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โกสินทร เตชะนิยมa 
 

บทคัดยอ 

งานวิจัยชิ้นนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบความแตกตางทางจิตลักษณะของนักศึกษาที่มี

พฤติกรรมเลนและไมเลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน 2) เพื่อทดสอบปจจัยทางจิตลักษณะที่มีอิทธิพลตอการติด

เกมออนไลนบนสมารตโฟนของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศไทยที่เลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน การ

วิจัยใชระเบียบวิธีเชิงปริมาณ โดยเก็บรวมรวมขอมูลนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 825 คน ซึ่งเปนผูที่มีพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน 461 คน จาก 5 มหาวิทยาลัยทั่วประเทศไทย สำหรับสถิติที่ใชคือการวิเคราะหความ

แตกตางของคาเฉลี่ยดวยวิธี t-test และการวิเคราะหการถดถอยพหุแบบมีขั้นตอน ผลการวิจัยสำคัญพบวา  

1) ผูที่เลนเกมออนไลนบนสมารตโฟนมีการบรรลุเอกลักษณแหงอีโก (t = -4.11, p = .000) การเชื่ออำนาจ

ภายในตน (t = -249, p = .025) และการมุงอนาคตควบคุมตน (t = -225, p = .024) ต่ำกวาผู ที ่ไมเลนเกม

ออนไลนบนสามรโฟน 2) ปจจัยการบรรลุเอกลักษณแหงอีโก (β = -.683, p = .000) การเชื่ออำนาจในตน 

 (β = -.260, p = .000) และการมุงอนาคตควบคุมตน (β = -.212, p = .043) มีผลใหเกิดการติดเกมออนไลน

บนสมารตโฟนที่นอยลง (R2 = .498) นอกจากนี้พบผลเพิ่มเติมคือสำหรับผูที่เลนเกมออนไลนบนสมารตโฟนการ

ใชเวลาเลนเกมนานชั่วโมงขึ้นยิ่งมีโอกาสติดเกมออนไลนมากขึ้น (β = -.260, p = 0.000) และเพศชายมีระดับ

การติดเกมออนไลนสูงกวาเพศหญิง (t = 3.81, p = 0.000) ขอเสนอสำคัญ คือ การสรางแนวทางการเรียนการ

สอนและกิจกรรมสงเสริมของมหาวิทยาลัย เชน คายอาสาหรือการแขงขัน ที่มีเปาหมายใหเกิดการบรรลุ

เอกลักษณแหงอีโก การเช่ืออำนาจในตนและการมุงอนาคตควบคุมตนของนักศึกษา  
 

คำสำคัญ:  การติดเกมออนไลนบนสมารตโฟน, การบรรลุเอกลักษณแหงอีโก, การเชื่ออำนาจภายใน

ตนเอง, การมุงอนาคตควบคุมตน, พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน 
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a อาจารยประจำหลักสูตรสาขาวิชารัฐประศาสนศาสตร คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากร E-mail: kosincoke@hotmail.com 
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บทความวิจัย 

การเปรียบเทียบจิตลักษณะของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย

และปจจัยเชิงสาเหตุท่ีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนบนสมารตโฟนในประเทศไทย 
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Abstract 
 The objectives of this research were; 1) to compare the psychological characteristics between 

Thai higher-education students who play online games on smartphones and those who don’t; and 2) 

to test the psychological characteristics which influence the addiction to smartphone online games 

among them. The research employed a quantitative method, whereby data were collected from 825 

Thai students from five universities in Thailand, 461 of whom played smartphone online games. The 

statistics used in this research involved t-test analysis and stepwise regression analysis. The key research 

findings were; 1) those who played online games on smartphones achieved ego identity (t = -4.11, p = 

.000), had internal locus of control (t = -249, p = .025) and focused on future orientation and self-control 

(t = -225, p = .024) at a lesser extent than those who didn’t; and 2) achieving ego identity (β = -.683, p 

= .000), internal locus of control (β = -.260, p = .000) and the focus on future orientation and self-

control (β = -.212, p = .043) resulted in less addiction to smartphone online games (R2 = .498). Other 

findings were the longer hours the students spent on playing smartphone online games, the more likely 

they would be addicted to the games (β = -.260, p = 0.000) and male students had a higher level of 

online game addiction than female counter (t = 3.81, p = 0.000). A key suggestion is to develop 

the guidelines for instruction and activities that aim to allow students to achieve ego identity, 

have internal locus of control, and focus on future orientation and self-control. 
 

Keywords:  Addiction to Smartphone Online Games, Achieving Ego Identity, Internal Locus of 

Control, Focus on Future Orientation and Self-control, Smartphone Online Gaming Behavior 
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1. บทนำ 
1.1 ที่มาและความสำคัญ 

ในปจจุบันเทคโนโลยีมีความกาวหนาและพัฒนาอยางรวดเร็ว ซึ่งการพัฒนาอยางกาวกระโดดนั้น

เปรียบเสมือนดาบสองคมที่กอใหเกิดผลดีในการพัฒนาประเทศและในบางกรณีสามารถสงผลกระทบ

สังคมไดเชนกัน สำหรับผลดีนั้น ความกาวหนาทางเทคโนโลยีสงผลตอระดับการพัฒนาเศรษฐกิจอยาง

มหาศาล รวมไปถึงการสรางผลประโยชนเชิงสังคมและการศึกษาไดอยางทั่วถึง อยางไรก็ตามในอีกสวน

หนึ่งนั้น ความกาวหนาทางเทคโนโลยีกับระดับความรูเทาทันในการใชเทคโนโลยีของผูใชก็สามารถสงผล

เสียได เชน การเกิดปญหาอาชญากรรมรูปแบบใหมบนเครือขายอินเตอรเน็ต หรือปญหาอื่น ๆ เชน การ

ติดเกมออนไลนทั้งบนเครื่องคอมพิวเตอรและมือถือแบบสมารตโฟน ทั้งนี้ การเลนเกมคอมพิวเตอรและ

เกมบนมือถือเปนกิจกรรมที่เด็กและวัยรุนนิยมมากขึ้นในปจจุบัน โดยในป 2018 องคการอนามัยโลก 

(WHO) ไดกลาวถึงปญหาการติดเกม (Game Disorder) วาเปนพฤติกรรมและสภาพจิตที่เขาขายโรคจิต

ประเภทที่ทำใหเกิดอาการอยากเลนเกมและไมสามารถหยุดเลนได นำไปสู ผลกระทบทางสุขภาพ 

นอกจากนี้รายงานยังแสดงตอไปวามีผูเลนเกมทั่วโลกจำนวนราว 2.2 พันลานคน ซึ่งเปนผูเลนในประเทศ

สหรัฐอเมริการาว 150 ลานคน และมีมูลคาในอุตสาหกรรมเกมราว 1.5 แสนลานเหรียญดอลลารสหรัฐ 

ขอกังวลสำคัญคือการคาดการณวาผูเลนราวรอยละ 3 – 4 เปนผูใชที่มีแนวโนมติดเกม โดยผูที่มีความ

เส่ียงตอการติดเกมมากที่สุดเปนผูชายวัยรุนถึงวัยผูใหญตอนตนที่มีอายุราว 18 – 24 ป 

สำหรับประเทศไทยนั้น จากการสำรวจของสำนักงานสถิตแิหงชาตใินการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2561 พบประเด็นสำคัญวา ประชากรในกลุมอายุ 15 – 19 เปนกลุมอายุที่ใช

อินเตอรเน็ตมากที่สุด (รอยละ 94.1) โดยเกือบทั้งหมดเปนการใชผานโทรศัพทมือถือ (รอยละ 88.9) โดยใชเพื่อ

กิจกรรมเครือขายสังคมออนไลน (รอยละ 94.1) และเพื่อเลนเกม ดูหนัง/ฟงเพลง (รอยละ 89.3) ซึ่งประชากร

