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บทที�  1 

บทนํา 

ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 

การเข้าถึงในการใช้อินเตอร์เน็ตในปัจจบุนัมีจํานวนมาก ซึ�งในการเข้าถึงนี �มีเพื�อการเล่น
เกมออนไลน์เป็นกิจกรรมเพื�อความบนัเทิงที�มีผู้นิยมเป็นจํานวนมาก โดยผู้ ใช้อินเตอร์เน็ตทกุกลุ่ม
อายุรวมกันจะมีผู้ ที�เคยเล่นเกมออนไลน์ประมาณร้อยละ 56.7 ซึ�งเมื�อแยกตามอายุแล้วจะพบว่า
กลุ่มเด็กและวยัรุ่นมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์มากกว่ากลุ่มอื�น ซึ�งในกลุ่มนี �ตอบว่าเคยเล่น
เกมออนไลน์ถึงร้อยละ 72.5  [1] 

เกมออนไลน์ในปัจจุบันได้กลายเป็นหนึ�งในกิจกรรมที�สร้างความบันเทิงบนโลก
อินเตอร์เน็ต ผลกระทบของการเล่นเกมออนไลน์ติดต่อกันเป็นระยะเวลาที�นานจะก่อให้เกิด
ผลกระทบในด้านลบต่างๆที�ตามมา เช่น ผลการเรียนที�ตกตํ�า ความวิตกกงัวล ภาวะซมึเศร้า
ความสมัพันธ์ระหว่างบุคคลที�แย่ลง เก็บตวัแยกจากสงัคมหลีกหนีจากความเป็นจริง และความ
รุนแรงตา่งๆที�ตามมา [2] 

การศกึษาอิทธิพลของเกมคอมพิวเตอร์ตอ่เด็กและวยัรุ่นยงัมีน้อยเมื�อเทียบกบัอิทธิพลของ
สื�ออื�นๆ แตอ่งค์ความรู้ที�มีอยูใ่นปัจจบุนัยืนยนัได้ว่า การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที�มีความรุนแรงทําให้
เด็กและวัยรุ่นมีอารมณ์ ความคิด และพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรงอย่างชดัเจนทั �งในระยะสั �นและ
ระยะยาว และยงัพบว่าการเล่นเกมที�มีความรุนแรงทําให้เด็กและวยัรุ่นมีความเห็นอกเห็นใจผู้ อื�น
และพฤตกิรรมชว่ยเหลือผู้ อื�นลดลง แตผ่ลกระทบดงักล่าวยงัขึ �นอยู่กบัปัจจยัอีกหลายประการ เช่น 
อาย ุเพศ เชาว์ปัญญา บคุลิกภาพ สถานะทางเศรษฐกิจและสงัคม และครอบครัวเป็นต้น [3] 

การศกึษาเกี�ยวกบัการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ที�มีความรุนแรงและความก้าวร้าว บางรายงาน
สรุปว่าการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที�มีความรุนแรงทําให้เด็กเล็กและเด็กวยัเรียนมีพฤติกรรมก้าวร้าว
มากที�สุด โดยอธิบายว่าเด็กวยันี �ยงัไม่สามารถแยกแยะสถานการณ์จริงและจินตนาการหรือสิ�งที�
เกิดขึ �นในเกมได้ดีนกั  บางรายงานสรุปวา่ทําให้วยัรุ่นมีพฤตกิรรมก้าวร้าวมากที�สดุ โดยเฉพาะวยัรุ่น
ตอนต้น เนื�องจากพฒันาการทางจิตสงัคม การเปลี�ยนแปลงของระบบตอ่มไร้ท่อ และการพฒันา
ของสมองในระยะวยัรุ่นตอนต้น ทําให้วยัรุ่นมีโอกาสเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวได้ง่ายอยู่แล้ว [3] ส่วน
ปัจจัยด้านเพศนั �นพบว่าเกมคอมพิวเตอร์ที�มีความรุนแรงทําให้เด็กและวัยรุ่นเพศชายมีความ
ก้าวร้าวได้มากกวา่เพศหญิง [3] 

   



 
 

2 

ผลจากการเล่นเกมเป็นระยะเวลานานอาจมีอาการทางกายที�ไม่ทราบสาเหตุเช่น ปวด
ศีรษะ ปวดหลัง ปวดข้อ ปวดท้อง เจ็บหน้าอก อ่อนเพลีย เป็นต้น อาการเหล่านี �จะหายไปได้
หลังจากหยุดเล่นเกม การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ทําให้หัวใจเต้นเร็วขึ �นและความดันโลหิตสูงขึ �น
พบว่าการตอบสนองทางหวัใจและหลอดเลือดต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร์สามารถทํานายการ
เปลี�ยนแปลงความดนัโลหิตและการเป็นโรคความดนัโลหิตสงูในวยัหนุ่มในอีก 5 ปีตอ่มา มีรายงาน
ว่าเด็กที�นั�งเล่นเกมคอมพิวเตอร์เป็นเวลานานเกิด venous thromboembolism หรือเรียกว่า 
“eThrombosis” และมีรายงานผู้ ป่วยที�เล่นเกมติดต่อกัน 80 ชั�วโมงเสียชีวิตจาก pulmonary 
thromboembolism ด้วย การเล่นคอมพิวเตอร์ยงัสมัพนัธ์กับการเป็นโรคอ้วนในเด็กและวยัรุ่นที�
เพิ�มมากขึ �นในปัจจบุนั 

ส่วนสาเหตุการติดเกมนั �นอาจจะเกิดได้ทั �งปัจจยัด้านบุคคลเองและปัจจัยทางจิตสงัคม 
เชน่ ภาวะซมึเศร้า ภาวะวิตกกงัวล เป็นต้น 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพื�อศกึษาภาวะซึมเศร้าและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอน

ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจยันี �เป็นการศกึษาวิจยัในนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในโรงเรียนสงักดัสํานกังาน
การศึกษาขั �นพื �นฐาน กระทรวงศึกษาธิการในเขตกรุงเทพมหานคร ที�ให้ความร่วมมือในการวิจยั 
จํานวน 768 คน 
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ข้อตกลงเบื %องต้น 

การศกึษานี �ใช้กลุม่ประชากรที�ใช้ในการวิจยัเป็นเด็กนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขต
กรุงเทพมหานครโดยผ่านการสุ่มตามหลกัสถิติและในการศกึษาต้องได้รับการยินยอมจากเด็กโดย
ไม่มีการบงัคบัและมีการให้ข้อมูลที�เป็นจริงและถกูต้องกบัเด็ก โดยคําตอบที�ได้จากแบบสอบถาม
ข้อมลูทั�วไป  แบบทดสอบการติดเกมสําหรับเด็กและวยัรุ่น และแบบประเมินภาวะซึมเศร้า ถือเป็น
ความรู้สกึที�แท้จริงและเชื�อถือได้ตรงตามสภาพความเป็นจริง 

 

ข้อจาํกัดของการวิจัย 

ประชากรที�ใช้ในการศึกษาครั �งนี �เป็นกลุ่มนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต
กรุงเทพมหานครเท่านั �น ดงันั �น  ผลของการศกึษาในครั �งนี �ไม่อาจที�จะสรุปผลครอบคลมุไปยงักลุ่ม
นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายในระดบัภมูิภาคได้ 

 

คาํจาํกัดความที�ใช้ในการวิจัย 

ภาวะซึมเศร้า หมายถึง เป็นภาวะที�มีอารมณ์ซึมเศร้า เบื�อหน่าย หดหู่ ห่อเหี�ยวใจ และ
หมดอารมณ์สนกุเพลิดเพลินหรือหมดอาลยัตายอยากเป็นอยู่นานตั �งแตส่องสปัดาห์ขึ �นไป โดยมกั
มีอาการทางกายร่วมด้วยอีกทั �งมีการเปลี�ยนแปลงพฤตกิรรมคําพดูและความคดิ 

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ หมายถึง พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในช่วงเวลา 3 
เดือนที�ผ่านมา ระยะเวลาที�ใช้เล่น ความบ่อยครั �ง/ความถี� สถานที�เล่น ประเภทเกมที�เล่น และ
คา่ใช้จ่ายที�ใช้สําหรับการเล่น โดยพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์นี � ไม่ได้หมายถึง การเล่นซึ�งเป็น
สว่นหนึ�งของการเรียนการสอนในชั�วโมงคอมพิวเตอร์ 

เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที�ต้องใช้การเชื�อมตอ่ผ่านอินเตอร์เน็ต สามารถเล่นร่วมกันได้
ครั �งละหลายๆผู้ เลน่ โดยที�ไมต้่องอยูที่�เดียวกนั ซึ�งอาจจะเสียคา่ใช้จา่ยหรือไมก็่ได้ 

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย หมายถึง เด็กนักเ รียนที� กําลังศึกษาในระดับชั �น
มัธยมศึกษาปีที�  4-6 ที� มีช่วงอายุ 15-18 ปี ทั �งเพศชายและเพศหญิงในโรงเรียนตามสังกัด
การศกึษาขั �นพื �นฐาน กระทรวงศกึษาธิการในกรุงเทพมหานคร 
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ประโยชน์ที�คาดว่าจะได้รับ 

1.ข้อมลูที�ได้จะชว่ยให้ผู้ปกครอง บคุลากรครู หรือหน่วยงานที�เกี�ยวข้องสามารถนําแนวผล
ที�ได้ไปวางแผน เกี�ยวกบัการดแูล จดัการ สง่เสริม บรรยากาศในบ้านหรือชั �นเรียนได้ 

2.เพื�อเป็นข้อมลูพื �นฐานตอ่ไปในการทําวิจยัชั �นสงูตอ่ไป 
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พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
ปัจจัยส่วนบุคคล 
- อาย ุ
- เพศ 
- ระดบัการศกึษา 
- เกรดเฉลี�ย  
- รายได้สว่นตวั 
- รายได้ครอบครัว 
- จํานวนสมาชิกในครอบครัว 
- จํานวนเพื�อนสนิท 
- เพื�อนสนิทตา่งเพศ 
- เพื�อนสนิท 
- กิจกรรมยามว่าง 

 
ปัจจัยทางจิตสังคม             
- ภาวะซมึเศร้า 
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บทที�  2 

เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 

แนวคิดและทฤษฎี 

 
แนวคิดเกี�ยวกับภาวะซึมเศร้า 
 
เบ็ค [4] กล่าวว่า ภาวะซึมเศร้าเป็นภาวะอารมณ์แปรปรวนง่าย เช่น โศกเศร้า เสียใจ 

อ้างว้าง โดดเดี�ยว เฉื�อยชา เซื�องซึม เป็นต้น มีอตัมโนทศัน์ทางลบเกี�ยวกบัตนเองชอบตําหนิตนเอง 
มีพฤติกรรมถดถอยและลงโทษตนเอง ต้องการที�จะหลีกหนีหรืออยากตายมีการเปลี�ยนแปลง
ทางด้านร่างกาย เช่นนํ �าหนกัลด นอนไมห่ลบั สญูเสียแรงขบัทางเพศ เป็นต้น และกิจกรรมตา่ง
เปลี�ยนแปลงเชน่ เชื�องช้าหรือกระวนกระวายเป็นตน และตอ่มา เบ็คและคณะ [4] ได้เสนอรูปแบบ
ปัญญานิยมของภาวะซึมเศร้า ซึ�งได้กล่าวถึงภาวะซึมเศร้าว่าเกิดจากผลของความคิดอัตโนมัติ
ในทางลบและสามารถเชื�อมโยงไปสู่สิ�งตา่งๆได้(arbitrary inference) เลือกหยิบแตป่ระเด็นที�ไม่ดี
มาคิด (selection abstraction) ขยายความคิดที�ไม่ดีให้ใหญ่ขึ �น(magnification) ลดสิ�งที�ดีให้เล็ก
ลง (minimization) เป็นต้น 

เลวินซนั [5]  กลา่ววา่ ภาวะซมึเศร้าเกิดจากผลของการลดการเสริมแรงทางบวกให้ตนเอง
อย่างไม่ตั �งใจ ทั �งจากการคิด เช่น การรับรู้คณุคา่ในตนเองตํ�าลง (low self-esteem) ความรู้สึกผิด 
(guilt) การมองโลกในแง่ร้าย (pessimism) การไม่สามารถควบคมุสิ�งแวดล้อมรอบๆตวัได้และ
เหตกุารณ์ตา่งๆ ที�ประสบในชีวิต ยิ�งทําให้บคุคลลดการเสริมแรงตนเองในทางบวก ผลที�เกิดขึ �นทํา
ให้บุคคลลดการตระหนักรู้ในตนเอง (self-awareness) เพิ�มการจับผิดตนเองมากขึ �น (self-
criticism) และคาดหวงัอนาคตในทางลบ (negative expectation) นําไปสู่ความไม่พึงพอใจและ
กงัวลใจและบกพร่องทางพฤตกิรรม ความคดิ และการมีสมัพนัธภาพกบัผู้ อื�น 

อุมาพร ตรังคสมบัติ และ ดุสิต ลิขนะพิชิตกุล [6] ได้ให้นิยามศัพท์ภาวะซึมเศร้าว่า 
หมายถึง ความเปลี�ยนแปลงทางสภาพจิตใจ ซึ�งมีลกัษณะสําคญั คือ มีอารมณ์เศร้า (dysphoric 
mood) และมีความรู้สึกเบื�อหน่ายไม่สนกุสนาน (loss of interest of pleasure) และมีอาการอื�นๆ
ร่วมด้วย เช่น การเปลี�ยนแปลงทางสรีระหรือความรู้สึกนึกคิด โดยแบ่งภาวะซึมเศร้าออกเป็น 2 
กลุ่มใหญ่ๆ คือ อาการซึมเศร้า (depressive symptoms) มีเพียงความรู้สึกเศร้า หงุดหงิด หรือ
ร้องไห้ ยงัไม่ถึงขั �นเป็นโรค ไม่เป็นความผิดปกติในกิจวตัรประจําวนั และโรคซึมเศร้า (depressive 
disorder) ซึ�งเป็นภาวะซมึเศร้าที�เกิดขึ �นรุนแรง รบกวนกิจวตัรประจําวนั 

 



 
 

7 

สถาบนัสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุและสมาคมจิตแพทย์แห่งประเทศไทย [7] กล่าวว่า ภาวะ
ซึมเศร้าหมายถึง ภาวะที�จิตใจหม่นหมอง หดหู่ เศร้า รวมถึงความรู้สึกท้อแท้ หมดหวงัมองโลกใน
แง่ร้าย รู้สึกมีคุณค่าในตนเองตํ�า ตําหนิตนเอง ความรู้สกึเหลา่นี �คงเป็นอยูร่ะยะเวลานานและ
เกี�ยวข้องกบัการสญูเสีย 

จากนิยามที�กล่าวว่าทั �งหมด สรุปได้ว่าภาวะซึมเศร้า หมายถึง ความเปลี�ยนแปลงทาง
สภาพจิตใจที�ทําให้รู้สึกหม่นหมอง หดหู่ เศร้า มองโลกในแง่ร้าย รู้สึกมีคณุค่าในตนเองตํ�า รวมถึ
ความรู้สกท้อแท้หมดหวงั ตําหนิตนเอง การทํากิจกรรมตา่งๆเปลี�ยนแปลง เช่น เชื�องช้าหรือกระวน
กระวายและมีการเปลี�ยนแปลงทางด้านร่างกาย เช่น นํ �าหนกัลด นอนไมห่ลบั สญูเสียแรงขบัทาง
เพศ เป็นต้น 

 
ทฤษฏีเกี�ยวกับภาวะซึมเศร้า 
 
ทฤษฏีที�เกี�ยวกับภาวะซึมเศร้ามีผู้อธิบายไว้หลายประการขึ �นอยู่กับแนวคิดพื �นฐานทาง

ทฤษฏี ซึ�งสว่นมากสามารถแบง่ออกเป็นทฤษฏีทางชีววิทยาและทฤษฏีทางจิตสงัคม ดงันี � 
1.    ทฤษฏีทางชีววิทยา (biological theories of depression) 

1.1      ทฤษฏีทางพนัธุกรรม (genetic theory) กล่าวถึงการเกิดภาวะซึมเศร้าว่าเป็น 
ลกัษณะการบกพร่องทางพนัธุกรรมสืบทอดกันได้ โดยถ่ายทอดจากรุ่นหนึ�ง
ไปสู่อีกรุ่นหนึ�งและจากข้อมูลทางวิชาการพบว่า ญาติในลําดบัที� 1 ของ
ผู้ ป่วยที�เป็นโรคซึมเศร้ามีโอกาสสงูที�จะป่วยกว่าคนทั�วไป 1.5-3 เท่า [8] ถ้า
ฝาแฝดไข่ใบเดียวกันคนใดคนหนึ�งเกิดโรคอารมณ์ซึมเศร้าโอกาสที�แฝดอีก
คนจะเกิดโรคนี �สงูถึงร้อยละ 70-80 ถ้าเป็นแฝดจากไข่คนละใบ หรือ พี�น้อง
ทั�วๆไปที�ไมใ่ชฝ่าแฝด โอกาสเสี�ยงของการเกิดโรคจะพบประมาณร้อยละ 10-
25 เนื�องด้วยฝาแฝดไขใ่บเดียวกนัมียีนส์ที�คล้ายกนั [9] 

1.2       ทฤษฏีชีวเคมี (biochemical theory) ทฤษฏีนี �อธิบายว่าภาวะซึมเศร้าเกิด
จากการเปลี�ยนแปลงชีวเคมีของสมอง ซึ�งจากการศึกษาของผู้ วิจยัหลายคน
พบว่าภาวะซึมเศร้ามีสาเหตมุาจากความไม่สมดลุของสารชีวเคมีในสมอง 
โดยมีความเข้มข้นของสารสื�อประสาท คือ อะเซททิลโคลีน (acetylcholine) 
ซีโรโทนิน (serotonin) โดปามีน (dopamine) และนอร์อิพิเนฟฟริน 
(norepinephrine) [10] 
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1.3      ประสาทตอ่มไร้ท่อ (neuroendocrine) ในแนวคิดนี �เชื�อว่าฮอร์โมนมีบทบาท
สําคญัตอ่การเกิดภาวะซึมเศร้า ซึ�งมีการศกึษาเกี�ยวกบัปัจจยัด้านตอ่มไร้ท่อ
ในภาวะซึมเศร้าโดยใช้วิธี DST (dexamethasone suppression test) 
พบว่าการเพิ�มขึ �นของระดบักลูโคคอติคอยด์ (glucocorticoilds) ในผู้ ที�มี
ภาวะซมึเศร้า [11] 

1.4      ความผิดปกติของการกํากับจงัหวะวงรอบของการหลบั-ตื�นและวงรอบสรีระ
วิทยาอื�นๆของร่างกาย (circadian rhythm) ปกติภายในร่างกายจะมีการ
กํากับจงัหวะวงรอบของการหลบั ตื�น วงรอบของอุณหภูมิ และสารคดัหลั�ง
คอร์ตซิอล เข้าจงัหวะเดียวกนั 1 รอบนาน 24 ชั�วโมงแตใ่นผู้ ที�มีภาวะซึมเศร้า 
พบวา่ตวัควบคมุจงัหวะทํางานเร็วขึ �น ทําให้วงรอบ 24 ชั�วโมงของสรีระวิทยา
ตา่งๆเริ�มต้นเร็วขึ �น ทําให้ระยะ REM latency เร็วขึ �นจงัหวะของอณุหภูมิของ
ร่างกายและการคดัหลั�งคอร์ตซิอลเร็วขึ �น สง่ผลให้ตื�นนอนเช้ากวา่ปกต ิ[12] 

2.    ทฤษฏีทางจิตวิทยา (psychological theories of depression) 
2.1      ทฤษฏีจิตวิเคราะห์ (psychoanalytic theory) ทฤษฏีนี �อธิบายว่าภาวะ

ซมึเศร้าเกี�ยวข้องกบัความคบัข้องใจ ความขดัแยงระหว่างอีโก้ (ego) ซึ�งเป็น
ตวักลางในการแสดงออกของบคุลิกภาพกบัซุปเปอร์อีโก้ (superego) ซึ�งเป็น
คณุธรรมเป็นความรับผิดชอบชั�วดีของบคุคลที�ได้มาจากการอบรมสั�งสอนมา
ตั �งแต่เด็ก ในผู้ ที�มีความขดัแย้งภายในจิตใจ บคุคลไม่สามารถแสดงออกได้
ตามความคาดหวัง ทําให้เกิดความรู้สึกผิด เกลียดตัวเองแล้วจะแปรเป็น
ความโกรธ ก้าวร้าว และนําไปสูก่ารเกิดภาวะซมึเศร้าได้ในที�สดุ [13] 

2.2      ทฤษฏีการเรียนรู้ความสิ �นหวงัหรือการยอมจํานนจากการเรียนรู้ (learned 
helplessness theory) ตามแนวคิดนี �เกิดจากการที�บคุคลเกิดการเรียนรู้มา
ก่อนว่าสภาพอย่างนั �นหมดหนทางแล้ว ภาวะซึมเศร้าเป็นพฤติกรรมที�เกิด
จากการเรียนรู้วา่หมดหนทาง หรือเป็นพฤติกรรมของการทอดอาลยัและจาก
การเคยเรียนรู้หลายๆครั �งวา่ การดิ �นรนไมเ่กิดประโยชน์จะเกิดบคุลิกลกัษณะ
บางอย่างเกิดขึ �น เช่น จํายอม ไม่ขุ่นเคือง ไม่เป็นปรปักษ์ แตจ่ะตําหนิตนเอง
เสมอและจากการที�จะเผชิญกับเหตกุารณ์บางอย่างที�ไม่สามารถควบคมุได้ 
เช่นประสบกับเหตุการณ์ต่างๆในชีวิตด้านลบมาก่อน หรืออาจจะเกิดจาก
การถกูลงโทษ การพา่ยแพ้ ล้มเหลวหรือการสญูเสีย ก่อให้เกิดการเรียนรู้หรือ
ยดึตดิในความคดิวา่ไม่สามารถควบคมุเหตกุารณ์ตา่งๆได้ไม่ว่าจะแก้ปัญหา
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ในชีวิตอย่างไรก็จะไม่เป็นผลสําเร็จทั �งสิ �น จะพฒันาให้เกิดการเรียนรู้ความ
สิ �นหวงัเกิดขึ �นซึ�งนําไปสูภ่าวะซมึเศร้า [10] 

2.3      ทฤษฏีการลดการเสริมแรงทางบวก (reduced positive reinforcement) 
ของเลวินซนั [5] ซึ�งเชื�อว่า ภาวะซึมเศร้าเกิดจากผลของการลดการเสริมแรง
ทางบวกให้ตนเองอย่างไม่ตั �งใจ ทั �งจากการคิด เช่น การรับรู้คณุคา่ในตนเอง
ตํ�า (low self-esteem) ความรู้สึกผิด (guilt) และการมองโลกในแง่ร้าย 
(pessimism) การไม่สามารถควบคมุสิ�งแวดล้อมรอบๆตวัได้และเหตกุารณ์
ตา่งๆที�ประสบในชีวิตยิ�งทําให้บคุคลลดการเสริมแรงตนเองในทางบวก ผลที�
เกิดขึ �นทําให้บคุคลลดการตระหนกัรู้ในตนเอง (self-awareness) และมุ่งเน้น
ที�ตนเอง (focus on the self) เพิ�มการจบัผิดตนเองมากขึ �น (self-criticism) 
และคาดหวงัอนาคตในทางลบ (negative expectation) นํามาสู่ความไม่พึง
พอใจกังวลใจ (dysphoria) และบกพร่องทางพฤติกรรม ความคิด และ
สมัพนัธภาพกบัผู้ อื�น [14] 

2.4      ทฤษฏีเกี�ยวกับความเครียดและเหตกุารณ์ต่างๆในชีวิต (life events and 
stress theory) พบวา่บคุคลที�มีภาวะซึมเศร้ามกัจะเกิดเหตกุารณ์สะเทือนใจ
ต่างๆในชีวิต เช่น การสูญเสียชนิดต่างๆ การพลัดพรากจากกัน ความ
ล้มเหลวในชีวิต ความไม่สมหวงั การเสียชีวิตของผู้ ใกล้ชิด และความกดดนั
จากสิ�งแวดล้อมภายนอก นอกจากนี �ยงัเชื�อว่า ภาวะซึมเศร้าเป็นผลมาจาก
จารีตประเพณีและวัฒนธรรมที�เสื�อมลง ซึ�งจารีตประเพณีและวฒันธรรมที�
เสื�อมลงทําให้บุคคลนั �นยอมรับสภาพดงักล่าวไม่ได้เกิดทัศนคติในทางลบ
และแยกตวั [15] 

2.5      ทฤษฏีเกี�ยวกับบุคลิกภาพ (personality theory) จากการศึกษาที�ผ่านมา
พบว่าทุกคนมีโอกาสเกิดภาวะซึมเศร้า และการมีบุคลิกภาพหรือลักษณะ
นิสยับางอย่าง ก็ทําให้เกิดภาวะซึมเศร้าได้ง่าย บคุลิกภาพหรือลกัษณะนิสยั
บางอย่างได้แก่ บุคลิกภาพชนิดยํ �าคดิยํ �าทํา (obsessive compulsive 
personality) บคุลิกภาพแบบพึ�งพิง (dependent personality) บคุลิกภาพ
แบบหลงตวัเอง (histrionic personality) [14] 

2.6      ทฤษฏีปัญญานิยม (Cognitive theory) เบ็คได้อธิบายถึงสาเหตกุารเจ็บป่วย
ทางจิตโดยอาศัยทฤษฏีและแนวคิดหลายๆแนวคิดมาประกอบกัน ซึ�งได้
อธิบายจิตพยาธิสภาพของผู้ รับการบําบัดโดยอาศยัแนวคิดทางจิตวิทยา
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สงัคม (social psychology) ทฤษฏีพฤติกรรมนิยม (behavior theory) ซึ�ง
พฒันามาจากแนวคิดของทฤษฏีการเรียนรู้ (learning theory) จิตวิทยาทาง
ปัญญา (cognitive theory) ทฤษฏีกระบวนการการประมวลผลข้อมูล 
(information processing theory) และทฤษฏีจิต วิ เคราะ ห์ 
(psychoanalytic theory) ของฟรอยด์ ว่าการเจ็บป่วยทางจิตเวชนั �นเกิดจาก
โครงสร้างทางความคิด ผู้ ป่วยมกัจะบิดเบือนความคิดของตนเองอย่างเป็น
ระบบ ซึ�งลักษณะของความคิดที�บิดเบือนนั �นเกิดขึ �นโดยอัตโนมัติควบคุม
ไม่ได้ แนวคิดปัญญานิยมกล่าวว่าการสนองตอบของบุคคลขึ �นอยู่กับ
สภาพแวดล้อมที�รับรู้ ซึ�งเป็นตัวแปรที�อยู่ตรงกลางระหว่างสิ�งเร้าและการ
สนองตอบ หรืออาจเรียกได้ว่า ตวัแปรทางปัญญาจะมีผลสนองตอบของ
บคุคลเป็นอย่างมาก นั �นคือ สิ�งเร้าเดียวกนัอาจจะก่อให้เกิดการตอบสนองที�
แตกตา่งกนั ในขณะเดียวกนัสิ�งเร้าที�ตา่งกนัอาจจะก่อให้เกิดการตอบสนองที�
เหมือนกนั ปัญญาคือตวัแปรภายในบคุคลที�มีผลตอ่อารมณ์และพฤติกรรมที�
บคุคลแสดงออกนั �นเอง [16] 

ทฤษฏีปัญญานิยมของเบ็ค [4] มีความเชื�อพื �นฐานว่าอารมณ์และพฤติกรรมต่างๆของ
มนษุย์เกิดจากการเรียนรู้ โดยการทํางานของกระบวนการทางปัญญา คือ เมื�อบคุคลรับสิ�งเร้าเข้า
ไปกระบวนการทางปัญญาจะรับรู้และแปลความสิ�งเร้าที�เข้ามา ทําให้บุคคลแสดงอารมณ์และ
พฤตกิรรมตอ่สิ�งเร้านั �นๆและอารมณ์และพฤติกรรมนั �นๆจะมีอิทธิพลย้อนกลบัตอ่กระบวนการทาง
ปัญญาด้วย ความรู้สกึและความคดินั �นมีความสมัพนัธ์กนัและมกัจะเสริมแรงซึ�งกนัและกนั จึงเป็น
ผลทําให้เกิดความบกพร่องทางอารมณ์และความคดินั �นมากขึ �น 

เบ็คและคณะ [4] ได้เสนอรูปแบบปัญญานิยมของภาวะซึมเศร้าเพื�ออธิบายถึง
องค์ประกอบพื �นฐานของการเกิดภาวะซึมเศร้าว่าประสบการณ์ในครั �งแรกๆของชีวิตทําให้บุคคล
เกิดการประมวลเรื�องราวหรือโครงสร้างความคิดเกี�ยวกับตนเอง โลกและอนาคตภายหลังการ
ประมวลเรื�องราวเหล่านั �นจะมีอิทธิพลต่อการรับรู้ การประเมินค่าสิ�งเร้าและการแสดงพฤติกรรม
ต่างๆความสามารถในการคาดการณ์ถึงผลลัพธ์จากสิ�งเร้าต่างๆที�มากระทบ และการแสดง
ความรู้สึกของบุคคลแตล่ะบุคคลขึ �นอยู่กบัการได้รับความช่วยเหลือ และความสามารถที�จะทําให้
การทําหน้าที�เป็นไปอย่างปกติ ซึ�งในบคุคลที�เกิดภาวะซึมเศร้านั �นมกัจะมีประสบการณ์ที�เจ็บปวด 
ประสบปัญหาทางอารมณ์ ปรับตวัไม่ดี จึงเกิดการประมวลเรื�องราวที�ผิดพลาดหรือบิดเบือนจาก
ความเป็นจริงหรือสะสมเรื�อยมาเกิดความเสียสมดุลของการพัฒนาโครงสร้างทางความคิด ซึ�ง
โครงสร้างทางความคิดนี �ต่อมาจะจดักระทําให้บุคคลนั �นเกิดการเรียนรู้ว่าตนเองไม่สามารถที�จะ
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เปลี�ยนแปลงหรือแก้ไขเหตกุารณ์นั �น ตอ่มาเมื�อบุคคลนั �นประสบภาวะวิกฤตในชีวิต การประมวล
เรื�องราวที�ผิดพลาดในอดีตจะกระตุ้นบคุคลนั �นให้เกิดความคิดอตัโนมตัิด้านลบส่งผลให้เกิดภาวะ
ซึมเศร้าตามมา ภาวะซึมเศร้ายิ�งเพิ�มมากขึ �นความคิดอตัโนมตัิด้านลบเพิ�มมากขึ �นทั �งความถี�และ
ความรุนแรง มีความคิดที�เป็นเหตผุลลดลง และเกิดอาการและอาการแสดงของภาวะซึมเศร้าทั �ง
ด้านอารมณ์ ความคดิ แรงจงูใจ ร่างกาย และพฤตกิรรม 

