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บทคัดย่อ
จากการรายงานของคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ ปี 2564 พบว่าเด็กไทยเล่นเกมเฉลี่ย 5 ชั่วโมงต่อวัน ส่งผลต่อสภาวะด้าน
อารมณท์ีไ่มพ่งึประสงค ์และเขา้สูส่ภาวะโรคเสพตดิเกมได้ งานวจัิยนีจึ้งมเีป้าหมายเพือ่ศกึษาสถานการณเ์สพติดเกมออนไลนแ์ละ
ผลกระทบในกลุม่นกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ีมหาวทิยาลยัขอนแกน่ ปกีารศกึษา 2564 เปน็การวจิยัเชงิสำารวจดว้ยแบบสอบถาม
จากนักศึกษาจำานวน 420 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิตามกลุ่มสาขาวิชา 3 กลุ่ม ได้แก่ (1) สาขาวิทยาศาสตร์
สุขภาพ (2) สาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และ (3) สาขามนุษย์และสังคมศาสตร์ และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา
และสถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ t-test, MANOVA, Chi-Square test และการถดถอยเชิงพหุ สำาหรับสถานการณ์ทั่วไป พบว่าเป็น
นักศึกษาชั้นปี 1 ร้อยละ 31.67 ชั้นปี 2 ร้อยละ 26.67 ชั้นปี 3 ร้อยละ 22.38 และ ชั้นปี 4 ร้อยละ 19.29 นักศึกษาใช้เวลาใน
การเล่นเกมเฉลี่ย 2 ชั่วโมง 11 นาทีต่อวัน ส่วนใหญ่สนใจเกมต่อสู้กันระหว่างผู้เล่นสองฝ่ายร้อยละ 33.57 รองลงมา คือเกมยิง 
มุมมองบุคคลที่หนึ่งร้อยละ 29.52 วัตถุประสงค์เพ่ือความบันเทิงและผ่อนคลายร้อยละ 83.33 ค่าใช่จ่ายโดยเฉลี่ยต่อเดือน 
ในการเล่นเกมเท่ากับ 177.55 บาท 

 แบบทดสอบการเสพตดิเกม (GAST) สามารถแบง่นกัศกึษาตามระดบัการตดิเกมไดเ้ปน็ 3 กลุม่ โดยรอ้ยละ 55.24 เปน็ 
กลุ่มที่ไม่ติดเกม และร้อยละ 17.86 เป็นกลุ่มติดเกม นอกนั้นเป็นกลุ่มคลั่งไคล้ ในกลุ่มที่ติดเกมร้อยละ 50.67 เป็นนักศึกษา 
กลุ่มสาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซ่ึงพบว่าระดับการติดเกมกับกลุ่มสาขามีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ 
(p<0.01) เมื่อวิเคราะห์เฉพาะกลุ่มติดเกมกับกลุ่มคลั่งไคล้ พบว่าทั้ง 2 กลุ่มนิยมเล่นเกมประเภทยิงมุมมองบุคคลท่ีหน่ึง 
มากที่สุด ส่วนความรุนแรงของผลกระทบทั้ง 5 ด้าน (ด้านสุขภาพ, ด้านการเรียน, ด้านความสัมพันธ์ทางสังคมและครอบครัว, 
ด้านสุขภาพจิต และด้านการเงิน) โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 2.83 ถึง 3.22 โดยผลกระทบด้านสุขภาพ
จะมีคะแนนสูงที่สุด รองลงมาคือด้านการเงิน และด้านการเรียน ทั้งนี้ กลุ่มติดเกมมีค่าเฉลี่ยผลกระทบสูงกว่ากลุ่มคลั่งไคล้อย่าง
มีนัยสำาคัญทางสถิติ (p<0.05) 

คำาสำาคัญ: เกมออนไลน์, ผลกระทบ, นักศึกษา, เสพติดเกม

1 สาขาวิชาสถิติ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น จังหวัดขอนแก่น 40002
2 บัณฑิต, หลักสูตรสารสนเทศสถิติ สาขาวิชาสถิติ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น จังหวัดขอนแก่น 40002 
* ติดต่อผู้นิพนธ์ วิชุดา ไชยศิวามงคล อีเมล: wichuda@kku.ac.th
1 Associate Professor., Department of Statistics, Faculty of Science, Khon Kaen University, Khon Kaen, 40002
2 Bachelor of Statistical Information Program, Department of Statistics, Faculty of Science, Khon Kaen University, Khon Kaen, 40002
* Corresponding author: Wichuda Chaisiwamongkol, Email: wichuda@kku.ac.th



The situations of online game addiction and effects: A case study  
of undergraduate students, Khon Kaen University, 2021

39Vol 43. No 1, January-February 2024

Abstract
The 2021 report by the Mental Health Department stated that Thai children playing online games on average 5 hours 
a day were affected by adverse emotional and addiction states. This research aims to study the situations of online 
game addiction and effects on undergraduate students at Khon Kaen University, 2021. This is survey research using 
questionnaires from 420 subjects in 3 major groups: Health Sciences (Health), Science and Technology (SC&TE), and 
Human and Social Sciences (Huso). Descriptive and inferential statistics were used for data analysis, comprising t-test, 
MANOVA, Chi-square test and multiple regression. Subjects were first-year students (31.67%) , second-year students 
(26.67 %), third-year students (22.38 %) and fourth-year students (19.29). Most of the subjects spent 2 hours and 
11 minutes on average per day, 33.57% were interested in Multiplayer Online Battle Arena games (MOBA), 29.52% 
were interested in First Person Shooter (FPS), and 83.33% played games for entertainment and relaxation propose. 
The average expernditure for playing games was 177.55 baht per month.

 The Game Addiction Screening Test (GAST) was used to divide the level of game addiction into 3 groups: 
55.24% for non-gaming, 17.86% for game addiction, and 26.90% for the frantic group. In the game addiction 
group, 50.67 % were SC&TE students. There was a statistically significant relationship between the level of game  
addiction and 3 major groups (p<0.01). If analyzing only the game addiction and the fanatic group, it was found that 
they preferred to play in First Person Shooter (FPS). Severity of the impacts in all 5 effects (health, academic, social 
and family relations, mental health, and financial) was at a moderate level (2.83 to 3.22). The highest score was the 
health effects, followed by finance and learning. The average impact of the game addiction group was significantly 
higher than the frantic group (p<0.05).
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บทนำา
จากการเสวนาออนไลนห์วัขอ้ “Healthy Games, Happy Life: 
ความรับผิดชอบร่วมของสังคม” ในวันที่ 29 มกราคม 2564 
จัดโดยสมาคมวิทยุและสื่อเพื่อเด็กและเยาวชน (สสดย.) ร่วม
กับสำานักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) 
ได้สำารวจข้อมูลจากนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1-6 ปวส. 
และปริญญาตรี จำานวน 3,292 คน พบว่า 1 ใน 3 เล่นเกมเป็น
ประจำาทุกวัน และมีถึง 10% ท่ีเล่นมากกว่าวันละ 5 ชั่วโมง  
บางครัง้เสยีคา่ใชจ่้ายมากกวา่ 5,000 บาทตอ่เดอืน และพบวา่
มีผลกระทบตอ่พฤตกิรรม อารมณ ์และผลการเรยีน โดยเกอืบ 
20% มีอารมณ์รุนแรง ทะเลาะกับครอบครัว รวมถึงหยาบ
คายขึ้น หากพิจารณาเป็นรายภูมิภาคพบว่า กลุ่มตัวอย่าง 
ทีอ่าศยัอยูใ่นภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอื เลน่เกมมากกวา่วนัละ  
5 ชั่วโมง ซึ่งเป็นตัวเลขท่ีสูงกว่าภาคอื่นอย่างมีนัยสำาคัญ 
(สำานักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ, 2564) ในปัจจุบัน
ประเทศไทยมีสถิติการเล่นเกมออนไลน์ติดอันดับ 3 ของโลก 
(TNN ONLINE, 2564) ซ่ึงเป็นปัญหาท่ีมีความรุนแรงเพิ่ม
ขึ้นอย่างรวดเร็ว จากปัญหาในระดับครอบครัว ไปสู่ระดับ
โรงเรยีน และกลายเปน็ปญัหาในระดบัประเทศ นอกจากนีจ้าก
ข่าวไทยรัฐออนไลน์เมื่อวันที่ 3 ธ.ค. 2563 ได้รายงานว่าเด็ก
ไทยรอ้ยละ 5 ใชช้วีติตดิเกมขัน้หมกมุน่ ในขณะทีป่ระเทศทาง
ยุโรปมีปัญหาเด็กติดเกมอยู่เพียงร้อยละ 1 ส่วนสหรัฐอเมริกา
อยูท่ีร่อ้ยละ 2 ซึง่การตดิเกมนัน้ จะสง่ผลกระทบตอ่พฒันาการ