ในกลุมดังกลาวเปนชวงอายุที่อยูในวัยเรียนและสวนใหญกำลังศึกษาอยูในระดับมหาวิทยาลัย สัดสวนดังกลาว

ที่ระบุวาเยาวชนที่ใชสมารตโฟนในการทำกิจกรรมบนเครือขายอินเตอรเน็ต มีการใชเพื่อ เลนเกม/ดูหนัง/ฟง

เพลง กวารอยละ 89.3 นั่นสะทอนใหเห็นความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากการเลนเกมที่อาจนำไปสูปญหาการติด

เกมออนไลนบนสมารตโฟนได ซึ่งเปนจุดสนใจในงานวิจัยชิ้นนี้ 

 เมื่อประกอบเขากับสภาพสถานการณที่เอื้อตอการติดเกมออนไลนของเด็กและเยาวชน ทั้งจาก
ฝ งความตองการเลนของเด็กและเยาวชน อุตสาหกรรมเกมที่เจริญเติบโต เนื ้อหาของเกมและการ
ออกแบบที่ดึงดูดผูเลนวัยรุน รวมถึงความสะดวกในการเขาถึงและความทันสมัยของเทคโนโลยี ทำให
ภาครัฐจำเปนอยางยิ่งในการแสวงหากลวิธีในการจัดการปญหาที่ตนเหตุ เพื่อเปนการปองกันผลกระทบ
ตอทั้งตัวเยาวชนและตอสังคมในอนาคต องคความรูที่ไดจากงานวิจัยที่มีระเบียบวิธีที่ถูกตองจะสามารถ
ใหผลการศึกษาที่จะกลายเปนแนวทางในการสรางแนวนโยบายสาธารณะในการแกไขปญหาในอนาคต 

 

 

1.2 วัตถุประสงคงานวจิัย  

1.2.1 เพื่อเปรียบเทียบความแตกตางทางจิตลักษณะของนักศึกษาที่มีพฤตกิรรมเลนและไมเลน

เกมออนไลนบนสมารตโฟน 

1.2.2 เพื่อทดสอบปจจัยทางจติลักษณะที่มีอทิธิพลตอการตดิเกมออนไลนบนสมารตโฟนของ

นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศไทยที่เลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน 
 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

1.3.1 ดานเนื้อหา ใชแนวคิดและทฤษฎีจิตวิทยา คือ แนวคิดการสาเหตุการเกิดพฤติกรรม และ

แนวคิดเรื่องจิตวิทยาพัฒนาการสังคม ในการสรางตวัแปรเชงิสาเหตุที่มีผลตอการติดเกมออนไลนบน

สมารตโฟน 

1.3.2 ขอบเขตดานประชากรและกลุ มต ัวอย าง งานว ิจ ัยช ิ ้นน ี ้ม ุ งศึกษากลุ มน ักศ ึกษาใน

ระดับอุดมศึกษาในมหาวิทยาลัย โดยผูวิจัยเลือกกลุมมหาวิทยาลัยของรัฐหรืออยูในกำกับของรัฐ ทั้งสิ้น 5 

มหาวิทยาลัยจาก 4 ภูมิภาค ไดแก 1) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 2) มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เปน

ตัวแทนมหาวิทยาลัยในกรุงเทพมหานคร 3) มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรวิทยาเขตตรัง เปนตัวแทน

มหาวิทยาลัยในภาคใต 4) มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี เปนตัวแทนมหาวิทยาลัยภาค

ตะวันตก และ 5) มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี เปนตัวแทนมหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โดย

เก็บกลุมตัวอยางไดทั้งส้ิน 825 คน โดยเปนผูมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 463 คน 

1.3.3 ตัวแปรที่ใชในการศึกษา ไดแก การติดเกมออนไลนบนสมารตโฟน การบรรลุเอกลักษณ

แหงอีโก การมุงอนาคตควบคุมตน การเชื่ออำนาจในตน สุขภาพจิต 
 

2. การทบทวนวรรณกรรม 
การทบทวนวรรณกรรมนีเ้ปนการนำเสนอแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อที่จะนำมา

สูการพัฒนากรอบแนวความคิดในการศึกษา โดยแนวคิดและทฤษฎีหลักในการศึกษาครั้งนี้ ประกอบดวย 

แนวคิดเรื่องสาเหตุการเกิดพฤติกรรม แนวคิดการติดเกมออนไลน แนวคิดการบรรลุเอกลักษณแหงอีโก 

แนวคิดการมุงอนาคตควบคุมตน แนวคิดสุขภาพจิต แนวคิดการเชื่ออำนาจภายในตน ซึ่งมีลำดับดังนี้ 

 2.1 แนวคิดลักษณะภายในจิตใจกับสาเหตุการเกิดพฤติกรรม  

โดยทั่วไปในการศึกษาพฤติกรรมของบุคคล มีความเชื่อวาเกิดจากสาเหตุสำคัญหลักสองประการ 

คือ สาเหตุจากภายนอก เชน สังคมที่อาศัย วัฒนธรรม ภูมิประเทศ และสาเหตุจากภายในจิตใจมนุษย 

ทั้งนี้สาเหตุภายในจิตใจมีแนวทางการวิเคราะห คือ 1.แนวทางศึกษาจิตลักษณะ (Trait Model) เปน

รูปแบบที่เนนลักษณะภายในตัวบุคคลที่นำไปสูพฤติกรรม เชน การศึกษาลักษณะทางจิตยอยที่รวมกันขึ้น
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เปนการเกิดพฤติกรรม 2.แนวทางการศึกษาพลวัตรทางจิต (Psychodynamic Model) เปนรูปแบบที่

ศึกษาโครงสรางทางจิตที่ตอบโตกันอยูตลอดเวลา เชน Id Ego Superego 3.แนวทางสถานการณนิยม 

(Situational Model) เนนการวิเคราะหสถานการณภายนอกที่มีผลตอพฤติกรรมของบุคคล และ 4.

แนวทางปฏิสัมพันธนิยม (Interaction Model) เปนการศึกษาโดยใชมุมมองทีสนใจทั้งสภาพภายในจติใจ

รวมกับสถานการณที่กำลังประสบอยู ทั้งนี้ งานวิจัยชิ้นนี้เนนการสรางตัวแบบการอธิบายพฤติกรรมการ

ติดเกมออนไลนบนมือถือที่เนนจิตลักษณะเดิมของบุคคลในการอธิบายสาเหตุ 

 สำหรับสภาพภายในจิตใจที่สงผลตอพฤติกรรม มีนักวิชาการไดเสนอทฤษฎีในการอธิบายการเชิง

สาเหตุ เชน ทฤษฎีตนไมจริยธรรม Panthumnanawin, D. (1981) ที่พัฒนาขึ้นดวยมุมมองตามสภาพ

บริบทเฉพาะของสังคมไทย ซึ่งเสนอวาลักษณะทางจิตใจของบุคคลที่มีผลตอพฤติกรรม โดยตองใชจิต

ลักษณะบางประการหรือทั้ง 5 ประการเพื่อทำความเขาใจ อธิบาย หรือทำนาย พฤติกรรมและพัฒนาการ

ทางพฤติกรรม ถือเปนทฤษฎีทางจิตลักษณะที่มีรากฐานจากทฤษฎี เชน ทฤษฎีแรงจูงใจของ McClelland 

(1974) ทฤษฎีพัฒนาการของเหตุผลเชิงจริยธรรมของ Kohlberg (1966) ทฤษฎีลักษณะมุงอนาคต

ควบคุมตนของ Mahoney และ Thoresen (1974) โดยทฤษฎีตนไมจริยธรรมประกอบดวย 1.สวนราก 

คือ สุขภาพจิต สติปญญา และประสบการณทางสังคม 2. สวนลำตน ประกอบดวยหาองคประกอบทางจติ

ลักษณะคือ 1) ทัศนคติ คานิยมและคุณธรรม 2) เหตุผลเชิงจริยธรรม 3) ความเชื่ออำนาจในตน 4)

