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บทคัดย่อ

	 การวิจัยเชิงสหสัมพันธ์ครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์กับ

ความเครียดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ จ�ำนวน 254 คน จากประชากร จ�ำนวน 719 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งช้ัน (stratified 

random sampling) เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถาม ได้แก่ แบบสอบถามข้อมูลท่ัวไป แบบทดสอบการติดเกม

ฉบับเด็กและวัยรุ่น มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .90 และแบบวัดระดับความเครียดสวนปรุง มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ .95 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์

แบบเพียร์สัน ผลวิจัยพบว่า (1) พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มน่าจะติดกลุ่มคลั่งไคล้ และ

กลุ่มปกติ ร้อยละ 5.9, 16.1 และ 78 (2) ระดับความเครียด ได้แก่ ระดับความเครียดรุนแรง  ระดับความเครียดสูง และ

ระดับความเครียดปานกลาง  ร้อยละ 31.1, 50.8 และ 18.1 (SD=13.74) และ (3) พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์โดย

รวมและรายด้านกับความเครียดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ไม่มีความสัมพันธ์ 

ค�ำส�ำคัญ: พฤติกรรมการเล่นเกม, ความเครียด, นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย

Abstract

	 The purpose of this relationship research is aimed to study the correlation between 
online gaming behavior and stress of high school students. The sample consisted of 254 high 
school students from a population of 719 students from Chiang Mai University Demonstration 
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นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่
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School who were selected by stratified random sampling method. The data was collected by 
questionnaires-the Game Addiction Screening Test--GAST for children and adolescents-which 
has the reliability of 0.90 and the Suanprung Stress Test-20--SPST–20, which has the reliability of 
0.95. The statistics used in data analysis were frequency, percentage, mean, standard deviation 
and Pearson’s Product Relationship Coefficient. The results showed (1) the online game playing 
behavior can be categorized into 3 levels of gaming addiction. It was found that 5.9% were in 
problematic addiction stage, 16.1% in obsessive addiction stage and 78% in non- problematic 
addiction stage (2) when examining the stress levels, it was found that 31.1% had severe stress, 
50.8% high stress and 18.1% moderate stress (SD=13.74) (3) the relationship between the 
behavior of playing online games were not related to stress among high school students.

Keywords: game playing behavior, stress, high school students

บทน�ำ 

	 ในปัจจุบัน เทคโนโลยีเข้ามามีอิทธิพลต่อชีวิต

ความเป็นอยู่ของผู้คนมากขึ้นอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ แม้ว่า