ด้านภาษา การควบคุมตนเอง หรือ EQ และในปี 2561 
องค์การอนามัยโลก หรือ WHO ประกาศให้การติดเกมเป็น
โรคทางจิตเวช หรืออาจเรียกได้ว่าเป็นโรคเสพติดเกม (game  
addict ion) เพราะเมื่อสแกนสมองผู้ที่ ติดสารเสพติด 
เปรียบเทียบกับผู้ป่วยติดเกม พบว่ามีการเปลี่ยนแปลง
ของเซลล์สมอง และมีจุดที่สมองทำางานบกพร่องเหมือนกัน  
(ไทยรัฐออนไลน์, 2563) 

 สถาบันสุขภาพจิตเ ด็กและวัยรุ่น  กระทรวง
สาธารณสุข ร่วมกับ ชาญวิทย์ พรนภดล และคณะ (2557) 
สร้างแบบทดสอบการติดเกม GAST (Game Addiction 
Screening Test) รวม 16 ข้อคำาถาม (ชาญวิทย์ พรนภดล 
และคณะ, 2557) จากคุณลักษณะหลัก 4 ประการ คือ (1) เล่น
มากจนเกินไป เล่นไม่รู้จักเวลา (2) มีอาการถอนเมื่อไม่ได้เล่น 
เช่น หงุดหงิด อาละวาด (3) มีความต้องการที่จะเล่นเพิ่มมาก
ขึน้เรือ่ยๆ (4) มพีฤติกรรมไมดี่ทีต่ามมาเพือ่ใหไ้ด้เลน่เกม โดย
แตล่ะขอ้ม ี4 คำาตอบ ทีเ่ปน็มาตราสว่นประมาณคา่ของลเิคิร์ท  
ได้แก่ 0=ไม่ใช่เลย 1=ไม่น่าใช่ 2=น่าจะใช่ และ 3=ใช่เลย  
ผลรวมของคะแนนสามารถนำามาเทยีบกบัเกณฑ ์เพือ่คดักรอง 
พฤติกรรมการติดเกม หรือจัดกลุ่มระดับการติดเกม หรือ 
จัดระดับความรุนแรงในการเล่นเกมได้ โดยแบ่งออกเป็น 3 
กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มไม่ติดเกม กลุ่มคล่ังไคล้ และกลุ่มติดเกม  
ดังที่ปรากฏใน Table 1
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 สายสุดา ปั้นตระกูล (2553) ศึกษาพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
ชั้นปีที่ 1 ได้กล่าวว่าเกมออนไลน์ (Online Game) เป็นเกม
ที่ต้องเล่นผ่านระบบอินเตอร์เน็ต (Internet) โดยผ่าน server 
ข้อมูลของผู้เล่นจะถูกเก็บไว้ใน server โดยผู้เล่นจะต้องเสีย 
ค่าบริการการเล่นเกมตามอัตราที่ผู้ให้บริการกำาหนดไว้ ทั้งนี้
ผู้เล่นมีโอกาสรู้จักกับผู้เล่นอื่นๆ ในโลกเสมือนจริงจำานวน
มาก หากผู้เล่นใช้เวลาในการเล่นเกมมากจนเกินไปจะมี 
ผลกระทบต่อชีวิตและความเป็นอยู่ในด้านต่างๆ และจาก
การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาและนักศึกษาของ ชลดา บุญโท (2554); กฤตนัย  
แซ่อึ้ง และคณะ (2559) และ กุลนรี หาญพัฒนชัยกูร และ
คณะ (2564) สามารถสรปุผลกระทบจากการเลน่เกมออนไลน์
ได้ 5 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านสุขภาพ ได้แก่ ปวดศีรษะ ปวดหลัง  
ปวดท้อง เจ็บหน้าอก และอ่อนเพลีย (2) ด้านการเรียน ได้แก่ 
แบ่งเวลาไม่ได้ทำาให้กระทบต่อการเรียน ความรับผิดชอบ  
และผลการเรียนถดถอย (3) ด้านการเงิน ได้แก่ สิ่งของในเกม
ทำาให้อยากได้ ส่งผลให้ภาระค่าใช้จ่ายเพิ่มมากขึ้น เป็นต้น  
(4) ด้านอารมณ์และสุขภาพจิต ได้แก่ พฤติกรรมก้าวร้าว
รุนแรง เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมท่ีไม่ดีจากเกม เป็นต้น 
(5) ด้านความสัมพันธ์ในครอบครัวและสังคม ได้แก่ การโกหก 
การทำาร้ายผู้อื่น ไม่เชื่อฟังผู้ปกครองทำาให้ขาดความสัมพันธ์
ในครอบครวั กอ่ใหเ้กดิปญัหาตา่งๆ ภายในครอบครวั เปน็ตน้

 จากสภาพปัญหาและผลกระทบต่อสังคมและ
ประเทศชาตขิองเดก็ไทยทีต่ดิเกม ประกอบกบันกัศกึษาระดบั
อุดมศึกษาที่ส่วนใหญ่ใช้ Smart Phone ที่มีอินเทอร์เน็ต จาก
การสำารวจของสำานักงานสถิติแห่งชาติ (2563) พบว่ากลุ่มดัง
กลา่วใชโ้ทรศพัทม์อืถอื อนิเทอรเ์นต็ และคอมพวิเตอรส์งูทีส่ดุ 
คือ ร้อยละ 99.5 ร้อยละ 98.2 และร้อยละ 66.8 ตามลำาดับ  
ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่มีโอกาสเข้าถึงเกมออนไลน์ได้ง่าย ทำาให้
เกิดข้อสงสัยว่า นักศึกษามหาวิทยาลัยขอนแก่น มีพฤติกรรม
การเล่นหรือเสพติดเกมออนไลน์เป็นอย่างไร และเกิด 
ผลกระทบในด้านต่างๆ เป็นเช่นไร ท้ังน้ี เพื่อนำาผลไปใช้ 
ในการเฝา้ระวงั หรอืหาแนวทางในการลดความเสีย่งทีเ่กดิจาก
ผลกระทบแต่ละด้านต่อไป 

วัตถุประสงค์
 เพื่อศึกษาสถานการณ์เสพติดเกมออนไลน์และ 
ผลกระทบของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
ขอนแก่น ปีการศึกษา 2564

วิธีการดำาเนินการวิจัย
 ง านวิ จั ยนี้ เ ป็ นการวิ จั ย เชิ ง สำ า ร วจ  โดย ใช้
แบบสอบถามเป็นเครื่องมือมีขั้นตอนดำาเนินการวิจัยดัง 
ต่อไปนี้ 

 1. ประชากรและขนาดตัวอย่าง
 ป ร ะ ช า ก ร เ ป็ น นั ก ศึ ก ษ า ร ะ ดั บ ป ริ ญ ญ า ต รี  
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   คอื คา่คะแนนมาตรฐาน ที�ชว่งความเชื�อมั �น 95%  

( =0.05) คา่ Z0.025= 1.96  
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ในระบบสารสนเทศของมหาวทิยาลยัขอนแก่น 

ไดจ้ดันักศึกษาออกเป็น 3 กลุ่มสาขา ตามคุณลกัษณะ

ของศาสตร์ ได้แก่  (1) สาขาวิทยาศาสตร์สุขภาพ 

(Health) (2) สาขาวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(SC&TE) 

(�) สาขามนุษย์และสังคมศาสตร์ (Huso) ซึ�งเป็นที�

น่าสนใจว่าเวลาว่างจากการเรยีนของแต่ละกลุ่มสาขามี

โอกาศที�จะนําไปสู่การเล่นเกมออนไลน์ที�อยู่ในระดบัตดิ

เกมมากน้อยเพยีงใด ดงันั �น ในการศกึษาคร ั �งนี�ผูว้จิยัจงึ

ใชว้ธิกีารสุ่มตวัอย่างแบบแบ่งชั �นภูม ิ(stratified random 

sampling) ตามกลุ่มสาขา โดยจดัสรรจํานวนตวัอย่างลง

ในแต่ ล ะชั �นภูมิ  (h) ตามสัดส่วนของขนาดชั �นภูม ิ

(proportional allocation) (สชุาดา กรีะนนัท,์ 2542; จุฬา

ลกัษณ์ โกมลตร,ี 2555) ไดผ้ลตามที�ปรากฎใน Table 2   

 