ลักษณะมุงอนาคตควบคุมตน 5) แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 3.สวนดอกและผล เปนสวนพฤติกรรมที่พึงประสงค

ที ่เกิดจากรากและลำตน ดังนั้นทฤษฎีตนไมจริยธรรมเปนแนวคิดที่เสนอถึงลักษณะทางจิตใจหลาย

ลักษณะที่จำเปนตอการเกิดพฤติกรรมที่ตองการ โดยจิตลักษณะที่สำคัญที่ควรพัฒนาในเด็กและผูใหญไทย

คือ ลักษณะมุงอนาคตและ การควบคุมตน แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์และความเชื่ออำนาจในตน ทัศนคติและคานิยม 

รวมทั้งพื้นฐานจิตที่ประกอบดวย ความฉลาดสติปญญา สุขภาพจิตและประสบการณทางสังคมในอดีต 

2.2 การติดเกมออนไลนบนสมารตโฟน  

ปญหาการติดเกมออนไลนเปนปรากฎการณที่พบควบคูกับการพัฒนาดานเทคโนโลยีของโลก

ตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน ทั้งนี้ในป 2018 องคการอนามัยโลก (WHO) ไดนิยามการติดเกมใหเปนโรคทาง

จิตประเภท โดยเสนอวาการติดเกม (Game Disorder) คือ พฤติกรรมและสภาพจิตที่เขาขายโรคที่ทำให

เกิดอาการอยากเลนเกมและไมสามารถหยุดเลนได นำไปสูผลกระทบทางสุขภาพ ในขณะที่สมาคม

จิตแพทยอเมริกัน (APA) ไดนำเสนอวาการเลนเกมและใชอินเตอรเน็ตที่มากเกินไป จะกอใหเกิดสภาพ

ทางประสาทวิทยาใกลเคียงกับการใชยาเสพติด โดยกระบวนการทางสมองจะกระตุนความตองการไดรับ

รางวัลจากการเลนเกม ซึ่งรุนแรงพอที่จะสรางแรงกดดันใหเกิดความตองการที่จะเลนเกมอยางตอเนื่อง 

 

 

และเมื่อแรงกระตุนที่รุนแรงดังกลาวเกิดขึ้นอยางตอเนื่องจะนำไปสูพฤติกรรมเสพติดการเลนเกมใน

ทายที่สุด  

นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงอาการติดเกมโดยใหคำนิยามไววา การติดเกมออนไลนเปน
ความเสียหายหรือบกพรองดานจิตใจ ที่มีลักษณะใกลเคียงกับการติดการพนัน และการติดเกมในลักษณะ
อื่น และมีความสัมพันธอยางใกลชิดกับความกาวราว สงผลใหไมสามารถควบคุมสภาวะตาง ๆ ไดอยางที่
ควรจะเปนซึ่งเปนผลมาจากการเลนเกมซ้ำอยางตอเนื่อง (Kim and Namkoog, 2008; Tyrer, 2008) 
หรือ อาการเสพติดเกมนั้นเปนผลจากความขาดแคลนทางจิตวิทยา โดยเฉพาะการขาดการปฏิสัมพันธจาก
สังคม ความเครียด หรือความกดดันจากสภาพแวดลอมและการเลี้ยงดู ซึ่งถาหากอาการติดมีความรุนแรง
จะครอบงำบุคคลอันกอใหเกิด การสูญเสียการควบคุมตนเอง สูญเสียเพื่อน ครอบครัว การศึกษา และเสีย
สุขภาพ (Kandell, 1998) เปนสภาพจิตใจที่เกิดจาก ความบกพรองอันมีสภาพเรื้อรังของปญหาระบบ
แรงจูงใจ ที่กอใหเกิดความตองการในการหาสิ่งตอบแทนหรือรางวัลที่บกพรองจนกอใหเกิด การสูญเสีย
การควบคุม (West, 2006) ซึ่งบุคคลจะติดเกมก็เมื่อผลตอบรับจากการเลนเกมหรือรางวัลเพียงพอตอ
ความตองการและมากพอใหกลับมาทำซ้ำตามกฎการเสริมแรง (Woog, 2006; Griffiths, 2005) ดังนั้น
พฤติกรรมการติดเกมออนไลนทำใหงานวิจัยชิ้นนี้ นิยามการติดเกมออนไลนวาหมายถึง 

“สภาพความผิดปกติจากภายในจิตใจที่มีสาเหตุมาจากการเลนเกมออนไลน โดยอาจมี
สาเหตุจากปจจัยภายในจิตใจประกอบกับเกมออนไลนเองเปนสิ่งที่ผูผลิตพัฒนามาเพื่อ
ดึงดูดใหผูเลน ใชเวลากับเกมนานที่สุดและตองการทำซ้ำ ซึ่งถาหากบุคคลขาดการ
ควบคุมตนเอง ในทายที่สุดบุคคลผูติดเกมออนไลนมากเกินไป จะเปนผูที่สูญเสียสังคม 
และสุขภาพเสีย” 

นอกจากนี้ Kim and Namkoog (2008) ยังเสนออีกวาบุคคลยอมมีความทนทานตอการติดเกม

ตางกันเนื่องจากปจจัย คือ 1. ความแตกตางของบุคคล (เชื้อชาติ พัฒนาการ ประสบการณ จิตลักษณะ

เดิม) โดยกอใหเกิดความแตกตางของแรงจูงใจและการตอบสนองและรางวัลขึ้นที่แตกตางกันของบุคคล 2. 

ความเสี่ยงของการติดเกม เชน จำนวนของการเลน (เลนมากเสี่ยงตอการติดมาก)  อายุของบุคคลหรือ

ระยะเวลาที่เริ ่มเลน (อายุนอยหรือเริ ่มใชเร็วมีความเสี่ยงตอการติดมาก) 3. ระบบการเลนหรือการ

ออกแบบระบบรางวัล (ประสิทธิภาพมากใหความพึงพอใจสูงเสี่ยงตอการติดมาก) อีกทั้งยังเชื่ออีกวาการ

ติดเกมนั้นกอใหเกิดการรับรูในรางวัลตามธรรมชาติอื่นที่นอยลงอีกดวย (ความตองการอาหาร ความ

ตองการทางกายภาพ) 

จาการทบทวนวรรณกรรมถึงสาเหตุในการเกิดพฤติกรรมการติดเลนเกมออนไลน มีการอางอิง

แนวคิดความพึงพอใจมาอธิบายกระบวนการ โดยที่ผูเลนจะกลับมาเลนเกมออนไลนอยางตอเนื่องจาก

ความพอใจที่ไดรับ ทั้งในแงเนื้อหาของเกม ความสวยงามของภาพภายในเกม รูปแบบลักษณะของตัว
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ละคร ความงายตอการเขาใจ รวมถึงราคาที่สามารถจายได โดยเฉพาะอยางยิ่งผูเลนเกมวัยรุนที่ตองการ

การยอมรับภายในเกมที่มีสภาพคลายสังคมในโลกเสมือนซึ่งมีอิทธิพลอยางมากตอความตองการที่จะเลน

เกมของกลุมผูเลน สังคมดังกลาวไมสามารถเกิดขึ้นไดจากการเลนเกมที่ไมมีการออนไลน (Young, 2010; 

Said, 2006) ลักษณะเนื ้อหาเกมประเภทบุคคลเสมือนหลายผู  เล นขนาดใหญ หร ือ massively 

multiplayer online games ถือเปนเกมที่มีลักษณะเอื้อใหเกิดชุมชนเสมือนขนาดใหญที่สุดจึงมักพบ