ในโรงเรียนเอง ระบบการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยี 

เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต แล็ปท็อป เป็นต้น 

มามีบทบาทเพิ่มขึ้น ความแพร่หลายในการใช้เทคโนโลยี

ของผู้คนท�ำให้วัยรุ่นมีความตื่นตัวต่อการใช้เทคโนโลยี และ

ด้วยความพร้อมทางการรับรู้และเรียนรู้โดยวัยแล้ว วัยรุ่น

จึงรับการใช้เทคโนโลยีได้ง่าย ประกอบกับการออกแบบให้

ง่ายกับการใช้งาน เกมออนไลน์ก็เป็นพัฒนาการอย่างหนึ่ง

จากเทคโนโลยี ที่น�ำเอาความบันเทิงแทรกเข้าไว้กับการใช้

เทคโนโลยี ซึ่งพบว่ามนุษย์ล้วนหาความบันเทิงเข้ามาสู่ชีวิต

ทุกรูปแบบมาโดยตลอด ดังน้ัน จึงไม่เป็นเร่ืองแปลกท่ีจะ

เกิดเกมออนไลน์ขึ้นมาในสังคมปัจจุบัน (Koanantakun, 

2005) ซึ่งท�ำให้วัยรุ ่นมีแนวโน้มที่จะใช้เวลาในการเล่น

เกมมากขึ้น และบางรายใช้เวลาในการเล่นเกมมากจน

กระทั่งติดเกม (Deenan, 2008) พบว่า วัยรุ่นไทยมีการใช้

อินเทอร์เน็ตสูงถึง 3.1 ชั่วโมงต่อวัน และใช้เวลาในการเล่น

เกมออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ รวมท้ัง

เกมอิเลก็ทรอนกิส์แบบพกพาสงูทีส่ดุ ครองแชมป์อนัดบัหนึง่

ในเอเชีย คือ เฉล่ียวันละ 60.7 นาที ซึ่งการเล่นเกมของวัย

รุ่นมีผลกระทบต่อหน้าที่ความรับผิดชอบของเด็ก เช่น ไม่

สนใจการเรียน ไม่สนใจการท�ำการบ้าน หนีเรียนหรือหนี

ออกจากบ้านเพื่อไปเล่นเกม การเรียนตกต�่ำอย่างมาก ไม่

ท�ำกิจกรรมร่วมกับครอบครัว และละเลยการเข้าสงัคม บาง

รายอาจมพีฤตกิรรม เช่น โกหก ดือ้ด้าน แยกตัว เก็บตัว โดย

จ�ำแนกพฤติกรรมการเล่นเกมรายด้าน ได้แก่ การหมกมุ่น

กับเกม การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่น 

และการสูญเสียหน้าที่รับผิดชอบ (Pornnoppadol et al., 

2014) ในขณะที่ ความเครียดเป็นภาวะที่บุคคลรู้สึกว่าตน

ถกูคมุคาม ก่อให้เกดิความไม่สบายใจ สบัสน วติกกงัวล เกดิ

ความไม่สมดุล ท�ำให้เกิดการดึงกลไกการป้องกันตัวเองมา

ใช้ เพือ่ท�ำให้ความรูสึ้กกดดนัหรอืความเครยีดเหล่านัน้คลาย

ลง และกลับเข้าสู่สมดุลอีกครั้ง (Piyapakornchai, 2009) 

ดังนั้น ความเครียด หากไม่ได้รับการแก้ไขท่ีเหมาะสมจะส่ง

ผลกระทบต่อสุขภาพ การด�ำรงชีวิตประจ�ำวัน การศึกษา

เล่าเรียน การท�ำงาน จิตใจ และอารมณ์จะเปลี่ยนแปลง

ไปอย่างเลี่ยงไม่ได้ หรืออาจน�ำไปสู่การท�ำกิจกรรมที่หันเห

ความสนใจจากกิจกรรมตามบทบาทที่เป็นอยู่ เช่น มุ่งสู่การ

เล่นเกมจนถึงข้ันติดเกม เป็นต้น

	 จากการทบทวนเอกสารงานวิจัยพบว่าความ

สัมพันธ์ของพฤติกรรมการเล่นเกมกับความเครียดมีความ

เชื่อมโยงกันอยู ่แต่ยังไม่มีการศึกษางานวิจัยเรื่องความ

สมัพันธ์ของพฤตกิรรมการเล่นเกมกบัความเครยีดโดยตรงว่า

มคีวามสมัพนัธ์ในรปูแบบใด ดังเช่น งานวจิยัเรือ่งพฤตกิรรม

การเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ของ  Tungwiboon and Khumsmay (2010) พบว่า 

สาเหตหุลักของการเลอืกเล่นเกมคอื เพือ่ต้องการผ่อนคลาย

ความเครียด และในงานวิจัยเรื่อง พฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์ของนักศกึษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธญับรุี 

และผลกระทบจากเกมออนไลน์ ของ Boontho (2011) 

พบว่า เกมออนไลน์ท�ำให้ผู้เล่นมีความรู้สึกผ่อนคลายจาก

ความเครียด และบทความวิชาการเรื่อง พฤติกรรมการ

ติดเกม:ผลกระทบและการป้องกัน ของ Chareonwanit 

(2014) พบว่า ผลกระทบจากการเล่นเกม ผู้เล่นเกมจะ

หมกมุ่นอยู่แต่กับการเล่นเกมจนไม่สนใจในการเรียน ไม่

รับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง ผลการเรียนตกต�่ำลง ไม่มี

สมาธิเวลาท�ำงานและขาดสัมพันธภาพกับผู้อื่นโดยเฉพาะ

กบัคนในครอบครวั จนก่อให้เกดิเป็นอาการซมึเศร้า วติกกังวล 

และความเครียดได้

	 ตามหลกัการทางกจิกรรมบ�ำบดั (Person Environment 

Occupation Performance--PEO-P) Model ของ Christiansen 

and Baum (1991)ได้มองมนษุย์เป็นแบบองค์รวม โดยปัจจัย

เชิงลึกภายในตัวบุคคล (person factors) ปัจจัยภายนอก

หรือสิ่งแวดล้อมรอบตัวบุคคล (environmental factors) 