Table 2 Number of students in 2021 academic year, classified by 3 major groups (n=420) 

Group (h)   Number of Population (Nh) Number of Samples (nh) 

1. Health : 7 faculties 4,483  79 

2. SC&TE : 5 faculties 8,977  158  

3. Huso  : 8 faculties 10,398  183 

All 23,858  420 

 

2. การพฒันาเครื�องม ือในการวิจยั 

ในการสร้าง เครื�อ งมือ นั �น  ผู้วิจ ัย ได้จัดทํ าร่า ง

แบบสอบถาม นําไปให้ผู้เชี�ยวชาญประเมินเชิงเนื�อหา 

จากนั �นนําไปทดลองใช ้โดยมขี ั �นตอนดงัต่อไปนี� 

2.1 จดัทําร่างแบบสอบถามแบ่งเป็น 4 ตอน ได้แก่ 

ตอนที� 1 ขอ้มูลส่วนบุคคล ไดแ้ก่ เพศ ระดบัชั �นปี คณะ 

ราย ได้ต่ อ เดือน  และเกรดเฉลี� ยส ะสม  ต อ น ที�  2 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ ไดแ้ก่ จํานวนชั �วโมงที�

เล่นเกมต่อวนั (ในการวิเคราะห์ข้อมูลแปลงเป็นนาที) 

ช่วงเวลาที�ใช้ในการเล่นเกม สถานที�ในการเล่นเกม 

คา่ใชจ้่ายในการเล่นเกมต่อเดอืน ประเภทของเกมที�สนใจ 

วตัถุประสงค์ในการเล่นเกม ตอนที� 3 แบบทดสอบการ

ติดเกมของ GAST (game addiction screening test) 

ซึ�งมที ั �งหมด 16 ขอ้ โดยใชค้วามรูส้กึของผูต้อบเป็นหลกั 

แต่ละขอ้ม ี� คาํตอบ ไดแ้ก่ 0) ไม่ใช่เลย 1) ไม่น่าใช่  2) 

น่าจะใช่ และ 3) ใช่เลย ซึ�งเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 

(rating scale) จัดอนัดบั ส่วนตอนที� 4 ผลกระทบจาก

การเล่นเกมออนไลน์ ประกอบด้วย � ด้าน ได้แก่ (1) 

ด้านสุขภาพ (2) ด้านการเรยีน (3) ด้านความสมัพนัธ์

ทางสังคมและครอบครวั (4) ด้านสุขภาพจิตและด้าน

 คอื คา่คะแนนมาตรฐาน ทีช่ว่งความเชือ่มัน่ 95% 

(α = 0.05) ค่า Z
0.025

= 1.96 

 d คือ ขอบเขตความคลาดเคลื่อนของการประมาณ
ค่าดังกล่าวไม่เกิน 0.025

Table 1 Criteria for grouping of game addiction level by Game Addiction Screening Test.

Score for male group Score for female group level of game addiction

under 24 under 16 Normal level or non-gaming group

between 24-32 between 16-22 Frantic group 

greater than or equal to 33 greater than or equal to 23 Game addiction group

Source: Chanwit Pornopdol, et al. (2014)
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 ในระบบสารสนเทศของมหาวิทยาลัยขอนแก่น 
ได้จัดนักศึกษาออกเป็น 3 กลุ่มสาขา ตามคุณลักษณะ
ของศาสตร์ ได้แก่ (1) สาขาวิทยาศาสตร์สุขภาพ (Health)  
(2) สาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (SC&TE) (3) สาขา
มนุษย์และสังคมศาสตร์ (Huso) ซึ่งเป็นที่น่าสนใจว่าเวลาว่าง
จากการเรยีนของแตล่ะกลุม่สาขามโีอกาศทีจ่ะนำาไปสูก่ารเลน่

เกมออนไลน์ที่อยู่ในระดับติดเกมมากน้อยเพียงใด ดังนั้น ใน
การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิ  
(stratified random sampling) ตามกลุ่มสาขา โดยจัดสรร
จำานวนตัวอย่างลงในแต่ละชั้นภูมิ (h) ตามสัดส่วนของขนาด
ชั้นภูมิ (proportional allocation) (สุชาดา กีระนันท์, 2542; 
จุฬาลักษณ์ โกมลตรี, 2555) ได้ผลตามที่ปรากฎใน Table 2 

Table 2 Number of students in 2021 academic year, classified by 3 major groups (n=420).

Group (h) Number of Population (N
h
) Number of Samples (n

h
)

1. Health : 7 faculties 4,483 79

2. SC&TE : 5 faculties 8,977 158 

3. Huso : 8 faculties 10,398 183

All 23,858 420

 2. การพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย
 ในการสร้างเครื่องมือนั้น ผู้วิจัยได้จัดทำาร่าง
แบบสอบถาม นำาไปใหผู้เ้ชีย่วชาญประเมนิเชงิเนือ้หา จากนัน้
นำาไปทดลองใช้ โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้

 2.1 จัดทำาร่างแบบสอบถามแบ่งเป็น 4 ตอน ได้แก่ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ ระดับชั้นปี คณะ 
รายได้ต่อเดือน และเกรดเฉล่ียสะสม ตอนท่ี 2 พฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ ได้แก่ จำานวนชั่วโมงที่เล่นเกมต่อวัน  
(ในการวเิคราะหข์อ้มลูแปลงเปน็นาท)ี ชว่งเวลาทีใ่ชใ้นการเลน่
เกม สถานที่ในการเล่นเกม ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อเดือน 
ประเภทของเกมทีส่นใจ วตัถปุระสงคใ์นการเลน่เกม ตอนที ่3  
แบบทดสอบการติดเกมของ GAST (game addiction  
screening test) ซึ่งมีทั้งหมด 16 ข้อ โดยใช้ความรู้สึกของ 
ผู้ตอบเป็นหลัก แต่ละข้อมี 4 คำาตอบ ได้แก่ 0) ไม่ใช่เลย  
1) ไม่น่าใช่ 2) น่าจะใช่ และ 3) ใช่เลย ซ่ึงเป็นมาตราส่วน
ประมาณคา่ (rating scale) จดัอนัดบั สว่นตอนที ่4 ผลกระทบ 
จากการเล่นเกมออนไลน์ ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ (1) ด้าน
สุขภาพ (2) ด้านการเรียน (3) ด้านความสัมพันธ์ทางสังคม
และครอบครัว (4) ด้านสุขภาพจิตและด้านอารมณ์ (5) ด้าน
การเงิน โดยแต่ละข้อใช้มาตราส่วนประมาณค่า มีคะแนน 5 
ระดับของลิเคิร์ท (Likert’s rating scale) สำาหรับเกณฑ์การ
แปลผลค่าเฉลี่ยของผลกระทบแบ่งเป็น 5 ระดับ มากที่สุด  
คือ 4.21-5.00 มาก คือ 3.41-4.20 ปานกลาง คือ 2.61-3.40 
น้อย คือ 1.81-2.60 และน้อยที่สุด คือ 1.00-1.80

 2.2 การหาค่าความเท่ียงตรงของเน้ือหา (content 
validity) ใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำาถามกับ
วัตถุประสงค์ (item-objective congruence index: IOC) จาก
ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านการประเมิน

ผลกระทบและอาจารยฝ์า่ยพฒันานกัศกึษา ซึง่พบวา่แตล่ะขอ้
มีค่า IOC มากกว่า 0.5

 2.3 การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม  
(reliability) โดยนำาแบบสอบถามที่แก้ไขแล้วไปทดลองใช้ 
(try out) กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับประชากร
ที่ทำาการวิจัยกลุ่มสาขาวิชาละ 10 คน รวม 30 คน จากนั้น 
นำามาวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์ครอนบาคแอลฟา ได้ค่าเท่ากับ 
0.956 ซึ่งมากกว่า 0.80 ถือว่าเครื่องมือมีความเที่ยงตรง
สามารถนำาไปใช้ได้.