กลุมผูเลนวัยรุนในเนื้อหาเกมประเภทดังกลาว (Liu and Peng, 2009; Barnett and Coulson, 2010) 

สอดคลองกับแนวคิดเรื่อง ความสมหวัง (Gratification) วาเปนปจจัยที่สงผลตอเนื่องใหเกิดความอยาก

เลนเกมออนไลนอยางตอเนื่อง อีกทั้งยังมีความตองการกระทำซ้ำหากมีโอกาส (Griffiths 1998, Chou 

and Hsiao, 2000) รวมถึงขอคนพบจากงานวิจัยอื่น เชน ผูเลนตองการเลนอยางตอเนื่องจนเกิดการติด

เกมจากเพื่อนจากแรงจูงใจ อาทิ ความตองการชนะ ตองการเปนที่ยอมรับวามีฝมือที่เกงกวาผูอื่น ตองการ

ปฏิสัมพันธในเกม รวมไปถึงความตองการหลบหลีกจากสังคมภายนอก (Yee, 2006) ความเขินอาย ความ

เชื่อมั่นในตนเอง ความเครียด ความกาวราว การนับถือตนเอง ความมีเปาหมายในชีวิต การรับรูความ

ยอมรับจากสังคม เหลานี้มีผลตอระดับการติดเกมออนไลนทั้งสิ้น (Ho & Lee, 2001; Yang & Tung, 

2007; Kim et al, 2008) ทั้งนี้การเลนเกมบนมือถือสมารตโฟนเปนชองทางที่ไดรับความนิยมที่สุดใน

ปจจุบัน เนื่องจากความสะดวกและระดับการพัฒนาของเทคโนโลยีที่สูงขึ้นดังที่ไดกลาวแลวในสวนกอน

หนา ทำใหการวิจัยชิ้นนี้จำเปนตองทำการทดสอบและตั้งขอจำกัดความที่มุงเปาไปยังพฤติกรรมการเลน

เกมบนมือถือสมารตโฟนนั่นเอง 

2.2 การบรรลุเอกลักษณแหงอีโกและการติดเกมออนไลน  

ในเชิงทฤษฎีนั้น การบรรลุเอกลักษณแหงอีโก คือ การที่บุคคลแสวงหาตัวตนที่แทจริงของตนใน

แงมุมตาง ๆ ซึ ่งเปนผลสืบเนื ่องมาจากการพัฒนาในขั ้นอื ่นกอนหนาสะสมไว รวมเขากับลักษณะ

สถานการณที่ประสบ และลักษณะจิตใจ กอใหเกิดการเผชิญหนากับปญหาและความแปรปรวนของ

อารมณของตนเอง ที ่เก ิดจากสถานการณและชีว ิตในชวงวัยรุ น (Mercia, 1966; Erikson, 1968; 

Waterman, 1988) ดังนั ้นการบรรลุเอกลักษณแหงอีโกเปนลักษณะทางจิตที ่กอใหเกิดโครงสราง

บุคลิกภาพของบุคคล เกิดจากการรูจักตนเองและยอมรับวาตนเองมีลักษณะที่คงที่และตอเนื่องมาตั้งแต

ชวงกอนหนา ซึ่งทำใหบุคคลเขาใจถึงบทบาทของตนในสังคมที่อาศัยอยูในหลากหลายสถานะ มีความ

มั่นใจในการทำกิจกรรม ในทางตรงกันขามนั ้นผู ที ่สับสนในเอกลักษณของตนเองอาจกลายเปนผูมี

พฤติกรรมไมพึงประสงค เนื่องจากการขาดความนับถือตัวเองและการลอกเลียนแบบพฤติกรรมที่ไมพึง

ประสงคจากตนแบบที่ตนเองยึดถือแทน งานวิจัยหลายชิ้นบงชี้วาการบรรลุเอกลักษณแหงอีโกที่ต่ำมีความ

ผลตอกับการติดการติดอินเตอรเน็ตทั้งทางตรงและทางออมผานตัวแปรอื่น (Kuan-Ying, 2019) หรือ

 

 

ระดับความสับสนในเอกลักษณของตนเองมีผลตอความเชื่อมั่นในตนเอง การยอมรับตัวเองที่ต่ำ การไม

รูจักบทบาทหนาที่ของตนและพบความสัมพันธการติดอินเตอรเน็ตในวัยรุนอีกดวย (Brand et al. 2016, 

Lemenager et al. 2018) รวมถึงความสับสนในเอกลักษณที่มีผลตอการปรับตัวไดเมื่อเจอสถานการณที่

ไมพึงประสงคและนำไปสูการติดอินเตอรเน็ตอีกดวย (Tavolacci et al.,2013) 

2.3 การมุงอนาคตควบคุมตนเองและการติดเกมออนไลน  

จากการทบทวนวรรณกรรมพบวา ลักษณะมุงอนาคตควบคุมตน ประกอบดวยองคประกอบคือ การ

มองการณไกล เห็นความสำคัญของส่ิงที่จะเกิดในอนาคตมากกวาประโยชนในปจจุบัน และมีพฤติกรรมการอดได

รอได เพื่อสิ่งที่ตนมุงหวัง ที่หมายถึงความสามารถในการละเวนการกระทำหรือความสามารถในการเริ่มทำ

พฤติกรรมที่ตองใชความอดทนหรือเสียสละ อยางมีปริมาณและคุณภาพที่เหมาะสมในระยะเวลาที่นานพอที่จะ

นำไปสูผลที่ตองการในอนาคตได Panthumnanawin, D. (1981) เมื่อพจิารณาจากมุมมองประเด็นปญหาการติด

เกมออนไลน อาจกลาวไดวา การมุงอนาคต เปนลักษณะของบุคคลที่เล็งเห็นวาหากตนเองมีพฤติกรรมในการเลน

เกมที่ไมเหมาะสม อาจเกิดผลรายกับตนเองในอนาคตทั้งทางการเรียนและการเขาสังคม จึงจำเปนที่จะตอง

ควบคุมความตองการใหเหมาะสมกับสภาพการณ และในอีกสวนหนึ่งคือ การควบคุมตนเอง (Self Control) คือ 

การที่บุคคลแสดงออกถึงพฤติกรรมในการรอไดจากสภาพการณที่แตกตาง มีความสามารถลดความตองการใน

ปจจุบันของตนเองเนื่องจากเล็งเห็นถึงผลรายที่จะตามมาในอนาคต ถึงแมวาจะไมพบงานวิจัยที่ยืนยันวาการมุง

อนาคตควบคุมตนเองสามารถสงผลโดยตรงตอการติดเกมออนไลนไดแตพบผลทางออมผานตัวแปรอื่น เชน 

ทัศนคติในการเลนเกมออนไลน และการบรรลุเอกลักษณแหงอีโก (โกสินทร เตชะนิยม, 2554) นอกจากนี้การมุง

อนาคตควบคุมตนเองและความสับสนในเอกลักษณแหงตนที่มีผลตอพฤติกรรมที่ไมพึงประสงค เชน พฤติกรรม

การมีเพศสัมพันธแบบไมปองกันที่พบวายิ่งบุคคลมีระดับของการบรรลุเอกลักษณแหงอีโกและการควบคุม

ตนเองนอยลง จะยิ ่งทำใหเกิดความเสี ่ยงในการมีเพศสัมพันธอยางไมปองกันมากขึ ้น (Hernandez and 

Diclemente, 1992) รวมไปถึงพฤติกรรมอื่นที่รุนแรงมากขึ้นอยาง การลวงละเมิดทางเพศ การทำรายตนเอง ไป

จนถึงการฆาตัวตาย (Ball and Chandler, 1989; Schwartz et al., 2011) 

