าย

ผลิตภัณฑ์ยาสูบให้เยาวชนของผู้ประกอบการร้านค้าปลีกในชุมชนชนบทของ

จังหวัดพิจิตรด้วยชุมชนปฏิบัติการด้านการเรียนรู้. รับทุนจาก ศูนย์วิจัยและ

จัดการความรูเ้พื่อการควบคุมยาสูบ  (ศจย.)  

ปี 2557  หัวหน้าโครงการวิจัยเรื่อง การทบทวนวรรณกรรม: มาตรการจำกัดการเข้าถึง

บุหรี่ของเยาวชน รับทุนจาก ศูนย์วิจัยและจัดการความรู้เพื่อการควบคุมยาสูบ  

(ศจย.)  

ปี 2558  หัวหน้าโครงการวิจัยเรื่อง แนวทางการสื่อสารร่างพ.ร.บ.ควบคุมผลิตภัณฑ์

ยาสูบ (ฉบับใหม่) ที่พึงประสงค์กับชาวไร่ยาสูบพันธุ์เบอร์เล่ย์ จังหวัดสุโขทัย  

รับทุนจาก ศูนย์วิจัยและจัดการความรูเ้พื่อการควบคุมยาสูบ  (ศจย.) 

ปี 2559  หัวหนา้โครงการวิจัยเรื่อง มาตรการการจำกัดการจำหน่ายบุหรี่ให้เยาวชนของ

ผู้ประกอบการร้านค้ารอบสถานศึกษา อำเภอเมือง จังหวัดอุตรดิตถ์ รับทุน

จาก ศูนย์วิจัยและจัดการความรูเ้พื่อการควบคุมยาสูบ  (ศจย.) 

ปี 2560 โครงการวิจัยเรื่อง การพัฒนาศักยภาพด้านการวิจัยควบคุมยาสูบสำหรับ

เคร ือข ่ายน ักว ิจ ัยของสำนักงานป ้องก ันควบคุมโรคในเขตภาคเหน ือ                        

(สคร. 1 – 3) (หัวหน้าโครงการ) ทุนสนับสนุนจาก ศูนย์วิจัยและจัดการความรู้

เพื่อการควบคุมยาสูบ (ศจย.) ปีงบประมาณ 2560 ระยะเวลา 1 ปี 

ปี 2560 โครงการวิจัยเรื่อง รูปแบบการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมด้วยหลักความยืนหยัด

จากสิ่งเย้ายวน เพื่อลดการบริโภคสุราในสตรีแม่บ้านเกษตรกรในพื้นที่ที่มีอัตรา

การดื ่มสุราสูงในเขตภาคเหนือตอนล่าง  (ผู ้ร ่วมวิจัย) ทุนสนับสนุนจาก

สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.) ปีงบประมาณ 2560 ระยะเวลา             

1 ปี 

ปี 2561 โครงการวิจัยเรื่อง การพัฒนาศักยภาพด้านการวิจัยควบคุมยาสูบสำหรับ

เคร ือข ่ายน ักว ิจ ัยของสำนักงานป ้องก ันควบคุมโรคในเขตภาคเหน ือ                      

(สคร. 1 – 3) (หัวหน้าโครงการ) ทุนสนับสนุนจาก ศูนย์วิจัยและจัดการความรู้

เพื่อการควบคุมยาสูบ (ศจย.) ระยะที่ 2 งบประมาณ 2561 ระยะเวลา 1 ปี 
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ปี 2561 โครงการวิจัยเรื่อง การพัฒนามาตรการการจำกัดการเข้าถึงบุหรี่ของเยาวชน