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล
 ผู้วิจัยจัดทำาข้อคำาถามในรูปของแบบสอบถาม
ออนไลน์ผ่าน Google Form โดยมีขั้นตอนในการเข้าถึง 
กลุ่มตัวอย่าง ด้วยวิธีการสุ่มดังนี้

 1) แบ่งนักศึกษาออกเป็น 3 ชั้นภูมิ ตามกลุ่มสาขา
วิชา ดังที่ปรากฏในตาราง 2 จากนั้นในแต่ละชั้นภูมิทำาการสุ่ม
คณะและสาขามา 1 คณะ และคณะละ 1 สาขาด้วยวิธีการสุ่ม
อย่างง่าย 

 2) จากรายการ email address นักศึกษาของคณะ
และสาขาทีสุ่ม่ได ้(แหลง่ขอ้มลู: ฝา่ยบรหิารและพฒันาวชิาการ
มหาวทิยาลยัขอนแกน่) สุ่ม email address ของนกัศกึษาดว้ย
วธีิการสุม่อยา่งเปน็ระบบ เพือ่ใหไ้ดจ้ำานวนหนว่ยตวัอยา่งครบ
ตามท่ีตามสัดส่วนท่ีกำาหนดไว้ จากนั้นส่งลิงค์ Google form 
แบบสอบถามพร้อมคำาชี้แจง ให้กับหน่วยตัวอย่าง

 3) ตรวจสอบความครบถ้วนของแบบสอบถาม 
และทำาความสะอาด โดยตรวจสอบความถูกต้องและความ
สอดคล้องของข้อมูล ปรับแก้ให้ถูกต้องก่อนนำาไปวิเคราะห์
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 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 สำาหรบัการวเิคราะหข์อ้มลูในงานวจิยันี ้แบง่ออกเปน็ 
3 ส่วน ดังต่อไปนี้

 4.1 สำาหรับข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบ ดำาเนินการ
วิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ความถี่ และร้อยละ

 4.2 วิเคราะห์สถานการณ์ของการเสพติดเกม
ออนไลน์ โดยจัดระดับการเสพติดเกมออนไลน์หรือจัดระดับ
ความรุนแรงในการเล่นเกม ด้วยแบบทดสอบการติดเกม 
(GAST) สามารถจำาแนกความรนุแรงในการเลน่เกมหรอืระดบั
การติดเกมได้เป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มไม่ติดเกม กลุ่มคลั่งไคล้ 
และกลุม่ตดิเกม ตามเกณฑใ์น Table 1 จากนัน้นำามาวเิคราะห์
ด้วยสถิติเชิงอนุมาน ดังนี้

  1) วิเคราะห์เปรียบเทียบสัดส่วนหรือจำานวน
ของนักศึกษาระหว่าง 3 กลุ่มของระดับการติดเกมว่าแตก
ต่างกันหรือไม่ โดยใช้การทดสอบความเป็นเอกพันธ์ (test of  
homogeneity) ด้วยตัวสถิติไคสแควร์ 

  2) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างระดับการ
ติดเกมกับตัวแปรเชิงคุณภาพที่สนใจ 7 ตัว ได้แก่ กลุ่มสาขา
วิชา เพศ ชั้นปีที่ศึกษา ช่วงเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม สถานที่ 
ในการเล่นเกม ประเภทเกมออนไลน์ที่สนใจมากที่สุด และ
วัตถุประสงค์หลักในการเล่นเกมออนไลน์ โดยทดสอบความ
เป็นอิสระ (test of independence) ด้วยตัวสถิติไคสแควร์ 
หากตัวแปรเป็นมาตรวัดแบบเรียงลำาดับ (ordinal) ใช้ตัวสถิติ
ทดสอบ Kendall Tau

  3) วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของตัวแปร
ตอบสนองทีส่นใจ 3 ตวัแปร (ไดแ้ก ่เกรดเฉลีย่ คา่ใชจ้า่ยเฉลีย่
ในการเลน่เกม และจำานวนนาทเีฉลีย่ในการเลน่เกม) ระหวา่ง 3 
กลุ่มของระดับความรุนแรงของการติดเกม ด้วยการวิเคราะห์
ความแปรปรวนหลายตัวแปร (multivariate analysis of  
variance: MANOVA) ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ตัวแปรตอบสนอง 
ทีส่นใจหลายตวัในคราวเดยีวกนั และตรวจสอบรายคู ่(multiple 
comparison test) ดว้ยใชว้ธิ ีBonferroni t-test สำาหรบัตวัแปร
ตอบสนองที่สนใจศึกษามี 

  4) วเิคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหวา่งคะแนนการตดิ
เกมหรือความรุนแรงของการติดเกม กับตัวแปรอิสระที่สนใจ 
3 ตัวแปร ได้แก่ เกรด ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม และจำานวน
นาทีในการเล่นเกม ด้วยสถิติวิเคราะห์ Pearson Correlation 
และแปลผลด้วยเกณฑ์ของ Hinkle et al. (1998) คือ หากค่า
ความสัมพันธ์ต่ำากว่า 0.3 ถือว่ามีความสัมพันธ์กันเล็กน้อย 
ค่าระหว่าง 0.3 ถึง 0.5 ถือว่ามีความสัมพันธ์ในระดับต่ำา ค่า
ระหว่าง 0.5-0.7 ถือว่ามีความสัมพันธ์ในลักษณะปานกลาง 
ค่าระหว่าง 0.7-0.9 ถือว่ามีความสัมพันธ์กันในระดับสูง และ

ค่า 0.9 ขึ้นไปถือว่ามีความสัมพันธ์ในระดับสูงมาก จากนั้น
วิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุ (multiple linear regression) 
สำาหรับทำานายคะแนนระดับการติดเกมจำาแนกตามเพศ 

 4.3 วิเคราะห์ผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์
ระหวา่งนกัศกึษา 3 กลุม่สาขา โดยศกึษาเฉพาะหนว่ยตัวอยา่ง
ในกลุ่มคลั่งไคล้และกลุ่มติดเกม

  1) เปรยีบเทยีบคา่เฉลีย่ของผลกระทบทัง้ 5 ดา้น 
ระหว่าง 3 กลุ่มสาขา ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนหลาย
ตัวแปร หากมีความแตกต่างกันจะทำาการตรวจสอบรายคู่  
โดยใช้วิธี Bonferroni t-test

  2) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลกระทบระหว่าง
เพศชายและเพศหญิง และระหว่างกลุ่มคลั่งไคล้และกลุ่มติด
เกมด้วย Independent Sample t-test 

ผลการวิจัย

 1. ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง ตามที่ปรากฏใน Table 3 
และ Table 4 พบว่าเป็นเพศหญิงจำานวน 217 คน (51.67%) 
เรียนในชั้นปีที่ 1 จำานวน 133 คน (31.67%) มีเงินเดือน 
อยู่ในช่วง 6,001-6,500 บาท จำานวน 107 คน (25.48%)  
ช่วง 5,501-6,000 บาท จำานวน 73 คน (17.38%) ส่วน 
เกรดเฉลี่ยของนักศึกษา เท่ากับ 2.76 (S.D. = 0.42) โดย
กลุ่มสาขาวิทยาศาสตร์สุขภาพมีเกรดเฉล่ียมากที่สุดคือ  
3.06 (S.D. = 0.32) 

 สำาหรับสถานการณ์การเล่นเกมออนไลน์ของ
นักศึกษากลุ่มนี้ พบว่าส่วนใหญ่เล่นเกมในช่วงเวลา 18.01-
22.00 น. จำานวน 194 คน (46.19%) โดยรวมใช้เวลาเล่นเกม
เฉลีย่ 2 ชัว่โมง 11 นาทตีอ่วนั สาขาวชิาทีใ่ชเ้วลาเลน่เกมเฉลีย่
มากที่สุด คือ สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ รองลงมา
คือสาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และสาขาวิทยาศาสตร์
สุขภาพ ตามลำาดับ ส่วนใหญ่เลน่ทีห่อพกัและบา้น จำานวน 370 
คน (88.10%) ประเภทเกมทีส่นใจเล่นมากทีสุ่ด คอื เกมต่อสูก้นั 
ระหว่างผู้เล่นสองฝ่าย (multiplayer online battle arena: 
MOBA) จำานวน 141 คน (33.57%) รองลงมา คือเกมยิงมุม
มองบุคคลที่หนึ่ง (first person shooter: FPS) จำานวน 124 
คน (29.52%) ซึ่งนักศึกษาในกลุ่มสาขา SC&TE ส่วนใหญ่
สนใจเกมประเภท FPS จำานวน 57 คน (36.08%) วตัถปุระสงค์
หลักในการเล่นเกมออนไลน์ คือ เพื่อความบันเทิงและผ่อน
คลาย จำานวน 350 คน (83.33%) ส่วนค่าใช่จ่ายในการเล่น
เกมเฉล่ียต่อเดือน 177.55 บาท กลุ่มสาขาวิชาท่ีมีค่าใช้จ่าย
ในการเล่นเกมมากที่สุด คือ สาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
เทา่กบั 244.80 บาทตอ่เดอืน รองลงมาคอืสาขามนุษยศาสตร์
และสังคมศาสตร์ และสาขาวิทยาศาสตร์สุขภาพ ตามลำาดับ 
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 2. ผลการวเิคราะหร์ะดบัการเสพตดิเกมออนไลน ์
 เมื่อใช้แบบประเมินและเกณฑ์ประเมินระดับการติด
เกมของ GAST พบวา่สามารถแบง่ระดบัการตดิเกมได้ 3 กลุม่ 
ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มท่ีไม่ติดเกมมีจำานวน 232 คน (55.24%)  