2.4 การเชื่ออำนาจภายในตนกับการติดเกมออนไลน  

ปจจัยความเชื่ออำนาจภายในตนนั้น เปนปจจัยสำคัญที่มีอิทธิพลตอการเกิดพฤติกรรมที่พึง

ประสงคตามทฤษฎีตนไมจริยธรรม ในทางกลับกันความเชื่ออำนาจในตนจึงมีผลอยางยิ่งตอการเกิด

พฤติกรรมที่ไมพึงประสงครวมไปถึงการติดเกมออนไลน โดยแนวคิดความเชื ่ออำนาจภายในตนนั้น  

เปนลักษณะทางจิตที่ทำใหเกิดความพรอมในการจัดการกับปญหา ซึ่งมีความหมายถึง ความเชื่อและการ

คาดหวังของบุคคล วาส่ิงที่ตนกระทำยอมไดผลที่พึงประสงคหากพยายามอยางถูกทาง และอาจเกิดผลดีที่

เกินความคาดหมายไดอีกดวย เปนความเชื่อที่วาผลที่เกิดขึ้นกับตนเองนั้นเปนผลที่เกิดขึ้นความพยายาม
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ระดับความสับสนในเอกลักษณของตนเองมีผลตอความเชื่อมั่นในตนเอง การยอมรับตัวเองที่ต่ำ การไม

รูจักบทบาทหนาที่ของตนและพบความสัมพันธการติดอินเตอรเน็ตในวัยรุนอีกดวย (Brand et al. 2016, 

Lemenager et al. 2018) รวมถึงความสับสนในเอกลักษณที่มีผลตอการปรับตัวไดเมื่อเจอสถานการณที่

ไมพึงประสงคและนำไปสูการติดอินเตอรเน็ตอีกดวย (Tavolacci et al.,2013) 
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Diclemente, 1992) รวมไปถึงพฤติกรรมอื่นที่รุนแรงมากขึ้นอยาง การลวงละเมิดทางเพศ การทำรายตนเอง ไป

จนถึงการฆาตัวตาย (Ball and Chandler, 1989; Schwartz et al., 2011) 

2.4 การเชื่ออำนาจภายในตนกับการติดเกมออนไลน  

ปจจัยความเชื่ออำนาจภายในตนนั้น เปนปจจัยสำคัญที่มีอิทธิพลตอการเกิดพฤติกรรมที่พึง

ประสงคตามทฤษฎีตนไมจริยธรรม ในทางกลับกันความเชื่ออำนาจในตนจึงมีผลอยางยิ่งตอการเกิด
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ของตนและจากการกระทำของตนทั้งสิ้น มิใชเกิดจากโชคเคราะห หรือดวง กอใหเกิดความตระหนักถึง

ความสามารถและไมงอมืองอเทา มีความพยายามและกระตือรือรนในการกระทำ (ดวงเดือน พันธุมนาวิน 

2543; Rotter, 1966) ซึ่งพบวาการเชื่ออำนาจในตนมีผลโดยตรงตอการติดเกมออนไลนของนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในประเทศไทย (โกสินทร เตชะนิยม, 2554) และการเชื่อวาตนสามารถ

ควบคุมตนเองไดมีผลตอการใชอินเตอรเน็ตของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย (Demir, Ozkoklu, and 

Turgut, 2015) รวมไปถึงความสัมพันธกับจิตลักณะอื่น เชน การมุงอนาคตควบคุมตน (Burcak, 2012) 

หรือ การบรรลุเอกลักษณแหงอีโก (Serafini and Adams, 2002) 

2.5 สุขภาพจิตกับการติดเกมออนไลน  

สุขภาพจิต เปนลักษณะจิตพื้นฐานที่สำคัญตามทฤษฎีตนไมจริยธรรม ถือเปนรากฐานเชิงสาเหตุ

ในการเกิดพฤติกรรมของมนุษย และเปนสาเหตุในการพัฒนาจิตอีก 5 ประการของคนดีและคนเกง 

Panthumnanawin, D. (1981) เปนสวนรากของตนไมที่กอใหเกิดความแข็งแรงของลำตน และนำไปสู

การออกดอกออกผลในทายที่สุด ตามทฤษฎีระบุวา บุคคลตองมีพื้นฐานทางจิตลักษณะ 3 ประการ ใน

ปริมาณเหมาะสมกับชวงพัฒนาการของวัย จึงจะทำใหบุคคลมีความพรอมที่จะพัฒนาจิตลักษณะอีก 5 

ดาน ในสวนลำตน และในสวนพฤติกรรมที่แสดงออกอยางเหมาะสมหรือสวนใบดอกผล จะเกิดขึ้นเมื่อ

สองสวนกลาวคือรากและลำตนมีความแข็งแรง ดังนั้น จึงสรุปไดวา ตามทฤษฎีตนไมจริยธรรม ลักษณะ

ของสุขภาพจิตเปนปจจัยที่กอใหจิตลักษณะที่เอื ้อตอการเกิดพฤติกรรมที่พึงประสงค การขาดหรือ

บกพรองสวนใดไปในสวนหนึ่ง เชน ฉลาดและมีประสบการณดี แตสุขภาพจิตไมเหมาะสมยอมไม

กอใหเกิดพฤติกรรมที่พึงประสงคได จากความสำคัญของสุขภาพจิตที่ถือเปนรากฐานของการเกิดจิต

ลักษณะอื่นและพฤติกรรม ดังนั้นในงานวิจัยชิ้นนี้ สุขภาพจิตที่ดี หมายถึง สภาพการมีความเครียดหรือ

วิตกกังวลในปริมาณเหมาะสมกับเหตุการณของบุคคล ถือเปนรากฐานสำหรับการมีพฤติกรรม โดยผูวิจัย

เชื่อวาผูมีสุขภาพจิตดีจะนำไปสูพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนที่เหมาะสม 

 

3. ระเบียบวิธีการศึกษา 
 3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ในงานวิจัยชิ้นนี้มุงศึกษาพฤติกรรมการติดเกมของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาในประเทศไทย 
ทั ้งนี ้จากขอมูลของสำนักงานสถิติแหงชาติขอมูลลาสุดที ่มีในป พ.ศ. 2550 - 2558 มีนักศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาที่อยูในมหาวิทยาลัยภาครัฐและภาคเอกชนจำนวน 2,385,724 คน ซึ่งคาคำนวณเพื่อหา
จำนวนกลุมตัวอยางที่เหมาะสมเพื่อการวิเคราะหขอมูลตามหลักสถิติดวยสูตร Taro Yamane พบวา
จำนวนกลุมตัวอยางที่เหมาะสมอยูที่ 399.932 คน หรือราว 400 คนเปนอยางนอย  

 

 

3.1.1 การเลือกมหาวิทยาลัยตัวอยางและกลุมตัวอยาง (Multistage Sampling)  

ในขั ้นตนผูวิจัยแบงภูมิภาคที ่สอดคลองออกเปน 4 เขตภูมิภาค ไดแก มหาวิทยาลัยในเขต

กรุงเทพมหานคร มหาวิทยาลัยในเขตภาคใต มหาวิทยาลัยในเขตภาคตะวันตก และมหาวิทยาลัยในเขตภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ จากนั้นจึงใชวิธีการเลือกมหาวิทยาลัยแบบเจาะจงเพื่อใหไดตัวแทนตามภูมิภาคตาง ๆ 

ไดจำนวนทั้งส้ิน 5 มหาวิทยาลัยจาก 4 ภูมิภาค ไดแก 1) มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 2) มหาวิทยาลัยราช

ภัฏสวนสุนันทา เปนตัวแทนมหาวิทยาลัยในกรุงเทพมหานคร 3) มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรวิทยาเขตตรัง 

เปนตัวแทนมหาวิทยาลัยในภาคใต 4) มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตสารสนเทศเพชรบุรี เปนตัวแทน