โดยการมีส่วนร่วมของคณะกรรมการพัฒนาคุณภาพชีวิต (พชอ.) (หัวหน้า

โครงการ) ทุนสนับสนุนจาก ศูนย์วิจัยและจัดการความรู้เพื่อการควบคุมยาสูบ 

(ศจย.) งบประมาณ 2561 ระยะเวลา 1 ปี 

ปี 2562  โครงการพัฒนาและสนับสนุนการวิจัยและวิชาการเพื่อขับเคลื่อนควบคุม

นโยบายยาสูบภาคเหนือของหน่วยปฏิบัติการวิจัยและวิชาการด้านการควบคุม

ยาสูบภาคเหนือ ปีที่ 6 (หัวหน้าโครงการ) ทุนสนับสนุนจาก ศูนย์วิจัยและ

จัดการความรู้เพื่อการควบคุมยาสูบ (ศจย.) งบประมาณ 2561 ระยะเวลา 1 ปี 

ปี 2563  โครงการวิจัยเรื่อง  ความชุกและปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการใช้สารเสพติด

มากกว่า 1 ชนิดในรอบ 1 วัน ของนักศึกษาอาชีวศึกษาในเขตภาคเหนือ  

(หัวหน้าโครงการ) ทุนสนับสนุนจาก ศูนย์ศึกษาปัญหาการเสพติด (ศศก.)              

ปีที่รับทุน พ.ศ. 2563 

ปี 2563  โครงการวิจัยเรื่อง ผลของแนวทางการเสริมสร้างการรับรู้อันตรายของบุหรี่

และมาตรการจำกัดการเข้าถึงบุหรี่ของเยาวชนในสถานการณ์การแพร่ระบาด

ของโรค COVID-19 โดยการมีส่วนร่วมของคณะกรรมการพัฒนาคุณภาพชีวิต

อำเภอโกสัมพีนคร จังหวัดกำแพงเพชร (หัวหน้าโครงการ) ทุนสนับสนุนจาก 

ศูนย์วิจัยและจัดการความรูเ้พื่อการควบคุมยาสูบ (ศจย.) ปีที่รับทุน พ.ศ.2563  

ปี 2563  โครงการวิจัยเรื่อง ความต้องการเลิกปลูกยาสูบและความต้องการปลูกพืช

ทางเลือกหรอือาชีพทดแทนของเกษตรกรชาวไร่ยาสูบพันธุ์เบอร์เล่ย์ ภาคเหนือ

ตอนล่าง (หัวหน้าโครงการ) ทุนสนับสนุนจาก ศูนย์วิจัยและจัดการความรู ้              

เพื่อการควบคุมยาสูบ (ศจย.) ปีที่รับทุน พ.ศ.2563 

ปี 2564  โครงการวิจัยเรื่อง ความชุกและความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมมือถือ และ

ภาวะซึมเศร้า ความรู้สึก ว้าเหว่ความวิตกกังวลทางสังคม และผลการเรียน

ของเยาวชนในเขตภาคเหนือของประเทศไทย (หัวหน้าโครงการ) ศูนย์ศึกษา

ปัญหาการเสพติด (ศศก) ปีที่รับทุน พ.ศ.2564 

ปี 2564  โครงการวิจัยเรื่อง การใช้สารเสพติดและการตกเป็นเหยื่อในสถานศึกษาของ

กลุ่มนักศึกษาที่มีความหลากหลายทางเพศ (LGBTIQ) ในมหาวิทยาลัยในเขต

ภาคเหนือตอนล่าง (ผู้ร่วมโครงการ) ศูนย์ศึกษาปัญหาการเสพติด (ศศก) ปีที่

รับทุน พ.ศ.2564 

ปี 2564  โครงการวิจัยเรื่อง การสํารวจพฤติกรรมการบริโภคผลิตภัณฑ์ยาสูบ 4 ภูมิภาค

ของประเทศไทยในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด 19 ระลอก 3              
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(ผู้ร่วมโครงการ) ศูนย์วิจัยและจัดการความรู้เพื่อการควบคุมยาสูบ (ศจย.)                

ปีที่รับทุน พ.ศ.2564 
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