ส่วนกลุ่มที่อยู่ ในระดับการติดเกมนั้นมีจำานวน 75 คน 
(17.86%) เมื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบสัดส่วน และค่าเฉล่ีย 
ของตัวแปรที่สำาคัญ มีผลที่น่าสนใจดังต่อไปนี้

Table 3 Means and standard deviations of quantitative variables classified by 3 major group.

Variables
 Health group  SC&TE group  Huso group Total

S.D. S.D. S.D. S.D.

GPA 3.06 0.32 2.65 0.37 2.73 0.43 2.76 0.42

Average daily minutes on playing game 70.13 66.30 135.19 107.35 154.54 120.67 131.38 111.39

Cost of playing online games per month: Baht 58.86 174.27 243.80 379.40 171.58 296.56 177.55 319.56

Score of game addiction test (16 questions) 9.94 9.78 19.04 12.44 18.60 10.98 17.14 11.84

     ●  Male 15.96 9.16 23.78 11.22 22.36 9.98 22.07 10.63

     ● Female 6.81 8.62 14.19 11.80 14.45 10.58 12.53 11.05

Table 4 Number and percentage classified by 3 major groups.

Variables
 Health group  SC&TE group  Huso group Total

n % n % n % n %

Total 79 18.81% 158 37.62% 183 43.57% 420 100.00%

gender

Male 27 34.18% 80 50.63% 96 52.46% 203 48.33%

Female 52 65.82% 78 49.37% 87 47.54% 217 51.67%

Year of study

1st Year 29 36.71% 52 32.91% 52 28.42% 133 31.67%

2nd Year 19 24.05% 45 28.48% 48 26.23% 112 26.67%

3rd Year 14 17.72% 37 23.42% 43 23.50% 94 22.38%

≥ 4th Year 17 21.52% 24 15.19% 40 21.86% 81 19.29%

income per month

≤ 4,000 Bath 7 8.86% 32 20.25% 31 16.94% 70 16.67%

4,001 - 5,500 Bath 6 7.59% 18 11.39% 22 12.02% 46 10.95%

5,501 - 6,000 Bath 18 22.78% 29 18.35% 26 14.21% 73 17.38%

6,001 - 6,500 Bath 24 30.38% 46 29.11% 37 20.22% 107 25.48%

6,501 - 7,000 Bath 11 13.92% 13 8.23% 28 15.30% 52 12.38%

≥ 7,001 Bath 13 16.46% 20 12.66% 39 21.31% 72 17.14%

Time period for playing games

06:01 AM - 10:00 AM 2 2.53% 13 8.23% 9 4.92% 24 5.71%

10.01 AM - 02:00 PM 11 13.92% 18 11.39% 23 12.57% 52 12.38%

02:01 PM - 06:00 PM 17 21.52% 27 17.09% 27 14.75% 71 16.90%
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Variables
 Health group  SC&TE group  Huso group Total

n % n % n % n %

06:01 PM - 10:00 PM 39 49.37% 73 46.20% 82 44.81% 194 46.19%

10:01 PM - 02:00 AM 8 10.13% 27 17.09% 36 19.67% 71 16.90%

02:01 AM - 06:00 AM 2 2.53% 0 0.00% 6 3.28% 8 1.90%

Place for playing games

Accommodation 76 96.20% 135 85.44% 159 86.89% 370 88.10%

school 0 0.00% 1 0.63% 0 0.00% 1 0.24%

internet cafe 3 3.80% 22 13.92% 24 13.11% 49 11.67%

Type of the most interests online game

FPS 10 12.66% 57 36.08% 57 31.15% 124 29.52%

MMORPG 7 8.86% 19 12.03% 21 11.48% 47 11.19%

MOBA 31 39.24% 49 31.01% 61 33.33% 141 33.57%

RTS 0 0.00% 5 3.16% 4 2.19% 9 2.14%

Racing/Sports 4 5.06% 15 9.49% 12 6.56% 31 7.38%

other 27 34.18% 13 8.23% 28 15.30% 68 16.19%

The main purpose for playing online games

To entertain or stress relief 75 94.94% 123 77.85% 152 83.06% 350 83.33%

To meet new friends or replace the feeling of  
loneliness

3 3.80% 18 11.39% 14 7.65% 35 8.33%

To be a winner or to be Accepted by others 0 0.00% 12 7.59% 12 6.56% 24 5.71%

To make money, such as selling items 1 1.27% 2 1.27% 0 0.00% 3 0.71%

other 0 0.00% 3 1.90% 5 2.73% 8 1.90%

Table 5 Homogeneity and independent test between game addiction level and 7 variables (n=420).

variable

Non-Gaming 
Level (L1)

Frantic Level (L2)
Game Addicting 

Level (L3) Statistics 
value

n % n % n %

Total 232 55.24% 113 26.90% 75 17.86%

Chi-Square 95.843**

Major group Chi-Square 31.341**

Health group 65 28.02% 9 7.96% 5 6.67%

SC&TE group 73 31.47% 47 41.59% 38 50.67%

Huso group 94 40.52% 57 50.44% 32 42.67%

Gender Chi-Square 39.258**

Male 89 38.36% 83 73.45% 31 41.33%

Female 143 61.64% 30 26.55% 44 58.67%

Table 4 Number and percentage classified by 3 major groups. (cont.).
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variable

Non-Gaming 
Level (L1)

Frantic Level (L2)
Game Addicting 

Level (L3) Statistics 
value

n % n % n %

Year of study Kendall -0.179**

1st Year 57 24.57% 44 38.94% 32 42.67%

2nd Year 56 24.14% 33 29.20% 23 30.67%

3rd Year 67 28.88% 16 14.16% 11 14.67%

≥ 4th Year 52 22.41% 20 17.70% 9 12.00%

Time period for playing games Kendall -0.234**

06:01 AM - 10:00 AM 6 2.59% 9 7.96% 9 12.00%

10.01 AM - 02:00 PM 9 3.88% 19 16.81% 24 32.00%

02:01 PM - 06:00 PM 37 15.95% 14 12.39% 20 26.67%

06:01 PM - 10:00 PM 138 59.48% 44 38.94% 12 16.00%

10:01 PM - 02:00 AM 35 15.09% 27 23.89% 9 12.00%

02:01 AM - 06:00 AM 7 3.02% 0 0.00% 1 1.33%

Place for playing games Chi-Square 46.630**

Accommodation 226 97.41% 85 75.22% 59 78.67%

school 1 0.43% 0 0.00% 0 0.00%

internet cafe 5 2.16% 28 24.78% 16 21.33%

Type of the most interests online game Chi-Square 109.339**

FPS 41 17.67% 56 49.56% 27 36.00%

MMORPG 15 6.47% 17 15.04% 15 20.00%

MOBA 99 42.67% 25 22.12% 17 22.67%

RTS 2 0.86% 3 2.65% 4 5.33%

Racing/Sports 10 4.31% 11 9.73% 10 13.33%

other 65 28.02% 1 0.88% 2 2.67%

The main purpose of playing online games Chi-Square 59.312**

To entertain or stress relief 213 91.81% 83 73.45% 54 72.00%

To meet new friends or replace the feeling of loneliness 9 3.88% 10 8.85% 16 21.33%

To be a winner or to be Accepted by others 2 0.86% 17 15.04% 5 6.67%

To make money, such as selling items, game competition 0 0.00% 3 2.65% 0 0.00%

other 8 3.45% 0 0.00% 0 0.00%
** (p<0.01)

Table 5 Homogeneity and independent test between game addiction level and 7 variables (n=420) (cont.).