มหาวิทยาลัยภาคตะวันตก และ 5) มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี เปนตัวแทนมหาวิทยาลัยภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ ในลำดับถัดมา หลังจากเลือกมหาวิทยาลัยขางตนจึงเลือกกลุมเปาหมายเปนนักศึกษาที่

อยูในชั้นปที่ 3 และ 4 เนื่องจากตองการใหผูใหขอมูลเปนผูบรรลุนิติภาวะ โดยสามารถเก็บขอมูลไดทั้งส้ิน 

825 คน และเมื่อทำการคัดกรองเฉพาะผูที่มีพฤติกรรมเลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน เหลือจำนวนกลุม

ตัวอยางที่ 463 คน ที่กระจายอยูตามมหาวิทยาลัยที่กำหนดซึ่งถือวาเพียงพอตอการทดสอบในลำดับถัดไป 

3.2 เคร่ืองมือในการวิจัย 

การศึกษาในครั้งนี้ ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยการใชแบบสอบถาม

แบบใหผูตอบเปนผูกรอกเอง (Self-Administered Questionnaire) ที่ผานการตรวจสอบความถูกตองเชิงเนื้อหา

โดยผูเชี่ยวชาญในทางจิตวิทยาและรัฐประศาสนศาสตร 3 ทาน มีเนื้อหาประกอบดวย 

3.2.1 แบบวัดการติดเกมออนไลน ในงานวิจัยชิ้นนี้มีนิยามปฏิบัติการณวา “สภาพความผิดปกติ

ภายในจิตใจอันมีลักษณะสูญเสียการควบคุมจากการเลนเกมออนไลนซึ ่งองคประกอบไปดวยแรง

ปรารถนา การแปรปรวนของอารมณและความรูสึก การกำเริบ การถอนออก และความขัดแยง” มาเปน

หลักในการวัดและพัฒนาเครื่องมือทั้งสิ้น 18 ขอ (Griffiths, 1996; Kim, Namkoong  ,Ku and Kim, 

2008) โดยพบคาความเชื่อมั่นของแบบคอนบราค .935 

3.2.2 แบบวัดการบรรลุเอกลักษณแหงอีโก มีนิยามปฏิบัติการณวา “โครงสรางบุคลิกภาพของ

บุคคลที่เกิดจากการรูจักตนเองและยอมรับวาตนเองมีลักษณะที่คงที่โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ ความไมแนใจ

ในตนเอง ความรูสึกถูกทอดทิ้ง การรูจักตนเอง และ ความเห็นคุณคาในตนเอง” ประยุกตแบบสอบถาม

จากงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งสิ้น 11 ขอ (Osche and Plug, 1986; งามตา วนินทานนท, 2535; ดวงเดือน 

พันธุมนาวิน, 2522; ดุจเดือน พันธุมนาวิน, 2553) โดยพบคาความเชื่อมั่นของแบบคอนบราค .773 

3.2.3 แบบวัดการมุงอนาคตควบคุมตน มีนิยามปฏิบัติการณวา “การเห็นความสำคัญในอนาคต

มากกวาปจจุบันและความสามารถในการอดไดรอได ทำใหรูจักควบคุมตนเองไปยังเปาหมายที่ตองการได

ในอนาคต ประกอบดวย การมองการณไกล การอดไดรอได และการควบคุมตนเอง” โดยประยุกต
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3.1.1 การเลือกมหาวิทยาลัยตัวอยางและกลุมตัวอยาง (Multistage Sampling)  
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จากงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งสิ้น 11 ขอ (Osche and Plug, 1986; งามตา วนินทานนท, 2535; ดวงเดือน 
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แบบสอบถามของ Panthumnanawin, D. (1981) ทั้งสิ้น 10 ขอ มุงวัดองคประกอบ 3 อยาง คือ การ

มองเห็นการณไกล การอดไดรอได และการควบคุมตน พบคาความเชื่อมั่นของแบบคอนบราค .792 

3.2.4 แบบวัดความเชื่ออำนาจในตน มีนิยามปฏิบัติการณวา “ลักษณะทางจิตที่เชื่อวาตนเปนผู

กำหนดสิ่งตางๆได มีความเชื่อมั่นในตนเอง ความพยายาม การยอมรับผลการกระทำ และความสามารถ

กำหนดได” ประยุกตมาจากงานวิจัยที่เกี่ยวของ Panthumnanawin, D. (1981) ดวยองคประกอบ 3 

อยาง คือ ความเชื่อมั่นในตนเอง ความพยายามการยอมรับผลการกระทำ และความสามารถกำหนดได 

พบคาความเชื่อมั่นของแบบคอนบราค .820 

3.2.5 แบบวัดสุขภาพจิต มีนิยามปฏิบัติการณวา “สภาพการมีปริมาณความวิตกกังวลที่นอย

หรือเหมาะสมกับเหตุการณของบุคคล ประกอบดวยลักษณะ ความวิตกกังวล และความเครียด” ซึ่งผูวิจัยได

ใชแบบวัดที่ประยุกตจากงานวิจัยที่เกี ่ยวของ Panthumnanawin, D. (1981) เปนแบบสอบถามที่มุ งวัด 

ความวิตกกังวล อารมณแปรปรวน ขาดสมาธิ เครงเครียด แบบสอบถามเปนลักษณะขอคำถามเชิงลบทัง้หมด 

10 ขอ พบคาความเชื่อมั่นของแบบคอนบราค .869 

3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

การเก็บรวบรวมขอมูลใชเครื่องมือที่ไดนำเสนอไวในสวนกอนหนาซึ่งผานเกณฑที่ยืนยันวาเปน

เครื่องมือที่ดีจากทดสอบความเที่ยงตรงในเชิงเนื้อหาและความเชื่อมั่นไดของแบบสอบถาม จากนั้นจึง

ดำเนินการกระจายชุดแบบสอบถามไปยังผูประสานงานใน 5 มหาวิทยาลัยที่เปนกลุมตัวอยาง แลวจึง

นำไปสำรวจกับกลุมเปาหมายดวยแบบสอบถามที่ผูตอบสามารถเลือกตอบไดดวยตนเองตามความสมัคร

ใจ (Self-Administered Questionnaire) โดยแบงขอสอบออกเปนสองตอนคือ 1. ขอมูลพื้นฐานของ

ผูตอบ 2. แบบวัดตัวแปรที่ใชศึกษาตามที่ไดกลาวไวในสวนการทบทวนวรรณกรรมและกรอบแนวคิด

งานวิจัย โดยมีระยะการเก็บและดำเนินการตั้งแตชวง วันที่ 1 มีนาคม – 14 เมษายน พ.ศ. 2563 

3.4 สถิติในงานวิจัย 

เพื่อตอบวัตถุประสงคงานวิจัยในการเปรียบเทียบความแตกตางทางจิตลักษณะของนักศึกษาที่มี

พฤติกรรมเลนและไมเลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน ใชวิธีการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยของตัว

แปรจิตลักษณะดวยวิธีการ t-test ระหวางกลุมตัวอยางที่เลนและไมเลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน 

สำหร ับปจจ ัยทางจิตล ักษณะที ่ม ีอ ิทธ ิพลตอการติดเกมออนไลนบนสมารตโฟนของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษาในประเทศ ใชวิธีการทดสอบการถดถอยพหุดวยการนำเขาขอมูลแบบ Stepwise เพื่อ

ทราบขนาดอิทธิพลของตัวแปรตอการติดเกมออนไลนบนสมารตโฟน รวมถึงสถิติพรรณนา รอยละ 

คาเฉล่ียเพื่อแสดงขอมูลทั่วไปของกลุมตัวอยาง 

 

 

 

4. ผลการวจิัย 

 4.1 ลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยาง 

ตารางที่ 1 ลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยางจำแนกตามพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนบนสมารโฟน 