กิจกรรมการด�ำเนินชีวิต (occupation) มีความสัมพันธ์ท่ี

สอดคล้องกนัในการทีจ่ะสรปุถงึความสามารถ (performance) 

ของตัวบุคคล โดยความเครียดถือเป็นปัจจัยเชิงลึกภายใน

ตัวบุคคล (person factors) และพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์ถือเป็นกิจกรรมการด�ำเนินชีวิต (occupation) 

ซึ่งหากความสมดุลของความสัมพันธ์ระหว่างท้ังสามด้านนี้ 

อาจส่งผลต่อความสามารถ (performance) ของบุคคลใน

การท�ำกิจกรรมการด�ำเนินชีวิตต่าง ๆ เช่น กิจกรรมการ

เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

	 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่  เปิดสอน

ตั้งแต่ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงระดับชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 6 ซึ่งเป็นกลุ่มนักเรียนวัยรุ่นที่อยู่ใน บรรยากาศของ

การศึกษาระดับอุดมศึกษา มีอิสระทางความคิด มีอิสระ

ทางการแสดงออก (Kitsanaweth, 2001) และเป็น

โรงเรียนที่มีชื่อเสียงอันดับต้นของจังหวัดเชียงใหม่ ดังนั้น 

ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาความสัมพันธ์พฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์กับความเครียดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอน

ปลาย  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ผู้วิจัยหวังว่า

ผลการศึกษาที่ได้สามารถเป็นแนวทางในการส่งเสริมและ

ป้องกันพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ท่ีไม่เหมาะสม และ

ความเครียดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 เพื่อศึกษาความสัมพันธ์พฤติกรรมการเล่นเกมกับ

ความเครียดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย

สมมติฐานการวิจัย

	 1. พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในภาพรวมกับ

ความเครียดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย มีความ

สัมพันธ์

	 2. พฤติกรรมการเล่นเกมรายด้าน 3 ด้านกับ

ความเครียดกับความเครียดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย มีความสัมพันธ์

กรอบแนวคิดการวิจัย 

	 ในการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการ

เล่นเกมกับความเครียดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอน

ปลาย ผู้วิจัยได้มาก�ำหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ดัง

ภาพท่ี 1

 ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตำม 

พฤติกรรมกำรเล่นเกมออนไลน์รำยด้ำน 
   1. การหมกมุ่นกับเกม 
 2. การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม  
 3. การสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบ   

                              

ควำมเครียด 
ของนักเรียนชั้นศึกษา
ตอนปลายมัธยม 
 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย
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วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 การวิจัยนี้ เป ็นการวิจัยเชิงสหสัมพันธ ์ 

(correlational research)

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีท่ี 4-6 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ภาคเรียนที่ 2 ประจ�ำ

ปีการศึกษา พ.ศ.2560 จ�ำนวน 719 คน ข้อมูล ณ วันท่ี 

23 สิงหาคม 2560

	 กลุ ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนที่ ศึกษาระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

อ�ำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ ภาคการศึกษาที่ 2 ประจ�ำปี

การศึกษา 2560 จ�ำนวน 719 คน จากการค�ำนวณขนาด

กลุ่มตัวอย่างโดยการเปิดตารางของ Krejcie & Morgan 

ได้กลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 254 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบ

แบ่งชั้น (stratified random sampling)