 1) จากผลใน Table 5 พบว่าจำานวนของนักศึกษา
ระหว่าง 3 กลุ่มของระดับการติดเกม มีสัดส่วนที่แตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ (p<0.01) โดยส่วนใหญ่เป็นกลุ่มท่ี
ไม่ติดเกมตามที่กล่าวมาแล้วในข้างต้น

 2) ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างระดับการ
ติดเกมกับตัวแปรเชิงคุณภาพทั้ง 7 ตัวที่ศึกษา พบว่ามีความ
สัมพันธ์กับตัวแปรเชิงคุณภาพทั้ง 7 อย่างมีนัยสำาคัญทาง
สถิติ (p<0.01) ตามที่ปรากฏใน Table 5 โดยในกลุ่มที่ติดเกม
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ทั้งหมด 75 คนนั้น พบว่าเป็นกลุ่มสาขาวิชา SC&TE จำานวน 
38 คน (50.67%) เปน็เพศชาย 44 คน (58.67%) เปน็ชัน้ปทีี ่1 
จำานวน 32 คน (42.67%) เล่นเกมในช่วงกลางวันเวลา 10.01 
น. ถงึ 14.00 น. จำานวน 24 คน (32.00%) เลน่ทีห่อพักและบา้น
จำานวน 59 คน (78.67%) ส่วนใหญ่เล่นเกมยิงมุมมองบุคคลที่
หนึ่ง (first person shooter: FPS) จำานวน 27 คน (36.00%) 
และใหเ้หตผุลวา่วตัถปุระสงคห์ลกัในการเลน่เกม คอืเพือ่ความ
บันเทิง/ผ่อนคลายความตึงเครียดจำานวน 54 คน (72.00%) 

 3) ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบเกรดเฉลี่ย จำานวน
นาทีในการเล่นเกมต่อวัน และค่าใช้จ่ายในเล่นเกมออนไลน์

ต่อเดือน รวมถึงผลกระทบทั้ง 5 ด้าน (รวมตัวแปรตอบสนอง 
8 ตัว) ระหว่างระดับการติดเกมทั้ง 3 ระดับ ด้วย MANOVA 
ได้ผลดัง Table 6 โดย Box’s M Test พบว่าเมตริกความ
แปรปรวนรว่ม แตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำาคญัทางสถติ ิ(p<0.01) 
การวิเคราะห์ครั้งนี้จึงเลือกใช้ Pillai’s Trace เพราะสามารถ
ใช้ได้ในกรณีที่ขนาดกลุ่มตัวอย่างในแต่ละกลุ่มไม่เท่ากัน และ
ความแปรปรวนรว่มไมเ่ทา่กนั ซึง่สรปุไดว้า่มคีา่เฉลีย่ของระดบั
การตดิเกมอยา่งนอ้ย 1 ระดบัแตกตา่งจากระดบัอืน่อยา่งมนียั
สำาคัญทางสถิติ (p<0.01) 

Table 6 Mean comparison between 3 levels of game addiction (n=420).

Variables

Non-Gaming 
Level (L1)

Frantic Level 
(L2)

Game Addicting 
Level (L3) Levene’s 

Test 
F

S.D. S.D. S.D.

1. GPA 2.86 0.39 2.62 0.42 2.68 0.42 0.066
16.735**
L1a L2 b L3 b

2. Average daily minutes on playing game 103.10 103.24 176.55 108.37 150.80 114.92 0.917
19.484**
L1a L2 b L3 b

3. Cost of playing online games per month: Baht 100.22 256.62 257.26 351.06 296.67 378.50 22.868**
16.681**
L1a L2 b L3 b

4. Health effects 2.12 0.68 3.04 0.48 3.48 0.52 15.991**
184.168**
L1a L2 b L3 c

5. Learning effects 1.81 0.67 2.95 0.56 3.32 0.59 5.091**
224.786**
L1a L2 b L3 c

6. Family and social relationships effects 1.71 0.62 2.71 0.60 3.24 0.68 1.040
208.332**
L1a L2 b L3c

7. Emotional and mental health effects 1.72 0.68 2.71 0.62 3.01 0.63 1.538
153.202**
L1a L2 b L3 c

8. Financial effects 1.64 0.77 3.03 0.71 3.29 0.61 2.124
219.738**
L1a L2 b L3 b

Box’s Test=196.425, F=2.634, Sig.=0.000; Pillai’s Trace =0.667, F=25.698, Sig.=0.000

** (p<0.01); a, b and c are the result of a multiple comparison test

 เมื่อเปรียบเทียบรายคู่ (Multiple comparison Test) 
ของตัวแปรตอบสนองทั้ง 8 ตัว พบว่ากลุ่มที่ไม่ติดเกมมีเกรด
เฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มคลั่งไคล้และกลุ่มติดเกม (  = 2.86, S.D. = 
0.39) ในขณะเดยีวกนัพบวา่คา่เฉลีย่ของจำานวนชัว่โมงในการ
เล่นเกมต่อวัน รวมถึงค่าใช่จ่ายในการเล่นเกมเฉล่ียต่อเดือน 
และผลกระทบทั้ง 5 ด้าน มีค่าเฉลี่ยต่ำากว่ากลุ่มคลั่งไคล้และ
กลุ่มติดเกมอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ (p<0.01) นอกจากนี้ 
ยังพบว่าผลกระทบด้านสุขภาพ ด้านการเรียน และด้านความ
สัมพันธ์ทางสังคมและครอบครัว รวมถึงด้านสุขภาพจิตและ
ด้านอารมณ์ ระหว่างกลุ่มคลั่งไคล้และกลุ่มติดเกมมีความ 
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสำาคญัทางสถติ ิ(p<0.01) โดยกลุม่ตดิเกม 

จะมีค่าเฉลี่ยของผลกระทบทั้ง 5 ด้าน สูงกว่ากลุ่มคลั่งไคล้

 4) ผลการวเิคราะหค์วามสมัพนัธ ์ดว้ยสถติวิเิคราะห ์
Pearson Correlation พบว่าคะแนนการติดเกมกับตัวแปร
อิสระ ได้แก่ เกรดเฉลี่ย จำานวนนาทีในการเล่นเกมต่อวัน 
และค่าใช้จ่ายในเล่นเกมออนไลน์ต่อเดือนมีความสัมพันธ์เชิง
เส้นตรงต่อกัน (p<0.01) ทั้งนี้ขนาดของความสัมพันธ์อยู่ใน
ระดับต่ำา (0.3 ถึง 0.5) โดยมีความสัมพันธ์กับเกรดในลักษณะ
ผกผัน ส่วนค่าใช้จ่ายและจำานวนนาทีในการเล่นเกมต่อวันมี
ความสัมพันธ์กับระดับการเล่นเกมในทิศทางเดียวกัน เมื่อ
นำามาวิเคราะห์สมการการถดถอย แยกตามเพศ (เนื่องจาก
เกณฑ์การแบ่งระดับการติดเกมนั้น จำาแนกตามเพศ) ด้วยวิธี 
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Stepwise พบว่ามีค่าสัมประสิทธิ์การตัดสินใจที่ปรับแก้แล้ว 
(Adj. R2) ของกลุม่เพศหญงิและกลุม่ชายมคีา่เปน็รอ้ยละ 12.0 
และร้อยละ 22.7 ตามลำาดับ ซึ่งพบว่าจำานวนนาทีเฉลี่ยในการ
เล่นเกมต่อวันมีผลต่อคะแนนการติดเกมในทิศทางเดียวกัน  

ทั้งกลุ่มเพศหญิงและชาย ตามที่ปรากฏใน Table 8 สำาหรับใน
กลุ่มเพศหญิงจะมีตัวแปรเกรดเฉลี่ยและค่าใช้จ่ายในการเล่น
เกมออนไลน์ส่งผลต่อคะแนนการติดเกมด้วย สามารถเขียน
สมการการถดถอยได้ดังนี้

 คะแนนการติดเกมในกลุ่มเพศหญิง = 38.041 + (0.006X1) - (7.809X2) + (0.017X3)

 คะแนนการติดเกมในกลุ่มเพศชาย = 9.095 + (0.037X3)

 เมื่อ  X1 คือค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมออนไลน์ต่อเดือน

   X2 คือเกรดเฉลี่ย 

   X3 คือจำานวนนาทีเฉลี่ยในการเล่นเกมต่อวัน

Table 7 Correlation between game addiction scores and 3 quantitative variables (n=420).

variable S.D. Pearson Correlation

Scores of game addiction (16 questions) 17.14 11.84 1

     ●  male 22.07 10.63

     ●  female 12.53 11.05

GPA 2.76 0.42 -.324**

Average daily minutes on playing game 131.38 111.39 .436**

Cost of playing online games per month: Baht 177.55 319.56 .373**

** (p<0.01)

Table 8 Regression analysis to predict scores of game addiction (n=420).