ลักษณะทั่วไป ไมเลนเกม เลนเกม 

จำนวน จำนวน 

เพศ ชาย 76 175 

 หญิง 285 283 

 ไมตอบ 3 3 

อายุ  คาเฉล่ียอายุ 20.65  คา S.D. = 1.11 20.61  คา S.D. = 1.11 

 คาสูงสุด 25 25 

 คาต่ำสุด 17 18 

มหาวิทยาลัย ศิลปากร วิทยาเขต

สารสนเทศเพชรบุรี 

104 174 

 ศรีนครินทรวิโรฒ  76 76 

 ราชภัฏสวนสุนันทา 113 146 

 สงขลานครินทร วิทยา

เขตตรัง 

29 22 

 ราชภัฏอุบลราชธานี 42 43 

ระดับชั้นป ชั้นปที่ 1 39 35 

 ชั้นปที่ 2 77 99 

 ชั้นปที่ 3 68 142 

 ชั้นปที่ 4 128 148 

 ไมตอบ 42 47 

ลักษณะที่พักอาศัย อยูกับบิดา-มารดา 133 159 

 อยูหอพักกับเพ่ือน 145 197 

 อยูหอพักคนเดียว 64 81 

 อ่ืน ๆ 10 29 

 ไมตอบ 4 3 

รายได คาเฉล่ียรายไดตอเดือน

บาท 

7,028.27  

คา S.D. = 3,856.95 

7,285.96  

คา S.D. = 4,243.04 

 คาสูงสุด 60,000 60,000 

 คาต่ำสุด 500 500 

เกรดเฉล่ีย คาเฉล่ีย GPA 2.85 คา S.D. = 0.528 2.82 คา S.D. = 0.50 
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จากตารางพบวากลุมตัวอยาง 825 คนแบงเปนผูที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 458 คน
สวนใหญเปนเพศหญิงที่มีจำนวน 283 คน และเพศชาย 175 คน มีอายุอยูระหวาง 18 – 25 ป (เฉลี่ยอยู
ที่ 20.61 ป, S.D. = 1.11 ป) ซึ่งสวนใหญเรียนอยูในชั้นปที่ 4 (148 คน) และชั้นปที่ 3 (142 คน) โดยมี
เกรดเฉล่ียสะสมที่ 2.82 และมีรายรับเฉล่ียที่ 7,286 บาท ในมหาลัยที่เปนกลุมตัวอยางกระจายตัวกันตาม
ภูมิภาคที่กำหนด สวนใหญพักอาศัยอยูกับเพื่อน (197 คน) และอาศัยอยูกับบิดามารดา (159 คน) 
นอกจากนี้ ยังรายงานตอไปอีกวาเกมที่เลนมากที่สุดคือ ROV (160 คน) รองลงมาคือ PUBG (100 คน) 
และระบุวาเปนเกมอื่น 146 คน แตไมไดระบุวาเลนเกมอะไร ซึ่งระยะเวลาเฉล่ียในการเลนเกมวันละ 2.94 
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ตารางที่ 2 การวิเคราะหความแตกตางของคาเฉล่ีย จำแนกตามพฤติกรรมการเลนเกม 
 

เลนเกมบนมือถือ  

(n = 463) 

 ไมเลนเกมบนมือถือ 

(n = 362) 

 สถิติทดสอบ 

 (x̄) (S.D.)   (x̄)  (S.D.)  
 

 (p) 
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การมุงอนาคตควบคุมตน 36.45 8.79  37.83 8.90  -2.25 .024* 
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       หมายเหตุ  * p ≤ .05  ** p ≤ .01 

จากตารางแสดงใหเห็นวาผูที่รายงานวาตนเองไมเลนเกมออนไลนมีระดับการบรรลุเอกลักษณ
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สุขภาพจิตที่คาเฉลี่ยแตกตางกัน แตไมพบวามีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ ดวยผลดังกลาว

คา  t 

 

 

สะทอนสิ่งสำคัญที่นำไปสูผลการศึกษาที่ชัดเจนประการหนึ่งวา ผูที่ไมไดเลนเกมออนไลนมีระดับลักษณะ
ทางจิตที่ดี ทั้งในแงการบรรลุเอกลักษณแหงอีโก การมุงอนาคตควบคุมตน การเชื่ออำนาจในตนที่สูงกวาผู
ที่เลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน กลาวคือ “ผูที่เลนเกมออนไลนบนสมารตโฟนมีแนวโนมติดเกมและมี
ลักษณะทางจิตที่พึงประสงคนอยกวาผูที่ไมไดเลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน” ขอคนพบดังกลาว
นำไปสูแนวทางขอเสนอแนะเชิงนโยบายในลำดับถัดไป 

4.3 การทดสอบปจจัยที่มีอิทธิพลตอการติดเกมออนไลนบนสมารตโฟน 

โดยปกติกอนที่จะทดสอบปจจัยที่มีอิทธิพลตอการติดเกมออนไลนบนสมารตโฟน จำเปนที่จะตอง
ทดสอบความสัมพันธที่ไมสูงเกินไปของตัวแปรทำนาย (Multicollinearity) ซึ่งพบความเหมาะสมโดยตัวแปร
ตนมีความสัมพันธอยูระหวาง .046 - .706 ที่ไมกอใหเกิดปญหาดังกลาว นำไปสูผลการทดสอบดังนี้ 

ตารางที่ 3 การวิเคราะหถดถอยแบบมีขั้นตอนของปจจัยที่มีผลตอการติดเกมออนไลนบนสมารตโฟน 

ตัวแปร B Beta t R2 change 

คาคงที่ 94.987  23.691  

การบรรลุเอกลักษณแหงอีโก -.683 -.327 -6.277 .466 

การเชื่ออำนาจภายในตนเอง -.260 -.150 -2.661 .025 

การมุงอนาคตควบคุมตน -.212 -.102 -2.032 .007 

R .248    

R2 .498    

Adjust R2 .243    

F 50.277    

 

จากตารางแสดงใหเห็นวาการบรรลุเอกลักษณแหงอีโกที่สูง (β = -.683, p = .000) การเชื่อ

อำนาจในตนที่สูง (β = -.260, p = .000) รวมถึงการมุงอนาคตควบคุมตนที่สูง (β = -.212, p = .043) 
มีผลใหเกิดการติดเกมออนไลนบนสมารตโฟนทีน่อยลง (R2 = .243) โดยที่สุขภาพจิตไมมีผลตอการติดเกม
ออนไลนคลายคลึงกับขอคนพบในสวนกอนหนา ซึ่งตองใชทั้งสามตัวแปรสามารถรวมกันทำนายจึงจะให
ใหผลการทำนายที่ดีที่สุด (R2 change = .466)  นอกจากนี้ยังทำการทดสอบเพิ่มเติมพบวายิ่งใชเวลาเลน
เกมนานชั่วโมงขึ้นยิ่งมีโอกาสติดเกมออนไลนมากขึ้น (Beta = 2.517, t = 8.235, p = 0.000) และเพศ
ชายมีระดับการติดเกมออนไลนสูงกวาเพศหญิง (t = 3.81, p = 0.000)  
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5. สรุปและอภปิราย 
5.1 ขอบงชี้สำคัญจากขอมูลทัว่ไป: การจำแนกผูมีพฤติกรรมเลนเกมและไมเลนเกมทำไดยาก 

ในเบื้องตนขอมูลภาพรวมแสดงใหเห็นขอมูลสัดสวนสำคัญของผูมีพฤติกรรมเลนเกมและไมเลนเกม

ออนไลนบนสมารตโฟนที่คลายคลึงกัน เชน เพศหญิงมีจำนวนมากกวาเพศชายราวสองเทา มีเกรดเฉล่ียสะสมที่