จากทฤษฏีปัญญานิยม (cognitive theory) เบ็คได้เสนอรูปแบบปัญญานิยมของภาวะ
ซึมเศร้า ที�ประกอบไปด้วยองค์ประกอบพื �นฐาน 3 ประการ คือ ความคิดหลัก 3 ประการ 
(cognitive triad) โครงสร้างความคิด (schema) และความคิดที�บิดเบือน (cognitive errors or 
faulty information processing) ดงันี � 

1.    ความคดิหลกั 3 ประการ (cognitive triad) เป็นความคดิที�บคุคลพิจารณาตนเอง 
สิ�งแวดล้อมหรือโลก และอนาคตของเขาในทางที�บิดเบือนไป คือ 
1.1.     การมองตนเองในทางลบ ผู้ ที�มีภาวะซึมเศร้าจะมองตนเองว่าบกพร่อง ไร้

ประสิทธิภาพ ไม่มีคณุค่า ส่งผลให้เกิดความบกพร่องทั �งทางร่างกาย จิตใจ 
จริยธรรมในตนเอง ยิ�งไปกว่านี �จะมองว่าตนเองไม่เป็นที�น่าปรารถนา ไม่มี
คุณค่า อันเนื�องมาจากข้อบกพร่องที�ตนเองคิดขึ �นเอง มีแนวโน้มที�จะโทษ
ตนเองเมื�อเกิดความผิดพลาดตา่งๆขึ �น โดยจะคิดว่าความผิดพลาดที�เกิดขึ �น
ทั �งหมดเป็นความผิดพลาดของตนเอง ทําให้ความรู้สึกมีคณุค่าในตนเองยิ�ง
ลดตํ�าลง และสง่ผลให้เกิดภาวะซมึเศร้าตามมา 

1.2.     การมองสิ�งแวดล้อมหรือมองโลกในทางลบ ผู้ ที�มีภาวะซึมเศร้าจะแปลการ
ปฏิสมัพนัธ์กับสิ�งแวดล้อมของตนเองในเชิงความสูญเสีย รู้สึกถูกบีบบงัคบั
และเรียกร้องจากสังคมรอบตวั จะมองชีวิตเต็มไปด้วยภาระอุปสรรคหรือ
สถานการณ์ที�ทําให้เจ็บปวด มองว่าเป็นโลกแห่งความพ่ายแพ้ โลกแห่งการ
ถกูลงโทษ ทั �งหมดนี �จะลดคณุคา่ของตนเอง และเมื�อต้องพบกบัสถานการณ์
ใดๆก็จะแปลสถานการณ์นั �นๆไปในทางลบตามประสบการณ์ที�ตนเองเคย
ประสบจึงส่งผลให้เกิดความคิดอัตโนมัติด้านลบและความคิดซึมเศร้า
ตามมา 

1.3.      การมองอนาคตในทางลบ ผู้ ที�มีภาวะซึมเศร้าจะทํานายว่าความยากลําบาก
ในปัจจุบนัหรือความทุกข์ยากในปัจจุบนัจะดําเนินตอ่ไปไม่มีที�สิ �นสดุ และมี
มมุมองตอ่อนาคตว่าชีวิตจะมีแต่ความยากลําบากที�ไม่มีวนัลดน้อยลง จะมี
แต่ความความคบัข้องใจและการสูญเสีย เมื�อพบสถานการณ์ที�เกิดขึ �นใน
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ปัจจบุนั ก็จะมองวา่สถานการณ์ตอ่ไปในอนาคตจะเป็นสิ�งที�เป็นปัญหาตอ่ไป
ไมส่ิ �นสดุทําให้ท้อแท้ตอ่อนาคตของตนเอง สญูเสียความหวงัในอนาคตทําให้
เกิดภาวะซมึเศร้าตามมา 

2.    โครงสร้างความคิด (schema) โครงสร้างทางความคิดแบ่งออกเป็น การแปล
ความหมาย การประเมินค่า และการอธิบายความหมายของเหตุการณ์ต่างๆ 
โครงสร้างความคิดของแตล่ะบคุคลอาจจะเป็นประเภทปรับเปลี�ยนได้ดีหรือบิดเบือน 
(adaption-maladaption) เป็นเชิงบวกหรือเชิงลบ เป็นลักษณะเฉพาะบุคคลหรือ
บุคคลอื�นทั�วๆไป [17] สําหรับผู้ ที� มีภาวะซึมเศร้าจะมีความคิดเป็นประเภทที�
ป รับ เปลี� ยนเ ป็นบิดเ บือนไปในทางลบและมีลักษณะความเ ชื� อ เฉพาะตัว 
(idiosyncratic) เช่นโครงสร้างความคิดจะแอบแฝงอยู่ภายในบคุคลแตจ่ะถกูกระตุ้น
โดยสถานการณ์บางอย่างที�คล้ายกับประสบการณ์จริงๆที�เคยทําให้เกิดความคิด
ในทางลบ หรืออาจเป็นปฏิกิริยาที�มีต่อประสบการณ์ที�เจ็บปวดเกินกว่าที�ผู้ มีภาวะ
ซมึเศร้าจะทนได้ทําให้บคุคลนั �นเสียสมดลุของการพฒันาโครงสร้างความคดิ [4] 

3.    ความคิดที�บิดเบือน(cognitive errors) เบ็คและคณะ [4] ได้แบง่ลกัษณะความคิดที�
บิดเบือน ดังนี � การด่วนลงความเห็นบนพื �นฐานข้อมูลที� ไม่เพียงพอ (arbitrary 
inference) การเลือกสนใจคิดเฉพาะประสบการณ์ในทางลบเพียงด้านเดียว 
(selective abstraction) การคิดและการแปลความเกินกว่าพื �นฐานความเป็นจริง 
(overgeneralization) การขยายต่อเติมหรือการตัดทอนเรื�องราว (magnification 
and minimization) มีนิสยัที�จะคิดที�เอนเอียงไปเกี�ยวข้องกบัเหตกุารณ์ที�ไม่เกี�ยวข้อง
กับตนเอง (personalization) และมีความคิดเฉพาะด้านใดด้านหนึ�งมากกว่าที�จะ
คดิถึงข้อมลูที�สมบรูณ์ทั �งหมด (dichotomous thinking) ซึ�งในผู้ ที�มีภาวะซึมเศร้าจะมี
ความคดิโน้มเอียงไปในทางลบมากกวา่ทางบวก [4] 

องค์ประกอบพื �นฐาน 3 ประการของรูปแบบปัญญานิยมของภาวะซึมเศร้ามีความ
เชื�อมโยงกันจากประสบการณ์ในช่วงต้นของชีวิตของบุคคล ทําให้บุคคลนั �นสร้างโครงสร้างทาง
ความคิด ซึ�งผู้ ที�มีภาวะซึมเศร้านี �จะมีโครงสร้างทางความคิดที�บิดเบือนไปในทางลบที�เกี�ยวกับ
ตนเอง สิ�งแวดล้อมและอนาคต โครงสร้างทางความคิดที�บิดเบือนไปจะถกูกระตุ้นได้เมื�อบคุคลนั �น
ประสบกับภาวะวิกฤตในชีวิตหรือสถานการณ์ที�ก่อให้เกิดความเครียด โครงสร้างความคิดที�
บิดเบือนไปนี �จะทําให้มีการประมวลเรื�องราวที�ผิดพลาดมีความคิดที�บิดเบือนแล้วทําให้เกิด
ความคดิบดิเบือนไปในทางลบอยา่งเป็นระบบ และเป็นความคิดที�บิดเบือนไปโดยอตัโนมตัิควบคมุ
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ไม่ได้หรือเป็นความคิดในทางลบส่งผลให้เกิดภาวะซึมเศร้าตามมายิ�งภาวะซึมเศร้าเพิ�มมากขึ �น 
ความคดิอตัโนมตัใินทางลบก็จะเพิ�มมากขึ �นเป็นวงจรอยา่งนี �เรื�อยไป [18] 
           จะเห็นได้ว่าความคิดหลกั 3 ประการ โครงสร้างความคิด และความคิดที�บิดเบือนเป็น
องค์ประกอบสําคญัของความคิดของบคุคลที�มีภาวะซึมเศร้า และเมื�อเด็กวยัรุ่นที�เป็นบคุคลหนึ�งที�
อาจจะประสบภาวะวิกฤตในชีวิต ซึ�งจะก่อให้เกิดความคิดอตัโนมตัิทางลบ และส่งผลให้เกิดภาวะ
ซึมเศร้าได้ ซึ�งภาวะซึมเศร้าของเด็กวัยรุ่นที�เกิดขึ �นจะส่งผลกระทบมากมายทั �งต่อเด็กวัยรุ่น 
ครอบครัว สงัคม รวมทั �งเศรษฐกิจของประเทศ 
 
          ผลกระทบของภาวะซึมเศร้า 
 

ในช่วงระยะพฒันาการของวยัรุ่น ภาวะซึมเศร้าอาจเป็นปัญหาทางจิตใจและอารมณ์ที�
สําคญัที�เกิดขึ �นได้ ซึ�งภาวะซมึเศร้าที�เกิดขึ �นสง่ผลกระทบมากมายทั �งตอ่เด็กวยัรุ่น ครอบครัว สงัคม 
รวมทั �งเศรษฐกิจของประเทศ ผลกระทบของภาวะซมึเศร้าในเดก็วยัรุ่นมีดงันี � 

1.   ผลกระทบต่อเด็กวยัรุ่น ทําให้เกิดผลเสียต่อการพัฒนาการด้านต่างๆ คือด้าน
สตปัิญญา ด้านจิตใจ อารมณ์ พฤตกิรรม และด้านสงัคม เศรษฐกิจ ซึ�งอาจจะจําแนก
ผลกระทบตอ่เดก็วยัรุ่นได้ 2 ประการ ดงันี � 

  1.1      ผลกระทบต่อการพัฒนาด้านต่างๆ คือด้านสติปัญญา ด้านจิตใจ อารมณ์  
พฤตกิรรมภาวะซมึเศร้าในเดก็วยัรุ่น มีผลตอ่พฒันาการทางสติปัญญาทําให้
การเรียนแย่ลง มีพฤติกรรมถอยหนีจากเพื�อน สงัคม ความสนใจตอ่กิจกรรม
ที�เคยทําลดน้อยลง สภาพอารมณ์เปลี�ยนแปลงง่าย หงุดหงิด โกรธ และ
ร้องไห้ มีปัญหาด้านการตดัสินใจไม่เหมาะสม พฤติกรรมการรับประทาน
อาหารเปลี�ยนแปลงทําให้นํ �าหนกัตวัเพิ�มหรือลดลง [8] 

 1.2      ผลกระทบทางด้านเศรษฐกิจ ภาวะซึมเศร้าของเด็กวยัรุ่นเป็นปัจจยัสําคญัที�
ทําให้เด็กวยัรุ่นเริ�มใช้สารเสพติด [8] พึงพาการสบูบุหรี�  มีการใช้กญัชาและ
โคเคน ทําให้ไมสํ่าเร็จการศกึษา มีปัญหาชู้สาว ต้องออกจากโรงเรียน [19] มี
ปัญหาในบทบาททางสงัคมเมื�อเข้าสู่วยัผู้ ใหญ่ เช่น การทํางาน การแตง่งาน 
และบทบาทการเป็นบิดามารดา เด็กวยัรุ่นที�มีภาวะซึมเศร้า มกัจะมีปัญหา
เกี�ยวกับครอบครัวและเพื�อน เช่น การหย่าร้าง หรือปัญหาการทํางานในวยั
ผู้ใหญ่ และดงัที�กลา่วมาแล้วข้างต้น มีการศกึษาพบว่าการเกิดภาวะซึมเศร้า
ในเดก็วยัรุ่นทําให้เป็นโรคซึมเศร้าเรื �อรังในวยัผู้ ใหญ่ มีโอกาสสงูที�จะเสี�ยงมา
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เป็นซํ �าอีกมีรายงานวา่ร้อยละ 32 ของเด็กวัยรุ่นที� ต้องอยู่โรงพยาบาล
เนื�องจากภาวะซึมเศร้าจะเป็นซํ �าอีกใน 2 ปีและมีโรคทางจิตเวชที�เกิดร่วม
อื�นๆอีกเช่น โรควิตกกงัวล โรคทางพฤติกรรม [18] และนอกจากนี �ผลกระทบ
ที�สําคญัที�สดุคือ ภาวะซมึเศร้านําไปสูก่ารฆา่ตวัตาย [20] 

2.   ผลกระทบตอ่ครอบครัวจะทําให้เกิดผลกระทบทางด้านจิตใจ เศรษฐกิจและสงัคมใน
ครอบครัว ซึ�งอาจจะจําแนกผลกระทบตอ่ครอบครัวได้ 2 ประการ ดงันี � [21] 
2.1       ผลกระทบทางด้านจิตใจ เมื�อเด็กวยัรุ่นซึ�งเป็นสมาชิกในครอบครัวมีภาวะ

ซึมเศร้า จะพบว่าสมาชิกในครอบครัวส่วนใหญ่จะมีความรู้สึกเครียดเพราะ
สงสาร ห่วงใย ไม่แน่ใจ ละอายใจ นอกจากนี �ยังทําให้ครอบครัวเกิดภาวะ
วิตกกงัวลเกี�ยวกับเรื�องสถานภาพของครอบครัวในชมุชน การติดต่อสื�อสาร
กับบุคคลอื�นๆ กลัวการแบ่งแยกจากบุคคลอื�นและปฏิกิริยาจากสังคม มี
ความเจ็บปวดจากคําถามเกี�ยวกบัครอบครัวในเรื�องสาเหตกุารเจ็บป่วย เกิด
ความรู้สกึเป็นตราบาป 

2.2       ผลกระทบทางด้านสงัคมและเศรษฐกิจ ภาวะซึมเศร้าของเด็กวยัรุ่นจะทําให้
ครอบครัวมีความเปลี�ยนแปลงในสมัพนัธภาพ และบทบาทความรับผิดชอบ
ในครอบครัว เช่น ความรับผิดชอบที�ต้องดแูลเพิ�มมากขึ �น นอกจากนี �มีความ
สบัสนในเรื�องการรักษา รวมถึงปัญหาด้านการเงิน ทําให้มีค่าใช้จ่ายในการ
รักษาพยาบาลสูง เนื�องจากต้องใช้เวลาในการรักษาเป็นเวลานาน และยัง
เป็นภาระของครอบครัวที�จะต้องดูแลอย่างต่อเนื�อง อาจเป็นผลต่อการ
ประกอบอาชีพและการปฎิบตัภิารกิจอื�นๆของสมาชิกในครอบครัว สิ�งเหล่านี �
เป็นปัญหาต่อสุขภาพจิต สถานภาพทางสงัคมและเศรษฐกิจของครอบครัว
เป็นอยา่งยิ�ง 

3.    ผลกระทบต่อสังคมและเศรษฐกิจของประเทศ องค์การอนามัยโลกได้รายงาน
ภาพรวมภาระของโรค (the global burden of disease) โดยกล่าวถึงภาระที�เกิดจาก
การเป็นโรคซึ�งพิจารณาอัตราการตาย ผลกระทบของการตายก่อนวัยอันควร 
(premature death) และการสญูเสียความสามารถ (disability) โรคทางจิตเวชจดัอยู่
ในอันดับที� มีการสูญเสียความสามารถสูงเมื�อเทียบกับโรคทางกาย นอกจากนี �
องค์การอนามัยโลกยงัรายงานสาเหตขุองการสูญเสียความสามารถของประชากร
โลก 10 อันดับแรก โดยโรคซึมเศร้าอยู่ในอันดบัที� 2 ของสาเหตุของการสูญเสีย
ความสามารถ [22] 
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จะเห็นว่าบุคคลที�เกิดภาวะซึมเศร้าจะลดประสิทธิภาพในการดําเนินชีวิต การเรียนและ
การทํางานจากเดิม และในประเทศไทย จากสถิติของกรมสุขภาพจิต(2544) ในปี พ.ศ. 2542 มี
อตัราผู้ ป่วยโรคซมึเศร้าที�มารับบริการในสถานบริการสาธารณสขุทั�วไปเท่ากบั 64.85 ตอ่ประชากร
แสนคน และในปี พ.ศ. 2545 อัตราผู้ ที�มีอาการซึมเศร้าและผู้ ป่วยซึมเศร้าที�มารับบริการใน
โรงพยาบาลจิตเวช และในสถานบริการสาธารณสขุทั�วไปจํานวน 105,681 คน คิดเป็นอตัราเท่ากบั 
168.28 ตอ่ประชากรแสนคน1 แสดงว่าผู้ ที�มีอาการซึมเศร้าซึมและผู้ ป่วยโรคซึมเศร้ามารับบริการ
ทางสาธารณสขุมากขึ �น และจากสถิติผู้มารับบริการในหน่วยงานของกรมสขุภาพจิตกลุ่มเด็กและ
วยัรุ่นในปี พ.ศ. 2545 พบว่า ความผิดปกติทางพฤติกรรมและอารมณ์ที�เริ�มต้นในเด็กและวยัรุ่นมี
ร้อยละ 14.91 และนอกจากนี �จากผลการศกึษาภาวะโรคและการบาดเจ็บของสํานกันโยบายและ
ยุทธ์ศาสตร์ กระทรวงสาธารณสุข ในกลุ่มโรคทางสุขภาพจิตและจิตเวชพบว่า การสูญเสียปีสุข
ภาวะ (disability adjusted life year) ของโรคซึมเศร้ามีคา่สูงที�สดุ ซึ�งเป็นคา่จํานวนปีที�อยู่ด้วย
ความเจ็บป่วยหรือพิการทั �งหมด นั�นคือ ผู้ ป่วยโรคซมึเศร้าต้องทนอยูก่บัโรคนี �เป็นเวลานาน และพบ
มากในผู้หญิงเป็นอนัดบั 4 รองจาก โรคเอดส์ โรคหลอดเลือดในสมอง และโรคเบาหวานตามลําดบั
[18] 

จากผลกระทบต่างๆ ดังกล่าวต่อการที� เด็กวัยรุ่นมีภาวะซึมเศร้า ทําให้บุคคลมีการ
เปลี�ยนแปลงในทางที�แยล่ง และอาจถึงระดบัรุนแรง คือ การฆ่าตวัตาย รวมทั �งก่อให้เกิดผลกระทบ
ในครอบครัว ทั �งด้านจิตใจ สงัคม และเศรษฐกิจ ทําให้เกิดเป็นตราบาป กลวัปฏิกิริยาของบคุคลอื�น
ในสังคมและที�สําคัญครอบครัวจะมีความวิตกกังวล ความเครียด นอกจากนี �ส่งผลกระทบต่อ
ประเทศชาต ิทําให้ต้องสญูเสียทรัพยากรบคุคลที�สําคญัของประเทศ 

 
ปัจจัยที�มีอิทธิพลต่อภาวะซึมเศร้าในเดก็วัยรุ่น 
 

           สําหรับปัจจยัที�มีอิทธิพลต่อภาวะซึมเศร้าในเด็กวยัรุ่น ไม่ได้กล่าวไว้อย่างชดัเจนแต่ได้มีผู้
ศกึษาและกลา่วถึงปัจจยัที�เกี�ยวข้องไว้ ทั �งภายในตนเองและจากสิ�งแวดล้อมซึ�งสรุปได้เป็นประเด็น
ใหญ่ๆ ดงันี � 
            1.   เพศ จากการค้นพบทางระบาดวิทยาของโรคซึมเศร้าว่า ร้อยละ 70 ของผู้ ป่วยโรคนี �

มกัจะมีภาวะซึมเศร้า เป็นอาการเริ�มแรกจึงได้มีการศึกษาตอ่มาถึงปัจจยัที�เกี�ยวข้อง
ต่างๆ ในเด็กวยัรุ่นพบว่า เพศหญิง มีสดัส่วนของภาวะซึมเศร้ามากกว่าเพศชาย19 
จากการศกึษาของ ลีวินซนั[5] พบว่าเด็กวยัรุ่นเพศหญิงมีภาวะซึมเศร้ามากกว่าเพศ
ชาย ซึ�งสอดคล้องกบัการศกึษาของ แนนซี�, บอนนี�, และ อีริน [23] ที�ศกึษาระยะยาว
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ตั �งแต่ปี ค.ศ. 1994 ถึง 1998 ในเด็กวัยรุ่น 1,322 คน พบว่าเด็กวัยรุ่นเพศหญิงมี
ความชุกและอาการของภาวะซึมเศร้ามากกว่าเพศชาย และพบว่าในเด็กวยัรุ่นเพศ
หญิง ที�มีจํานวนของผู้ ให้การสนบัสนนุทางสงัคมน้อย และการเริ�มสบูบหุรี�ตั �งแตอ่ายุ
ยังน้อย เป็นปัจจัยเสี�ยงต่อการเกิดภาวะซึมเศร้าตามมา นอกจากนี �ในการศึกษา
ติดตามระยะยาว 8 ปีของคทุเชอร์ และคณะ [24] ที�ศกึษาในกลุ่มเด็กวยัรุ่นเพศหญิง
จํานวน 83 คน ซึ�งแบง่เป็นกลุ่มที�มีปัจจยัเสี�ยงตอ่ภาวะซึมเศร้า 43 คน (มารดาป่วย
เป็นโรคซมึเศร้า) และกลุม่เดก็วยัรุ่นเพศหญิงที�ไม่มีปัจจยัเสี�ยงดงักล่าว 40 คน พบว่า
การเริ�มมีประจําเดือน เป็นปัจจยัเสี�ยงตอ่การเกิดภาวะซึมเศร้าในเด็กวยัรุ่นเพศหญิง
กลุ่มที�มีมารดาป่วยเป็นโรคซึมเศร้า อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ และจากการศึกษา
ของ บาว และคณะ [25] ที�ศกึษาการเปลี�ยนแปลงของฮอร์โมนเพศ ในหญิงปกติและ
หญิงที�ป่วยเป็นโรคซึมเศร้าขณะมีประจําเดือน โดยได้แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือกลุ่มปกต ิ
กลุ่มผู้ ป่วย และกลุ่มผู้ ป่วยที�ได้รับยาต้านเศร้า พบว่าในผู้ ป่วยที�ไม่ได้รับยาต้านเศร้า 
มีจงัหวะการหลั�งฮอร์โมนเพศ อยูใ่นระดบัสงูสดุ และมีชว่งเวลากว้างกวา่กลุม่อื�นๆ 

            2.   ความผกูพนัในครอบครัว (family connectedness) หมายถึง ความรู้สึกใกล้ชิดต่อ
บิดามารดา รับรู้ถึงการได้รับการดูแลเอาใจใส่ มีความพอใจในสัมพันธภาพใน
ครอบครัว  รู้สึกเป็นที� รักและเป็นที� ต้องการในครอบครัว [26] ความผูกพันใน
ครอบครัวจะสง่ผลให้วยัรุ่นสามารถปรับตวัได้ดีเมื�อเผชิญปัญหา จากการศกึษาของเร
เซนิค และคณะ [27] พบว่าความผูกพนัในครอบครัวสามารถทํานายภาวะซึมเศร้า
ของวยัรุ่นได้ร้อยละ 15 และจากการศกึษาของจาคอบสนั และ โรวส์ [27] ที�พบว่า
ความผกูพนัในครอบครัวมีความสมัพนัธ์ทางลบกบัภาวะซึมเศร้าในเด็กวยัรุ่นอย่างมี
นยัสําคญัทางสถิต ิ 

            3.   การมีเหตกุารณ์สญูเสีย จากการศึกษาถึงสาเหตตุ่างๆ ที�มีอิทธิพลตอ่ภาวะซึมเศร้า 
พบว่า ความเครียดที�เกิดจากการสูญเสียในชีวิต สามารถทํานายภาวะซึมเศร้าใน
วยัรุ่นได้จากการศกึษาของ เลวินซนั, อลัเลน, ซีเลย์, และก๊อตลิบ [5] ศกึษาถึงปัจจยั
ที�มีอิทธิพลต่อการกลับเป็นซํ �าของโรคซมึเศร้า ในวยัรุ่น 1709 คน มีประวัติเป็นโรค
ซมึเศร้าแล้ว 286 คน และยงัไมเ่คยมีอาการ 1423 คน ผลการศกึษาพบว่า เหตกุารณ์
สูญเสียในชีวิตสามารถทํานายภาวะซึมเศร้าในวัยรุ่นได้ โดยเฉพาะในผู้ ที�ไม่เคยมี
อาการมาก่อน  

4.   ความรู้สึกมีคณุค่าในตนเอง หมายถึง ความรู้สึกนึกคิด หรือทศันคติของบคุคลที�มีต่อ
ตนเอง เกี�ยวกบัความรู้สึกรักตนเอง ความภูมิใจในตนเอง การยอมรับตนเอง มีความ
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เชื�อมั�นในตนเอง และรับรู้ว่าตนเองมีความสามารถ ในทางตรงกันข้าม บุคคลที�มี
ความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองตํ�าจะมีความรู้สกึวา่ตนเองไมด่ี คดิวา่ตนเองผิด ไมม่
คณุค่า ทําให้เกิดโครงสร้างความคิดบิดเบือนไปในทางลบ เมื�อประสบการณ์ที�ทําให้
ก่อให้เกิดความเครียด ก่อให้เกิดการประมวลเรื�องราวที�ผิดพลาดตามมา มีความคิด
อัตโนมัติทางลบต่อตนเองมีความสัมพันธ์ในทางลบกับภาวะซึมเศร้า อย่างมี
นยัสําคญัทางสถิติเช่นเดียวกับการศึกษาของ ทาคาครุะ และ ซาคิฮาร่า [28] เด็ก
วัยรุ่นชั �นมัธยมศึกษาปีที� 4-6 จํานวน 3,202 คน อายุ 15-18 ปีพบว่าความรู้สึกมี
คณุคา่ในตนเองตํ�ามีความสมัพนัธ์ทางบวกกบัภาวะซมึเศร้าของเดก็วยัรุ่น  

การพฒันาทางด้านเทคโนโลยีทําให้สื�อต่างๆ มีความสมจริงมากขึ �น อดีตนิทานเป็นเพียง
เรื�องเล่า ต่อมาถูกตีพิมพ์เป็นหนงัสือ และเมื�อมีภาพยนตร์และวีดีโอ การสื�อความหมายก็มีความ
ชดัเจนมากขึ �น ทําให้ผู้ดไูด้เห็นภาพและจินตนาการว่าตนเองเป็นพระเอกหรือนางเอกในเรื�อง แต่
ปัจจบุนัมีเกมออนไลน์เป็นอีกสื�อหนึ�งที�เพิ�มเข้ามาทําให้ผู้ เล่นสามารถมีส่วนร่วมในการแสดง ทําให้
เด็กติด เสียการเรียน และสิ�งที�ร้ายแรงคือ เกมที�นิยมส่วนใหญ่เป็นเกมประเภทต่อสู้  และมีการ
พฒันาอย่างตอ่เนื�อง เกมเหล่านี �จะเป็นการปลูกฝังความรุนแรงในส่วนลึกของจิตใจผู้ เล่นมากขึ �น 
เนื�องจากผู้ เล่นได้มีส่วนร่วมในการเป็นผู้ต่อสู้มิใช่เป็นเพียงผู้ดูเท่านั �น และอาจเป็นอันตรายใน
รูปแบบหนึ�งซึ�งเรามองข้าม 

ระยะเวลากวา่สิบปีที�ผา่นมาเกมก่อให้เกิดปัญหาระดบัประเทศมากมาย เช่น ปัญหาความ
รุนแรงที�แฝงมาในเนื �อหาของเกม ความหยาบคายในบทสนทนาของตวัละคร แฝงด้วยเรื�องเพศ
และการเหยียดชนชั �น จนเกิดปัญหาและอาชญากรรมตอ่เยาวชน ในบางประเทศมีตอ่ต้านเกมที�มี
เนื �อหาเกี�ยวกบัการใช้กําลงั เนื�องจากเกมเป็นสื�อที�สามารถเข้าถึงและติดได้ง่าย ด้วยเทคโนโลยีที�
เจริญก้าวหน้าทําให้เกมสามารถสร้างโลกเสมือนจริงซึ�งใกล้เคียงกบัโลกแห่งความเป็นจริงมากขึ �น 
โดยเฉพาะการตอบสนองของสิ�งและตวัละครในเกมที�มีความสมจริง 

เกมคอมพิวเตอร์ เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์เช่นเดียวกับโปรแกรมอื�นๆ เช่น Word หรือ 
Photoshop แต่เกมคอมพิวเตอร์นั �นมีการเน้นการตอบโต้กับผู้ ใช้งานด้วยกราฟิกที�ฉับไว สมจริง 
และมีโปรแกรมที�ตา่งจากโปรแกรมอื�นๆ และสามารถเชื�อมต่อคอมพิวเตอร์เป็นเน็ตเวิร์ค เพื�อเล่น
ร่วมกันได้ ปัจจุบนัเกมคอมพิวเตอร์ได้รับความนิยมจากผู้ เล่นมากขึ �นทุกวัน กล่าวได้ว่า เครื�อง
คอมพิวเตอร์เกือบทกุเครื�องมกัมีเกมติดตั �งอยู่อย่างน้อย 1 เกม โดยเกมสามารถแยกประเภทตาม
ลกัษณะของเกมและวิธีการเลน่ ดงันี � [29] 
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3D shooting Game หมายถึง เกมที�ใช้มมุมองของผู้ เล่นในการดําเนินเรื�อง ภาพที�แสดง
ออดมาสามารถหมนุไปตามองศาตา่งๆ ได้เช่น Quake3 หรือ Half-Life เป็นเกมที�เหมาะสําหรับผู้
เริ�มเลน่เกม 

Slide Scrollers หมายถึง เกมที�มีวิธีการเล่นโดยการเลื�อนไปข้างๆ จากซ้ายไปขวา หรือ
จากลา่งขึ �นบน เชน่ Mario 

Parlor Games หมายถึง เกมที�มีการเลน่อยา่งง่ายๆ เชน่ card games 
Edutainment หมายถึง เกมที�ให้ความรู้ มกัเป็นเกมเพื�อเด็ก ช่วยสร้างเสริมทกัษะ และช่วยสร้าง
ความเพลิดเพลิน 
 