Coefficients t p-value VIF

Male group Adj. R2= 22.7%, Durbin-Watson= 1.681

(Constant) 9.095 9.690** 0.000

Average daily minutes on playing game 0.037 5.523** 0.000 1.000

Female group Adj. R2= 12.0%, Durbin-Watson= 1.782

(Constant) 38.041 7.845** 0.000

The cost of playing online games 0.006 2.796** 0.006 1.505

GPA -7.809 -4.556** 0.000 1.058

Average daily minutes on playing game 0.017 2.169** 0.031 1.465

3. ผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์ระหว่างนักศึกษา 
3 กลุ่มสาขา 
 จากผลการวิเคราะห์ในข้างต้น จะเห็นว่ากลุ่มไม่ติด
เกมจะมคีา่เฉลีย่ของผลกระทบทัง้ 5 ดา้น อยูใ่นระดบัทีต่่ำาและ
แตกต่างจากกลุ่มคล่ังไคล้และกลุ่มติดเกม อย่างมีนัยสำาคัญ
ทางสถิติ (p<0.01) จึงเป็นท่ีน่าสนใจว่ากลุ่มท่ีเล่นเกมไม่ว่า
จะอยู่ในระดับคลั่งไคล้หรือติดเกมก็ตาม ผลกระทบทั้ง 5 ด้าน 
ระหวา่งสาขาวชิาและระหวา่งเพศแตกตา่งกนัหรอืไม ่ผูว้จิยัจงึ

ศึกษาเจาะลึกโดยนำาหน่วยตัวอย่างเฉพาะกลุ่มที่คลั่งไคล้และ
กลุ่มติดเกมมาวิเคราะห์ (n=118) ได้ค่าสถิติเชิงพรรณนาของ
ชุดข้อมูลดังกล่าวตาม Figure 1 จะเห็นว่าทั้ง 3 สาขาวิชามีค่า
เฉลีย่ของผลกระทบแต่ละดา้นอยูใ่นระดบัปานกลาง (คา่เฉลีย่
อยูร่ะหวา่ง 2.61-3.40) ยกเวน้ด้านสุขภาพจิตและอารมณข์อง
กลุม่สาขาวชิาสขุภาพ ผลกระทบจะอยูใ่นระดบันอ้ย (  = 2.57, 
S.D. = 0.65) 
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 1) เมือ่เปรยีบเทยีบคา่เฉลีย่ของผลกระทบทัง้ 5 ดา้น
ระหว่างกลุ่มสาขาทั้ง 3 ด้วย MANOVA โดย Box’s Test = 
40.13, Sig. =0.19 แสดงวา่เมตรกิความแปรปรวนรว่มไมแ่ตก
ต่างกัน จากค่า Pillai’s Trace =0.050, Sig. =0.508 สรุปว่า

ระหว่าง 3 สาขาวิชามีค่าเฉลี่ยของผลกระทบทั้ง 5 ด้าน ไม่
แตกต่างกัน หรืออาจจะกล่าวได้ว่านักศึกษากลุ่มติดเกมและ
กลุ่มคลั่งไคล้ระหว่าง 3 กลุ่มสาขา มีผลกระทบทั้ง 5 ด้าน ไม่
แตกต่างกัน (p>0.05) ตามที่ปรากฏใน Table 9

 

5.3 ผลกระทบของการเล ่นเกมออนไลน์ระหว่าง

นักศึกษา 3 กล ุ่มสาขา  

จากผลการวเิคราะห์ในข้างต้น จะเห็นว่ากลุ่ม

ไม่ติดเกมจะมีค่าเฉลี�ยของผลกระทบทั �ง � ด้าน อยู่ใน

ระดบัที�ตํ�าและแตกต่างจากกลุ่มคลั �งไคลแ้ละกลุ่มตดิเกม 

อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติ ิ(p<0.01) จึงเป็นที�น่าสนใจว่า

กลุ่มที�เล่นเกมไม่ว่าจะอยู่ในระดบัคลั �งไคล้หรอืตดิเกมก็

ตาม ผลกระทบทั �ง � ดา้น ระหว่างสาขาวชิาและระหว่าง

เพศแตกต่างกันหรอืไม่ ผู้วิจยัจึงศึกษาเจาะลึกโดยนํา

หน่วยตวัอย่างเฉพาะกลุ่มที�คลั �งไคล้และกลุ่มตดิเกมมา

วเิคราะห์ (n=���) ไดค้่าสถติเิชงิพรรณนาของชุดขอ้มูล

ดังกล่าวตาม Figure � จะเห็นว่าทั �ง � สาขาวิชามี

ค่าเฉลี�ยของผลกระทบแต่ละด้านอยู่ในระดบัปานกลาง 

(ค่าเฉลี�ยอยู่ระหว่าง 2.61-3.40) ยกเว้นด้านสุขภาพจิต

และอารมณ์ของกลุ่มสาขาวชิาสุขภาพ ผลกระทบจะอยู่

ในระดบัน้อย (��=2.57, S.D.=0.65)  

1) เมื�อเปรยีบเทยีบคา่เฉลี�ยของผลกระทบทั �ง 5 

ดา้นระหว่างกลุ่มสาขาทั �ง 3 ดว้ย MANOVA โดย Box's 

Test = 40 .13, Sig. =0 .1 9  แส ดง ว่ า เม ต ริก คว าม

แปรปรวนร่วมไม่แตกต่างกัน จากค่า Pillai's Trace 

=0.050, Sig. =0.508 สรุปว่าระหว่าง � สาขาวิชามี

ค่าเฉลี�ยของผลกระทบทั �ง 5 ด้าน ไม่แตกต่างกนั หรอื

อาจจะกล่าวไดว้่านักศกึษากลุ่มตดิเกมและกลุ่มคลั �งไคล้

ระหว่าง 3 กลุ่มสาขา มผีลกระทบทั �ง 5 ดา้น ไม่แตกต่าง

กนั (p>0.05) ตามที�ปรากฏใน Table 9 
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Table 9 Compare means of effects between 3 major groups (n=118).

Effects Issues 
Health group SC&TE group Huso group

F p-value
S.D. S.D. S.D.

Health 3.02 0.45 3.22 0.57 3.24 0.52 1.037 0.356

Learning 2.79 0.45 3.11 0.59 3.14 0.62 2.122 0.123

Family and social relationships 2.76 0.68 2.92 0.68 2.94 0.69 0.426 0.654

Emotional and mental health 2.57 0.65 2.82 0.66 2.88 0.62 1.378 0.255

Financial 2.82 0.72 3.21 0.69 3.11 0.66 2.114 0.124

Box’s Test=40.13, F=1.22, Sig.= 0.19; Pillai’s Trace =0.05, F=0.93, Sig.= 0.51

 2) เมือ่เปรยีบเทยีบคา่เฉลีย่ของผลกระทบทัง้ 5 ดา้น 
ระหว่างเพศชายและหญิงได้ผลตามที่ปรากฏใน Table 10  
พบวา่คา่เฉลีย่ของผลกระทบระหวา่งเพศเกอืบทกุดา้นมคีวาม
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ (p<0.01) โดยเพศชาย 
จะมีค่าเฉลี่ยผลกระทบสูงกว่าของเพศหญิง ยกเว้นด้าน

สุขภาพจิตและอารมณ์ผลกระทบระหว่างเพศไม่แตกต่างกัน 
(p>0.05) ทั้งนี้ความรุนแรงของผลกระทบโดยรวมอยู่ในระดับ
ปานกลาง ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 2.83 ถึง 3.22 โดยผลกระทบ
ด้านสุขภาพจะมีคะแนนสูงท่ีสุด รองลงมาคือด้านการเงิน  
และด้านการเรียน 
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 กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 51.67 เป็นเพศหญิง ร้อยละ 
46.19 เล่นเกมช่วงเวลา 18.01 -22.00 น. ร้อยละ 88.10 เล่น
เกมทีห่อพกัและบา้น รอ้ยละ 83.33 มวีตัถปุระสงคห์ลกัในการ
เลน่เกมเพือ่ความบนัเทงิและผอ่นคลาย สำาหรบัจำานวนเวลาที่
ใชใ้นการเลน่เกมเฉลีย่ 2 ชัว่โมง 11 นาท ี(131.38 นาท)ี ตอ่วนั 
และโดยรวมร้อยละ 33.57 สนใจเกมประเภทต่อสู้กันระหว่าง 
ผู้เล่นสองฝ่าย (MOBA) แต่สำาหรับกลุ่มที่ติดเกมและกลุ่ม 
คลั่งไคล้ส่วนใหญ่จะชอบเล่นเกม FPS