ใกลเคียงกันอยางมาก มีรายรับเฉล่ียเทา ๆ กัน รวมถึงสัดสวนขอมูลประกอบ เชน ลักษณะการพักอาศัย สาขา

ที่นักศึกษากำลังสังกัดเพื่อศึกษาอยู ที่ไมพบสัดสวนที่มีความแตกตางชัดแจงระหวางผูคนทั่วไปและผูที่มี

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน ขอมูลเหลานี้ชี้ประเด็นสำคัญประการหนึ่งวา  
 

“เราไมสามารถใชขอมูลสำคัญทั่วไปของนักศึกษา เชน เพศ เกรดเฉลี่ย หรือรายได 

เพื่อแยกแยะวาผูใดมีพฤติกรรมการเลนหรือไมเลนเกม” 
 

นอกจากนี้การทดสอบเพิ่มเติมประเด็นขอมูลทั่วไปสำหรับผูที่มีพฤติกรรมเลนเกมออนไลนบน

สมารตโฟน เชน เพศของผูตอบ ระยะเวลาที่ใชในการเลนเกม เหลานี้ทำใหพประเด็นสำคัญวา 
 

“สำหรับผูที่มีพฤติกรรมเลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน เพศชายมีแนวโนมติดเกม

ออนไลนมากกวาเพศหญิง” และ “ยิ่งเลนนานขึ้น ยิ่งติดมากขึ้น” 
 

5.2 ความแตกตางทางจิตลักษณะระหวางผูที่เลนเกมและไมเลนเกมออนไลนบนสมารตโฟน  

คำถามสำคัญที่เปนหัวใจสำหรับงานวิจัยชิ้นนี้ คือ ผูที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนและผูที่

ไมไดเลนเกมออนไลนมีจิตลักษณะแตกตางกันหรือไมอยางไร ผลจากการทดสอบแสดงใหเห็นวา ผูที่เลน

เกมออนไลนมีระดับลักษณะทางจิตที่ใชเปนตัวแปรในการศึกษาต่ำกวากวาผูที่ไมเลนเกมออนไลนทุกตัว

แปร และมีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ เวนแตเพียงตัวแปรสุขภาพจิตที่ผูที่เลนเกมออนไลนแม

จะมีสุขภาพจิตที่แยกวาแตไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ จึงอาจกลาวไดวา ผูที่ไมเลน

เกมออนไลนนั้นมีระดับการบรรลุเอกลักษณแหงอีโกสูงกวา มีระดับการมุงอนาคตควบคุมตนสูงกวา มี

ระดับความเชื่ออำนาจในตนสูงกวาจึงอาจสรุปไดวา 
 

“ผูที่เลนเกมออนไลนบนสมารตโฟนมีระดับการบรรลุเอกลักษณแหงอีโก การมุง

อนาคตควบคุมตน การเชื่ออำนาจในตนที่ต่ำกวาผูที่ไมไดเลนเกมออนไลนบน

สมารตโฟน” 
 

 

 

ความแตกตางดังกลาวจึงนำไปสูการทดสอบวาปจจัยใดมีอิทธิพลตอการติดเกมออนไลนและ

พบวา การบรรลุเอกลักษณแหงอีโก (β = -.683) เปนปจจัยที่ลดการติดเกมออนไลนบนมือถือไดดีที่สุด 

รองลงมาคือ การเชื่ออำนาจภายในตนที่สูง (β = -.260) ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย เชน การเชื่อในอำนาจ

ตนที่มีตอการควบคุมตนเองในการใชอินเตอรเน็ตของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย (Demir, Ozkoklu and 

Turgut, 2015; Techaniyom, 2011) ในขณะที่การมุงอนาคตควบคุมตนเปนปจจัยลำดับสุดทายที่สงผล

ตอการติดเกมออนไลน (β = -.212) สิ่งพึงระวังการคือ “การสรางแนวทางในการแกไข ตองไมละเลยตัว

แปรใดไป หรือเนนเพียงตัวแปรที่มีผลสำคัญ” ในหลายครั ้งนักวิจัยมักละเลยพื้นฐานแนวทางการ

วิเคราะห ที่เกิดจากตัวแปรทุกตัวในตัวแบบที่ทำงานรวมกันเพื่อใหเกิดตัวแปรตาม ทำใหเกิดการเนนหนัก

ไปที่ตัวแปรใดตัวแปรหนึ่งที่ใหผลสำคัญ การกระทำดังกลาวจะสงผลใหเกิดการพัฒนาที่ผิดรูปและไม

สามารถแกไขปญหาได 
 

 5.3 ขอเสนอแนะสำหรับมหาวิทยาลัย 
จากขอเท็จจริงสำคัญที่วา “การบรรลุเอกลักษณฺแหงอีโก การเชื่ออำนาจในตนเองและการมุง

อนาคตควบคุมตนเปนตัวทำนายสำคัญที่ลดการติดเกมออนไลน” เมื่อรวมกับขอคนพบที่วา “ผูที่เลนเกม
ออนไลนเพศชายมีแนวโนมติดเกมออนไลนมากกวาเพศหญิง” ดังนั้นการสรางแนวทางของมหาวิทยาลัยใน
การปองกันจึงอาจมีลักษณะ คือ 
 

“การสรางกลุมกิจกรรมการเรียนการสอน รวมไปถึงกิจกรรมสันทนาการ คายอาสา 
ที่มีแกนหลักในการออกแบบเพื่อใหนักศึกษาไดเขาใจความสามารถของตนเอง 
คนพบความถนัดของตนเอง (การบรรลุเอกลักษณแหงอีโก) โดยใหนักศึกษาเปน
ผูนำในการดำเนินกิจกรรมเพื่อใหเกิดความสำเร็จ (เชื่อม่ันอำนาจภายในของตนเอง) 
และคอยแนะนำ สนับสนุน กระตุ นเพื ่อใหเกิดแนวทางที่มุ งไปสู สิ ่งที ่นักศึกษา
คาดหวัง (มุงอนาคตควบคุมตน)” 
 

นอกจากนี้แนวทางยอยที่เกิดจากขอเสนอแนะเชิงนโยบายภาพรวมที่มุงใหมหาวิทยาลัย “สราง
ศูนยในตัวมหาวิทยาลัย เชน ศูนยแนะแนวความถนัด การสรางกิจกรรมเพื่อแขงขันภายใตความถนัด
สนใจ ศูนยแนะแนวทางอาชีพ” ถือเปนแนวทางสนับสนุนใหเกิดการปองกันการติดเกมออนไลนที่
สอดคลองหลักทฤษฎีและตรงตามขอคนพบงานวิจัยชิ้นนี้ เพื่อรักษาและกระตุนระดับลักษณะทางจิตที่พึง
ประสงคของนักศึกษาโดย “ควรมุงเนนที่เพศชาย” ตามหลักฐานที่พบจากงานวิจัยที่ไดนำเสนอไวขางตน 
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6. กิตตกิรรมประกาศ 
ผูวิจัยขอขอบพระคุณ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยศิลปากรที่ไดใหโอกาสและสนับสนุน

ทุนจากเงินกองทุนสนับสนุนการวิจัยนวัตกรรมและการสรางสรรคในการวิจัยในครั้งนี้ นอกจากนี้ งานชิ้น

นี้จะไมสามารถสำเร็จไดหากไมไดรับความกรุณาจากผูทรงคุณวุฒิที่แนะนำและใหคำปรึกษาทั้งในแงเนื้อ

งานและทิศทางการดำเนินการวิจัย รวมไปถึงขอขอบพระคุณอาจารยผูเชี่ยวชาญที่ไมไดกลาวถึงในที่นี้ ใน

ความกรุณาและใหคำแนะนำที่เปนประโยชนตองานวิจัยชิ้นนี้อยางดีที่สุด 
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