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้เป็นแบบสอบถาม 

ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้

	 ส่วนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานทั่วไป

	 ส่วนที่ 2 แบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและ

วัยรุ ่น (The Development of Game Addiction 

Screening Test--GAST) ของ Pornnoppadol et al., 

(2014) ค่าความเชือ่มัน่ทัง้ฉบบัเท่ากบั 0.90 เพือ่ใช้คัดกรอง

เด็กและวัยรุ ่นที่อาจมีปัญหาติดเกม และสามารถใช้กับ

เด็กที่มีอายุตั้งแต่ 8 ปีขึ้นไป โดยการทดสอบการเล่นเกม

ในช่วงเวลาอย่างน้อย 3 เดือนที่ผ ่านมา แบบทดสอบ

การติดเกม (GAST) มีข้อค�ำถามทั้งสิ้น 16 ข้อค�ำถาม ข้อ

ค�ำถามทั้ง 16 ข้อใช้วัดปัญหาที่เก่ียวข้องกับการเล่นเกม 

3 ด้าน ได้แก่

	 1. การหมกมุ่นกับเกม (preoccupation with 

game) ได้แก่ ค�ำถามที่ 1, 8, 9, 11, 13, 16

	 2. การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการ

เล่นเกม (loss of control) ได้แก่ ค�ำถามที่ 2, 4, 5, 6, 12

	 3. การสูญเสียหน้าที่ ความรับผิดชอบ 

(function impairment) ได้แก่ ค�ำถามที่ 3, 7, 10, 

14, 15

เกณฑ์การตอบแบบทดสอบ

	 ค�ำตอบที่สามารถเลือกตอบได้ในแต่ละข้อค�ำถาม

แบ่งเป็น 4 ตัวเลือก ได้แก่ ไม่ใช่เลย ไม่น่าใช่ น่าใช่ ใช่เลย 

โดยการตอบให้ใช้ความรู้สึกของผู้ตอบเป็นหลัก กรณีที่ไม่

แน่ใจให้ใช้เกณฑ์ต่อไปนี้เป็นแนวทางในการตอบ

	 ไม่ใช่เลย หมายถึง ผู้ตอบมีความม่ันใจ 100% 

ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรมเช่นน้ันเลย

	 ไม่น่าใช่ หมายถึง ผู้ตอบมีความมั่นใจมากกว่า 

50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่าตนเองไม่เคยมีพฤติกรรม

เช่นนั้น

	 น่าจะใช่ หมายถึง ผู้ตอบมีความมั่นใจมากกว่า 

50% (แต่ไม่ถึง 100%) ว่าตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรม

เช่นนั้น

	 ใช่เลย หมายถึง ผู้ตอบมีความมั่นใจ 100% ว่า

ตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเช่นน้ัน

	 การให้คะแนน ให้คะแนนแต่ละข้อค�ำถาม ดังนี้

	 ไม่ใช่เลย		 ให้ 0 คะแนน

	 ไม่น่าใช่ 		 ให้ 1 คะแนน

	 น่าจะใช่ 		 ให้ 2 คะแนน

	 ใช่เลย		  ให้ 3 คะแนน

การแปลผล

	 คะแนนของแบบทดสอบมค่ีาตัง้แต่ 0–48 คะแนน 

	 โดยมีเกณฑ์การแปลคะแนนเพศชาย ดังนี้

	 คะแนน 0–23 คะแนน หมายถึง มีการเล่นเกม

ระดับปกติ ยังไม่มีปัญหาจากการเล่นเกม

	 คะแนน 24–32 คะแนน หมายถึง มีการเล่นเกม

ระดับคลั่งไคล้ เริ่มมีปัญหาจากการเล่นเกม
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	 คะแนน 33–42 คะแนน หมายถึง มีการเล่น

เกมระดับน่าจะติดเกม มีปัญหาจากการเล่นเกมมาก

และมีเกณฑ์การแปลคะแนนเพศหญิง ดังนี้

	 คะแนน 0–15 คะแนน หมายถึง มีการเล่นเกม

ระดับปกติ ยังไม่มีปัญหาจากการเล่นเกม

	 คะแนน 16–22 คะแนน หมายถึง มีการเล่น

เกมระดับคลั่งไคล้ เริ่มมีปัญหาจากการเล่นเกม

	 คะแนน 23–48 คะแนน หมายถึง มีการเล่น

เกมระดับน่าจะติดเกม มีปัญหาจากการเล่นเกมมาก

	 ส่วนที่ 3 แบบวัดระดับความเครียดสวนปรุง ชุด 

20 ข้อ (Suanprung Stress Test-20--SPST–20) ของ 

Mahatnirunku, Pumpaisanchai, and Tapanya (1997) 

ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.95 โดยโรงพยาบาลสวน

ปรุง กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ในโครงการจัด

ท�ำโปรแกรมส�ำเร็จรูปในการส�ำรวจพ้ืนที่ ในปีพ.ศ. 2545 

การหาคุณภาพของเครื่องมือโดยการหาความตรงตาม

สภาพ (concurrent validity) ในกลุ่มตัวอย่าง 523 คน

เคร่ืองมือมาตรฐานที่ใช้คือค่าความเครียดของกล้ามเนื้อ 

(Electromyography--EMG) ซึง่มคีวามแม่น ตรงตามสภาพ

มากกว่า 0.27 อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติเิมือ่องิตามค่า EMG 