 วิเคราะห์สถานการณ์เสพติดเกมออนไลน์ ด้วยแบบ
ประเมนิและเกณฑป์ระเมนิระดบัการตดิเกมของ GAST พบวา่
สามารถแบง่ระดบัการเลน่เกมได ้3 กลุม่ กลุม่ตดิเกมมจีำานวน 
75 คน (17.86%) ทั้งนี้กลุ่มที่ไม่ติดเกมจะมีเกรดเฉลี่ยสูงกว่า
กลุม่อืน่ โดยระหวา่งกลุม่คลัง่ไคลแ้ละกลุม่ตดิเกมจะมคีา่เฉลีย่
ของผลกระทบด้านสุขภาพ ด้านการเรียน และด้านความ
สัมพันธ์ทางสังคมและครอบครัว รวมถึงด้านสุขภาพจิตและ
ด้านอารมณ์ แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ (p<0.01) 
โดยกลุ่มติดเกมจะมีค่าเฉลี่ยของผลกระทบทั้ง 5 ด้าน สูงกว่า
กลุม่คลัง่ไคล ้นอกจากนีพ้บวา่ตวัแปรคา่ใชจ้า่ยในการเลน่เกม
ต่อเดือน เกรด จำานวนเวลาในการเล่นเกมต่อวันส่งผลต่อการ
ทำานายคะแนนการติดเกมของเพศหญิง ส่วนเพศชายตัวแปร
ที่ส่งผลต่อการทำานายคือจำานวนเวลาในการเล่นเกมต่อวัน 

 เมื่อศึกษาเฉพาะกลุ่มคล่ังไคล้และกลุ่มติดเกมรวม 
118 คน พบว่าความรุนแรงของผลกระทบทั้ง 5 ด้านอยู่ใน
ระดบัปานกลาง โดยผลกระทบดา้นสขุภาพจะมคีะแนนสงูทีส่ดุ 
รองลงมาคือด้านการเงิน และด้านการเรียน ส่วนค่าเฉลี่ยของ
ผลกระทบระหวา่งเพศเกอืบทกุดา้นมคีวามแตกตา่งกนัอยา่งม ี
นัยสำาคัญทางสถิติ (p<0.01) โดยเพศชายจะมีค่าเฉล่ีย 
ผลกระทบสูงกว่าของเพศหญิง ยกเว้นด้านสุขภาพจิตและ
อารมณ์ค่าเฉลี่ยไม่แตกต่างกัน

อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ
 ผลการศกึษาในครัง้นีพ้บวา่จำานวนชัว่โมงในการเลน่
เกมต่อวันเฉลี่ย 2 ชั่วโมง 11 นาทีต่อวัน ซึ่งต่ำากว่าสำานักงาน
กองทนุสนบัสนนุการสรา้งเสรมิสขุภาพรายงานไว ้(สำานกังาน
คณะกรรมการสขุภาพแหง่ชาต,ิ 2564) เนือ่งจากกลุม่ตวัอยา่ง
ของสำานักงานฯ จะรวมนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 
ปวส. และปริญญาตรี สำาหรับในครั้งนี้ศึกษาเฉพาะนักศึกษา
ปรญิญาตรเีทา่นัน้ แตเ่ปน็ทีน่า่สงัเกตวา่นกัศกึษาป ี1 มคีนตดิ
เกม 32 คน (42.67%) นับว่าเป็นสัดส่วนค่อนข้างสูง และเป็น 
กลุ่มที่มาจากนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ดังนั้น สำาหรับ
นักศึกษาชั้นปีท่ี 1 ควรมีการดูแลและให้คำาปรึกษาในการใช้
เวลาว่างและการเล่นเกมอย่างใกล้ชิด 

 เนื่องจากการสำารวจครั้งนี้ดำาเนินการเก็บข้อมูลใน
ช่วงที่เกิดสถานการณ์โควิด-19 ซึ่งมีการเรียนการสอนส่วน
ใหญ่เป็นแบบออนไลน์ ทำาให้นักศึกษามีเวลาปฏิสัมพันธ์
คอมพวิเตอรห์รอืสมารท์โฟน มากกวา่สถานการณป์กต ิซึง่อาจ
สง่ผลใหม้แีรงจงูใจในการเลน่เกมออนไลนม์ากกวา่สถานการณ์
ปกติได้ ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบกับสถานการณ์ปกติ 
อกีครัง้ ซึง่อาจจะได้ขอ้สรปุทีแ่ตกต่างจากสถานการณโ์ควดิ-19

 จากการศึกษาครั้งนี้ สนับสนุนว่ากลุ่มที่ไม่ติดเกม
จะมีผลการเรียนดีกว่ากลุ่มอื่นๆ อย่างชัดเจน ส่วนค่าเฉลี่ย
ผลกระทบทั้ง 5 ด้าน ระหว่าง 3 กลุ่มสาขาไม่แตกต่างกัน  
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สายสุดา ป้ันตระกูล (2553) 
อย่างไรก็ตามในครั้งนี้พบว่ากลุ่มที่คลั่งไคล้และกลุ่มติดเกม 
พบว่ามีร้อยละ 26.90 และ 17.86 ตามลำาดับ รวมแล้ว 44.76 
ซึ่งนับว่าค่อนข้างสูง โดยส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มสาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและกลุ่มสาขามนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ ถึงแม้ว่าผลกระทบทั้ง 5 ด้านจะอยู่ในระดับ 
ปานกลาง แต่ก็มีโอกาสที่จะพัฒนาเป็นระดับมากได้

Table 10 Compare means between gender for 5 effects (n=118).

Effects Issues
All Male Female

t p-value
Mean S.D. Mean S.D. Mean S.D.

Health 3.22 0.54 3.28 0.49 3.11 0.59 2.08** 0.039

Learning 3.10 0.60 3.20 0.52 2.94 0.68 2.84** 0.005

Family and social relationships 2.92 0.68 3.03 0.59 2.75 0.78 2.61* 0.010

Emotional and mental health 2.83 0.64 2.89 0.59 2.74 0.71 1.55 0.124

Financial 3.13 0.68 3.27 0.54 2.92 0.82 3.29** 0.001
** (p<0.01); * (p<0.05)
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 การเล่นเกมออนไลน์จะเกิดโทษหรือประโยชน์ต่อ
ผู้เล่นนั้น ขึ้นกับการเลือกลักษณะหรือประเภทเกมที่เล่น 
การเลือกช่วงเวลาที่จะเล่น และระยะเวลาในการเล่น ดังนั้น
นักศึกษาเองจะต้องมีวิจารณญาณในการเลือกท่ีจะเล่นและ
ควบคุมตนเองให้ได้ โดยต้องจัดสรรเวลาในการเล่นอย่าง
เหมาะสม ไม่กระทบต่อการเรียนและการใช้ชีวิตในประจำาวัน 
ประกอบกับหากทางมหาวิทยาลัยสามารถจัดกิจกรรมด้าน
สุขภาพ และกิจกรรมความรู้เสริมทักษะผ่านทาง Online ที่
น่าสนใจ เพื่อลดทอนเวลาที่นักศึกษาจะใช้ไปเพื่อเล่นเกมได้ 
จะส่งผลดีต่อสุขภาพกายและใจของนักศึกษา 

กิตติกรรมประกาศ
 ผู้วิจัยขอขอบคุณ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  
มหาวทิยาลยัขอนแกน่ ทกุทา่นทีใ่หค้วามอนเุคราะหด์า้นขอ้มลู 
ขอขอบคณุผูเ้ชีย่วชาญทกุทา่น ทีใ่หค้วามอนเุคราะหต์รวจสอบ
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ทำาให้การศึกษาในครั้งนี้สำาเร็จลุล่วง
ไปได้ด้วยดี ขอขอบคุณคณะกรรมการพิจารณากลั่นกรอง
บทความทุกท่านที่ให้คำาชี้แนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการตีพิมพ์
ในครั้งนี้
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