 ความเป็นมาของเกมคอมพวิเตอร์ 
 

จากอดีตมาสู่ปัจจบุนัเกมคอมพิวเตอร์มีการพฒันา ดงันี � [30] 
 ค.ศ. 1972 เกมดิจิตอลผลิตขึ �นเป็นเกมแรกของโลก มีลกัษณะเป็นตู้ เกมอาเขต (arcard 
game) ชื�อว่า Pong วิธีการเล่นเกม จะเป็นแท่งสี�เหลี�ยมกระแทกลูกบอลไปฝั�งตรงกันข้าม และผู้
เลน่ต้องรับลกูบอลให้ได้ทกุครั �ง ถ้ารับลกูบอลไม่ได้ถือว่าแพ้ รูปแบบเนื �อหา และกราฟิกของเกม มี
ความเรียบง่ายซึ�งเป็นจุดเริ�มต้นและต้นแบบของเกมที�นิยมเล่นในปัจจุบนั ในปีเดียวกันมีผู้คิดค้น
แบบ Dungeon and Dragon ขึ �น โดยเป็นการเล่นบนกระดานโดยใช้ลกูเต๋าเล่น สามารถเล่นได้
ครั �งละหลายๆคน แตล่ะคนจะสวมบทบาทเป็นตวัละครในเกมแตกตา่งกันไป แนวคิดด้านรูปแบบ
และวิธีการเลน่ของเกมนี � จดัเป็นพื �นฐานของเกม RPG (Role Playing Game) ในปัจจบุนั 
 ค.ศ. 1975 มีการผลิตเครื�อง Apple2 ขึ �น เครื�องรุ่นตา่งๆมีการพฒันาและการผลิตขึ �นอย่าง
ตอ่เนื�อง ในช่วงแรกเป็นการพฒันาอย่างค่อยเป็นคอ่ยไป มีกราฟิกเรียบง่าย ไม่ซบัซ้อน มีรูปแบบ
การเล่นและการควบคมุง่ายๆ ขาดความสมจริง เนื�องจากประสิทธิภาพของเครื�องและเทคโนโลยี
ต่างๆ ยงัไม่มีความก้าวหน้านัก แต่หลายบริษัทให้ความสนใจในการผลิตเกมคอมพิวเตอร์อย่าง
จริงจัง ทําให้นักพัฒนาเกมเห็นช่องทางในการขยายตลาดเกม การพัฒนาเกมเข้าสู่ตลาดเกม
คอมพิวเตอร์ครั �งนั �น ทําให้เกิดการเปลี�ยนแปลงครั �งสําคญัของอตุสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ 
 ค.ศ. 1983 มีการผลิตเกม King’s ภาคแรกขึ �น รูปแบบของการเล่นเกมนี � ใช้วิธีการบงัคบั
โดยการพิมพ์คําสั�งลงไป แล้วตวัละครก็จะแสดงทา่ทางตามคําสั�งที�พิมพ์ 
 ค.ศ. 1985 มีการจําหนา่ยเกม Pacman สูต่ลาด ซึ�งประสบความสําเร็จอย่างมากและในปี
เดียวกนันี �มีการเปิดตวั เกม Simcity เป็นครั �งแรก ซึ�งสามารถทํายอดขายได้ดีเชน่กนั 
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 ค.ศ. 1989 มีการจําหน่ายเกม Prince of Persia ซึ�งสามารถแสดงผลได้ถึง 16 สีและ
สามารถแสดงเสียงได้ ในชว่งนั �นจดัวา่เป็นเกมที�มีความทนัสมยัอยา่งมาก 
 ค.ศ. 1990 ตอนต้น เกมคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพที�ดีขึ �น ราคาไม่แพง มีสื�อเก็บข้อมูล
แบบใหม่ที�มีคณุภาพดีขึ �น เป็นเริ�มต้นของเกมแนว Action 3D รวมถึงเกมสามมิติอื�นๆในปัจจบุนั 
และได้ยดึตลาด PC เอาไว้อาจกล่าวได้ว่าเป็นยคุที�มีการเปลี�ยนแปลงที�ชดัเจน ในด้านรูปแบบของ
เกม กราฟิก มมุมอง และระบบตา่งๆ ของเกมที�มีการพมันาขึ �นและมีการเตบิโตของตลาดเกม 

ค.ศ. 1991 John Carmark เปิดตวัเกม Wolfenstein 3D สู่ตลาด รูปแบบของเกมเป็น 
action-shooting 3 มิติ สามารถหมนุรอบรอบตวัละครได้ 360 องศา ตวัละครในเกมสามารถเดิน
สํารวจได้ทุกส่วนของฉาก กราฟิกมีความสวยงาม ซึ�งก่อนหน้านี �ไม่มีเกมคอมพิวเตอร์เกมไหนที�
สามารถทําได้ อาจกลา่วได้วา่ Wolfenstein 3D เป็นแบบฉบบัของเกม 3มิตใินปัจจบุนั 

ค.ศ. 1992 มีการผลิตเกม Prince of Persia ภาค 2 ขึ �น ซึ�งสามารถแสดงผลฝนระดบั 256 
สี 

ค.ศ. 1994 John Carmark จําหน่ายเกมใหม่ชื�อว่า doom สู่ตลาด ซึ�งมีรูปแบบการเล่น
เช่นเดียวกบั Wolfenstein 3D ซึ�งเป็นเกมเดิมที�เคยเปิดตวัไปแล้วเมื�อ ค.ศ. 1991 เกม doom มี
กราฟิกที�สวยงาม มีระบบเสียงและระบบการเล่นที�ดี ตวัเกมมีความรวดเร็วและมีความรุนแรง ซึ�ง
เกมแนวนี �ในปัจจบุนัตา่งได้รับอิทธิพลจากเกม doom แทบทั �งหมด 

ค.ศ. 1996 บริษัท 3DFX Interactive ได้ผลิตการ์ด 3 มิติใช้สําหรับเล่นเกมขึ �น ทําให้เกม
คอมพิวเตอร์ที�ผลิตในภายหลังมีกราฟิกที�สวยงามยิ�งขึ �น และในปีเดียวกันนี �ค่ายเกม Eidos 
Interactive ได้ผลิตเกม Tomb Raider ภาคหนึ�งขึ �น ซึ�งได้รับผลตอบรับที�ดีอย่างมาก เนื�องจากเกม
ที�สร้างด้วยกราฟิกที�สวยงาม ฉากกว้างขวาง และมีเนื �อหาเป็นปริศนาและให้น่าติดตาม ทําให้ 
Tomb Raider ได้รับรางวลัเกมยอดเยี�ยมแห่งปีจากการโหวตผ่านนิตยสารหลายฉบบั คา่ยๆเกม
อื�นๆจงึเริ�มให้ความสนใจในเรื�องกราฟิก และเนื �อเรื�องของเกมมากยิ�งขึ �น ทําให้ตอ่มามีการผลิตเกม 
3 มิตเิป็นจํานวนมาก 

ระบบ Multiplayer ได้รับความสนใจจากผู้ เลน่เกมและผู้พฒันาเกมอย่างมากสามารถเห็น
ได้ชดัวา่เกมสว่นใหญ่ในปัจจบุนัจะมีระบบ Multilayer รวมอยู่ด้วยและบางเกมได้สร้างขึ �นเพื�อการ
เลน่เกมในระบบนี �โดยเฉพาะ เชน่ Ever Quest เกมออนไลน์แนว RPG 

ตลาดเกมปัจจบุนัให้ความสําคญัในด้านกราฟิก ซึ�งส่วนมากมีการผลิตขึ �นในรูป 3 มิติที�มี
ความสมจริง และมีความละเอียดสูง อาจจะกล่าวได้ว่า เป็นยุคของเกมในรูปแบบ 3 มิติอย่าง
แท้จริง ผู้ เลน่ทั�วโลกสามารถเลน่พร้อมกนัได้โดยผา่นเครือขา่ยออนไลน์ 
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ปัจจบุนัเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าอยา่งรวดเร็ว คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพที�สงูขึ �นและมี
ราคาที�ตํ�าลงกวา่เดมิ ผู้คนจํานวนมากสามารถเป็นเจ้าของคอมพิวเตอร์ได้ และใช้คอมพิวเตอร์เพื�
ความบนัเทิง และหนึ�งในความบนัเทิงนั �นคือการเล่นเกม ซึ�งส่งผลให้ตลาดเกมเติบโตอย่างรวดเร็ว 
ผู้ผลิตจงึพฒันาเกมของตนให้มีคณุภาพและรูปแบบของเกมมีความหลากหลายมีขึ �น โดยสามารถ
แบง่แยกประเภทของเกมเป็น 9 ประเภท ดงันี � [30] 

Action game หมายถึง เกมบังคับตัวละครให้ออกกิริยาท่าทางเคลื�อนไหวเพื�อบุก 
ตะลยุพจยภยัในเกม เชน่ Tomb Raider 

RPG game (Role Playing Game) หมายถึง เกมสวมบทบาทเป็นตวัละครตา่งๆในเกม 
ผจยภยัในดา่นตา่งๆของเกม สามารถเลน่เป็นทีมเพื�อร่วมเดนิทางได้ เชน่ Final Fantasy 

Strategy game หมายถึง เกมวางแผนกลยทุธ์ สร้างผงัเมือง วางแผนรบ เชน่ Star Craft 
Sport game หมายถึง เกมกีฬาประเภทตา่งๆ เชน่  Fifa 
Racing game หมายถึง เกมรถแขง่ เชน่ NASCAR Racing 
Puzzle game หมายถึง เกมที�ใช้ความคิด เพื�อแก้ไขปัญหาตามเงื�อนไขที�กําหนด เช่น 

Jigsaw 
Simulation game หมายถึง เกมจําลองสถานการณ์ เชน่ The Sims 
Adventure game หมายถึง เกมผจญภยั มีแบบ 2 มิติและ 3 มิติ เนื �อเรื�องของเกมจะถกู

กําหนดไว้แล้ว ผู้ เลน่ต้องเลน่เกมตามโปรแกรมกําหนดเพื�อผา่นเกม เชน่ Monkey Island 
Arcade game หมายถึง เกมที�มีการกําหนดเงื�อนไข หรือกติกาในการเล่น เช่น กําหนดให้

ผู้ เลน่มีชีวิตในเกมได้เพียง 3 ครั �ง ถ้าตวัละครในเกมหมดต้องเริ�มเล่นเกมใหม่ตั �งแตต้่น เช่น House 
of the dead  

เกมคอมพิวเตอร์ผลิตขึ �นให้มีเนื �อหาแตกต่างกันออกไป และด้วยความแตกต่างของเกม
คอมพิวเตอร์นี �เอง จึงส่งผลให้ผู้ เล่นเกิดความสนใจในด้านเนื �อหา รูปแบบ และวิธีการเล่นของเกม 
ซึ�งนําไปสูก่ารเกิดความนิยมในปัจจบุนั 
 

แนวคิดเกี�ยวกับเกมออนไลน์ 
 
เกมออนไลน์บนเครือข่ายมีมานานแล้วและมีผู้นิยมเล่นเพิ�มมากขึ �นทกุๆวนั ส่วนใหญ่เป็น

การเลน่ที�มีผู้ เลน่ที�มีผู้ เลน่ในจํานวนที�จํากดั แตผู่้ อื�นซึ�งไมใ่ชผู่้ เลน่สามารถเข้าสูก่ารเล่นด้วยการเป็น
ผู้ด ูและ สามารถพูดคยุได้เช่นเดียวกับการนั�งล้อมวง โดยเซิร์ฟเวอร์จะรับลงทะเบียนผู้ เล่น เพื�อ
คํานวณอนัดบัของผู้ เล่นแต่ละคน โปรแกรมจะแสดงผลในรูปตาราง สถานการณ์การทํางาน การ
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ติดต่อ จะเก็บไว้ที�เซิร์ฟเวอร์เพื�อให้ผู้ เล่นฝ่ายตรงกันข้าม และผู้ดสูามารถพูดคยุ หรือส่งข้อความ
ตดิตอ่กนัได้ [6] 

การเติบโตของเกมออนไลน์แบบก้าวกระโดดนั �นเกิดจากความพร้อมในหลายๆด้าน ทั �ง
ด้านผู้ให้บริการเชื�อมตอ่อินเตอร์เน็ตและความนิยมในแตล่ะเกม เกมออนไลน์ สามารถแบง่ออกได้
เป็น 3 รูปแบบ [15] 

เกมแบบมลัติเพลเยอร์ (Multiplayer) อาจจะไม่ใช่เกมออนไลน์อย่างแท้จริง เนื�องจากผู้
เลน่ไมจํ่าเป็นต้องเลน่บนเครือข่ายออนไลน์ก็ได้ ซึ�งสามารถเล่นคนเดียว หรือเล่นกบัเพื�อนโดยผ่าน
เครือขา่ยแลน (LAN) ก็ได้ 

เกมที�เล่นได้จากบราวเซอร์ เป็นเกมที�เขียนโดยภาษาจาวา หรือ Shockwave ผู้ เล่น
สามารถเลน่บนบราวเซอร์ได้เลย เป็นเกมที�เลน่อยา่งง่ายๆ เชน่ Tertris 

เกม MMO หรือ Massive Multiplayer Online เป็นเกมที�เล่นบนเครือข่ายออนไลน์ 
สามารถเล่นร่วมกับผู้ อื�นได้พร้อมๆกัน ผู้ เล่นสามารถพดูคยุกับผู้ อื�นได้ ทําให้เกิดสงัคมจําลองขึ �น 
และผู้ เลน่ก็จะได้รับอีกบทบาทหนึ�งในโลกออนไลน์ 

ความหลากหลายของเกมออนไลน์ด้านเนื �อหาของเกม กราฟิก การพดูคยุ การส่งข้อความ
ถึงกนั องค์ประกอบเหลา่นี �ของเกมออนไลน์ จะทําให้ผู้ เล่นเกิดความสนใจ และนํามาสู่การเล่นเกม
ออนไลน์ระยะนานได้ 

 
แนวคิดเกี�ยวกับการตดิเกม 
 
การเล่นเกมที�ไม่ครํ�าเครียดและจริงจงัมากนกัถือวา่เป็นการเลน่เกมตามปกต ิเกมสามาร

ดงึดดูเวลาของผู้ เลน่ได้เนื�องจากการเคลื�อนไหวของเกม และความต้องการเอาชนะ โดยเฉพาะเกม
ออนไลน์ที�มีการพูดคุยต่อกันในขณะเล่นเกม การเล่นเกมแบบเป็นทีม การสะสมแต้ม และการ
สื�อสารกันได้ตลอดเวลาทําให้ผู้ เล่นเพลิดเพลิน สนุกสนาน และกระตุ้นให้ผู้ เล่นใช้เวลาไปกบัการ
เลน่เกมมากขึ �น 

นกัจิตวิทยาจากสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสขุ กลา่วว่า การติดเกมนั �นมีความเหมือนกบัการติดยาเสพติด เนื�องจากสมองส่วนอยาก
เคยถูกควบคมุด้วยสมองส่วนคิด แต่การเล่นเกมจะไปกระตุ้นสมองส่วนอยากอยู่ตลอดเวลา หาก
ไมมี่การฝึกให้เดก็เรียนรู้การควบคมุสมองส่วนคิด สมองส่วนอยากก็จะมากกว่าสมองส่วนคิด และ
จะเกิดการตดิเกมได้ โดยระยะความรุนแรงในการตดิเกมมี 3 ระดบั ดงันี � [31] 
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1.   ระยะเริ�มตดิ ผู้ เลน่เริ�มใช้เวลากบัการเลน่เกมมากกว่าปกติ และเมื�อเล่นไปนานก็จะติด
เกมมากขึ �น 

2.    ระยะที�สอง ผู้ เล่นสามารถควบคมุตวัเองได้ เป็นการเล่นระยะกลางๆ ผู้ เล่นจะเริ�มมี
ปัญหา ขาดความสมัพนัธ์ กบัครอบครัว ยอมเสียเงินเพื�อเลน่เกม แตย่งัสามารถยบัยั �ง
ตนเองได้ ตั �งกตกิากบัตนเองได้ 

3.   ระยะร้ายแรง ผู้ เล่นมีการติดเกมเช่นเดียวกับการติดสารเสพติด เช่น ไม่ทานข้าว ใช้
เวลาในการนอนลุกขึ �นมาเล่นเกม นอนดึก ไม่ทําการบ้าน เสียการเรียน ขาด
ความสัมพันธ์กับบุคคลในครอบครัว พูดคุยกันน้อยลง ทําให้ผู้ เล่นต้องได้รับการ
บําบดัในด้านจิตวิทยา 

เกมออนไลน์เป็นสื�อเพื�อความบนัเทิงที�เปรียบเสมือนเหรียญสองด้าน เนื�องจากให้ได้ทั �ง
ประโยชน์และโทษต่อพฤติกรรม จิตใจ สุขภาพ และสังคมของผู้ เล่น การเล่นเกมออนไลน์เป็น
เวลานานจนนํามาสู่การติดเกมนํามาสู่การเปลี�ยนแปลงนิสัยของผู้ เล่นได้ ดังนั �น การเล่นเกม
ออนไลน์จงึควรมีการจดัการด้านการจดัการในการใช้เวลาวา่งในการเลน่ให้มีความเหมาะสม 
 

สาเหตุของการตดิเกม 
 
1.    ปัจจยัทางชีวภาพเนื�องจากเด็กและวยัรุ่นที�ติดเกมคอมพิวเตอร์มีพฤติกรรมคล้าย

ผู้ ป่วยติดสารเสพติด จึงเริ�มมีการศึกษาผลของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่อการ
ทํางานของสมองโดยอาศยัพื �นฐานจากความรู้ทางชีววิทยาระบบประสาทของผู้ ป่วย
ติดสารเสพติดมากขึ �น  เ พื�อให้ เ ข้าใจพฤติกรรมของเด็กและวัย รุ่นที�ติดเกม
คอมพิวเตอร์ที�เกิดจากปัจจัยทางชีวภาพ จึงควรเข้าใจพฤติกรรมของผู้ ป่วยติดสาร
เสพติดที�เกิดจากฤทธิของสารเสพติดเสียก่อนพฤติกรรมของผู้ ป่วยติดสารเสพติดมี�

ลกัษณะสําคญั คือ ในระยะแรกผู้ ป่วยเสพสารเสพติดเพราะต้องการฤทธิของสารเสพ�

ติดที�ทําให้เกิดความสขุความเพลิดเพลินใจ แต่ในระยะสดุท้ายผู้ ป่วยจะเสพสารเสพ
ติดเพราะมีอาการต้องการเสพ (craving) และพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติด (drug 
seeking) เมื�อมีสิ�งเร้าที�สมัพนัธ์กับการเสพสารเสพติด โดยไม่สามารถยบัยั �งความ
ต้องการดงักล่าวได้ แม้ทราบดีว่าจะต้องเผชิญกับผลร้ายที�ตามมา อาการในระยะ
สุดท้ายนี �จะยังคงอยู่หลังจากเลิกเสพแล้วไปอีกนาน การศึกษาทางชีววิทยาระบบ
ประสาทของพฤติกรรมติดสารเสพติดพบว่าสารเสพติดทุกชนิดกระตุ้ นการหลั�ง 
dopamine ที� nucleus accumbens ซึ�งทําให้เกิดความรู้สึกมีความสุขความ
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เพลิดเพลินใจ การหลั�ง dopamine ที� nucleus accumbens นี �มีความสําคญัในการ
ทําให้ติดสารเสพติดเฉพาะในระยะแรกเท่านั �น แต่การหลั�ง dopamine ในbrain 
reward circuit ที�มีปริมาณมากและเป็นเวลานานจากฤทธิของเสพสารเสพติดทําให้�

สมองส่วนที�เกี�ยวข้องเกิดการเปลี�ยนแปลง (neuroplasticity) และการเปลี�ยนแปลงที�
glutamatergic projection จาก prefrontal cortex ไปยงั nucleus accumbens มี
ความสําคญัในการทําให้เกิดอาการในระยะสดุท้าย ผลที�เกิดขึ �นจากการเปลี�ยนแปลง
ดงักล่าวคือผู้ ป่วยจะมีการหลั�ง dopamine ที� nucleus accumbens ลดลงและ 
prefrontal cortex จะมีการทํางานลดลงในภาวะที�ไม่มีสิ�งเร้าที�สมัพนัธ์กบัสารเสพติด 
ผู้ ป่วยจงึขาดความสนใจตอ่สิ�งเร้าที�ให้ความเพลิดเพลินใจตามธรรมชาติตา่งๆ แตเ่มื�อ
มีสิ�งเร้าที�สัมพันธ์กับสารเสพติด เช่น ความเครียดสภาพแวดล้อมที�สัมพันธ์กับการ
เสพสารเสพติด เป็นต้น สิ�งเร้าเหล่านี �จะกระตุ้ นให้มีการหลั�งdopamine ทั �งที� 
nucleus accumbens, amygdala, และ prefrontal cortex มากผิดปกติ และจะไป
กระตุ้นให้ glutamatergic projection จาก prefrontal cortex ไปยงั nucleus 
accumbensทํางานมากตามไปด้วย ซึ�งทําให้ผู้ ป่วยเกิดอาการต้องการเสพและ
พฤตกิรรมเสาะหาสารเสพตดิโดยไมส่ามารถยบัยั �งได้ [32,33] 

            Koepp และคณะ พบว่าการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ทําให้มีการหลั�ง dopamine ที� striatum
รวมทั �ง nucleus accumbens เพิ�มขึ �น [34] และเริ�มมีหลายการศกึษาที�พบว่าเด็กและวยัรุ่นที�เล่น
เกมคอมพิวเตอร์มีการทํางาน prefrontal cortex ลดลง [32] จากข้อมลูดงักล่าวและความรู้ทาง
ชีววิทยาระบบประสาทเกี�ยวกับพฤติกรรมผู้ ป่วยติดสารเสพติด จึงอาจอธิบายได้ว่าการหลั�ง
dopamine ใน brain reward circuit ทําให้เกิดแรงจงูใจในการเลน่เกมคอมพิวเตอร์ในระยะแรกแต่
การหลั�ง dopamine ที�มีปริมาณมากและเป็นเวลานานจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์อาจทําให้
สมองส่วนที�เกี�ยวข้องเกิดการเปลี�ยนแปลงในลกัษณะเดียวกัน ในระยะต่อมาเด็กและวยัรุ่นที�ติด
เกมคอมพิวเตอร์จึงมีความคิดหมกมุ่นกับการเล่นเกมอย่างมาก คล้ายกับผู้ ป่วยติดสารเสพติดที�
หมกมุ่นกับการเสพสารเสพติดและผู้ ป่วยติดพนันที�หมกมุ่นกับการพนนั จนละเลยกิจกรรมที�ให้
ความเพลิดเพลินใจอย่างอื�น และมีความต้องการเล่นเกมที�สามารถควบคมุได้ยาก โดยเฉพาะเมื�อ
มีสิ�งเร้าที�สัมพันธ์กับการเล่นเกม คือ ความเครียด และสภาพแวดล้อมที�สมัพนัธ์กับการเล่นเกม 
เช่น เครื�องคอมพิวเตอร์ ร้านเกมหรือสถานที�ที�เคยเล่นเกม และเพื�อน เป็นต้น นอกจากนี �การ
กลับไปเล่นเกมคอมพิวเตอร์หลังจากเลิกเล่นเกมไปนานแล้วก็สามารถกระตุ้นให้กลับมีความ
ต้องการเลน่เกมมากขึ �นได้เชน่เดียวกนั 
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            2.    ปัจจยัด้านจิตสงัคมเกมคอมพิวเตอร์มีคณุสมบตัิที�สามารถตอบสนองความต้องการ
ทางจิตใจของเด็กและวัยรุ่น ได้แก่ ความสนุกสนาน ความรู้สึกประสบความสําเร็จ 
และการระบายแรงขับความก้าวร้าวเป็นต้น การเล่นเกมจะมีความยากมากขึ �น
ตามลําดบัจึงทําให้เกิดความรู้สึกท้าทาย แต่ผู้ เล่นทุกคนมีโอกาสชนะหรือประสบ
ความสําเร็จมากขึ �นได้จากการเล่นซํ �าๆ และจะได้รับรางวลั เชน่คะแนน การได้เลน่ใ
ระดบัสงูขึ �น เป็นต้น เป็นแรงเสริมทางบวกจากการเล่นชนะทนัที จึงเกิดความรู้สึกพึง
พอใจที�ตนเองสามารถเอาชนะหรือประสบความสําเร็จได้ เด็กและวยัรุ่นที�มีความนบั
ถือตนเอง (self-esteem) ตํ�าเนื�องจากไมค่อ่ยได้รับความสําเร็จจากกิจกรรมอื�นๆ จงึมั
สนุกสนานและพึงพอใจกับความสําเร็จจากการเล่นเกมจนไม่สามารถควบคุมได้ 
โดยเฉพาะเด็กและวยัรุ่นที�ขาดการฝึกวินยัอย่างเหมาะสมมาก่อน เกมคอมพิวเตอร์
รุ่นใหม่ที�ได้รับความนิยมมากในปัจจบุนั คือMassively Multiplayer Role-Playing 
Online Game (MMRPOG) ยงัสามารถตอบสนองความต้องการทางจิตใจด้านสงัคม
เช่นความรู้สึกมีกลุ่มเพื�อน การยอมรับ เป็นต้น เด็กและวยัรุ่นที�เล่นเกมออนไลน์มัก
ควบคมุเวลาในการเล่นได้ยากเนื�องจากความสนกุสนาน ความตอ่เนื�องของเกม การ
มีเพื�อนเข้ามาเลน่จํานวนมากทําให้มีตวัละครในเกมหลายบทบาท รวมทั �งถ้าเพื�อนใน
กลุ่มยงัไม่เลิกเล่นก็จะต้องเล่นตอ่เพื�อช่วยเหลือเพื�อนในกลุ่ม พบว่าเด็กและวยัรุ่นที�
ติดเกมมักมีผลการเรียนไม่ดี ขาดความนับถือตนเอง มีปัญหาพฤติกรรมอย่างอื�น 
เครียด และมีอารมณ์ซึมเศร้า เด็กและวัยรุ่นจํานวนมากเล่นเกมเพื�อหลีกหนีการ
เผชิญความเครียดในด้านตา่งๆ [25] 

            ปัญหาหรือโรคทางจิตเวชที�มกัพบร่วมด้วยเด็กและวยัรุ่นที�ติดเกมคอมพิวเตอร์มกัมีปัญหา
ด้านอารมณ์และพฤติกรรมอย่างอื�นร่วมด้วย เช่น อารมณ์ซึมเศร้า พฤติกรรมดื �อ ต่อต้าน ก้าวร้าว 
หนีเรียน หนีออกจากบ้าน เป็นต้น มีรายงานว่าเด็กและวัยรุ่นที�เป็น attention deficit 
hyperactivity disorder (ADHD) มีโอกาสติดเกมคอมพิวเตอร์สงูกว่าเด็กและวยัรุ่นทั�วไป โรคทาง
จิตเวชที�มกัพบร่วมด้วย ได้แก่ oppositional defiant disorder, conduct disorder, และโรค
ซมึเศร้า เป็นต้น 
 

ทฤษฏีเกี�ยวกับวัยรุ่น 
 
            วยัรุ่น หมายถึง วยัหวัเลี �ยวหัวต่อของชีวิต มีการใช้ชีวิตที�เปลี�ยนแปลงไปทุกด้านทั �งด้าน
การเรียน การทํางาน การเปลี�ยนแปลงของร่างกาย การใช้ชีวิตคู ่สชุา จนัทร์เอมและ สรุางค์ จนัทร์
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เอม [35] ให้ความหมายของวยัรุ่นไว้ว่า วยัรุ่นคือวยัที�สิ �นสดุความเป็นเด็ก เป็นวยัที�เป็นสะพานไป
หาผู้ ใหญ่ ไม่มีเส้นขีดที�แน่นอนว่าเริ�มเมื�อใดและสิ �นสุดเมื�อใด แต่กําหนดการเปลี�ยนแปลงด้าน
ร่างกายเป็นสําคญั ถ้าจะกําหนดเอาว่าเมื�อใดก็ถือเอาตอนที�เด็กผู้หญิงเริ�มมีประจําเดือนและขน
ขึ �นในที�ลบั ส่วนผู้ชายถือเอาตอนที�เริ�มมีการหลั�งนํ �ากาม นอกจากปัจจยัภายนอกแล้ว ปัจจยัภายใ
ของวยัรุ่นก็มีการเปลี�ยนแปลงทางด้านจิตใจควบคูไ่ปกบัการเปลี�ยนแปลงทางร่างกายที�เกิดขึ �น 
           องค์การอนามยัโลก จําแนกวยัรุ่นเป็น 2 กลุ่มคือ วยัรุ่นระยะต้น (อาย1ุ0-14ปี) และวยัรุ่น
ระยะปลาย (อาย1ุ5-19ปี) [36] 
           เคยเข้าใจผิดว่า เด็กยงัไม่มีคณุธรรม(immature superego)ที�พฒันาเต็มที�พอที�จะเป็นโรค
ซึมเศร้า แต่ในช่วง20ปีนี �พบเด็กเล็กเป็นโรคทางอารมณ์ได้มากขึ �นจึงมีการจัดกลุ่มนี �ในเด็กและ
วยัรุ่นใน DSM3 โดยลกัษณะอารมณ์ซมึเศร้าพบได้93-100%เหมือนผู้ใหญ่ [37] 
            ในวยัรุ่นนั �นภาวะซึมเศร้าส่วนใหญ่มีอาการเหมือนผู้ ใหญ่ แต่อาจมี Mask depression 
เป็นอารมณ์ฉนุเฉียวตอ่ต้าน พฤติกรรมเกเร มีอาการทางร่างกาย เช่นปวดศีรษะ ปวดท้อง หรือทํา
ตวัเป็นอนัธพาลตอ่ต้านสงัคม ดื�มสรุา ใช้สารเสพย์ติด หนีเรียน เที�ยวกลางคืน มีพฤติกรรมที�เสี�ยง
ภยัทั �งด้านเพศ การลกัขโมย ขบัรถเร็ว หนีออกจากบ้าน ทนสภาพที�บ้านไม่ได้ รู้สึกไม่เป็นที�เข้าใจ 
ไมเ่ป็นที�ยอมรับ หงดุหงิดอารมณ์เสียง่าย(83%) ดื �อดงึ ถึงขั �นมีพฤติกรรมก้าวร้าว อาละวาด ดา่ทอ
พ่อแม่ หรือไม่ยอมร่วมกิจกรรมกับครอบครัว ซึม พูดน้อย คิดช้าพูดช้า(retard)เหม่อลอย แยกตวั
จากเพื�อนฝงู(78%)หรือมีอาการanxiety(ตื�นเต้น ตกใจง่าย ใจสั�น)(59%) panic(กลวัรุนแรง)หรือยํ �
คิดยํ �าทํา บางรายรับประทานมาก นอนมาก(อาการไม่ตามรูปแบบ-atypical)ระดบัการเรียนลด
ตํ�าลงหรือไมย่อมไปโรงเรียน ไมใ่สใ่จกบัการแตง่เนื �อแตง่ตวัหรือดแูลทําความสะอาดร่างกาย ทําให
วินิจฉัยว่าเป็นโรคจิตเภทระยะแรก วยัรุ่นที�บน่อยากตายควรถือเป็น Medical emergency [38] 
นอกจากนี �พฒันาการของโรคที�พบร่วมกันของภาวะซึมเศร้าในวยัรุ่นอาจจะก่อให้เกิด การใช้สาร
เสพย์ตดิ หรือมีบคุลิกภาพเป็นแบบตอ่ต้านสงัคมในชว่งวยัหนุม่สาวได้ [39] 

เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 

 
งานวิจัยในประเทศ 

 ธนะวฒัน์ วรรณประภา [40]  ศกึษาเรื�อง เส้นทางสู่การเล่นและปัจจยัด้านโปรแกรมของ
เกมออนไลน์หลากหลายผู้ เล่นชนิดผจญภัยที�ส่งผลทําให้ผู้ เล่นชื�นชอบ ใช้วิธีการวิจยัเชิงคณุภาพ 
เก็บข้อมลูภาคสนามโดยวิธีการสมัภาษณ์เชิงลึก และการสงัเกตแบบมีส่วนร่วม การวิจยัพบว่า ผู้
เล่นรู้จักการเล่นเกมออนไลน์จากบุคคลใกล้ชิด และรู้จักเกมผ่านสื�อต่างๆ ปัจจยัด้านโปรแกรม
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ส่งผลตอ่การชื�นชอบการเล่นเกม ได้แก่ ความเป็นสงัคมเสมือนทําให้ผู้ เล่นสามารถพดูคยุระหว่าง
กนัได้ ระดบัขั �น ระบบการเล่น ความท้าทาย สิ�งของในเกม ตวัละครในเกม การแข่งขนัเพื�อพฒันา
ตวัละครของตน ภารกิจที�มีให้ทํามากมาย ลกัษณะเฉพาะของโปรแกรม ภาพสวยงาม ระบบการ
สื�อสารง่าย และหมนุภาพได้ 360 องศา สง่ผลให้ผู้ เลน่ชื�นชอบ 
 งานวิจยัของ ธนะวฒัน์ วรรณประภา แสดงให้เห็นว่าผู้ เล่นรู้จกัเล่นเกมออนไลน์จากบคุคล
ใกล้ชิด ปัจจยัด้านโปรแกรมของเกมออนไลน์ที�สง่ผลให้ผู้ เล่นชื�นชอบ ได้แก่ ความเป็นสงัคมเสมือน 
ทําให้ผู้ เลน่สามารถพดูคยุระหวา่งกนัได้ ความท้าทาย ภารกิจที�มีให้ทํามากมาย ภาพที�สวยงาม 
 ประกายทิพย์ นิยมรัฐ [41] ศึกษาเรื�อง ปัจจัยทางจิตสังคมและความรู้สึกแสวงหาสิ�ง
ตื�นเต้น เร้าใจที�สมัพนัธ์กบัพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นในเขต
กรุงเทพ มหานคร เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยั ได้แก่ 1) แบบสอบถามข้อมูลส่วนตวัและพฤติกรรม
การเล่นเกมออนไลน์ 2) แบบประเมินภาวะสุขภาพจิต GHQ28 3) แบบประเมินภาวะความรู้สึก
แสวงหาสิ�งตื�นเต้นเร้าใจ สถิติที�ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี�ย ร้อยละ ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน Chi-square 
test, Unpaired T-test, Pearson’s Product Moment และ One way ANOVA พบว่า รายได้รวม
ของครอบครัว จํานวนเพื�อนสนิท ผลการเรียนเทอมที�ผ่านมา การแสวงหาสิ�งตื�นเต้นเร้าใจ มี
ความสมัพนัธ์กบัพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์ ซึ�งความถี�ของพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้นในกรุงเทพมหานคร คดิเป็นร้อยละ 43.7 

สคุน โชติชยัสถิต [42] ศึกษาเรื�อง ผลการให้คําปรึกษาแบบกลุ่มตามแนวทฤษฎีเผชิญ
ความจริงตอ่การควบคมุตนเองของวยัรุ่นที�เสี�ยงตอ่การตดิเกมคอมพิวเตอร์ เป็นการวิจยัเชิงทดลอง
ประเภท Quasi-experiment เครื� องมือที�ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบวัดการควบคุมตัวเอง 
แบบสอบถามพฤติกรรมเสี�ยงตอ่การติดเกมคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมการให้คําปรึกษาแบบกลุ่ม
ตามแนวทฤษฎีเผชิญความจริง โดยมีนกัเรียนชายชั �นมธัยมศกึษาปีที� 5 โรงเรียนแก่นนครวิทยาลยั
เป็นกลุม่ตวัอยา่ง การวิจยัพบวา่ หลงัสิ �นสดุการทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนนการควบคมุตวัเองสงู
กวา่ก่อนการทดลองและสงูกว่ากลุ่มควบคมุ และหลงัการทดลอง 3 สปัดาห์ กลุ่มทดลองมีคะแนน
การควบคมุตนเองไมแ่ตกตา่งจากหลงัสิ �นสดุการทดลอง 
 อจัฉรีสา ชมุมานนท์ [43] ศกึษาเรื�อง ปัจจยัที�ส่งผลตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
วยัรุ่น เป็นการวิจยัเชิงสํารวจ (survey research) เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยั คือ แบบสอบถาม การ
วิจยั พบว่า เพศชายมีความถี�ในการเล่นเกมออนไลน์มากกว่าเพศหญิงถึง 1 เท่า กลุ่มตวัอย่างที�มี
อายุมากกว่าและมีระดับการศึกษาที�สูงกว่าจะมีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์มากกว่ากลุ่ม
ตวัอยา่งที�มีอายนุ้อยกวา่และมีระดบัการศกึษาที�ตํ�ากวา่ บทบาทของครอบครัวหรือญาตแิละบทบา
ของกลุ่มเพื�อนส่งผลตอ่พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ เกมออนไลน์ประเภทกีฬาได้รับความนิยม
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สงูที�สดุ และหนงัสือคูมื่อการเล่นเกมถือว่าเป็นการโฆษณาผ่านสื�อที�เข้าถึงกลุ่มตวัอย่างมากที�สุด 
เมื�อเทียบกบัสื�ออื�นๆ 
 นนัทวสัส์ สหชยัรุ่งเรื�อง [44] ศกึษาเรื�อง พฤติกรรมและสาเหตกุารเล่นเกมออนไลน์ของผู้
เล่นวยัตา่งๆ: กรณีศกึษาร้าน N-Sign อําเภอพนสันิคม จงัหวดัชลบรีุ โดยเป็นการวิจยัเชิงปริมาณ 
เก็บข้อมลูโดยการสมัภาษณ์เชิงลึก และการสงัเกตแบบมีส่วนร่วม จากการวิจยัพบว่า สาเหตขุอง
การวิจยัพบวา่ การเลน่เกมออนไลน์ของผู้ เลน่ มกัเกิดจากความเบื�อหน่าย ภาวะซึมเศร้า ภาวะวิตก
กังวลในการดําเนินชีวิตประจําวัน และยังพบอีกว่า ช่วงอายุ 10-15 ปีมักจะเล่นเกมออนไลน์
เนื�องจากเพื�อนชกัชวน ช่วงอายุ 16-20 ปีมักจะเล่นเกมออนไลน์เนื�องจากเพื�อนชักชวน และเกิด
จากความอยากรู้อยากลอง ชว่งอาย ุ21-25 ปี สาเหตขุองการเลน่เกมออนไลน์มีลกัษณะคล้ายคลึง
กบัชว่งอาย ุ16-20 ปี ได้แก่ เกิดจากเพื�อนและน้องชกัชวน และเกิดจากการอยากทดลอง 
 อณิรภร อินเฉิดฉาย [45] ศกึษาเรื�อง การเล่นเกมแร็คนาร็อกออนไลน์ที�มีผลตอ่พฤติกรรม
ก้าวร้าวของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น เครื�องมือในการรวบรวมข้อมลูได้แก่ แบบสอบถาม จาก
การศกึษา พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชายอาย ุ13 ปี ชั �นมธัยมศกึษาปีที� 2 อาศยัอยู่กบั
บิดามารดา ส่วนใหญ่มีคอมพิวเตอร์ที�บ้าน แต่ออกมาเล่นเกมที�ร้านเกม และใช้ระยะเวลาในการ
เล่นเกม 1-2 ชั�วโมงต่อวนั ช่วงเวลาที�เล่นเกมมากที�สุดคือ 16.00-22.00 น. นกัเรียนที�เล่นเกมมา
น้อยกวา่ 12 เดือน มีพฤตกิรรมก้าวร้าวกมากกว่า และคา่ใช้จ่ายที�เล่นเกมตอ่สปัดาห์ 51-100 บาท 
มากที�สุด ส่วนใหญ่นกัเรียนเลือกเล่นเพราะสามารถเล่นได้พร้อมกนั และการเพิ�มสิ�งของพิเศษใน
เทศกาลต่างๆเป็นการสร้างความดึงดดูใจ การใช้เวลาในการเล่น และชั�วโมงการเล่นต่างกันมีผล
ตอ่พฤตกิรรมก้าวร้าวแตกตา่งกนั 
 วรัมพร สถาปนิกานนท์ [46] ศกึษาเรื�อง ผลกระทบของเกมออนไลน์ตอ่การเปลี�ยนแปลง
ทางสงัคมและวฒันธรรม: ศกึษากรณี เขตบางกะปิ และเขตสะพานสงู กรุงเทพมหานคร ใช้วิธีการ
วิจัยเชิงปริมาณ เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสอบถาม การวิจัยพบว่า (1) การเล่นเกม
ออนไลน์ไมไ่ด้สง่ผลกระทบจนก่อให้เกิดการเปลี�ยนแปลงในด้านลบเกี�ยวกบัการรับประทานอาหาร
ของผู้ เล่น (2) เกมออนไลน์ส่งผลกระทบในด้านลบด้านสขุอนามยัของผู้ เล่น (3) พฤติกรรมด้าน
การศึกษาของผู้ เล่นเกมออนไลน์ยงัอยู่ในภาวะปกติ (4) เกมออนไลน์ส่งผลกระทบในด้านลบต่อ
เศรษฐกิจและสถาบนัครอบครัวของผู้ เลน่ 
 ณัฐพล ติณวฒันกิจ [47] ศึกษาเรื�อง ปัจจยัที�มีผลต่อความสนใจในการเล่นเกมโยวกัง
ออนไลน์ของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นการวิจยัโดยใช้สถิติพรรณนา เครื�องมือที�ใช้ใน
การวิจยัได้แก่ แบบสอบถาม การวิจยัพบว่า (1) ผู้ เล่นเกมโยวกงัออนไลน์มีความสนใจในการเล่น
เกมแยกตามลกัษณะประชากรไม่แตกตา่งกนั (2) เนื �อหาของเกมโยวกังออนไลน์มีความสมัพนัธ์
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กบัความสนใจในการเล่น (3) เทคนิคการนําเสนอเกมโยวกงัมีความสมัพนัธ์กบัความสนใจในการ
เลน่ (4) ประโยชน์ที�ผู้ เลน่ได้รับจากเกมโยวกงัออนไลน์มีความสมัพนัธ์กบัความสนใจในการเลน่ 

สํานักงานสถิติแห่งชาติสํารวจการใช้คอมพิวเตอร์ของเด็กและเยาวชนในปี พ.ศ.2545
พบวา่เด็กและเยาวชนชนอาย ุ11-24 ปีทั�วประเทศประมาณ 3 ล้านคนใช้คอมพิวเตอร์เพื�อเล่นเกม 
และสํารวจกิจกรรมที�ทําในเวลาว่างของเด็กและเยาวชน พบว่าเด็กและเยาวชนอายุ 6-24 ปี
ประมาณ 1.4 ล้านคนเลน่คอมพิวเตอร์/วิดีโอเกมเป็นกิจกรรมที�ทําในเวลาวา่ง [48] 
           นอกจากนี �ยัง ไ ด้สํารวจความคิดเห็นของประชาชนเ กี� ยวกับเกมออนไลน์ในเขต
กรุงเทพมหานครในปี พ.ศ.2546พบว่าร้อยละ 59 ของประชาชนที�มีอายุ 15 ปีขึ �นไปเล่นเกม
ออนไลน์ และร้อยละ 18 เป็นผู้ เล่นเกม Ragnarok [1]  การใช้อินเตอร์เน็ตหรือคอมพิวเตอร์ในเขต
กรุงเทพมหานครในปี พ.ศ.2546 พบว่าร้อยละ 69 ของเด็กและวยัรุ่นที�มีอายนุ้อยกว่า 20 ปีใช้
อินเตอร์เน็ตหรือคอมพิวเตอร์เพื�อเลน่เกมคอมพิวเตอร์ และร้อยละ 21 ใช้เพื�อเลน่เกมออนไลน์ [48] 
           ศิริไชย หงษ์สงวนศรี และคณะ [49]  ศกึษาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ในนกัเรียน
ระดบัมธัยมศกึษาในปี พ.ศ. 2546พบว่าร้อยละ 84.6 ของนกัเรียนเคยเล่นเกม ร้อยละ23.9 เล่น
เกมมากกว่า 4 วนัตอ่สปัดาห์ และร้อยละ 11.0 เล่นเกมทกุวนั นกัเรียนที�เล่นเกมใช้เวลาเล่นเกม
ประมาณ 3 ชั�วโมงตอ่ครั �ง [21] ศนูย์วิจยักรุงเทพโพลสํารวจพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
เยาวชนที�มีอาย ุ10 ปีขึ �นไปในเขตกรุงเทพมหานครในปี พ.ศ. 2546 พบว่าร้อยละ37.7ของเยาวชน
เล่นเกม 3-4 วนัตอ่สปัดาห์ ร้อยละ 25.8 เล่นเกม 5-6 วนัตอ่สปัดาห์ ร้อยละ18.5 เล่นเกมทกุวนั 
และพบว่าร้อยละ 54.1 เล่นเกมนานที�สดุ 1-3 ชั�วโมงตอ่ครั �ง ร้อยละ 31.4เล่นเกม 4-6 ชั�วโมงตอ่
ครั �ง ร้อยละ 6.5 เล่นเกม 7-10 ชั�วโมงตอ่ครั �ง และร้อยละ 3.3 เล่นเกมนานที�สดุมากกว่า 10 ชั�วโมง
ตอ่ครั �ง [50] 
            นภดล กรรณิกา และคณะ [51] ได้สํารวจพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในกลุ่มเด็กและ
เยาวชนไทยในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลในปี พ.ศ. 2548 พบว่าประชาชนอาย ุ12 ปีขึ �น
ไปประมาณ 1.5 ล้านคนนิยมเล่นเกมออนไลน์ และพบว่าเด็กและเยาวชนอาย ุ 7-25 ปีที�เล่นเกม
ออนไลน์ใช้เวลาเล่นเกมเฉลี�ย 4.5 ชั�วโมงตอ่วนั และร้อยละ 32 เล่นเกมมากกว่า 5 ชั�วโมงตอ่วนั 
[25]   

 ศิริไชย หงษ์สงวนศรี และคณะ รายงานปัญหาวยัรุ่นติดเกมคอมพิวเตอร์ในปี พ.ศ. 2546 
วา่ ร้อยละ 16.6 ของนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาเข้าเกณฑ์วินิจฉัยว่ามีปัญหาการติดเกม นกัเรียนที�
มีปัญหาการตดิเกมยอมรับวา่เลน่เกมมากเกินไป การเล่นเกมทําให้เกิดปัญหาบางอย่าง รวมทั �งทํา
ให้ผลการเรียนลดลงอยา่งมีนยัสําคญั [49] 
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            จากการสํารวจของสํานกัวิจยัเอแบคโพล ร้อยละ42.2 ของเด็กและเยาวชนยอมรับว่าการ
เลน่เกมออนไลน์ทําให้ตดิ และจากการสํารวจของสํานกังานสถิติแห่งชาติพบว่าร้อยละ 13.3 ของผู้
เลน่เกมออนไลน์ระบวุา่มีปัญหาจากการเลน่เกม ได้แก่ ขาดความสมัพนัธ์ในครอบครัว ก้าวร้าว ไม่
สนใจการเรียน และสขุภาพไม่ดี เป็นต้น [2] ซึ�งอาจพิจารณาว่าเป็นผู้ ที�ติดเกมได้เช่นเดียวกนั เด็ก
และวยัรุ่นเพศชายตดิเกมคอมพิวเตอร์มากกวา่เพศหญิงประมาณ 3-4 เทา่ 
 
 งานวิจัยในต่างประเทศประเทศ 

Wan and Chiou [52] ศกึษาเรื�อง สาเหตขุองการติดเกมออนไลน์ของวยัรุ่นโดยการ
สมัภาษณ์เชิงลึก คําถามปลายเปิด กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ วยัรุ่น จํานวน10 คน ซึ�งติดเกมออนไลน์ 
พบว่า (1) เกมออนไลน์ เป็นความต้องการเสพติดทางจิตและแรงจงูใจ (2) เกมออนไลน์ แสดง
ความเป็นแก่นแท้ของตน (3) เกมออนไลน์ เป็นความคาดหวงัประจําวนั (4) เกมออนไลน์ ชดเชย
ตอบสนองความพงึพอใจ และ (5) เกมออนไลน์สะท้อนถึงความเป็นตวัตน 
 Chuang [53] ศึกษาเรื�อง การเป็นลมที�มีอตัราเพิ�มขึ �นของผู้ เล่นเกมสวมบทบาท: การ
ระมดัระวงัปัญหาสขุภาพในผู้ติดอินเตอร์เน็ต โดยการสมัภาษณ์ผู้ ป่วยจํานวน 10 คน ซึ�งเคยเป็น
ลมขณะเลน่เกมสวมบทบาท (MMORPGs) ผู้ ป่วยส่วนมากเป็นวยัรุ่น เพศชาย มีอาการใจสั�น และ
ป่วย เป็นลมโดยไม่ทราบสาเหต ุมีความรู้สึกไวต่อแสง มีพฤติกรรมใจร้อน ผลการวิจยัพบว่า การ
เลน่เกมสวมบทบาททําให้เกิดอาการแตกตา่งจากการเลน่เกมทั�วไป 

งานวิจัยของ Chuang ศึกษาเรื�อง ปัญหาที�เกิดจากการเล่นเกมออนไลน์ พบว่า เกม
ออนไลน์มีผลกระทบต่อผู้ เล่นในหลายด้าน ได้แก่ ด้านสุขภาพ ร่างกาย พฤติกรรม และจิตใจ ซึ�ง
จากการวิจยัได้แสดงเห็นวา่ ปัญหาจากการตดิเกมออนไลน์เป็นปัญหาตอ่เยาวชนที�ไมค่วรมองข้าม  

Teng, Lo and Wang [54] ศกึษาเรื�อง การเลือกการเล่นเกมออนไลน์ของวยัรุ่นพบว่า (1) 
ผู้ เล่นทั�วไปใช้ข้อมูลจากแหล่งข้อมูล มากกว่าผู้ เล่นที�เล่นจนชํานาญ (2) ผู้ เล่นทั�วไปชอบทดลอง
เล่นฟรี และมกัเลือกภาพและกราฟิกที�สวยงาม มากกว่าผู้ เล่นที�มีการเล่นจนชํานาญ (3) ผู้ เล่นที�
เล่นจนมีความชํานาญ เชื�อถือภาพลกัษณ์ของสื�อโฆษณามากกว่าผู้ เล่นทั�วไป (4) ทั �งผู้ เล่นที�มีการ
เล่นจนชํานาญ และผู้ เล่นทั�วไปส่วนมากมักเล่นเกมจากการบอกปากต่อปาก และเชื�อในการ
โฆษณาทางโทรทศัน์ (5) การเลือกผู้ผลิตเกม มีความสําคญัน้อยที�สดุสําหรับผู้ เล่นทั�วไปและผู้ เล่น
ที�มีการเลน่จนชํานาญ 
 Cole and Griffiths [55] ศกึษาเรื�อง ปฏิกิริยาทางสงัคมที�เพิ�มขึ �นของเกมออนไลน์ประเภท
ผู้สวมบทบาท (MMORPGs) กลุ่มตวัอย่างเป็นผู้ล่นเกมสวมบทบาท (MMORPGs) จํานวน 912 
คน จาก 45 ประเทศ พบว่า ผู้ เล่นเกมดงักล่าวมีการรวมตวักันเป็นสงัคม โดยมีโอกาสที�จะสร้าง
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มิตรภาพที�แน่นแฟ้น การศึกษาครั �งนี �แสดงให้เห็นปฎิกิริยาทางสงัคมของเกมออนไลน์ที�ก่อตวัจน
เป็นองค์ประกอบขนาดใหญ่ โดยเกมนี �จะปล่อยให้ผู้ เล่นได้แสดงออกถึงตัวตนที�ไม่สามารถ
แสดงออกได้ในชีวิตจริง มีการเลน่ร่วมกนัเป็นทีม และมีการให้กําลงัใจแก่กนั 
 Jansz and Tanis [56] วิจยัเรื�อง ความดงึดดูใจของเกมออนไลน์ ประเภทตนเองเป็นผู้ ยิง 
(EPSG) โดยมีการสํารวจทางอินเตอร์เน็ต ผลสํารวจพบว่า เกมประเภทดงักล่าว ส่วนใหญ่ผู้ เล่น
เป็นวัยรุ่น เพศชาย ใช้เวลาว่างส่วนใหญ่เพื�อเล่นเกมออนไลน์ ผู้ เล่นเป็นกลุ่มคนที�มีการเล่นจน
ชํานาญ แข่งขนัเพื�อให้ได้คะแนนสูงสุด ความเป็นสงัคม คือ สาเหตหุนึ�งที�ทําให้ผู้ เล่นเกมใช้เวลา
เลน่เกม 

Phillips และคณะ พบว่าในปี ค.ศ.1995 ร้อยละ 77.2 ของวยัรุ่นอาย ุ 11-16 ปีเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ ร้อยละ 24.2 เลน่เกมทกุวนั และร้อยละ 14 เลน่เกมมากกวา่ 2 ชั�วโมงตอ่ครั �ง [57] 
           Griffiths และคณะ พบว่าในปี ค.ศ. 1998 ร้อยละ 98.7 ของวยัรุ่นอาย ุ12-16 ปีเคยเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ [58] 
           Colwell และคณะ พบว่าในปี ค.ศ. 2000 ร้อยละ 92 ของวยัรุ่นอาย ุ 12-14 ปีเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ เป็นการเลน่เกมเฉลี�ย 3 ครั �งตอ่สปัดาห์ และ 2.6 ชั�วโมงตอ่ครั �ง [39] 
           Durkin และคณะ พบว่าในปี ค.ศ.1999 ร้อยละ 94 ของวยัรุ่นอาย ุ12-17 ปีทั�วประเทศเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ [59] 
           Bushman และคณะ รายงานในปี ค.ศ. 1996 ว่า นักเรียนระดับประถมศึกษา4– 
มธัยมศึกษา 2 เพศชายเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 5-10 ชั�วโมงต่อสปัดาห์ และเพศหญิงเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ 3-6 ชั�วโมงตอ่สปัดาห์38 Johansson และคณะ รายงานในปี ค.ศ.2004 ว่าร้อยละ 
2.7 ของวยัรุ่นอาย ุ 12-18 ปีทั�วประเทศเล่นเกมคอมพิวเตอร์ในระดบัที�เรียกว่า pathological 
playing และอีกร้อยละ 9.8 เลน่เกมในระดบั at-risk playing [60] 
           Grusser และคณะ รายงานพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กและวยัรุ่นอาย ุ11-
14 ปี ในปี ค.ศ.2005 พบว่าร้อยละ 9.3 ของกลุ่มตวัอย่างเข้าเกณฑ์วินิจฉัยว่าเล่นเกมคอมพิวเตอร์
มากเกินไป และกลุ่มตวัอย่างที�เล่นเกมมากเกินไปมีปัญหาเรื�องสมาธิในการเรียนและการจดัการ
กบัอารมณ์อยา่งมีนยัสําคญั [61] 
 
  

 
 
 



 
 

31 

บทที�  3 

วิธีดาํเนินการวิจัย 

ประชากร 
ประชากรเป้าหมาย (Target Population) ได้แก่ นกัเรียนชั �นมธัยมศึกษาปีที� 4-6 ในเขต

กรุงเทพมหานคร 
 ประชากรตวัอย่าง (Sample Population) ได้แก่ นกัเรียนชั �นมธัยมศึกษาปีที�4-6 ในสงักัด
สํานกังานการศกึษาขั �นพื �นฐาน กระทรวงศกึษาธิการในเขตกรุงเทพมหานคร 
 กลุ่มตัวอย่าง (Sample) ได้แก่ นักเ รียนชั �นมัธยมศึกษาปีที�4-6ในสังกัดสํานักงาน
การศึกษาขั �นพื �นฐาน กระทรวงศึกษาธิการในเขตกรุงเทพมหานคร ที�ให้ความร่วมมือในการวิจยั 
โดยได้จากการคํานวณขนาดตวัอยา่ง 768 คนโดยใช้เกณฑ์การคดัเข้าและคดัออกดงัตอ่ไปนี � 
 เกณท์การคดัเข้า 

1. เป็นนักเรียนระดบัชั �นมัธยมศึกษาปีที�4-6 ในสังกัดสํานักงานการศึกษาขั �นพื �นฐาน 
กระทรวงศกึษาธิการในเขตกรุงเทพมหานคร 

2. มีชว่งอายตุั �งแตไ่มเ่กิน 20 ปี 
3.  มีความสมคัรใจในการเข้าร่วมในงานวิจยั 
4. ผู้ปกครองหรือผู้แทนโดยชอบธรรมให้ความยินยอม 
เกณท์การคดัออก 
1. มีความบกพร่องในความคดิ การตดัสินใจอยา่งเห็นได้ชดั 
2. ผู้ปกครองหรือผู้แทนโดยชอบธรรมปฎิเสธให้ความยินยอมในการให้เข้าร่วมงานวิจยั 

  
ขนาดตวัอย่าง (Sample Size) การคํานวณขนาดตวัอย่างในงานวิจยัประเภทที�ต้องการ

ประมาณคา่การศกึษาในกลุม่เดียวและเป็นข้อมลูชนิดนั �น 

  โดยใช้สตูร n =  Z2
α/2 PQ/d2 

 กําหนดความเชื�อมั�นในการสรุปข้อมลูเป็น 95 % 
  กําหนด   n =  Z0.05/2 = 1.96 ( two tail ) 
    P = อตัราการเกิดเหตกุารณ์ = 0.5 (เป็นคา่ประมาณเนื�องจาก
          ไมท่ราบข้อมลูอ้างอิง) 
    q =  1-0.5 = 0.5 

    α = acceptable error แทนคา่ 0.05 
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    n = ขนาดตวัอยา่ง 
    n = (1.96)2(0.5)(0.5) / (0.05)2 = 384 
 ดงันั �นขนาดตวัอย่าง n = 384 คน แตเ่นื�องจากใช้การสุ่มตวัอย่างแบบ multiple stage 
cluster sampling จงึทําการปรับคา่ Design effect ที� 2 เพราะฉะนั �นจงึได้ n = 768 คน 
 
วิธีการสุ่มตัวอย่าง 

การสุ่มตวัอย่าง (Sample Selection) ในการศึกษาครั �งนี �ใช้การสุ่มตวัอย่างแบบหลาย
ขั �นตอน (multiple stage cluster sampling) โดยจะสุ่มเลือกโรงเรียนมัธยมในเขต
กรุงเทพมหานครทั �งหมด 50 เขต โดยการสุ่มเลือกเขตโรงเรียนที�มีนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอน
ปลายมา 5 เขตโดยการสุ่มจบัสลากเลขที�ลําดบัของเขตในกรุงเทพมหานครและหลงัจากได้เขตที�
ต้องการมา 5 เขตแล้ว จงึทําการสุม่เลือกโรงเรียนในเขตนั �นมาเขตละ 2 โรงเรียนโดยวิธีการสุ่มแบบ
ง่ายมาเขตละ 2 โรงเรียน รวมทั �งสิ �น 10 โรงเรียน จากนั �นในแต่ละโรงเรียนจึงสุ่มเลือกนกัเรียน
จํานวนระดบัชั �นละ 26 คนโดยในแต่ละระดบัชั �นจะนํารายชื�อนกัเรียนในแต่ละห้องมารวมกันเพื�อ
จดัทําหมายเลขกํากบัจากนั �นก็สุม่จบัสลากมาระดบัชั �นละ 26 คน หลงัจากจบัสลากได้จึงสอบถาม
ความสมคัรใจในการเข้าร่วมในงานศกึษาวิจยันี � ดงันั �นทั �งสามชั �นเรียนรวมกนัในแตล่ะโรงเรียนจะ
ได้นกัเรียนที�เข้าร่วมงานศกึษาวิจยัโรงเรียนละ 78 คน รวมทั �ง 10 โรงเรียนก็จะได้ นกัเรียน 780 คน
ที�เข้าร่วม 

เขตที�คดัเลือก จํานวน 5 เขต ได้แก่ เขตภาษีเจริญ เขตบางพลดั เขตราชเทวี เขตตลิ�งชนั 
และ เขตบางกะปิ 
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เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย 
เครื�องมือที�ใช้ในการศกึษาวิจยันี � ประกอบด้วย 3 สว่น 

 แบบสอบถามส่วนที� 1: เป็นคําถามเกี�ยวกบัข้อมลูพื �นฐานส่วนบคุคลทั�วไป ที�ผู้ วิจยัสร้าง
ขึ �นเองและจากการศกึษางานวิจยัที�เกี�ยวข้อง เช่น  อาย ุเพศ  ระดบัการศกึษา  แผนการเรียน  ผล
การเรียน  รายได้หรือค่าใช้จ่ายส่วนตวัต่อเดือน  รายได้รวมของครอบครัวเฉลี�ยต่อเดือน  จํานวน
สมาชิกในครอบครัว  เพื�อนสนิท  กิจกรรมยามวา่ง เป็นต้น 