ที่ช่วงความเชื่อมั่น 95%  โดยการแบ่งระดับความเครียด

แบ่งเป็น 4 ระดับ คือ ต�่ำ ปานกลาง สูง และรุนแรง โดย

ใช้คะแนนปกติที (normalized T-score) ในการแบ่งโดย

อิงตามค่า EMG ที่ใช้เป็นมาตรฐาน แบบวัดความเครียด

สวนปรุง เป็นแบบวัดที่ผู้ตอบสามารถตอบได้ด้วยตนเอง

ตามข้อความที่ตรงกับความรู้สึกหรือประสบการณ์จริงที่

เกิดขึ้นกับผู้ตอบ โดยแต่ละข้อค�ำถามจะมี 5 ค�ำตอบ

เกณฑ์การตอบแบบทดสอบ

	 ให้ผู ้ตอบอ่านค�ำถามแล้วส�ำรวจดูว่าในระยะ 

6 เดือนที่ผ่านมามีเหตุการณ์ในข้อใดเกิดขึ้นกับผู ้ตอบ

บ้าง ถ้าข้อไหนไม่ได้เกิดขึ้นให้ข้ามไปไม่ต้องตอบ แต่ถ้า

มีเหตุการณ์ในข้อใดเกิดขึ้นกับผู้ตอบให้ประเมินว่าผู้ตอบ

มีความรู้สึกอย่างไรต่อเหตุการณ์น้ัน แล้วให้เครื่องหมาย

ในช่องนั้น ๆ การให้คะแนน การให้คะแนนของแบบวัด

ความเครียดสวนปรุง เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ

ให้คะแนนแต่ละข้อค�ำถาม ดังนี้

	 ไม่รู้สึกเครียด 		  ให้ 1 คะแนน

	 รู้สึกเครียดเล็กน้อย 	 ให้ 2 คะแนน

	 รู้สึกเครียดปานกลาง 	 ให้ 3 คะแนน

	 รู้สึกเครียดมาก 		  ให้ 4 คะแนน

	 รู้สึกเครียดมากท่ีสุด 	 ให้ 5 คะแนน

การแปลผล 

	 การแปลผลแบบวดัความเครยีดสวนปรงุมีคะแนน

ไม่เกิน 100 คะแนน โดยผลรวมแบ่งเป็น 4 ระดับ ดังนี้

	 คะแนน 0–23 คะแนน หมายถึง มีระดับ

ความเครียดน้อย

	 คะแนน 24–41 คะแนน หมายถึง มีระดับ

ความเครียดปานกลาง

	 คะแนน 42–61 คะแนน หมายถึง มีระดับ

ความเครียดสูง

	 คะแนน 62 คะแนนข้ึนไป หมายถึง มีระดับ

ความเครียดรุนแรง

	 เมื่อรวมคะแนนทุกข้อแล้วน�ำมาเปรียบเทียบกับ

เกณฑ์ปกติท่ีก�ำหนด ดังนี้

	 1. คะแนน 0-23 คะแนน ท่านมีความเครียดใน

ระดับน้อย (mild stress) หมายถึง ความเครียดขนาดน้อย 

ๆ และหายไปในระยะเวลาอันสั้น เป็นความเครียดท่ีเกิดขึ้น

ในชีวิตประจ�ำวัน ความเครียดระดับนี้ ไม่คุกคามต่อการ

ด�ำเนินชีวิต บุคคลมีการปรับตัวอย่างอัตโนมัติ เป็นการ

ปรับตัวด้วยความเคยชิน และการปรับตัวต้องการพลังงาน

เพียงเล็กน้อยเป็นภาวะท่ีร่างกายผ่อนคลาย

	 2. คะแนน 24–41 คะแนน ท่านมีความเครียดใน

ระดบัปานกลาง (moderate stress) หมายถงึ ความเครยีด

ทีเ่กดิขึน้ในชวีติประจ�ำวนัเนือ่งจากมสีิง่คกุคาม หรอืพบเหตุ

การณ์ส�ำคัญๆในสังคม บุคคลจะมีปฏิกิริยาตอบสนองออก

มาในลักษณะความวิตกกังวล ความกลัว ฯลฯ ถือว่าอยู่ใน

เกณฑ์ปกตทิัว่ ๆ  ไป ไม่รนุแรงจนก่อให้เกดิอนัตรายแก่ร่างกาย 

เป็นระดับความเครียดที่ท�ำให้บุคคลเกิดความกระตือรือร้น
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	 3. คะแนน 42–61 คะแนน ท่านมีความเครียดใน