 แบบสอบถามส่วนที�  2: เป็นแบบทดสอบการติดเกมสําหรับเด็กและวัยรุ่น(Game 
Addiction Screening Test – GAST : child and adolescent version)สําหรับใช้ในเด็กและวยัรุ่น
อายุตั �งแต่ 8 ปีขึ �นไป พัฒนาโดย  ผศ.นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะ
แพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล เป็นแบบทดสอบการติดเกม (Game Addicition Screening Test-
Gast) ที�ผู้ วิจยัได้พฒันาขึ �นเพื�อใช้คดักรองเด็กและวยัรุ่นที�อาจมีภาวะการติดเกม ผู้ วิจยัทดสอบคา่
ความเชื�อ ถือไ ด้ ( reliability)  ของแบบทดสอบโดยการหาค่าความคงที�ภายใน ( internal 
consistency) สําหรับค่าความแม่นตรง (validity) ผู้ วิจัยได้ตรวจสอบความแม่นตรงด้านเนื �อหา 
(content validation) ร่วมกบัการหาคา่ความแม่นตรงด้านการสร้าง (construct validity) โดยการ
ทําการวิเคราะห์องค์ประกอบ (factor analysis) อยู่ร้อยละ 97 ของเด็กเข้าใจข้อคําถามของ
แบบทดสอบเป็นอย่างดี เวลาที�ใช้ในการตอบแบบทดสอบ เฉลี�ยประมาณ 5 นาที แบบทดสอบมี
คา่ความคงที�ภายในอยู่ในเกณฑ์ดีเยี�ยมโดยมีคา่ Intraclass Correlation Coefficient เท่ากบั0.90
ความแมน่ตรงด้านการสร้าง (construct validity) ของแบบทดสอบอยู่ในเกณฑ์ดีโดยทกุข้อคําถาม
มีคา่ loading factor มากกวา่ 0.4 ซึ�งเป็นเครื�องมือที�ได้รับการรับรองจากกรมสขุภาพจิต กระทรวง
สาธารณสขุ 

 เครื�องมือนี �ประกอบด้วยข้อคําถามจํานวน 16 ข้อถึงพฤติกรรมที�เกี�ยวข้องกบัการเล่นเกม
ในช่วง 3 เดือนที�ผ่านมา การตอบให้ใช้ความรู้สึกของผู้ตอบเป็นหลกั กรณีที�ไม่แน่ใจให้ใช้เกณฑ์
ตอ่ไปนี �เป็นแนวทางในการตอบ 

 ไม่ใช่เลย(0คะแนน) หมายถึง ผู้ ตอบมีความมั�นใจ 100% ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรม
เชน่นั �นเลย 
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 ไม่น่าใช่(1 คะแนน) หมายถึง ผู้ ตอบมีความมั�นใจมากกว่า 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่า
ตนเองไมเ่คยมีพฤตกิรรมเชน่นั �น 

 น่าจะใช่(2 คะแนน) หมายถึง ผู้ ตอบมีความมั�นใจมากกว่า 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่า
ตนเองมีหรือเคยมีพฤตกิรรมเชน่นั �น 

  ใช่เลย(3 คะแนน) หมายถึง ผู้ตอบมีความมั�นใจ 100% ว่าตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรม
เชน่นั �น คะแนนรวม มีได้ตั �งแต ่0-48  

  ตํ�ากวา่ 20 อยูใ่นกลุม่ปกตยิงัไมมี่ปัญหาในการเลน่เกม 

  คะแนนระหวา่ง 20-29 อยูใ่นกลุม่คลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการเลน่เกม 

  คะแนนมากกวา่ หรือ เทา่กบั 30 นา่จะตดิเกม มีปัญหาในการเลน่เกมมาก 

 แบบสอบถามส่วนที�  3: เป็นแบบสอบถามเกี�ยวกับความรู้สึก CES-D(Center for  
Epidemiologic   Studies-Depression Scale) เป็นเครื�องมือวดัภาวะซึมเศร้าประเภท self-report 
ศาสตราจารย์แพทย์หญิงอมุาพร ตรังคสมบตัิ ได้นํา CES-D มาแปลเป็นภาษาไทย และศกึษาคา่
ทางสถิติจากการศึกษาในวัยรุ่นไทย พบว่า ความเที�ยงของ CES-D วัดโดย Cronbach’s 
Coefficient Alpha มีคา่เทา่กบั 0.86 การศกึษาความตรงในการจําแนกพบว่า กลุ่มตวัอย่างที�ได้รับ
การวินิจฉัยว่ามีภาวะซึมเศร้าอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ  เป็นเครื�องมือที�ใช้ในการคดักรองภาวะ
ซึมเศร้า เพื�อแยกวยัรุ่น (อายุระหว่าง 15-18 ปี) ที�ซึมเศร้า ออกจากวัยรุ่นที�ไม่ซึมเศร้าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  ซึ�งเป็นเครื�องมือที�ได้รับการรับรองจากกรมสขุภาพจิต กระทรวงสาธารณสขุ 

 เครื�องมือนี �ประกอบด้วยข้อคําถามจํานวน 20 ข้อ ซึ�งเกี�ยวกบัอาการซึมเศร้าในระยะเวลา 
1 สัปดาห์ที�ผ่านมา ตวัเลือกเกี�ยวกับความรุนแรง ใช้ได้ในวัยรุ่นอายุ 15-18 ปี ตวัเลือกเกี�ยวกับ
ความรุนแรง หรือความถี�ของอาการซมึเศร้ามี 4 ระดบั คือ  

1. ไมเ่ลย  
2. บางครั �ง  
3. บอ่ยๆ  
4. ตลอดเวลา  
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คะแนนรวม มีได้ตั �งแต ่0-60 การให้คะแนนจะให้ตามความรุนแรง หรือความถี�ของอาการ
ซมึเศร้ามี 4 ระดบั  

1. ไมเ่ลย (น้อยกวา่ 1 วนั)ให้ 0 คะแนน  
2. นานๆครั �ง (1-2 วนั)ให้ 1 คะแนน  
3. คอ่นข้างบอ่ย (3-4 วนั)ให้ 2 คะแนน 
4. บอ่ยครั �ง (5-6 วนั) ให้ 3 คะแนน  

ยกเว้น ข้อที� 4, 8, 12 และ 16 ที�การให้คะแนนจะตรงกนัข้ามกนั คือ 
1.   ไมเ่ลย (น้อยกวา่ 1 วนั)ให้ 3 คะแนน  
2.   นานๆครั �ง (1-2 วนั)ให้ 2 คะแนน  
3.   คอ่นข้างบอ่ย (3-4 วนั)ให้ 1 คะแนน 
4.   บอ่ยครั �ง (5-6 วนั) ให้ 0 คะแนน  

เมื�อรวมคะแนนทุกข้อแล้วนํามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ปกติที�กําหนดดงันี �คะแนนรวมสูง
กวา่ 22 ถือวา่อยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศร้า 

การเก็บรวบรวมข้อมลู  
1. ผู้ วิจัยขอหนังสือแนะนําตวัจากภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลยั เพื�อเสนอเรื�องขอเก็บข้อมลูไปยงัผู้บริหารโรงเรียนที�เข้าร่วมการวิจยั เพื�อขอ
ความร่วมมือในการขอเก็บข้อมลู 

2. ผู้ วิจยัทําหนงัสือถึงผู้บริหารโรงเรียนเพื�อชี �แจงวตัถปุระสงค์และขออนญุาตดําเนินการเก็บ
ข้อมลู 

3. เข้าพบกบัอาจารย์แนะแนวแตล่ะโรงเรียนเพื�อขอความร่วมมือและข้อมลูเพื�อใช้ในการสุ่ม
แบบง่ายเพื�อเลือกห้องเรียนและนกัเรียน 

4. แนะนําตวักับนกัเรียนเพื�อชี �แจงถึงวตัถุประสงค์ของงานวิจยัและขอความร่วมมือในการ
ตอบแบบสอบถาม ซึ�งจะให้กลุม่ตวัอยา่งนําใบยินยอมให้ผู้ปกครองเซ็นแล้วส่งในวนัตอ่มา
ที�จะดําเนินการเก็บข้อมลูในชั�วโมงแนะแนวด้วยตนเอง 

5. ตรวจสอบข้อมลูและนําข้อมลูที�ได้ไปทําการวิเคราะห์ทางสถิตติอ่ไป 
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การวิเคราะห์ข้อมลู  
การวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และคา่สถิตดิงันี �คือ 

1. สถิติเชิงพรรณนา (descriptive statistic) โดยแสดงค่า ความถี� ร้อยละ มชัฌิมเลขคณิต 
คา่เบี�ยงเบนมาตรฐาน 

2. สถิติเชิงอนมุาน ( inferential statistic)  วิเคราะห์การเปรียบเทียบตวัแปรระหว่าง 2 กลุ่ม
ใช้การทดสอบหาคา่ t-test ระหว่าง 3 กลุ่มขึ �นไปใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 
(One-Way ANOVA) และถ้าพบว่ามีความแตกตา่งกนัใช้การทดสอบรายคูโ่ดยวิธีการของ
เชฟเฟ่ (Sheffe’ Post hoc Comparison) 
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บทที�  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลู  

 
การศกึษาเรื�องภาวะซึมเศร้าและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา

ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร โดยวิธีการศกึษาเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และใช้
การวิจยัแบบสํารวจ (Survey Research) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เพื�อรวบรวม
ข้อมูลปฐมภูมิจากกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร 
จํานวน 771 คน รวมถึงการศกึษาข้อมลูจากเอกสาร (Documentary Research)  

ทั �งนี � แจกแบบสอบถามไปทั �งหมด 771 ชุด ได้แบบสอบถามฉบบัสมบูรณ์กลับคืนมา
จํานวน 771 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100.00 ของแบบสอบถามทั �งหมด และแบบสอบถามสามารถ
นํามาใช้วิเคราะห์ได้ จํานวน 771 ชดุ คิดเป็นร้อยละ 100.00 แล้ววิเคราะห์ข้อมลูประมวลผลโดย
เครื�องคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมประมวลผลทางสถิต ิซึ�งเสนอผลการวิจยั ออกเป็น 4 สว่น ดงันี � 
 
 

ส่วนที� 1  ข้อมลูสว่นบคุคล 
 

ส่วนที� 2   แบบทดสอบการติดเกมสําหรับเดก็และวยัรุ่น (GAST) 
 
ส่วนที� 3   แบบสอบถามเกี�ยวกบัความรู้สกึ (CES-D) 
 
ส่วนที� 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูและการทดสอบสมมตฐิานการวิจยั 
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ส่วนที� 1 ข้อมลส่วนบุคคลู  
 
 ในส่วนแรกนี �เป็นผลการวิจยัเกี�ยวกบัข้อมลูส่วนบคุคลของกลุ่มตวัอย่าง ซึ�งจะประกอบไป
ด้วยรายละเอียดตา่งๆ ดงัตอ่ไปนี � 

1.1 อาย ุ
1.2 เพศ 
1.3 ระดบัการศกึษา 
1.4 แผนการเรียน 
1.5 เกรดเฉลี�ยของสองเทอมที�ผา่นมา 
1.6 รายได้หรือคา่ใช้จา่ยส่วนตวัตอ่เดือน 
1.7 รายได้รวมของครอบครัวเฉลี�ยตอ่เดือน 
1.8 จํานวนสมาชิกในครอบครัว 
1.9 การมีเพื�อนสนิทตา่งเพศ 
1.10 จํานวนเพื�อนสนิท(ที�ไมใ่ชเ่พื�อนสนิทตา่งเพศ) 
1.11 การมีเครื�องคอมพิวเตอร์สําหรับใช้งานที�บ้าน 
1.12 การมีสมาชิกในครอบครัวที�เลน่เกมออนไลน์ 
1.13 การมีเพื�อนสนิทที�เลน่เกมออนไลน์ 
1.14 การเรียนกวดวิชา 
1.15 การมีกิจกรรมยามวา่ง 
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ตารางที� 4.1 แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจาํแนกตามอายุ 
 

อายุ (ปี) จาํนวน ร้อยละ 
น้อยกวา่ 16 ปี 130 16.9 

16 – 17 ปี 505 65.5 
มากกวา่ 17 ปี 136 17.6 

รวม 771 100.0 
 
คา่เฉลี�ยของอาย ุ = 16.49  ปี 
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน = 1.008 ปี 
ฐานนิยม  = 16 ปี 
อายมุากที�สดุ  = 20 ปี 
อายนุ้อยที�สดุ  = 14 ปี 
 

จากตารางที� 4.1 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกตามอาย ุ พบว่า กลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่มีช่วงอายเุท่ากบั 16-17 ปี คิดเป็นร้อยละ 65.5  รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�มีอายุ
มากกว่า 17 ปี คิดเป็นร้อยละ 17.6 และกลุ่มตวัอย่างที�มีอายนุ้อยกว่า 16 ปี คิดเป็นร้อยละ 16.9 
ตามลําดบั โดยพบวา่ คา่เฉลี�ยของอาย ุเท่ากบั 16.49 ปี, ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.008 ปี
ฐานนิยม เทา่กบั 16 ปี, อายมุากที�สดุ เทา่กบั 20 ปี และอายนุ้อยที�สดุ เทา่กบั 14 ปี 
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ตารางที� 4.2 แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจาํแนกตามเพศ 
 

เพศ จาํนวน ร้อยละ 
ชาย 396 51.4 
หญิง 375 48.6 
รวม 771 100.0 

 
จากตารางที� 4.2 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกตามเพศพบว่า กลุ่ม

ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 51.4   และกลุ่มตวัอย่างเพศหญิงคิดเป็นร้อยละ 
48.6 ตามลําดบั 

 
ตารางที� 4.3 แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจาํแนกตามระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จาํนวน ร้อยละ 
มธัยมศกึษาปีที� 4 257 33.3 
มธัยมศกึษาปีที� 5 255 33.1 
มธัยมศกึษาปีที� 6 259 33.6 

รวม 771 100.0 
 
จากตารางที� 4.3 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกตามระดบัการศึกษา 

พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีจํานวนในระดับการศึกษาในแต่ละระดับใกล้เคียงกันระดับการศึกษา
มธัยมศึกษาปีที� 6 คิดเป็นร้อยละ 33.6 รองลงมา กลุ่มตวัอย่างมีระดบัมธัยมศึกษาปีที� 4 คิดเป็น
ร้อยละ 33.3 และ กลุม่ตวัอยา่งมีระดบัมธัยมศกึษาปีที� 5 คดิเป็นร้อยละ 33.1 ตามลําดบั 
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ตารางที� 4.4 แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจาํแนกตามแผนการเรียน 
 

แผนการเรียน จาํนวน ร้อยละ 
แผนวิทย์-คณิต  313 40.6 

แผนศลิป์-คํานวณ 237 30.7 
แผนศลิป์-ภาษา 134 17.4 
แผนศลิป์-สงัคม 87 11.3 

รวม 771 100.0 
 
จากตารางที� 4.4 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกตามแผนการเรียน 

พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เรียนแผนวิทย์-คณิต คิดเป็นร้อยละ 40.6 รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�
เรียนแผนศิลป์-คํานวณ คิดเป็นร้อยละ 30.7 กลุ่มตวัอย่างที�เรียนแผนศิลป์-ภาษา คิดเป็นร้อยละ 
17.4 และกลุม่ตวัอยา่งที�เรียนแผนศลิป์-สงัคม คดิเป็นร้อยละ คดิเป็น 11.3 ตามลําดบั 

 
ตารางที� 4.5 แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจาํแนกตามเกรดเฉลี�ยของสอง
เทอมที�ผ่านมา 
 

เกรดเฉลี�ย จาํนวน ร้อยละ 
ตํ�ากว่า 2.01 25 3.2 
2.01 – 3.00 260 33.7 
3.01 – 4.00 321 41.6 
ไมมี่ข้อมลู 165 21.4 

รวม 771 100.0 
 

คา่เฉลี�ยของเกรดเฉลี�ย = 3.04 
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน = 0.512 
ฐานนิยม  = 3.00  
เกรดมากที�สดุ  = 4.00  
เกรดน้อยที�สดุ  = 1.60  
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จากตารางที� 4.5 แสดงจํานวนร้อยละของกลุม่ตวัอยา่ง โดยจําแนกตามเกรดเฉลี�ยของสอง
เทอมที�ผ่านมา พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเกรดเฉลี�ย 3.01-4.00 คิดเป็นร้อยละ 41.6  
รองลงมา กลุม่ตวัอย่างที�มีเกรดเฉลี�ย 2.01-3.00  คิดเป็นร้อยละ 33.7 ลําดบัตอ่มา กลุ่มตวัอย่างที�
มีเกรดเฉลี�ย น้อยกว่าหรือเท่ากบั 2.00 คิดเป็นร้อยละ 3.2 ตามลําดบั โดยพบว่า คา่เฉลี�ยของเกรด
เฉลี�ยสองเทอมที�ผ่านมา เท่ากบั 3.04, ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.512, ฐานนิยม เท่ากบั 
3.00, เกรดเฉลี�ยมากที�สดุ เทา่กบั 4.00 และเกรดเฉลี�ยน้อยที�สดุ เทา่กบั 1.60 ตามลําดบั 
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ตารางที� 4.6 แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจาํแนกตามรายได้หรือค่าใช้จ่าย
ส่วนตัวต่อเดือน 
 

รายได้หรือค่าใช้จ่ายส่วนตัวต่อเดือน 
(บาท) 

จาํนวน ร้อยละ 

น้อยกวา่ 1,001 บาท 161 20.9 
1,001 – 2,000 บาท 249 32.3 
2,001 – 4,000 บาท 283 36.7 
มากกวา่ 4,000 บาท 78 10.1 

รวม 771 100.0 
 

คา่เฉลี�ยของรายได้ = 2,522.44     บาท  
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน = 1,712.75     บาท 
ฐานนิยม  = 1,000        บาท 
รายได้มากที�สดุ  = 10,000       บาท 
รายได้น้อยที�สดุ  = 1,000          บาท 

 
จากตารางที� 4.6 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจําแนกตามรายได้หรือ

ค่าใช้จ่ายส่วนตวัต่อเดือน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายได้หรือค่าใช้จ่ายส่วนตวัต่อเดือน
เท่ากับ 2,001 – 4,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 36.7  รองลงมาคือกลุ่มตวัอย่างที�มีรายได้หรือ
ค่าใช้จ่ายส่วนตวัต่อเดือนระหว่าง 1,001 – 2,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 32.3 ถัดมาเป็นกลุ่ม
ตวัอย่างมีรายได้หรือค่าใช้จ่ายส่วนตวัต่อเดือนที�น้อยกว่าหรือเท่ากับ 1,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 
20.9 และ กลุ่มตวัอย่างมีรายได้หรือคา่ใช้จ่ายส่วนตวัตอ่เดือน มากกว่าหรือเท่ากบั 4,001 คิดเป็น
ร้อยละ 10.1 ตามลําดบั  โดยพบว่า คา่เฉลี�ยของรายได้ เท่ากบั 2,522.44  บาท, ส่วนเบี�ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 1,712.75  บาท, ฐานนิยม เท่ากบั 1,000 บาท, รายได้มากที�สดุ เท่ากบั 10,000 
บาท และรายได้น้อยที�สดุ เทา่กบั 1,000  บาท ตามลําดบั  
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ตารางที�  4.7 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจําแนกตามรายได้รวมของ
ครอบครัวเฉลี�ยต่อเดือน 
 

รายได้เฉลี�ยของครอบครัว (บาท) จาํนวน ร้อยละ 
น้อยกวา่ 10,000 บาท 356 46.2 
10,001 – 20,000 บาท 149 19.3 
20,001 – 40,000 บาท 149 19.3 
มากกวา่ 40,000 บาท 117 15.2 

รวม 771 100.0 
 

คา่เฉลี�ยของรายได้ = 34,822.27        บาท  
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน = 79,327.016      บาท 
ฐานนิยม  = 20,000             บาท 
รายได้มากที�สดุ  =       1,000,000        บาท 
รายได้น้อยที�สดุ  =      5,000          บาท 

 
จากตารางที� 4.7 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกตามตามรายได้รวม

ของครอบครัวเฉลี�ยต่อเดือน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี�ยของครอบครัวต่อเดือน 
น้อยกวา่หรือเท่ากบั 10,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 46.2 รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�มีรายได้เฉลี�ยของ
ครอบครัวตอ่เดือน 10,001 – 20,000 บาท และ 20,001 –  40,000 บาท มีคา่เท่ากนั  คิดเป็นร้อย
ละ 19.3  และ กลุ่มตวัอย่างที�มีรายได้เฉลี�ยของครอบครัวต่อเดือน มากกว่าหรือเท่ากับ 40,000 
บาท คดิเป็นร้อยละ 15.2 ตามลําดบั โดยพบวา่ คา่เฉลี�ยรายได้เฉลี�ยของครอบครัวตอ่เดือน เท่ากบั 
34,822.27 บาท, สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 79,327.01 บาท, ฐานนิยม เท่ากบั 20,000 บาท
, รายได้เฉลี�ยตอ่เดือนมากที�สดุ เท่ากบั 1,000,000 บาท และรายได้เฉลี�ยน้อยที�สดุ เท่ากบั 5,000 
ตามลําดบั 
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ตารางที� 4.8 แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจาํแนกตามจาํนวนสมาชิกใน
ครอบครัว 
 

จาํนวนสมาชิกในครอบครัว (คน) จาํนวน ร้อยละ 
1 – 3 คน 174 22.6 
4 – 6 คน 531 68.9 

มากกวา่ 7 คน 66 8.6 
รวม 771 100.0 

 
คา่เฉลี�ยของจํานวนสมาชิกในครอบครัว = 4.48     คน  
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน   = 1.618   คน 
ฐานนิยม    =  4         คน 
จํานวนสมาชิกในครอบครัวได้มากที�สดุ =           13       คน 
จํานวนสมาชิกในครอบครัวได้น้อยที�สดุ =  1         คน 

 
จากตารางที� 4.8 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกตามจํานวนสมาชิกใน

ครอบครัว พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 4-6 คน คิดเป็นร้อยละ 68.9 
รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�มีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 1 – 3 คน คิดเป็นร้อยละ 22.6  และ กลุ่ม
ตวัอย่างที�มีจํานวนสมาชิกในครอบครัวมากกว่าเจ็ดคน คิดเป็นร้อยละ 8.6  โดยพบว่า ค่าเฉลี�ย
จํานวนสมาชิกในครอบครัว เท่ากบั 4.48 คน, ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.618 คน, ฐาน
นิยม เท่ากบั 4 คน, จํานวนสมาชิกในครอบครัวมากที�สดุ เท่ากบั 13 คน และจํานวนสมาชิกใน
ครอบครัวน้อยที�สดุ เทา่กบั 1 ตามลําดบั 
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ตารางที� 4.9 แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจาํแนกตามเพื�อนสนิทต่างเพศ 
 

เพื�อนสนิทต่างเพศ จาํนวน ร้อยละ 
มี 362 47.0 

ไมมี่ 402 52.1 
ไมมี่ข้อมลู 7 .9 

รวม 771 100.0 
 
จากตารางที� 4.9 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกเพื�อนสนิทต่างเพศ 

พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งที�มีเพื�อนสนิทตา่งเพศ คดิเป็นร้อยละ 47.0 รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�ไม่มีเพื�อน
สนิทตา่งเพศ คดิเป็นร้อยละ 52.1 
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ตารางที� 4.10 แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจาํแนกตามจาํนวนเพื�อนสนิท 
 

จาํนวนเพื�อนสนิท (คน) จาํนวน ร้อยละ 
0 - 3 231 30.0 
3 – 6 201 26.1 
7 - 9 138 17.9 

มากกวา่  10 คน 201 26.1 
รวม 771 100.0 

 
คา่เฉลี�ยของจํานวนเพื�อนสนิท = 7.44    คน  
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน  = 8.556   คน 
ฐานนิยม   =  10        คน 
จํานวนเพื�อนสนิทมากที�สดุ =           100       คน 
จํานวนเพื�อนสนิทน้อยที�สดุ =    0       คน 

 
จากตารางที� 4.10 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกตามจํานวนเพื�อน

สนิทพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีเพื�อนสนิท 0-3 คน คิดเป็นร้อยละ 30.0  คน รองลงมากลุ่ม
ตวัอยา่งมีเพื�อนสนิท  3 – 6 คน คิดเป็นร้อยละ 26.1 และ กลุ่มตวัอย่างที�มีเพื�อนสนิท 7 - 9 คน คิด
เป็น ร้อยละ 17.9 สําหรับกลุ่มตวัอย่างที�มีเพื�อนสนิทมากกว่า 10 คนนั �นคิดเป็นร้อยละ 26.1 โดย
พบวา่ คา่เฉลี�ยของจํานวนเพื�อนสนิท  เทา่กบั 7.44 คน, ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 8.556 คน
, ฐานนิยม เทา่กบั 10 คน, จํานวนเพื�อนสนิทมากที�สดุ เทา่กบั 100 คน และจํานวนเพื�อนสนิทเฉลี�ย
น้อยที�สดุ เทา่กบั 0 คน ตามลําดบั 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

48 

ตารางที� 4.11 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจําแนกตามคอมพิวเตอร์ที�ใช้
ภายในบ้าน 
 

เครื�องคอมพวิเตอร์ที�ใช้ภายในบ้าน จาํนวน ร้อยละ 
มี 628 81.5 

ไมมี่ 143 18.5 
รวม 771 100.0 

 
จากตารางที� 4.11 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจําแนกตามเครื�อง

คอมพิวเตอร์ที�ใช้ภายในบ้าน พบว่า กลุ่มตวัอย่างที�มีเครื�องคอมพิวเตอร์ที�ใช้ภายในบ้าน คิดเป็น
ร้อยละ 81.5 รองลงมา กลุม่ตวัอยา่งที�ไมมี่เครื�องคอมพิวเตอร์ที�ใช้ภายในบ้าน คดิเป็นร้อยละ 18.5 

 
ตารางที� 4.12 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจําแนกตามสมาชิกในครอบครัว
ที�เล่นเกมออนไลน์ 
 
สมาชิกในครอบครัวที�เล่นเกมออนไลน์ จาํนวน ร้อยละ 

มี 345 44.7 
ไมมี่ 426 55.3 
รวม 771 100.0 

 
จากตารางที� 4.12 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกตามสมาชิกใน

ครอบครัวที�เลน่เกมออนไลน์ พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งที�มีสมาชิกในครอบครัวที�เล่นเกมออนไลน์ คิดเป็น
ร้อยละ 44.7รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�ไม่มีสมาชิกในครอบครัวเล่นเกมออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 
55.3 
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ตารางที� 4.13 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจําแนกตามเพื�อนสนิทที�เล่นเกม
ออนไลน์ 
 

เพื�อนสนิทที�เล่นเกมออนไลน์ จาํนวน ร้อยละ 
เลน่ 580 75.2 

ไมเ่ลน่ 191 24.8 
รวม 771 100.0 

 
จากตารางที� 4.13 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกตามเพื�อนสนิทที�เล่น

เกมออนไลน์ พบว่า กลุ่มตวัอย่างที�มีเพื�อนสนิทที�เล่นเกมออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 75.2 รองลงมา 
กลุม่ตวัอยา่งที�ไมมี่เพื�อนสนิทที�เลน่เกมออนไลน์ คดิเป็นร้อยละ 24.8 

 
ตารางที� 4.14 แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจาํแนกตามการเรียนกวดวิชา 
 

การเรียนกวดวิชา จาํนวน ร้อยละ 
เรียน 387 50.2 

ไมไ่ด้เรียน 384 49.8 
รวม 771 100.0 

 
จากตารางที� 4.14 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกตามเรียนกวดวิชา 

พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งที�มีเคยเรียนกวดวิชา คดิเป็นร้อยละ 50.2 รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�ไม่เคยเรียน
กวดวิชา คดิเป็นร้อยละ 49.8 
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ตารางที� 4.15 แสดงจาํนวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจาํแนกตามกิจกรรมยามว่าง 
 

กิจกรรมยามว่าง จาํนวน ร้อยละ 
มี 749 97.1 

ไมมี่ 22 2.9 
รวม 771 100.0 

 
จากตารางที� 4.15 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตวัอย่าง โดยจําแนกตามกิจกรรมยามว่าง 

พบวา่ กลุ่มตวัอย่างมีกิจกรรมยามว่าง คิดเป็นร้อยละ 97.1 รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�ไม่มีกิจกรรม
ยามวา่ง คดิเป็นร้อยละ 2.9 
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ส่วนที� 2 แบบทดสอบการตดิเกมสาํหรับเดก็และวัยรุ่น (GAST) 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนนี � จะแสดงความถี�และร้อยละ ของข้อมูลแบบทดสอบการติดเกม
สําหรับเด็กและวยัรุ่น(Game Addiction Screening Test – GAST : child and adolescent 
version) สําหรับใช้ในเด็กและวยัรุ่นอายตุั �งแต ่8 ปีขึ �นไป ประกอบด้วยข้อคําถามจํานวน 16 ข้อถึง
พฤติกรรมที�เกี�ยวข้องกบัการเล่นเกมในช่วง 3 เดือนที�ผ่านมา โดยให้กลุ่มตวัอย่างแสดงความเห็น
ในแต่ละข้อ โดยเลือกมาตรประเมินใน 4 ระดบั คือ ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่ น่าจะใช่ และใช่เลย 
ตามลําดบั 

 
ตารางที� 4.16 แสดงความถี�และร้อยละ ของข้อมลแบบทดสอบการติดเกมสําหรับเด็กและู
วัยรุ่น (Game Addiction Screening Test – GAST : child and adolescent version) 
 

ข้อความ 
ตั %งแต่ฉันชอบเล่นเกม .. 

ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่ น่าจะใช่ ใช่เลย 

1. ... ฉนัสนใจหรือทํากิจกรรมอยา่งอื�น
น้อยลงมาก 

350   
(45.4%) 

272   
(35.3%) 

118   
(15.3%) 

31 
(4%) 

2. ... ฉนัมกัเลน่เกมจนลืมเวลา 310   
(40.2%) 

225   
(29.2%) 

164   
(21.3%) 

72   
(9.3%) 

3. ... ความสมัพนัธ์ระหว่างฉนักบัคนใน
ครอบครัวแยล่ง 

571   
(74.1%) 

132   
(17.1%) 

49   
(6.4%) 

19   
(2.5%) 

4. ... ฉนัเคยเลน่เกมดกึมากจนทําให้ตื�นไป
เรียนไมไ่หว 

596   
(77.3%) 

131    
(17%) 

28   
(3.6%) 

16   
(2.1%) 

5. ... ฉนัมกัเลน่เกมเกินเวลาที�ฉนั………… 345   
(44.7%) 

224   
(29.1%) 

149   
(19.3%) 

53   
(6.9%) 

6. ... ฉนัมกัอารมณ์เสียเวลาที�ฉนับอกให้เลิก
เลน่เกม 

400   
(51.9%) 

193 
(25%) 

145   
(18.8%) 

33   
(4.3%) 

7.... ฉนัเคยหนีเรียนเพื�อไปเลน่เกม 674   
(87.4%) 

44 
(5.7%) 

29   
(3.8%) 

24   
(3.1%) 
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ตารางที� 4.16 (ต่อ) แสดงความถี�และร้อยละ ของข้อมลแบบทดสอบการติดเกมสําหรับเด็กู
และวัยรุ่น (Game Addiction Screening Test – GAST : child and adolescent version)  

 
ข้อความ 

ตั %งแต่ฉันชอบเล่นเกม .. 
ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่ น่าจะใช่ ใช่เลย 

8. ... เรื�องที�ฉนัคยุกบัเพื�อนๆ มกัเป็นเรื�อง
เกี�ยวกบัเกม 

444   
(57.6%) 

212   
(27.5%) 

94   
(12.2%) 

21   
(2.7%) 

9. ... ฉนัใช้เวลาวา่งส่วนใหญ่ไปกบัการเลน่
เกม 

493   
(63.9%) 

177 
(23%) 

74   
(9.6%) 

27   
(3.5%) 

10. ... การเรียนของฉนัแยล่งกวา่เดมิมาก 400   
(51.9%) 

248   
(32.2%) 

104   
(13.5%) 

19   
(2.5%) 

11 ... กลุม่เพื�อนที�ฉนัคบด้วยชอบเลน่เกม
เหมือนกบัฉนั 

368   
(47.7%) 

229   
(29.7%) 

106   
(13.7%) 

68   
(8.8%) 

12. ... เวลาที�ห้ามฉนัไมใ่ห้เล่นเกมมาก ฉนั
มกัทําไมสํ่าเร็จ 

456   
(59.1%) 

198   
(25.7%) 

80   
(10.4%) 

37   
(4.8%) 

13. ... ฉนัใช้เงินสว่นใหญ่หมดไปกบัเกม (เชน่ 
ซื �อบตัรชั�วโมง,ซื �อหนงัสือ,ซื �ออาวธุในเกม
ฯลฯ) 

618   
(80.2%) 

70 
(9.1%) 

56   
(7.3%) 

27   
(3.5%) 

14. ... หลายคนบอกวา่อารมณ์ของฉนั
เปลี�ยนไป(เบื�อง่าย ,หงดุหงิดง่าย,ขี �รําคาญ) 

466   
(60.4%) 

164   
(21.3%) 

107   
(13.9%) 

34   
(4.4%) 

15... หลายคนบอกวา่พฤตกิรรมฉนัเปลี�ยนไป 
(เถียงเก่ง,ไมเ่ชื�อฟัง, ไมรั่บผิดชอบ ฯลฯ) 

481   
(62.4%) 

189   
(24.5%) 

76   
(9.9%) 

25   
(3.2%) 

16. ... หลายคนบอกวา่ฉันติดเกม 542   
(70.3%) 

115   
(14.9%) 

76   
(9.9%) 

38   
(4.9%) 
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จากตารางที� 4.16  แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีข้อมูลภาวะซึมเศร้าและ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร เมื�อ
พิจารณารายข้อ พบวา่สว่นใหญ่ ฉนัสนใจหรือทํากิจกรรมอยา่งอื�นน้อยลงมากนั �นไม่ใช่เลย คิดเป็น
ร้อยละ 45.4  ลําดบัถัดมาคือฉันมกัเล่นเกมจนลืมเวลา ส่วนใหญ่ไม่ใช่เลย คิดเป็นร้อยละ 40.2  
ลําดบัถดัมาเป็นความสมัพนัธ์ระหว่างฉันกบัคนในครอบครัวแย่ลง ส่วนใหญ่ไม่ใช่เลย คิดเป็นร้อย
ละ 74.1  ลําดบัถดัมาคือ ฉนัเคยเล่นเกมดกึมากจนทําให้ตื�นไปเรียนไม่ไหว ส่วนใหญ่ไม่ใช่เลย คิด
เป็นร้อยละ 77.3  ลําดบัถดัมาคือ ฉันมกัเล่นเกมเกินเวลาที�ฉัน ส่วนใหญ่ไม่ใช่เลย คิดเป็นร้อยละ 
44.7  ลําหรับ ฉันมกัอารมณ์เสียเวลาที�ฉันบอกให้เลิกเล่น นั �นส่วนใหญ่ไม่ใช่เลย คิดเป็นร้อยละ 
51.9  ถัดมาเป็น ฉันเคยหนีเรียนเพื�อไปเล่นเกม ซึ�งส่วนใหญ่แล้วไม่ใช่เลย คิดเป็นร้อยละ 87.4  
ลําดบัถดัมาคือ เรื�องที�ฉนัคยุกบัเพื�อนๆ มกัเป็นเรื�องเกี�ยวกบัเกม ส่วนใหญ่ไม่ใช่เลย คิดเป็นร้อยละ 
57.6 ถดัมาเป็น ฉันใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกบัการเล่นเกมส่วนใหญ่ไม่ใช่เลย คิดเป็นร้อยละ 63.9  
สําหรับการเรียนของฉนัแย่ลงกว่าเดิมมาก ส่วนใหญ่ไม่ใช่เลย คิดเป็นร้อยละ 51.9 ลําดบัถดัมาคือ 
กลุม่เพื�อนที�ฉนัคบด้วยชอบเลน่เกมเหมือนกบัฉนั สว่นใหญ่ไมใ่ชเ่ลย คิดเป็นร้อยละ 47.7 ถดัมาคือ 
เวลาที�ฉันห้ามฉันไม่ให้เล่นเกมมาก ฉันมกัทําไม่สําเร็จ ซึ�งส่วนใหญ่ไม่ใช่เลยคิดเป็นร้อยละ 51.9 
ลําดบัถัดมาคือ ฉันใช้เงินส่วนใหญ่หมดไปกบัเกม (เช่น ซื �อบตัรชั�วโมง,ซื �อหนงัสือ,ซื �ออาวธุในเกม
ฯลฯ) ส่วนใหญ่แล้วไม่ใช่เลย คิดเป็นร้อยละ 80.2 ถัดมาคือ หลายคนบอกว่าอารมณ์ของฉัน
เปลี�ยนไป(เบื�อง่าย ,หงุดหงิดง่าย,ขี �รําคาญ ฯลฯ) คิดเป็นร้อยละ 60.4 ที�ไม่ใช่เลย  ลําดบัถดัมาคือ
หลายคนบอกว่าพฤติกรรมฉันเปลี�ยนไป (เถียงเก่ง,ไม่เชื�อฟัง, ไม่รับผิดชอบ ฯลฯ) คิดเป็นร้อยละ 
62.4 ที�ไม่ใช่เลย และสดุท้ายคือ หลายคนบอกว่าฉันติดเกม ส่วนใหญ่นั �นไม่ใช่เลย คิดเป็นร้อยละ 
70.3  
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ตารางที� 4.17 การเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบการติดเกมสําหรับเด็กและวัยรุ่น 
(Game Addiction Screening Test – GAST : child and adolescent version) 
 

คะแนนแบบทดสอบ จาํนวน ร้อยละ 
ตํ�ากว่า 20 คะแนน 

(กลุม่ปกตยิงัไมมี่ปัญหาในการเลน่เกม) 
667 86.5 

20 – 29 คะแนน 
(กลุม่คลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการเลน่

เกม) 
76 9.9 

มากกวา่หรือเท่ากบั 30 คะแนน 
(ตดิเกม มีปัญหาในการเลน่เกมมาก) 

28 3.6 

รวม 771 100.0 
 

คา่เฉลี�ยของคะแนน = 9.55  คะแนน 
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน = 8.866 คะแนน 
ฐานนิยม  = 0 คะแนน 
คะแนนมากที�สดุ  = 48 คะแนน 
คะแนนน้อยที�สดุ   = 0          คะแนน 
 

จากตารางที� 4.17 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจําแนกตามคะแนน
แบบทดสอบการติดเกมสําหรับเด็กและวยัรุ่น (Game Addiction Screening Test – GAST : 
child and adolescent version)  พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีช่วงคะแนน ตํ�ากวา่ 20 คะแนน 
ซึ�งอยู่ในกลุ่มปกติยงัไม่มีปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 86.5  รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�มี
คะแนน ระหว่าง 20 – 29 คะแนน ซึ�งอยู่ในกลุ่มคลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อย
ละ 9.9 และกลุ่มตวัอย่างที�มีคะแนนมากกว่าหรือเท่ากบั 30 คะแนน ซึ�งน่าจะติดเกม มีปัญหาใน
การเลน่เกมมาก คดิเป็นร้อยละ 3.6 ตามลําดบั  
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ส่วนที� 3 แบบสอบถามเกี�ยวกับความร้สึกู  (CES-D) 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนนี � จะแสดงความถี�และร้อยละ ของข้อมูลแบบสอบถามเกี�ยวกับ
ความรู้สึก CES-D(Center for Epidemiologic Studies-Depression Scale) เป็นเครื�องมือวดั
ภาวะซึมเศร้าประเภทตอบด้วยตวัเองประกอบด้วยข้อคาถามจานวน 20 ข้อ ซึ�งเกี�ยวกับอาการ
ซมึเศร้าในระยะเวลา 1 สปัดาห์ที�ผา่นมา ตวัเลือกเกี�ยวกบัความรุนแรง ใช้ได้ในวยัรุ่นอาย ุ15-18 ปี 
ตวัเลือกเกี�ยวกบัความรุนแรง หรือความถี�ของอาการซึมเศร้ามี 4 ระดบั คือ ไม่เลย (คะแนน 0) 
บางครั �ง (คะแนน 1) บอ่ยๆ (คะแนน 2) ตลอดเวลา (คะแนน 3) คะแนนรวม มีได้ตั �งแต ่0-60 การ
ให้คะแนนจะให้ตามความรุนแรง หรือความถี�ของอาการซึมเศร้ามี 4 ระดบั คือไม่เลย (< 1 วนั)ให้ 
0 คะแนน บางครั �ง (1-2 วนั)ให้ 1 คะแนน บอ่ย ๆ (3-4 วนั)ให้ 2 คะแนนตลอดเวลา (5-7 วนั) ให้ 3 
คะแนน เมื�อรวมคะแนนทุกข้อแล้วนามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ปกติที�กําหนดดงันี �คะแนนรวมสูง
กวา่ 22 ถือวา่อยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศร้า ผลการศกึษา ดงันี � 
 
ตารางที� 4.18 แสดงความถี�และร้อยละ ข้อมลแบบสอบถามเกี�ยวกับความร้สึกู ู  CES-D 
(Center for Epidemiologic Studies-Depression Scale) 
 

ความร้สึกู  

บ่อยครั%ง 
5-6 วัน/

ต่อ
สัปดาห์ 

ค่อนข้าง
บ่อย 

3-4 วัน/ต่อ
สัปดาห์ 

นานๆครั%ง 
1-2 วัน/ต่อ

สัปดาห์ 

ไม่เลย 
น้อยกว่า 
1 วัน/ต่อ
สัปดาห์ 

1. ฉนัหงดุหงิดง่าย  48   
(6.2%) 

184   
(23.9%) 

312   
(40.5%) 

227   
(29.4%) 

2. ฉนัรู้สกึเบื�ออาหาร  29   
(3.8%) 

93   
(12.1%) 

250   
(32.4%) 

399   
(51.8%) 

3. ฉนัรู้สกึวา่ฉันไมส่ามารถขจดัความ
หมน่หมอง ออกไป แม้วา่จะมีคนใน
ครอบครัวหรือเพื�อนคอยชว่ยเหลือ  

54    
(7%) 

102   
(13.2%) 

233   
(30.2%) 

382   
(49.5%) 

4. ฉนัรู้สกึวา่ตนเองมีความดีทดัเทียม
กบัคนอื�นๆ  

139   
(18%) 

336   
(43.6%) 

231    
(30%) 

65    
(8.4%) 
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ตารางที� 4.18 (ต่อ) แสดงความถี�และร้อยละ ข้อมลแบบสอบถามเกี�ยวกับความร้สึกู ู  CES-
D (Center for Epidemiologic Studies-Depression Scale) 
     

ความร้สึกู  

บ่อยครั%ง 
5-6 วัน/

ต่อ
สัปดาห์ 

ค่อนข้าง
บ่อย 

3-4 วัน/ต่อ
สัปดาห์ 

นานๆครั%ง 
1-2 วัน/ต่อ

สัปดาห์ 

ไม่เลย 
น้อยกว่า 
1 วัน/ต่อ
สัปดาห์ 

5. ฉนัรู้สกึลําบากในการตั �งสมาธิเพื�อ
ทําสิ�งใดสิ�งหนึ�ง  

41   
(5.3%) 

126   
(16.3%) 

349   
(45.3%) 

255   
(33.1%) 

6. ฉนัรู้สกึหดหูใ่จ  58   
(7.5%) 

99   
(12.8%) 

230   
(29.8%) 

384   
(49.8%) 

7. ฉนัรู้สกึวา่ทกุๆสิ�งที�ฉนักระทําต้องฝืน
ใจ  

33   
(4.3%) 

80   
(10.4%) 

280   
(36.3%) 

378    
(49%) 

8.ฉนัรู้สกึมีความหวงัเกี�ยวกบัอนาคต 302   
(39.2%) 

300   
(38.9%) 

124   
(16.1%) 

45   
 (5.8%) 

9.ฉนัรู้สกึวา่ชีวิตฉนัมีแตค่วามล้มเหลว 36   
(4.7%) 

61    
(7.9%) 

284   
(36.8%) 

390   
(50.6%) 

10. ฉนัรู้สกึหวาดกลวั 17   
(2.2%) 

75    
(9.7%) 

287   
(37.2%) 

392   
(50.8%) 

11. ฉนันอนไมค่อ่ยหลบั 69   
(8.9%) 

113   
(14.7%) 

273   
(35.4%) 

316    
(41%) 

12. ฉนัมีความสขุ 482   
(62.5%) 

191   
(24.8%) 

75    
(9.7%) 

23    
(3%) 

13. ฉนัพดูคยุน้อยกวา่ปกติ 41   
(5.3%) 

101   
(13.1%) 

306   
(39.7%) 

323   
(41.9%) 

14. ฉนัรู้สกึอ้างว้างเดียวดาย 58   
(7.5%) 

66    
(8.6%) 

239    
(31%) 

408   
(52.9%) 

15. ผู้คนทั�วๆไปไมมี่ความเป็นมิตร 18   
(2.3%) 

56    
(7.3%) 

210   
(27.2%) 

487   
(63.2%) 
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ตารางที� 4.18 (ต่อ) แสดงความถี�และร้อยละ ข้อมลแบบสอบถามเกี�ยวกับความร้สึกู ู  CES-
D (Center for Epidemiologic Studies-Depression Scale) 
 

ความร้สึกู  
บ่อยครั%ง 
5-6 วัน 

ค่อนข้าง
บ่อย 

3-4 วัน 

นานๆครั%ง 
1-2 วัน 

ไม่เลย 
น้อยกว่า 

1 วัน 
16. ฉนัรู้สกึวา่ชีวิตนี �สนกุสนาน 346   

(44.9%) 
242   

(31.4%) 
91   

(11.8%) 
92    

(11.9%) 
17. ฉนัมกัร้องไห้ 36   

(4.7%) 
67    

(8.7%) 
244   

(31.6%) 
424    

(55%) 
18. ฉนัรู้สกึไมมี่ความสขุ 28   

(3.6%) 
74   

 (9.6%) 
236   

(30.6%) 
433   

(56.2%) 
19. ฉนัรู้สกึวา่ผู้คนรอบข้างไมช่อบฉนั 24   

(3.1%) 
73    

(9.5%) 
254   

(32.9%) 
420   

(54.5%) 
20. ฉนัรู้สกึท้อถอยในชีวิต 24   

(3.1%) 
68    

(8.8%) 
226   

(29.3%) 
453   

(58.8%) 
     

จากตารางที� 4.18 แสดงความถี�และร้อยละ ของข้อมูลแบบสอบถามเกี�ยวกับความรู้สึก 
CES-D(Center for Epidemiologic Studies-Depression Scale) พบว่า กลุ่มข้อความส่วนใหญ่ที�
ตอบ บอ่ยครั �ง 5-6 วนั ได้แก่ ข้อความรู้สึกมีความหวงัเกี�ยวกบัอนาคต ข้อความฉันมีความสขุ และ
ฉันรู้สึกว่าชีวิตนี �สนกุสนาน สําหรับ กลุ่มข้อความส่วนใหญ่ที�ตอบ คอ่นข้างบอ่ย 3-4 วนัได้แก่ ฉัน
รู้สกึวา่ตนเองมีความดีทดัเทียมกบัคนอื�นๆ สําหรับสําหรับ กลุม่ข้อความส่วนใหญ่ที�ตอบ นานๆครั �ง 
1-2 วนัได้แก่ ข้อความฉนัหงดุหงิดง่าย และฉนัรู้สึกลําบากในการตั �งสมาธิเพื�อทําสิ�งใดสิ�งหนึ�ง และ
สําหรับ กลุ่มข้อความส่วนใหญ่ที�ตอบ ไม่เลยน้อยกว่า 1 วนัได้แก่ ข้อความฉันรู้สึกเบื�ออาหาร ฉัน
รู้สึกว่าฉันไม่สามารถขจัดความหม่นหมอง ออกไป แม้ว่าจะมีคนในครอบครัวหรือเพื�อนคอย
ช่วยเหลือ ฉันรู้สึกหดหู่ใจ ฉันรู้สึกว่าทุกๆสิ�งที�ฉันกระทําต้องฝืนใจ ฉันรู้สึกว่าชีวิตฉันมีแต่ความ
ล้มเหลว ฉันรู้สึกหวาดกลวั ฉันนอนไม่คอ่ยหลบั ฉันพดูคยุน้อยกว่าปกติ ฉันรู้สึกอ้างว้างเดียวดาย 
ผู้คนทั�วๆไปไม่มีความเป็นมิตร ฉันมกัร้องไห้ ฉันรู้สึกไม่มีความสขุ ฉันรู้สึกว่าผู้คนรอบข้างไม่ชอบ
ฉนั และฉนัรู้สกึท้อถอยในชีวิต 
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ตารางที�  4.19 การเปรียบเทียบคะแนนข้อมลแบบสอบถามเกี�ยวกับความร้สึกู ู  CES-
D(Center for Epidemiologic Studies-Depression Scale) 
 

คะแนนแบบทดสอบ จาํนวน ร้อยละ 
0 – 22  คะแนน 

(ไมอ่ยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศร้า) 
613 79.5 

สงูกวา่ 22 คะแนน 
(อยูใ่นข่ายภาวะซมึเศร้า) 

158 20.5 

รวม 771 100.0 
 

คา่เฉลี�ยของคะแนน = 15.19  คะแนน 
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน = 9.664 คะแนน 
ฐานนิยม  = 6.00 คะแนน 
คะแนนมากที�สดุ  = 47 คะแนน 
คะแนนน้อยที�สดุ  = 0 คะแนน 
 

จากตารางที� 4.19 แสดงจํานวนร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง โดยจําแนกตามคะแนน
แบบทดสอบการติดเกมสําหรับเด็กและวยัรุ่น (Game Addiction Screening Test – GAST: child 
and adolescent version) พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีช่วงคะแนน 0 – 22 คะแนน (ไม่อยู่ใน
ข่ายภาวะซึมเศร้า) คิดเป็นร้อยละ 79.5 รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�มีสงูกว่า 22 คะแนน (อยู่ในข่าย
ภาวะซมึเศร้า) คดิเป็นร้อยละ 20.5 ตามลําดบั 
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ส่วนที� 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู  
 ตารางที� 4.20 ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลจําแนกตามเพศ กับการติด
เกมสําหรับเด็กและวัยรุ่น (Game Addiction Screening Test – GAST : child and 
adolescent version) 

(n=771) 
กลุ่ม 

เพศ 
กลุ่มปกต ิ

ยังไม่มีปัญหา
ในการเล่นเกม 

กลุ่มคลั�งไคล้ 
เริ�มเกิดปัญหา
ในการเล่นเกม 

ตดิเกม  
มีปัญหาในการ
เล่นเกมมาก 

รวม 

ชาย 333 43 20 396 
 43.2% 5.6% 2.6% 51.4% 

หญิง 334 33 8 375 
 43.3% 4.3% 1.0% 48.6% 

รวม 667 76 28 771 
 86.5% 9.9% 3.6% 100.0% 

 
จากตารางที� 4.20 เพื�อหาความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบุคคลจําแนกตามเพศ กับการ

ติดเกมสําหรับเด็กและวยัรุ่น (Game Addiction Screening Test – GAST : child and 
adolescent version) พบว่า เพศชาย มีปัญหาในการเล่นเกมมากกว่าเพศหญิง เมื�อพิจารณาใน
แตล่ะเพศ พบว่า เพศชาย กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติยงัไม่มีปัญหาในการเล่นเกม คิด
เป็นร้อยละ 43.2  รองลงมา อยู่ในกลุ่มคลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 5.6 
และกลุม่ตดิเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก คิดเป็นร้อยละ 2.6 ตามลําดบั สําหรับเพศหญิง กลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติยงัไม่มีปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 86.5  รองลงมา อยู่
ในกลุม่คลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 9.9 และกลุ่มติดเกม มีปัญหาในการ
เลน่เกมมาก คดิเป็นร้อยละ 3.6 ตามลําดบั 
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ตารางที� 4.21 ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลจําแนกตามระดับการศึกษา กับการ
ติดเกมสําหรับเด็กและวัยรุ่น (Game Addiction Screening Test – GAST : child and 
adolescent version) 

(n=771) 
กลุ่ม 

ระดับการศึกษา 
กลุ่มปกต ิ

ยังไม่มีปัญหา
ในการเล่นเกม 

กลุ่มคลั�งไคล้ 
เริ�มเกิดปัญหา
ในการเล่นเกม 

ตดิเกม  
มีปัญหาในการ
เล่นเกมมาก 

รวม 

มธัยมศกึษาปีที� 4 219 27 11 257 
 28.4% 3.5% 1.4% 33.3% 

มธัยมศกึษาปีที� 5 212 32 11 255 
 27.5% 4.2% 1.4% 33.1% 

มธัยมศกึษาปีที� 6 236 17 6 259 
 30.6% 2.2% 0.8% 33.6% 

รวม 667 76 28 771 
 86.5% 9.9% 3.6% 100.0% 

 
จากตารางที�  4.21 เพื�อหาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลจําแนกตามระดับ

การศกึษา กบัการติดเกมสําหรับเด็กและวยัรุ่น (Game Addiction Screening Test – GAST : 
child and adolescent version) พบว่า มธัยมศกึษาปีที� 4 และมธัยมศกึษาปีที� 5  มีปัญหาในการ
เล่นเกมมากกว่ามธัยมศกึษาปีที� 6  เมื�อพิจารณาในแตล่ะระดบัการศกึษา พบว่า มธัยมศกึษาปีที� 
4 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 28.4  
รองลงมา อยู่ในกลุ่มคลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 3.5 และกลุ่มติดเกม มี
ปัญหาในการเล่นเกมมาก คิดเป็นร้อยละ 1.4 ตามลําดบั สําหรับระดบัมธัยมศกึษาปีที� 5 กลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติยงัไม่มีปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 27.5  รองลงมา อยู่
ในกลุม่คลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 4.2 และกลุ่มติดเกม มีปัญหาในการ
เลน่เกมมาก คดิเป็นร้อยละ 3.6 ตามลําดบั และระดบัมธัยมศกึษาปีที� 6 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่อยู่
ในกลุ่มปกติยงัไม่มีปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 30.6  รองลงมา อยู่ในกลุ่มคลั�งไคล้ เริ�ม
เกิดปัญหาในการเลน่เกม คิดเป็นร้อยละ 2.2 และกลุ่มติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก คิดเป็น
ร้อยละ 0.8 ตามลําดบั 
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ตารางที� 4.22 ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลจาํแนกตามแผนการเรียน กับการติด
เกมสําหรับเด็กและวัยรุ่น (Game Addiction Screening Test – GAST : child and 
adolescent version) 

(n=771) 
กลุ่ม 

แผนการเรียน 
กลุ่มปกต ิ

ยังไม่มีปัญหา
ในการเล่นเกม 

กลุ่มคลั�งไคล้ 
เริ�มเกิดปัญหา
ในการเล่นเกม 

ตดิเกม  
มีปัญหาในการ
เล่นเกมมาก 

รวม 

แผนวิทย์-คณิต 270 28 15 313 
 35.0% 3.6% 1.9% 40.6% 

แผนศลิป์-คํานวณ 214 19 4 237 
 27.8% 2.5% 0.5% 30.7% 

แผนศลิป์-ภาษา 108 19 7 134 
 14.0% 2.5% 0.9% 17.4% 

แผนศลิป์-สงัคม 75 10 2 87 
 9.7% 1.3% 0.3% 11.3% 

รวม 667 76 28 771 
 86.5% 9.9% 3.6% 100.0% 

 
จากตารางที� 4.22 เพื�อหาความสมัพนัธ์ระหวา่งปัจจยัสว่นบคุคลจําแนกตามแผนการเรียน 

กบัการติดเกมสําหรับเด็กและวยัรุ่น (Game Addiction Screening Test – GAST : child and 
adolescent version) พบว่า แผนวิทย์-คณิต มีปัญหาในการเล่นเกมมากที�สุด รองลงมา แผน
ศิลป์-ภาษา แผนศิลป์-คํานวณ และแผนศิลป์-สงัคม ตามลําดบั  เมื�อพิจารณาในแต่ละแผนการ
เรียน พบว่า แผนวิทย์-คณิต กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม 
คดิเป็นร้อยละ 35.0 รองลงมา อยูใ่นกลุม่คลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 3.6 
และกลุ่มติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก คิดเป็นร้อยละ 1.9 ตามลําดบั สําหรับ แผนศิลป์-
คํานวณ กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติยงัไม่มีปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 27.8 
รองลงมา อยู่ในกลุ่มคลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 2.5 และกลุ่มติดเกม มี
ปัญหาในการเล่นเกมมาก คิดเป็นร้อยละ 0.5 ตามลําดบั สําหรับ แผนศิลป์-ภาษา กลุ่มตวัอย่าง
ส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติยงัไม่มีปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 14.0 รองลงมา อยู่ในกลุ่ม
คลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการเลน่เกม คิดเป็นร้อยละ 2.5 และกลุ่มติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกม
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มาก คดิเป็นร้อยละ 0.9 ตามลําดบั และแผนศิลป์-สงัคม กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มปกติยงั
ไม่มีปัญหาในการเล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 9.7  รองลงมา อยู่ในกลุ่มคลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการ
เล่นเกม คิดเป็นร้อยละ 1.3 และกลุ่มติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก คิดเป็นร้อยละ 0.3 
ตามลําดบั 
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ตารางที� 4.23 ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลจาํแนกตามเพศ กับภาวะซึมเศร้า 
(n=771) 

ภาวะซึมเศร้า 
เพศ ไม่อย่ในข่ายภาวะู

ซึมเศร้า 
อย่ในข่ายภาวะู

ซึมเศร้า 
รวม 

ชาย 320 76 396 
 41.5% 9.9% 51.4% 

หญิง 293 82 375 
 38.0% 10.6% 48.6% 

รวม 613 158 771 
 79.5% 20.5% 100.0% 

 
จากตารางที� 4.23 เพื�อหาความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบคุลจําแนกตามเพศ กบัภาวะ

ซมึเศร้า พบว่า เพศหญิง มีปัญหาอยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้ามากกว่าเพศชาย เมื�อพิจารณาในแตล่ะ
เพศ พบว่า เพศชาย กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 41.5 
รองลงมา อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 9.9 สําหรับเพศหญิง กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ไม่
อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 38.0 รองลงมา อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 
10.6 ตามลําดบั 
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ตารางที� 4.24 ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลจาํแนกตามระดับการศึกษา กับภาวะ
ซึมเศร้า 

(n=771) 
ภาวะซึมเศร้า 

ระดับการศึกษา ไม่อย่ในข่ายภาวะู
ซึมเศร้า 

อย่ในข่ายภาวะู
ซึมเศร้า 

รวม 

มธัยมศกึษาปีที� 4 208 49 257 
 27.0% 6.4% 33.3% 

มธัยมศกึษาปีที� 5 204 51 255 
 26.5% 6.6% 33.1% 

มธัยมศกึษาปีที� 6 201 58 259 
 26.1% 7.5% 33.6% 

รวม 613 158 771 
 79.5% 20.5% 100.0% 

 
จากตารางที�  4.24 เพื�อหาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคลจําแนกตามระดับ

การศกึษา กบัภาวะซึมเศร้า พบว่า ระดบัมธัยมศกึษาปีที� 6 มีปัญหาอยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้ามาก
ที�สดุ รองลงมา คือ มธัยมศกึษาปีที� 5 และมธัยมศกึษาปีที� 4 ตามลําดบั  เมื�อพิจารณาในแตล่ะ
ระดบัการศึกษา พบว่า มธัยมศึกษาปีที� 4 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ไม่อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิด
เป็นร้อยละ 27.0  รองลงมา อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 6.4 สําหรับมธัยมศกึษาปีที� 5 
กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ไม่อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 26.5  รองลงมา อยู่ในข่ายภาวะ
ซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 6.6 ตามลําดบั และมธัยมศกึษาปีที� 6 กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ไม่อยู่ในข่าย
ภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 26.1  รองลงมา อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 7.5 
ตามลําดบั 
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ตารางที� 4.25 ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลจําแนกตามแผนการเรียน กับภาวะ
ซึมเศร้า 

(n=771) 
ภาวะซึมเศร้า 

แผนการเรียน ไม่อย่ในข่ายภาวะู
ซึมเศร้า 

อย่ในข่ายภาวะู
ซึมเศร้า 

รวม 

แผนวิทย์-คณิต 249 64 313 
 32.3% 8.3% 40.6% 

แผนศลิป์-คํานวณ 199 38 237 
 25.8% 4.9% 30.7% 

แผนศลิป์-ภาษา 104 30 134 
 13.5% 3.9% 17.4% 

แผนศลิป์-สงัคม 61 26 87 
 7.9% 3.4% 11.3% 

รวม 613 158 771 
 79.5% 20.5% 100.0% 

 
จากตารางที� 4.25 เพื�อหาความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจยัส่วนบุคลจําแนกตามแผนการเรียน 

กบัภาวะซึมเศร้า พบว่า แผนวิทย์-คณิต มีปัญหาอยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้ามากที�สดุ รองลงมา คือ 
แผนศิลป์-คํานวณ แผนศิลป์-ภาษา และแผนศิลป์-สังคม ตามลําดบั  เมื�อพิจารณาในแต่ละ
แผนการเรียน พบวา่ แผนวิทย์-คณิต กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่ไม่อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อย
ละ 32.3  รองลงมา อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 8.3 สําหรับแผนศิลป์-คํานวณ กลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่ไม่อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 25.8  รองลงมา อยู่ในข่ายภาวะ
ซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 4.9 ตามลําดบั สําหรับแผนศิลป์-ภาษา กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ไม่อยู่ใน
ข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 13.5  รองลงมา อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 3.9 
ตามลําดบั และแผนศิลป์-สงัคม กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ไม่อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 
7.9  รองลงมา อยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศร้า คดิเป็นร้อยละ 3.4 ตามลําดบั 
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ตารางที� 4.26 ความสัมพันธ์ระหว่างการติดเกมสําหรับเด็กและวัยรุ่น (Game Addiction 
Screening Test – GAST : child and adolescent version) กับภาวะซึมเศร้า 

(n=771) 
ภาวะซึมเศร้า 

การตดิเกม ไม่อย่ในข่ายภาวะู
ซึมเศร้า 

อย่ในข่ายภาวะู
ซึมเศร้า 

รวม 

กลุม่ปกติ 557 110 667 
ยงัไมมี่ปัญหาในการเลน่เกม 72.2% 14.3% 86.5% 

กลุม่คลั�งไคล้  44 32 76 
เริ�มเกิดปัญหาในการเลน่เกม 5.7% 4.2% 9.9% 

ตดิเกม  12 16 28 
มีปัญหาในการเลน่เกมมาก 1.6% 2.1% 3.6% 

รวม 613 158 771 
 79.5% 20.5% 100.0% 

 
จากตารางที� 4.26 เพื�อหาความสมัพนัธ์ระหว่างการติดเกมสําหรับเด็กและวยัรุ่น (Game 

Addiction Screening Test – GAST: child and adolescent version) กบัภาวะซึมเศร้า พบว่า 
กลุ่มปกติยงัไม่มีปัญหาในการเล่นเกม อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า คิดเป็นร้อยละ 14.3 สําหรับกลุ่ม
คลั�งไคล้ เริ�มเกิดปัญหาในการเลน่เกม อยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศร้า คิดเป็นร้อยละ 4.2 และกลุ่มติดเกม 
มีปัญหาในการเลน่เกมมาก อยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศร้า คดิเป็นร้อยละ 2.1 ตามลําดบั 
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การวิเคราะห์ส่วนนี �เป็นการทดสอบสมมติฐานที�ตั �งไว้ โดยทดสอบความสัมพันธ์ของตวั
แปร ปัจจยัสว่นบคุคล และปัจจยัทางจิตสงัคม (ภาวะซมึเศร้า)  กบั พฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์
ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
สมมตฐิานที� 1 ปัจจัยส่วนบุคคล ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

สมมตฐิานที� 1.1 อายุ ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

Ho : อาย ุที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย
ในเขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 

HA : อาย ุที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย
ในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 
ตารางที� 4.27 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จาํแนกตาม อายุ    

(n=771) 
อายุ    n Mean S.D. F Sig. 

น้อยกวา่ 16 ปี 130 9.92 9.174 0.506 0.603 
16 – 17 ปี 505 9.63 8.646   

มากกวา่ 17 ปี 136 8.89 9.396   
* P< 0.05 
 

จากตารางที� 4.27 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม อาย ุ   พบว่า อาย ุที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกัน อย่างมี
นยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั 0.05 ซึ�งไมเ่ป็นไปตามสมมตฐิานที�ตั �งไว้ 
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สมมตฐิานที� 1.2 เพศ ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

Ho : เพศ ที�ตา่งกนั มีพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายใน
เขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 

HA : เพศ ที�ตา่งกนั มีพฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายใน
เขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 
ตารางที� 4.28 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จาํแนกตาม เพศ    

(n=771) 
เพศ    n Mean S.D. t Sig. 
ชาย 396 11.16 9.395 5.274 0.0001* 
หญิง 375 7.86 7.940   

* P< 0.05 
 

จากตารางที� 4.28 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม เพศ   พบว่า เพศ ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่น
เกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน อย่างมี
นยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั 0.05 ซึ�งเป็นไปตามสมมตฐิานที�ตั �งไว้ 
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สมมตฐิานที� 1.3 ระดบัการศกึษา ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

Ho : ระดบัการศกึษา ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 

HA : ระดบัการศกึษา ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
ตารางที� 4.29 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จาํแนกตาม ระดับการศึกษา    

(n=771) 
ระดับการศึกษา    n Mean S.D. F Sig. 
มธัยมศกึษาปีที� 4 257 9.65 9.472 4.278 0.014* 
มธัยมศกึษาปีที� 5 255 10.65 8.567   
มธัยมศกึษาปีที� 6 259 8.38 8.413   

* P< 0.05 
 

จากตารางที� 4.29 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม ระดบัการศกึษา พบว่า ระดบัการศกึษา ที�ตา่งกนั 
มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร 
แตกตา่งกนั อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 ซึ�งเป็นไปตามสมมติฐานที�ตั �งไว้ จึงได้ทดสอบ
ความแตกตา่งเป็นรายคู ่โดยวิธีการของเชฟเฟ่ (Sheffe’ Post hoc Comparison) ปรากฏผลดงั
ตาราง 4.30 
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ตารางที� 4.30 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างเป็นรายค่ด้วยวิธีการของเชฟเฟู่  
จาํแนกตามระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา Mean A B C 
A มธัยมศกึษาปีที� 4 9.65 - 1.001 1.267 
B มธัยมศกึษาปีที� 5 10.65  - 2.272(*) 
C มธัยมศกึษาปีที� 6 8.38   - 

* P< 0.05 
 

จากตาราง 4.30 เมื�อทดสอบความแตกตา่งเป็นรายคูด้่วยวิธีการของเชฟเฟ่ จําแนกตาม
ระดบัการศกึษา ได้ผลการทดสอบ มีความแตกตา่งระหว่างกลุ่ม 1 กลุ่ม อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ
ที�ระดบั 0.05 ได้แก่ กลุ่มระดบัการศกึษามธัยมศกึษาปีที� 5 กบักลุ่มระดบัการศกึษามธัยมศกึษาปี
ที� 6 
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สมมตฐิานที� 1.4 เกรดเฉลี�ย ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

Ho : เกรดเฉลี�ย ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 

HA : เกรดเฉลี�ย ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 

 
ตารางที� 4.31 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จาํแนกตาม เกรดเฉลี�ย    

(n=771) 
เกรดเฉลี�ย    n Mean S.D. F Sig. 
ตํ�ากว่า 2.01 25 14.48 9.531 16.699  0.0001* 
2.01 – 3.00 260 11.12 9.146   
3.01 – 4.00 321 7.60 8.003   

* P< 0.05 
 

จากตารางที� 4.31 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม เกรดเฉลี�ย พบว่า เกรดเฉลี�ย ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรม
การเลน่เกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร แตกตา่งกนั อย่าง
มีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั 0.05 ซึ�งเป็นไปตามสมมติฐานที�ตั �งไว้ จึงได้ทดสอบความแตกตา่งเป็น
รายคู ่โดยวิธีการของเชฟเฟ่ (Sheffe’ Post hoc Comparison) ปรากฏผลดงัตาราง 4.32 
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ตารางที� 4.32 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างเป็นรายค่ด้วยวิธีการของเชฟเฟู่  
จาํแนกตามเกรดเฉลี�ย 
 

เกรดเฉลี�ย Mean A B C 
A ตํ�ากวา่ 2.01 14.48 - 3.364 6.884(*) 
B 2.01 – 3.00 11.12  - 3.520(*) 
C 3.01 – 4.00 7.60   - 

* P< 0.05 
 

จากตาราง 4.32 เมื�อทดสอบความแตกตา่งเป็นรายคูด้่วยวิธีการของเชฟเฟ่ จําแนกตาม
เกรดเฉลี�ย ได้ผลการทดสอบ มีความแตกต่างระหว่างกลุ่ม 2 กลุ่ม อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�
ระดบั 0.05 ได้แก่ กลุม่เกรดเฉลี�ยตํ�ากวา่ 2.01กบักลุ่มเกรดเฉลี�ย 3.01 – 4.00 และ กลุ่มเกรดเฉลี�ย 
2.01 – 3.00 กบักลุม่เกรดเฉลี�ย 3.01 – 4.00 
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สมมตฐิานที� 1.5 รายได้ส่วนตวั ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

Ho : รายได้ส่วนตวั ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศึกษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 

HA : รายได้ส่วนตวั ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 
ตารางที� 4.33 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จาํแนกตาม รายได้ส่วนตัว    

(n=771) 
รายได้ส่วนตัว    n Mean S.D. F Sig. 

น้อยกวา่ 1,001 บาท 161 10.58 8.979 9.429 0.0001* 
1,001 – 2,000 บาท 249 7.14 8.020   
2,001 – 4,000 บาท 283 10.87 9.110   
มากกวา่ 4,000 บาท 78 10.33 8.921   
* P< 0.05 
 

จากตารางที� 4.33 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม รายได้ส่วนตวั พบว่า รายได้ส่วนตวั ที�ตา่งกนั มี
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร 
แตกตา่งกนั อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 ซึ�งเป็นไปตามสมมติฐานที�ตั �งไว้ จึงได้ทดสอบ
ความแตกตา่งเป็นรายคู ่โดยวิธีการของเชฟเฟ่ (Sheffe’ Post hoc Comparison) ปรากฏผลดงั
ตาราง 4.34 
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ตารางที� 4.34 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างเป็นรายค่ด้วยวิธีการของเชฟเฟู่  
จาํแนกตามรายได้ส่วนตัว 
 

รายได้ส่วนตัว Mean A B C D 
A น้อยกวา่ 1,001 บาท 10.58 - 3.439(*) 0.285 0.250 
B 1,001 – 2,000 บาท 7.14  - 3.724(*) 3.188(*) 
C 2,001 – 4,000 บาท 10.87   - 0.535 
D มากกว่า 4,000 บาท 10.33    - 

* P< 0.05 
 

จากตาราง 4.34 เมื�อทดสอบความแตกตา่งเป็นรายคูด้่วยวิธีการของเชฟเฟ่ จําแนกตาม
รายได้สว่นตวั ได้ผลการทดสอบ มีความแตกตา่งระหว่างกลุ่ม 3 กลุ่ม อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�
ระดบั 0.05 ได้แก่ กลุ่มรายได้ส่วนตวัน้อยกว่า 1,001 บาท กบักลุ่มรายได้ส่วนตวั 1,001 – 2,000 
บาท กลุ่มรายได้ส่วนตวั 1,001 – 2,000 บาท และกลุ่มรายได้ส่วนตวั 2,001 – 4,000 บาท กลุ่ม
รายได้สว่นตวั 1,001 – 2,000 บาทกบักลุม่รายได้สว่นตวั มากกวา่ 4,000 บาท 
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สมมตฐิานที� 1.6 รายได้ครอบครัว ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

Ho : รายได้ครอบครัว ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 

HA : รายได้ครอบครัว ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
ตารางที� 4.35 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จาํแนกตาม รายได้ครอบครัว    

(n=771) 
รายได้ครอบครัว    n Mean S.D. F Sig. 

น้อยกวา่ 10,000 บาท 356 9.42 8.657 0.705 0.549 
10,001 – 20,000 

บาท 149 9.46 8.841   
20,001 – 40,000 

บาท 149 9.13 8.471   
มากกวา่ 40,000 บาท 117 10.62 9.991   
* P< 0.05 
 

จากตารางที� 4.35 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม รายได้ครอบครัว พบว่า รายได้ครอบครัว ที�ตา่งกนั 
มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่
แตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั 0.05 ซึ�งไมเ่ป็นไปตามสมมตฐิานที�ตั �งไว้  
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สมมตฐิานที� 1.7 จํานวนสมาชิกในครอบครัว ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

Ho : จํานวนสมาชิกในครอบครัว ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 

HA : จํานวนสมาชิกในครอบครัว ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
ตารางที� 4.36 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จาํแนกตาม จาํนวนสมาชิกในครอบครัว    

(n=771) 
จาํนวนสมาชิกใน

ครอบครัว    
n Mean S.D. F Sig. 

1 – 3 คน 174 8.76 8.177 1.349 0.260 
4 – 6 คน 531 9.66 8.978   

มากกวา่ 6 คน 66 10.76 9.638   
* มีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั 0.05 
 

จากตารางที� 4.36 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม จํานวนสมาชิกในครอบครัว พบว่า จํานวนสมาชิก
ในครอบครัว ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขต
กรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ 0.05 ซึ�งไม่เป็นไปตาม
สมมตฐิานที�ตั �งไว้  
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สมมตฐิานที� 1.8 เพื�อนสนิทต่างเพศ ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

Ho : เพื�อนสนิทต่างเพศ ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 

HA : เพื�อนสนิทต่างเพศ ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
ตารางที� 4.37 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จาํแนกตาม เพื�อนสนิทต่างเพศ    

(n=771) 
เพื�อนสนิทต่างเพศ   n Mean S.D. t Sig. 

มี 362 10.10 9.039 1.613 0.107 
ไมมี่ 402 9.06 8.723   

* มีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั 0.05 
 

จากตารางที� 4.37 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม เพื�อนสนิทต่างเพศ พบว่า เพื�อนสนิทตา่งเพศ ที�
ต่างกัน  มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเ รียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต
กรุงเทพมหานคร ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ 0.05 ซึ�งไม่เป็นไปตาม
สมมตฐิานที�ตั �งไว้  
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สมมตฐิานที� 1.9 จํานวนเพื�อนสนิท ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

Ho : จํานวนเพื�อนสนิท ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 

HA : จํานวนเพื�อนสนิท ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียน
มธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 
 
ตารางที� 4.38 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จาํแนกตาม จาํนวนเพื�อนสนิท    

(n=771) 
จาํนวนเพื�อนสนิท    n Mean S.D. F Sig. 

0 – 3 คน 231 7.84 7.771 5.765 0.001* 
4 – 6 คน 201 9.39 9.176   
7 – 9 คน 138 10.11 8.103   

10 คนขึ �นไป 201 11.30 9.869   
* P< 0.05 
 

จากตารางที� 4.38 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม จํานวนเพื�อนสนิท พบว่า จํานวนเพื�อนสนิท ที�
ต่างกัน  มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเ รียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต
กรุงเทพมหานคร แตกต่างกนั อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 ซึ�งเป็นไปตามสมมติฐาน
ที�ตั �งไว้ จึงได้ทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่ โดยวิธีการของเชฟเฟ่ (Sheffe’ Post hoc 
Comparison) ปรากฏผลดงัตาราง 4.39 
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ตารางที� 4.39 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างเป็นรายคู่ด้วยวิธีการของเชฟเฟ่ 
จาํแนกตามจาํนวนเพื�อนสนิท    
 

จาํนวนเพื�อนสนิท Mean A B C D 
0 – 3 คน 7.84 - 1.543 2.264 3.454(*) 
4 – 6 คน 9.39  - 0.720 1.910 
7 – 9 คน 10.11   - 1.189 

10 คนขึ �นไป 11.30    - 
* P< 0.05 
 
 

จากตาราง 4.39 เมื�อทดสอบความแตกตา่งเป็นรายคูด้่วยวิธีการของเชฟเฟ่ จําแนกตาม
จํานวนเพื�อนสนิท ได้ผลการทดสอบ มีความแตกต่างระหว่างกลุ่ม 1 กลุ่ม อย่างมีนยัสําคญัทาง
สถิติที�ระดบั 0.05 ได้แก่ กลุ่มจํานวนเพื�อนสนิท 0 – 3 คน   กบักลุ่มจํานวนเพื�อนสนิท   10 คนขึ �น
ไป 
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สมมติฐานที�  1.10 กิจกรรมยามว่าง ที�ต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

Ho : กิจกรรมยามวา่ง ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 

HA : กิจกรรมยามวา่ง ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
ตารางที� 4.40 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จาํแนกตาม กิจกรรมยามว่าง    

(n=771) 
กิจกรรมยามว่าง    n Mean S.D. t Sig. 

มี 749 9.45 8.854 -1.927 0.054 
ไมมี่ 22 13.14 8.741   

* P< 0.05 
 

จากตารางที� 4.40 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม กิจกรรมยามว่าง พบว่า กิจกรรมยามว่าง ที�ตา่งกนั 
มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไม่
แตกตา่งกนั อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั 0.05 ซึ�งไมเ่ป็นไปตามสมมตฐิานที�ตั �งไว้  
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สมมติฐานที� 2 ปัจจยัทางจิตสงัคม (ภาวะซึมเศร้า) ที�ตา่งกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
 

Ho : ปัจจยัทางจิตสงัคม (ภาวะซึมเศร้า) ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ไมแ่ตกตา่งกนั 

HA : ปัจจยัทางจิตสงัคม (ภาวะซึมเศร้า) ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครแตกตา่งกนั 
ตารางที� 4.41 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จาํแนกตาม ภาวะซึมเศร้า    

(N=771) 
ภาวะซึมเศร้า    n Mean S.D. t Sig. 

ไมอ่ยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศร้า 613 8.17 8.073 -7.982 0.000* 
อยูใ่นข่ายภาวะซมึเศร้า 158 14.89 9.764   

* P< 0.05 
 

จากตารางที� 4.41 เปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จําแนกตาม ปัจจยัทางจิตสงัคม (ภาวะซึมเศร้า) พบว่า ปัจจยั
ทางจิตสงัคม (ภาวะซึมเศร้า) ที�ตา่งกนั มีพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร แตกตา่งกนั อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั 0.05 ซึ�งเป็นไป
ตามสมมตฐิานที�ตั �งไว้  
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บทที�  5 

สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 

การศึกษาในครั �งนี �เป็นการศึกษาเรื�องภาวะซึมเศร้าและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์
ของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีวตัถุประสงค์ คือ เพื�อศึกษา
ภาวะซึมเศร้าและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต
กรุงเทพมหานคร 

 
การศึกษาครั �งนี �เป็นการศึกษาเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยผู้ศึกษาได้

กําหนดวิธีการศึกษาโดยใช้วิธีศกึษาจากแบบสอบถาม (Questionnaire) เพื�อรวบรวมข้อมลูปฐม
ภูมิจากกลุ่มตวัอย่าง รวมถึงการศึกษาข้อมลูจากเอกสาร (Documentary Research) โดยกลุ่ม
ตวัอย่างที�ใช้ในการวิจยัครั �งนี � คือ นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 
771 คน แล้ววิเคราะห์ข้อมูลโดยนําแบบสอบถามมาประมวลผลโดยเครื�องคอมพิวเตอร์ด้วย
โปรแกรมประมวลผลทางสถิติ ซึ�งสถิติที�ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage), 
คา่เฉลี�ย (Mean), ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) การทดสอบสมมติฐานโดยการ
วิเคราะห์การเปรียบเทียบตวัแปรระหว่าง 2 กลุ่มใช้การทดสอบหาคา่ t-test ระหว่าง 3 กลุ่มขึ �นไป
ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) และถ้าพบว่ามีความแตกตา่งกนั
ใช้การทดสอบรายคูโ่ดยวิธีการของเชฟเฟ่ (Sheffe’ Post hoc Comparison)  โดยกําหนดค่า
นยัสําคญัทางสถิตทีิ�ใช้ในการวิเคราะห์ที�ระดบั 0.05  
   

ผลการศึกษาข้อมูลส่วนบุคคลของพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีช่วงอายเุท่ากับ 16-17 
ปี (ร้อยละ 65.5) รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�มีอายมุากกว่า 17 ปี (ร้อยละ 17.6) และกลุ่มตวัอย่างที�
มีอายนุ้อยกวา่ 16 ปี (ร้อยละ 16.9)  

โดยจําแนกตามเพศพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย (ร้อยละ 51.4) และกลุ่ม
ตวัอยา่งเพศหญิง (ร้อยละ 48.6)  

 จําแนกระดบัการศกึษา พบวา่ กลุม่ตวัอยา่งส่วนใหญ่มีระดบัการศกึษามธัยมศกึษาปีที� 6 
(ร้อยละ 33.6) รองลงมา กลุ่มตวัอย่างมีระดบัมธัยมศกึษาปีที� 4 (ร้อยละ 33.3) และ กลุ่มตวัอย่าง
มีระดบัมธัยมศกึษาปีที� 5 (ร้อยละ 33.1)  
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จําแนกตามแผนการเรียน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เรียนแผนวิทย์-คณิต (ร้อยละ 
40.6) รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�เรียนแผนศิลป์-คํานวณ (ร้อยละ 30.7) กลุ่มตวัอย่างที�เรียนแผน 
แผนศลิป์-ภาษา (ร้อยละ 17.4) และกลุม่ตวัอยา่งที�เรียนแผน แผนศลิป์-สงัคม (ร้อยละ 11.3)  

 จําแนกตามเกรดเฉลี�ยของสองเทอมที�ผ่านมา พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีเกรดเฉลี�ย 
3.01-4.00 (ร้อยละ 41.6) รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�มีเกรดเฉลี�ย 2.01-3.00 (ร้อยละ 33.7) และ
กลุม่ตวัอยา่งที�มีเกรดเฉลี�ย น้อยกวา่หรือเทา่กบั 2.00 (ร้อยละ 3.2)  

จําแนกรายได้หรือค่าใช้จ่ายส่วนตวัต่อเดือน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายได้หรือ
คา่ใช้จา่ยสว่นตวัตอ่เดือนเทา่กบั 2,001 – 4,000 บาท (ร้อยละ 36.7) รองลงมาคือกลุ่มตวัอย่างที�มี
รายได้หรือคา่ใช้จ่ายส่วนตวัตอ่เดือนระหว่าง 1,001 – 2,000 บาท (ร้อยละ 32.3) ถดัมาเป็นกลุ่ม
ตวัอย่างมีรายได้หรือคา่ใช้จ่ายส่วนตวัต่อเดือนที�น้อยกว่าหรือเท่ากบั 1,000 บาท (ร้อยละ 20.9) 
และ กลุ่มตัวอย่างมีรายได้หรือค่าใช้จ่ายส่วนตัวต่อเดือน มากกว่าหรือเท่ากับ 4,001 (ร้อยละ 
10.1)    

จําแนกรายได้รวมของครอบครัวเฉลี�ยตอ่เดือน พบวา่ กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี�ย
ของครอบครัวตอ่เดือน น้อยกว่าหรือเท่ากบั 10,000 บาท (ร้อยละ 46.2) รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�
มีรายได้เฉลี�ยของครอบครัวต่อเดือน 10,001 – 20,000 บาท และ 20,001 – 40,000 บาท มีค่า
เท่ากัน (ร้อยละ 19.3) และ กลุ่มตวัอย่างที�มีรายได้เฉลี�ยของครอบครัวต่อเดือน มากกว่าหรือ
เทา่กบั 40,000 บาท (ร้อยละ 15.2)  

จําแนกจํานวนสมาชิกในครอบครัว พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีจํานวนสมาชิกใน
ครอบครัว 4-6 คน (ร้อยละ 68.9) รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�มีจํานวนสมาชิกในครอบครัว 1 – 3 คน 
(ร้อยละ 22.6) และ กลุม่ตวัอยา่งที�มีจํานวนสมาชิกในครอบครัวมากกวา่ 7 คน (ร้อยละ 8.6)   

จําแนกกลุ่มตวัอย่างที�มีเพื�อนสนิทต่างเพศ (ร้อยละ 47.0) รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�ไม่มี
เพื�อนสนิทตา่งเพศ (ร้อยละ 52.1)  

จําแนกตามจํานวนเพื�อนสนิทพบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีเพื�อนสนิท 0-3 คน (ร้อยละ 
30.0) รองลงมากลุ่มตวัอย่างมีเพื�อนสนิท 3 – 6 คน (ร้อยละ 26.1) และ กลุ่มตวัอย่างที�มีเพื�อน
สนิท 7 - 9 คน (ร้อยละ 17.9) สําหรับกลุม่ตวัอยา่งที�มีเพื�อนสนิทมากกวา่ 10 คนนั �น (ร้อยละ 26.1)  

จําแนกตามเครื�องคอมพิวเตอร์ที�ใช้ภายในบ้าน พบวา่ กลุ่มตวัอย่างที�มีเครื�องคอมพิวเตอร์
ที�ใช้ภายในบ้าน (ร้อยละ 81.5) รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�ไม่มีเครื�องคอมพิวเตอร์ที�ใช้ภายในบ้าน 
(ร้อยละ 18.5)  

จําแนกตามสมาชิกในครอบครัวที�เล่นเกมออนไลน์ พบว่า กลุ่มตวัอย่างที�มีสมาชิกใน
ครอบครัวที�เล่นเกมออนไลน์ (ร้อยละ 44.7) รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�ไม่มีสมาชิกในครอบครัวเล่น
เกมออนไลน์ (ร้อยละ 55.3) 
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จําแนกตามเพื�อนสนิทที�เล่นเกมออนไลน์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างที�มีเพื�อนสนิทที�เล่นเกม
ออนไลน์ (ร้อยละ 75.2) รองลงมา กลุม่ตวัอยา่งที�ไมมี่เพื�อนสนิทที�เลน่เกมออนไลน์ (ร้อยละ 24.8)  

จําแนกตามเรียนกวดวิชา พบว่า กลุ่มตัวอย่างที� เคยเรียนกวดวิชา (ร้อยละ 50.2) 
รองลงมา กลุม่ตวัอยา่งที�ไมเ่คยเรียนกวดวิชา (ร้อยละ 49.8)  

จําแนกตามกิจกรรมยามว่าง พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีกิจกรรมยามว่าง (ร้อยละ 97.1) 
รองลงมา กลุม่ตวัอยา่งที�ไมมี่กิจกรรมยามวา่ง (ร้อยละ 2.9) 

 
 ข้อมูลจากผลการศึกษาคะแนนแบบทดสอบการติดเกมสําหรับเด็กและวยัรุ่น (Game 

Addiction Screening Test – GAST: child and adolescent version) พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วน
ใหญ่มีช่วงคะแนน ตํ�ากวา่ 20 คะแนน ซึ�งอยู่ในกลุ่มปกติยงัไม่มีปัญหาในการเล่นเกม (ร้อยละ 
86.5) รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�มีคะแนน ระหว่าง 20 – 29 คะแนน ซึ�งอยู่ในกลุ่มคลั�งไคล้ เริ�มเกิด
ปัญหาในการเล่นเกม (ร้อยละ 9.9) และกลุ่มตวัอย่างที�มีคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 30 คะแนน 
ซึ�งนา่จะตดิเกม มีปัญหาในการเลน่เกมมาก (ร้อยละ 3.6)  

 
ข้อมูลจากผลการศึกษาคะแนนแบบสอบถามเกี�ยวกับความรู้สึก CES-D (Center for 

Epidemiologic   Studies-Depression Scale) พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีช่วงคะแนน 0 – 22 
คะแนน (ไม่อยู่ในข่ายภาวะซึมเศร้า) (ร้อยละ 79.5) รองลงมา กลุ่มตวัอย่างที�มีสงูกว่า 22 คะแนน 
(อยูใ่นขา่ยภาวะซมึเศร้า) (ร้อยละ 20.5)  

 

อภปิรายผลการวิจัย 
ปัจจยัทางด้านเพศที�มีความแตกตา่งกนัพบวา่เพศชายจะมีพฤติกรรมการเล่นเกมมากกว่า

เพศหญิง ซึ�งสอดคล้องกบัผลการศกึษาของ  Teijeiro  [62] ที�วดัภาวะพฤติกรรมการเล่นวีดีโอเกม
ในเดก็วยัรุ่น เป็นร้อยละ 57 ที�เล่นวีดีโอเกมเป็นประจํา คืออย่างน้อยสปัดาห์ละครั �ง และเด็กผู้ชาย
เล่นวีดีโอเกมบ่อยกว่าผู้หญิงอย่างมีนยัสําคญั โดยเด็กผู้ชายเล่นวีดีโอเกมร้อยละ 79 ส่วนผู้หญิง
ร้อยละ 32 และสอดคล้องกับประกายทิพย์ นิยมรัฐ [41] ที�ศึกษาพบว่า เพศชายมีความชุกของ
พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ร้อยละ 62.07 ส่วนเพศหญิงมีความชุกของพฤติกรรมการเล่นเกม 
ร้อยละ 28.57   

ปัจจยัทางด้านระดบัการศกึษา พบวา่ ระดบัการศกึษา ที�ตา่งกนัมีผลตอ่พฤติกรรมการเล่น
เกมที�แตกต่างกัน ซึ�งในระดบัชั �นมธัยมศึกษาปีที� 5 จะมีค่าการเล่นเกมสูงกว่าและจะน้อยสุดใน
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ระดบัชั �นมธัยมศกึษาปีที� 6 เนื�องจากในระดบัชั �นมธัยมศกึษาปีที� 6 เป็นระดบัการศกึษาสดุท้ายที�
จะต้องเตรียมตวัสอบเข้าเพื�อที�จะศกึษาในระดบัมหาวิทยาลยั  

ปัจจัยทางด้านผลการศึกษาที�แตกต่างกันพบว่ามีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม ซึ�งจาก
การศกึษาของรพีพร มณีพงษ์  [22] พบว่าการเล่นเกมมีผลตอ่การส่งเสริมการเรียนและทําให้การ
เรียนตกตํ�า โดยการเลน่เกมหลงัจากการทําการบ้านหรืองานที�ได้รับมอบหมายแล้วหรือการเลน่เก
ตามที�ได้รับอนญุาตจากผู้ปกครองแล้ว มีความสมัพนัธ์เชิงบวก และการเล่นเกมตามร้านที�มีเครื�อง
ให้เช่าชั�วโมงเล่น จํานวนชั�วโมงที� เล่นต่อสัปดาห์ การเล่นเกมทั �ง ก่อนและหลังสอบ จะมี
ความสมัพนัธ์เชิงลบตอ่ผลการเรียน [63] และการศกึษาของ Griffith และคณะ [58] พบว่าการเล่น
เกมออนไลน์ของเดก็วยัรุ่นทําให้เสียการเรียนหรือการทํางานมากกวา่ในวยัผู้ใหญ่ 

ปัจจยัทางด้านรายได้ส่วนตวั พบว่าแตกตา่งกนั ซึ�งจากการศกึษาของ Debra [64] พบว่า
การเลน่เกมคอมพิวเตอร์จะสมัพนัธ์กบัสภาพเศรษฐกิจและสงัคม และสอดคล้องกบัองค์ประกอบที�
มีอิทธิผลตอ่การเล่นเกมของเด็กที�พบว่า การที�บิดามารดาของเด็กมีฐานะทางเศรษฐกิจที�แตกตา่ง
กันส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมของเด็กอย่างแตกต่างกัน เช่น ในครอบครัวที�มีบิดามารดามี
ฐานะดี ลูกๆจะสามารถเข้าถึงเกมที�หลากหลายและมีค่าใช้จ่ายมากกว่า ในขณะที�ครอบครัวที�มี
บดิามารดามีฐานะไมดี่ ลกูๆจะสามารถเข้าถึงเกมได้น้อยมาก [65] 

ปัจจยัจํานวนเพื�อนสนิทพบว่าจํานวนเพื�อนสนิทที�แตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการเล่น
เกม เนื�องจากเพื�อนเป็นแรงกระตุ้นหรือแรงจงูใจให้มีความอยากที�จะเลน่และเมื�อเลน่ได้การยอมรับ
ที�เปรียบเสมือนรางวลัทําให้เด็กยิ�งเล่นมากขึ �น ซึ�งสอดคล้องกบัการศกึษาของประกายทิพย์ [41] ที�
พบวา่ จํานวนเพื�อนสนิทมีผลตอ่พฤตกิรรมการเลน่เกมออนไลน์อยา่งมีนยัยะสําคญัทางสถิตทีิ� .01 

ปัจจัยทางด้านภาวะซึมเศร้า ที�แตกต่างกันมีผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม ซึ�งจาก
การศกึษาของ Young  [66] ได้ระบวุ่า ปัจจยัทางด้านจิตภาวะซึมเศร้า นั �นทําให้บคุคลมีแนวโน้มที�
จะขวนขวายหาสิ�งที�ใช้ในการเป็นหลักยึดเหนี�ยวในชีวิต เช่น ภาวะซึมเศร้าที�เกิดจาก ปัญหา
บคุลิกภาพที�ผิดปกติ เช่น แยกตวั ทําให้ไม่มีเพื�อน ปัญหาผิดหวงัทั �งเรื�องสมาชิกในครอบครัว การ
เรียน หรือแม้กระทั �งความรัก ทําให้เกมกลายเป็นหลักที�จะช่วยให้ชีวิตของเด็กได้ระบายและ
หลีกเลี�ยงปัญหาตา่งๆที�เกิดขึ �นในชีวิตและจิตใจ ซึ�งสอดคล้อง รพีพร มณีพงศ์ ที�พบว่านกัเรียนเล่น
เกมเพื�อผอ่นคลายปัญหาความตงึเครียด ภาวะซมึเศร้า และ วิตกกงัวลที�เผชิญอยูน่ั �นเอง       
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ข้อจาํกัดของการวิจัย 

ประชากรที�ใช้ในการศึกษาครั �งนี �เป็นกลุ่มนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในเขต
กรุงเทพมหานครเท่านั �น ดงันั �น  ผลของการศกึษาในครั �งนี �ไม่อาจที�จะสรุปผลครอบคลมุไปยงักลุ่ม
นกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายในระดบัภมูิภาคได้ 

ข้อเสนอแนะ 
ในการแก้ปัญหาเดก็ติดเกมนั �นที�ไมค่วรทําเป็นอยา่งยิ�งก็คือการห้ามเดก็ไมใ่ห้เลน่เกม แต่

ควรที�จะมองถึงปัญหาและเข้าใจปัญหาวา่ทําไมเด็กเอาเวลาไปเสียกบัการเลน่เกมโดยควรที�
จะต้องร่วมมือกนัหลายๆฝ่ายในการช่วยแก้ไขปัญหา เริ�มจาก 

ครอบครัว ที�จะควรช่วยแนะนําและเตือนถึงชนิดของเกมที�ควรจะเล่น สอนให้เด็กรู้จกัการ
ใช้เวลา หรือมีมีชว่งเวลาเล่นที�เหมาะสม  สอนรับผิดชอบตอ่หน้าที� เช่น สามารถเล่นเกมได้แตต้่อง
ทําการบ้านให้เสร็จก่อน     อ่านหนงัสือก่อนแล้วจึงไปเล่นเกม ทํากิจกรรมในครอบครัวร่วมกนั
เพราะจะได้มีเวลาตกัเตือน สั�งสอน อบรมได้และชี �ให้เห็นถึงข้อดี ข้อเสีย ของการเล่นเกมนานๆ  
เช่น ความเครียด ซึ�งอาจทําให้ชกัและเสียชีวิตได้ ทําให้สายตาสั �น และที�สําคญัครอบครัวไม่ควรที�
จะให้เงินเดก็ครั �งละมาก ๆ เพราะอาจนําเอาไปเล่นเกมได้ทั �งวนั ควรสอนและปลกูฝังให้เด็กเห็นถึง
คณุคา่ของเงิน สอนให้ใช้จา่ยในทางที�ถกูที�ควร 
  ชุมชน ได้แก่ โรงเรียน ครูควรที�จะอบรมสั�งสอน วิธีการใช้สื�อให้เป็นประโยชน์ในด้าน
การศกึษา หาแหลง่เรียนรู้ ไมใ่ชมี่ไว้เลน่เกมเพียงอย่างเดียวสอดแทรกคณุธรรมจริยธรรมเข้าไปกบั
การเรียนการสอนทกุวิชา สอนให้เดก็รู้จกัที�จะค้นงานจากอินเตอร์เน็ต มาส่ง มานําเสนอ เพื�อที�เด็ก
จะได้มีความรู้ด้านอื�นด้วยจะได้ไมเ่ลน่เกมเพียงอยา่งเดียว 

อีกทั �งชุมชน ควรช่วยกันสอดส่องดแูล ไม่เห็นแก่ประโยชน์ส่วนตวั ให้มองที�อนาคตของ
ลกูหลาน เช่นไม่เปิดร้านเกมเพิ�ม ไม่ส่งเสริมหรือจงูใจเด็กเข้าไปเล่นเกมเพื�อผลประโยชน์  ควร
ส่งเสริมด้านกีฬาให้มากขึ �น รวมทั �งสร้างแรงจงูใจให้เด็กเล่นกีฬาเช่น การตั �งทีมกีฬาภายในชมุชน
เพื�อที�แข่งขันกัน เช่น ทีมฟุตบอล เป็นต้น ผู้ ใหญ่ในชุมชนควรทําตนเป็นแบบอย่างแก่เด็กในการ
ชว่ยเหลือสงัคม จงูใจให้เดก็เข้ามามีสว่นร่วมในการบําเพ็ญประโยชน์ตา่งๆภายในชมุชน 

การเมือง ควรมีนโยบายในการตรวจสอบ เกมที�อาจเป็นอนัตรายแก่เดก็และมีมาตรการ
ทางกฎหมายเพื�อปราบปราม ร้านเกม  ร้านอินเตอร์เน็ต ที�เปิดเกินเวลา หรือเป็นแหลง่มั�วสมุ 
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เอกสารข้อมลคําอธิบายสําหรับผ้เข้าร่วมการวจัิยและผ้ปกครองู ู ู  

 
การวิจยัเรื�อง ภาวะซมึเศร้าและพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศกึษา 
  ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
เรียน  ทา่นผู้ เข้าร่วมการวจิยัทกุทา่น 
  ทา่น/บตุรหลานของท่านได้รับเชิญจากผู้วิจยัให้เข้าร่วมศกึษาในงานวิจยัเกี�ยวกบัเรื�องภาวะซมึเศร้า
และพฤตกิรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร เนื�องจากท่าน/บุตรหลาน
ของท่านมีคุณสมบตัิในเกณท์การวิจัยนี 2 ก่อนที�ท่าน/บุตรหลานของท่านจะตกลงเพื�อเข้าร่วมการศึกษาวิจัยดงักล่าว ขอ
เรียนให้ทา่น/บตุรหลานของทา่นทราบถงึเหตผุลและรายละเอียดของการศกึษาวจิยัในครั 2งนี 2 
  งานวิจัยครั 2งนี 2มีวัตถุประสงค์เพื�อศึกษาถึงภาวะซึมเศร้าและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร โดยอาสาสมคัรที�เข้าร่วมในงานวิจยันี 2มีทั 2งสิ 2นจํานวน 768 คนโดย
ที�ระยะเวลาอาสาสมคัรที�จะต้องอยู่ในงานวิจยัเป็นเวลา 1 สปัดาห์ โดยที�จากผลการศกึษาที�ได้นี 2จะนําไปใช้ประโยชน์ใน
การนําข้อมลูที�ได้ไปใช้เป็นข้อมลูเพื�อทราบถึงภาวะซมึเศร้าและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานครจะมีขั 2นตอนดงัตอ่ไปนี 2 
  ผู้ วิจัยจะนําแบบสอบถามมาให้ท่าน/บุตรหลานของท่านทํา ซึ�งท่าน/บุตรหลานของท่านจะต้องเป็น
ผู้ตอบและประเมินด้วยตนเองซึ�งประกอบไปด้วยข้อมลู 3 ส่วน ซึ�งส่วนที�หนึ�งจะเป็นข้อมลูคําถามเกี�ยวกบัข้อมลูพื 2นฐาน
ส่วนบคุคลทั�วไปมี15ข้อคําถาม ส่วนที� 2 เป็นคําถามเกี�ยวกบัพฤติกรรมที�เกี�ยวข้องกบัการเล่นเกมมี16ข้อคําถาม ส่วนที� 3 
เป็นคําถามเกี�ยวกับความรู้สึกที�เกิดขึ 2นเกี�ยวกับท่าน/บุตรหลานของท่าน มี20ข้อคําถาม ซึ�งผู้ วิจัยคาดว่าการทํา
แบบสอบถามจะใช้เวลาทั 2งสิ 2นประมาณ 10 นาที ท่าน/บุตรหลานของท่านมีสิทธิในการตอบรับหรือปฏิเสธการเข้าร่วมใน
ครั 2งนี 2 รวมถงึสิทธิในการเลือกที�จะตอบแบบสอบถามในข้อที�ทําให้ท่าน/บุตรหลานของท่านรู้สึกไม่สบายใจ และบอกเลิก
การเข้าร่วมวิจยัได้ทนัที และการเข้าร่วมในการศกึษานี 2ท่าน/บุตรหลานของท่านจะไม่ได้รับสิทธิประโยชน์ใดๆเป็นพิเศษ
ทั 2งสิ 2น 
  ทั 2งนี 2ความเสี�ยงที�ท่าน/บุตรหลานของท่านอาจได้รับจากการทําแบบสอบถามในครั 2งนี 2ท่าน/บุตร
หลานของท่านจะไม่มีความเสี�ยงใดๆที�จะเกิดขึ 2นเกี�ยวกบัท่าน/บุตรหลานของท่านเนื�องจากผลการศกึษาจะนําข้อมลูมา
เสนอในแบบภาพรวมที�ไม่มีการแสดงลายละเอียดจําเพาะเกี�ยวกบัทา่น/บตุรหลานของท่านแต่อย่างใด  อีกทั 2งประโยชน์ที�
ท่าน/บุตรหลานของท่านจะได้รับจากการทําแบบสอบถามในครั 2งนี 2คือจะทําให้ท่าน/บุตรหลานของท่านได้ประเมินท่าน/
บตุรหลานของทา่นเองในเรื�องพฤตกิรรมที�เกี�ยวข้องกบัการเล่นเกมกบัความรู้สกึที�เกิดขึ 2นเกี�ยวกบัทา่น/บตุรหลานของทา่น 
  ดงันั 2นจงึใคร่ขอความกรุณาจากท่าน/บุตรหลานของท่านได้กรุณาได้โปรดให้ข้อมลูในแบบสอบถาม
ตามความเป็นจริง หากทา่น/บตุรหลานของทา่นมีปัญหาหรือข้อสงสยัประการใด ผู้วจิยัขอรับรองวา่จะตอบคําถามต่างๆที�
ทา่น/บตุรหลานของทา่นสงสยัด้วยความเตม็ใจ ไม่ปิดบงัซอ่นเร้นทา่นพอใจ โดยกรุณาติดต่อได้ที�ผู้ วิจยัคือ             นายธี
ระชยั สถาพรธนาสิน  โทร. 08-65123623 ตลอด 24 ชั�วโมง ซึ�งยินดีให้คําตอบทา่น/บตุรหลานของทา่นทกุประการ 
  หากทา่นมีข้อสงสยั หรือคําถามใดๆเกี�ยวกบัสิทธิของทา่นในเรื�องการเข้าร่วมโครงการวจิยั หรือผู้วจิัE ย
ไม่ปฏิบตัติามที�เขียนไว้ในเอกสารข้อมลูคําอธิบายสําหรับผู้ เข้าร่วมในการวจิยั ทา่นสามารถร้องเรียนได้ที�ฝ่ายวิจยั คณะ
แพทยศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  ตกึอานนัทมหดิล ชั 2น 3  หรือที�หมายเลขโทรศพัท์ 0-2256-4455 หรือ 0-2256-
4493 ตอ่ 13 หรือ 14 ในเวลาราชการ 

ขอขอบคณุในความร่วมมือของท่านมา ณ ที�นี 2  
 



 
ใบยนิยอมเข้าร่วมในการวิจัยสาํหรับผ้ปกครองู  

 
การวจิยัเรื�อง     ภาวะซึมเศร้าและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์                                                                                  

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
วนัที�ให้คาํยินยอม วนัที�……..เดือน………………….พ.ศ. 2552 
 
 ก่อนที�ข้าพเจ้าจะลงนามในใบยินยอมในการวิจัยนี 2 ข้าพเจ้าได้รับการอธิบายจากผู้ วิจัยเกี�ยวกับ
วตัถปุระสงค์ของการวิจยั เพื�อนําข้อมลูที�ได้ไปใช้เป็นข้อมลูเพื�อทราบถึงภาวะซึมเศร้าและพฤติกรรมการเลน่เกม
ออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร วิธีการวิจัย จะทําการเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยแบบสอบถามและการทดสอบ โดยข้าพเจ้ามีสทิธิที�จะไมต่อบคําถามหรือไมร่่วมมือในการทดลองหรือถอนตวั
จากการวิจยัเมื�อใดก็ได้ โดยไมก่ระทบตอ่การรักษาที�จะได้รับและข้อมลูที�ได้จะนํามาวิเคราะห์ในภาพรวม ผู้วิจยั
จะเก็บข้อมลูของแตล่ะบคุคลไว้เป็นความลบั และจะเปิดเผยได้ในรูปสรุปผลรวมของการวิจยั 
 ผู้วิจยัรับรองวา่จะตอบคําถามตา่งๆที�ข้าพเจ้าสงสยัด้วยความเต็มใจ ไมปิ่ดบงัซอ่นเร้นข้อมลูให้ข้าพเจ้า
ไมพ่อใจ 
 ข้าพเจ้าได้รับสําเนาเอกสารใบยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัยที�ข้าพเจ้าได้ลงนามและวนัที� พร้อมด้วย
เอกสารข้อมลูคําอธิบายสาํหรับผู้ เข้าร่วมโครงการวิจยัแล้ว 1 ชดุ 
 ข้าพเจ้าได้อา่นข้อความดงักลา่วข้างต้นแล้วและมีความเข้าใจดีทกุประการจึงได้ลงนามในใบยินยอม
เข้าร่วมการวิจยัด้วยความเต็มใจ 

  ลงนาม..................................................................................ผู้ยินยอม 
                                                     (...........................................................................) 

  ลงนาม......................................................................................พยาน 
                                                      (...........................................................................) 

  ลงนาม.....................................................................................ผู้วิจยั 
                                                                        (นายธีระชยั สถาพรธนาสนิ) 
ในกรณีที�ผู้ยินยอมอายตุํ�ากวา่ 18 ปี จะต้องได้รับความยินยอมจากผู้มีอํานาจจากผู้มีอํานาจกระทําการแทนโดย
ชอบด้วยกฎหมาย 

             ลงนาม..........................................................................ผู้แทนโดยชอบธรรม 
                                                    (...........................................................................) 

  ลงนาม......................................................................................พยาน 
                                                    (...........................................................................) 

  ลงนาม.....................................................................................ผู้วิจยั 
                                                                           (นายธีระชยั สถาพรธนาสนิ) 
หมายเหต ุ:  ผู้ยินยอมมีสทิธิในการปฏิเสธที�จะให้ความร่วมมือในการวจิยัเมื�อใดก็ได้  

 



ใบยนิยอมเข้าร่วมในการวิจัยสาํหรับเดก็นักเรียน 
 

การวจิยัเรื�อง     ภาวะซึมเศร้าและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์                                                                                  
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
วนัที�ให้คาํยินยอม วนัที�……..เดือน………………….พ.ศ. 2552 
 
 ก่อนที�ข้าพเจ้าจะลงนามในใบยินยอมในการวิจัยนี 2 ข้าพเจ้าได้รับการอธิบายจากผู้ วิจัยเกี�ยวกับ
วตัถปุระสงค์ของการวิจยั เพื�อนําข้อมลูที�ได้ไปใช้เป็นข้อมลูเพื�อทราบถึงภาวะซึมเศร้าและพฤติกรรมการเลน่เกม
ออนไลน์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร วิธีการวิจัย จะทําการเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยแบบสอบถามและการทดสอบ โดยข้าพเจ้ามีสทิธิที�จะไมต่อบคําถามหรือไมร่่วมมือในการทดลองหรือถอนตวั
จากการวิจยัเมื�อใดก็ได้ โดยไมก่ระทบตอ่การรักษาที�จะได้รับและข้อมลูที�ได้จะนํามาวิเคราะห์ในภาพรวม ผู้วิจยั
จะเก็บข้อมลูของแตล่ะบคุคลไว้เป็นความลบั และจะเปิดเผยได้ในรูปสรุปผลรวมของการวิจยั 
 ผู้วิจยัรับรองวา่จะตอบคําถามตา่งๆที�ข้าพเจ้าสงสยัด้วยความเต็มใจ ไมปิ่ดบงัซอ่นเร้นข้อมลูให้ข้าพเจ้า
ไมพ่อใจ 
 ข้าพเจ้าได้รับสําเนาเอกสารใบยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัยที�ข้าพเจ้าได้ลงนามและวนัที� พร้อมด้วย
เอกสารข้อมลูคําอธิบายสาํหรับผู้ เข้าร่วมโครงการวิจยัแล้ว 1 ชดุ 
 ข้าพเจ้าได้อา่นข้อความดงักลา่วข้างต้นแล้วและมีความเข้าใจดีทกุประการจึงได้ลงนามในใบยินยอม
เข้าร่วมการวิจยัด้วยความเต็มใจ 

  ลงนาม..................................................................................ผู้ยินยอม 
                                                     (...........................................................................) 

  ลงนาม......................................................................................พยาน 
                                                      (...........................................................................) 

  ลงนาม.....................................................................................ผู้วิจยั 
                                                                        (นายธีระชยั สถาพรธนาสนิ) 
ในกรณีที�ผู้ยินยอมอายตุํ�ากวา่ 18 ปี จะต้องได้รับความยินยอมจากผู้มีอํานาจจากผู้มีอํานาจกระทําการแทนโดย
ชอบด้วยกฎหมาย 

             ลงนาม..........................................................................ผู้แทนโดยชอบธรรม 
                                                    (...........................................................................) 

  ลงนาม......................................................................................พยาน 
                                                    (...........................................................................) 

  ลงนาม.....................................................................................ผู้วิจยั 
                                                                           (นายธีระชยั สถาพรธนาสนิ) 
หมายเหต ุ:  ผู้ยินยอมมีสทิธิในการปฏิเสธที�จะให้ความร่วมมือในการวจิยัเมื�อใดก็ได้  
 

 



แบบสอบถาม 
 

  คาํชี 0แจง    แบบสอบถามส่วนที11 เป็นคําถามเกี�ยวกบัข้อมลูพื 2นฐานสว่นบคุคลทั�วไป 
 ข้อมลพืนฐานส่วนบุคคลู �  

1. อาย.ุ.................... ปี 
2. เพศ  

 ชาย   [   ]                 หญิง [   ] 
3. ระดบัการศกึษา 
 มธัยมศกึษาปีที� 4 [   ] มธัยมศกึษาปีที� 5 [   ] 
 มธัยมศกึษาปีที� 6 [   ] 
4. แผนการเรียน 
 แผนวิทย์-คณิต [   ]  แผนศิลป์-คํานวณ [   ] 
 แผนศิลป์-ภาษา [   ]  แผนศิลป์-สงัคม [   ] 
5. เกรดเฉลี�ยของสองเทอมที�ผา่นมา 
 เทอมที�ผา่นมา........................     
6. รายได้หรือคา่ใช้จ่ายสว่นตวัตอ่เดือน........................................ บาท 
7. รายได้รวมของครอบครัวเฉลี�ยตอ่เดือน...........................................บาท 
8. จํานวนสมาชิกในครอบครัว..............................คน 
9. มีเพื�อนสนิทตา่งเพศ(เพื�อนสนิทตา่งเพศ หมายถงึ คนที�ทา่นมคีวามรู้สกึพงึพอใจ ความรู้สกึดี รัก

ใคร่ชอบพอและมีการตกลงคบกนัเพื�อที�จะศกึษากนัตอ่ไป)หรือไม่  
     มี [   ]   ไมม่ี  [   ] 
 10. จํานวนเพื�อนสนิท (ที�ไมใ่ช่เพื�อนสนิทตา่งเพศ)....................................คน 
 11.ทา่นมคีอมพิวเตอร์ในบ้านหรือไม ่
 มี  [   ]  ไมม่ี  [   ] 
  12.มีใครในครอบครัวทา่นเลน่เกมออนไลน์หรือไม ่
 มี  [   ] ใคร........................................................  ไมม่ี  [   ] 
   13.เพื�อนสนิทของทา่นเลน่เกมออนไลน์หรือไม่ 
 เลน่ [   ]   ไมเ่ลน่ [   ] 
    14.ทา่นเรียนกวดวชิาหรือไม ่
 เรียน  [   ]  ไมไ่ด้เรียน [   ] 
   15.ทา่นมีกิจกรรมที�ทํายามวา่งทําหรือไม ่(เช่น อา่นหนงัสอื ฟังเพลง ร้องเพลง เข้าวดั เป็นต้น) 
 มี  [   ]    ไมม่ี  [   ]  

  

 

 



 

แบบทดสอบการติดเกมสาํหรับเด็กและวัยรุ่น(GAST) 
 

คาํชี 0แจง    แบบสอบถามส่วนที1 2 เป็นคําถามเกี�ยวกบัพฤติกรรมที�เกี�ยวข้องกบัการเลน่เกม กรุณาอา่นโดย
ละเอียด และพิจารณาเลอืกคาํตอบที�ใกล้เคยีงกบัพฤตกิรรมมากที�สดุในช่วง 3 เดือนที�ผา่นมา การตอบให้ใช้
ความรู้สกึของผู้ตอบเป็นหลกั กรณีที�ไมแ่นใ่จให้ใช้เกณฑ์ตอ่ไปนี 2เป็นแนวทางในการตอบ โดยเขียน   เครื�องหมาย 
/ ลงในช่องให้ตรงกบัความรู้สกึของทา่นมากที�สดุ 

• ไม่ใช่เลย หมายถึง ผ้ตอบมีความมั1นใจ ู 100% ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรมเช่นนั 0นเลย 

• ไม่น่าใช่ หมายถึง ผ้ตอบมีความมั1นใจมากกว่า ู 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรมเช่นนั 0น 

• น่าจะใช่ หมายถึง ผ้ตอบมีความมั1นใจมากกว่า ู 50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่าตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรเช่นนั 0น 

• ใช่เลย หมายถึง ผ้ตอบมีความมั1นใจ ู 100% ว่าตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเช่นนั 0น 

 
ข้อความ 

ตั 0งแต่ฉันชอบเล่นเกม ... 
ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่เลย น่าจะใช่ ใช่เลย 

1. ... ฉันสนใจหรือทํากิจกรรมอยา่งอื�นน้อยลงมาก     
2. ... ฉันมกัเลน่เกมจนลืมเวลา     
3. ... ความสมัพนัธ์ระหวา่งฉันกบัคนในครอบครัว
แยล่ง 

    

4. ... ฉันเคยเลน่เกมดกึมากจนทําให้ตื�นไปเรียนไม่
ไหว 

    

5. ... ฉันมกัเลน่เกมเกินเวลาที�ฉัน     
6. ... ฉันมกัอารมณ์เสียเวลาที�ฉันบอกให้เลิกเลน่
เกม 

    

7.... ฉันเคยหนีเรียนเพื�อไปเลน่เกม     
8. ... เรื�องที�ฉันคยุกบัเพื�อนๆ มกัเป็นเรื�องเกี�ยวกบั
เกม 

    

9. ... ฉันใช้เวลาวา่งสว่นใหญ่ไปกบัการเลน่เกม     
10. ... การเรียนของฉันแยล่งกวา่เดิมมาก     
11 ... กลุม่เพื�อนที�ฉันคบด้วยชอบเลน่เกมเหมือนกบั
ฉัน 

    

12. ... เวลาที�ฉันห้ามฉันไมใ่ห้เลน่เกมมาก ฉันมกัทํา
ไมส่ําเร็จ 

    

13. ... ฉันใช้เงินสว่นใหญ่หมดไปกบัเกม (เชน่ ซื 2อ
บตัรชั�วโมง,ซื 2อหนงัสือ,ซื 2ออาวธุในเกมฯลฯ) 

    

14. ... หลายคนบอกวา่อารมณ์ของฉันเปลี�ยนไป
(เบื�องา่ย ,หงดุหงิดงา่ย,ขี 2รําคาญ ฯลฯ) 

    

15... หลายคนบอกวา่พฤติกรรมฉันเปลี�ยนไป (เถียง
เก่ง,ไมเ่ชื�อฟัง, ไมรั่บผิดชอบ ฯลฯ) 

    

16. ... หลายคนบอกวา่ฉันติดเกม     



 

แบบสอบถามเกี1ยวกับความร้สึก ู (CES-D) 
 

คาํชี 0แจง    แบบสอบถามส่วนที1 3 เป็นคําถามเกี�ยวกบัความรู้สกึที�อาจจะเกิดกบัทา่นได้ โดยเขยีน
เครื�องหมาย / ลงในช่องให้ตรงกบัความรู้สกึของทา่นมากที�สดุในรอบสปัดาห์ที�ผา่นมา (ในช่วง 1 
เดือน) 

• ไมเ่ลย  หมายความวา่ ความรู้สกึนั 2นเกิดขึ 2นน้อยกวา่ 1 วนั 

• นานๆครั 2ง  หมายความวา่   ความรู้สกึนั 2นเกิดขึ 2น 1-2 วนั 

• คอ่นข้างบอ่ย หมายความวา่ ความรู้สกึนั 2นเกิดขึ 2น 3-4 วนั 

• บอ่ยครั 2ง        หมายความวา่ ความรู้สกึนั 2นเกิดขึ 2น 5-6 วนั 
 
คําตอบเหล่านีไม่มีถกหรือผิด แต่เป็นเพียงการถามเกี�ู ยวกบัความร้สึกของท่านเท่านันู  
 

ความร้สึกู  บ่อยครั0ง 
5-6 วัน 

ค่อนข้าง
บ่อย 

3-4 วัน 

นานๆครั0ง 
1-2 วัน 

ไม่เลย 
น้อยกว่า 1 

วัน 

1. ฉนัหงดุหงิดง่าย 
 

    

2. ฉนัรู้สกึเบื�ออาหาร 
 

    

3. ฉนัรู้สกึวา่ฉนัไมส่ามารถขจดั
ความหมน่หมอง  ออกไป แม้วา่
จะมีคนในครอบครัวหรือเพื�อน
คอยชว่ยเหลอื 

    

4. ฉนัรู้สกึวา่ตนเองมคีวามดี
ทดัเทียมกบัคนอื�นๆ 

 

    

5. ฉนัรู้สกึลาํบากในการตั 2งสมาธิ
เพื�อทําสิ�งใดสิ�งหนึ�ง 

 

    

6. ฉนัรู้สกึหดหูใ่จ 
 

    

7. ฉนัรู้สกึวา่ทกุๆสิ�งที�ฉนักระทําต้อง
ฝืนใจ 

 

    



ความร้สึกู  บ่อยครั0ง 
5-6 วัน 

ค่อนข้าง
บ่อย 

3-4 วัน 

นานๆครั0ง 
1-2 วัน 

ไม่เลย 
น้อยกว่า 1 

วัน 

8.ฉนัรู้สกึมีความหวงัเกี�ยวกบัอนาคต 
 

    

        9.ฉนัรู้สกึวา่ชีวิตฉนัมีแตค่วาม
ล้มเหลว 

 

    

10.  ฉนัรู้สกึหวาดกลวั 
 

    

11. ฉนันอนไมค่อ่ยหลบั     

12. ฉนัมีความสขุ 
 

    

13. ฉนัพดูคยุน้อยกวา่ปกต ิ
 

    

14. ฉนัรู้สกึอ้างว้างเดยีวดาย 
 

    

15. ผู้คนทั�วๆไปไมม่ีความเป็นมติร 
 

    

16. ฉนัรู้สกึวา่ชีวิตนี 2สนกุสนาน 
 

    

17. ฉนัมกัร้องไห้ 
 

    

18. ฉนัรู้สกึไมม่ีความสขุ 
 

    

19. ฉนัรู้สกึวา่ผู้คนรอบข้างไมช่อบฉนั 
 

    

20. ฉนัรู้สกึท้อถอยในชีวติ 
 

    

 

ขอขอบคุณท่านทเีสียสละเวลาอันมี� ค่าของท่านในการตอบแบบสอบถาม 
 

 

 



 

ประวัตผ้ิเขียนวิทยานิพนธ์ู  
  
 นายธีระชยั สถาพรธนาสิน เกิดวนัที� 23 เมษายน 2526 จงัหวดักรุงเทพมหานคร ปัจจบุนั
อาย ุ 25 ปี จบการศกึษาในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย สายศลิป์-ภาษา(ภาษาฝรั�งเศส) จาก
โรงเรียนปากนํ 2าวิทยาคม  จากนั 2นในปีการศกึษา 2549 สําเร็จการศกึษาในระดบัปริญญาตรี จาก
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ คณะศลิปศาสตร์ สาขาภาษารัสเซีย (เกียรตนิิยมอนัดบัสอง) และได้เข้า
ศกึษาในระดบัปริญญาวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาสขุภาพจิต ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะ
แพทยศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั เมื�อปีการศกึษา 2551 
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