ระดับสูง (high stress) เป็นระดับที่บุคคลได้รับเหตุการณ์

ที่ก ่อให้เกิดความเครียดสูง ไม่สามารถปรับตัวให้ลด

ความเครียดลงได้ในเวลาอันสั้นถือว่าอยู่ในเขตอันตราย 

หากไม่ได้รับการบรรเทาจะน�ำไปสู่ความเครียดเรื้อรัง เกิด

โรคต่างๆ ในภายหลังได้

	 4. คะแนน 62 คะแนนขึน้ไป ท่านมคีวามเครียดใน

ระดับรุนแรง (severe stress) เป็นความเครียดระดับสูงที่

ด�ำเนินติดต่อกันมาอย่างต่อเนื่องจนท�ำให้บุคคลมีความล้ม

เหลวในการปรับตัว เกิดความเบื่อหน่าย ท้อแท้ หมดแรง 

ควบคุมตัวเองไม่ได้ เกิดอาการทางกายหรือโรคภัยต่าง ๆ 

ตามมาได้ง่าย

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

	 งานวิจัยนี้  ผู ้วิจัยได ้รับการรับรองจริยธรรม

การวิจัยในมนุษย์ จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย              

คณะเทคนิคการแพทย์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เลขท่ี

โครงการวิจัย AMSEC-60EX-081 และท�ำการเก็บข้อมูล

และท�ำหนังสือขออนุญาตเข้าเก็บข้อมูลต่อผู้อ�ำนวยการ

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่  เมื่อได้รับอนุญาต

จึงเข้าไปเก็บข้อมูลโดยแบบสอบถาม แบบทดสอบการติด

เกมฉบับเด็กและวัยรุ่น และแบบวัดความเครียด โดยการ

ให้ข้อมูล ชี้แจงรายละเอียดของการวิจัยให้กลุ่มตัวอย่าง

ทราบ รวมถึงสิทธิในการเข้าร่วมการวิจัย ในการตัดสินใจ

จะเข้าร่วมหรือไม่เข้าร่วมการวิจัยตามความสมัครใจ ข้อมูล

ส่วนตัวของผู้เข้าร่วมการวิจัยถูกเก็บเป็นความลับไม่ถูกเปิด

เผย ตลอดจนการน�ำเสนอผลการวิจัยในภาพรวม

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

	 1. สถิติเชิงบรรยาย (descriptive statistics) 

	 - ค ่าความถี่  (frequency) และค่าร ้อยละ  

(percentage) ใช้บรรยายเก่ียวกับข้อมูลพื้นฐาน และ

ข้อมูลจ�ำแนกตามค�ำถามของแบบทดสอบการติดเกม

ฉบับเด็กและวัยรุ ่น (The Development of Game 

Addiction Screening Test--GAST) และแบบวัด

ระดับความเครียดสวนปรุง ชุด 20 ข้อ (Suanprung 

StressTest-20--SPST–20)

	 - ค่าเฉลี่ย (mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(standard deviation) ในการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนของ

พฤติกรรมการเล่นเกม และคะแนนของระดับความเครียด

ในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

	 2. สถิติเชิงอนุมาน (inferential statistics) 

ได้แก่ 

	 - ค ่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ ์แบบเพียร ์สัน 

(Pearson’s product moment correlation coefficient) 

เมื่อมีการกระจายของข้อมูลเป็นโค้งปกติ เพื่อวิเคราะห์

หาความสัมพันธ์ และระดับทิศทางระหว่างตัวแปร โดย

ก�ำหนดเกณฑ์ระดบัความสมัพนัธ์ (r) ดงันี ้(Taveerat, 1997)

	 - ถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .80-1.00

ถือว่าอยู่ในระดับสูงมาก

	 - ถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .60-.79

ถือว่าอยู่ในระดับสูง

	 - ถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .40-.59

ถือว่าอยู่ในระดับปานกลาง

	 - ถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .20-.39

ถือว่าอยู่ในระดับน้อย

	 - ถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ .00-.19

ถือว่าอยู่ในระดับน้อยมาก

ผลการวิจัย 

	 ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์กับความเครียดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอน

ปลาย จ�ำนวน 254 คน ด้วยแบบทดสอบการติดเกมฉบับ
เดก็และวยัรุ่น (The Development of Game Addiction 

Screening Test--GAST)  และแบบวัดระดับความเครียด  
สวนปรงุ ชดุ 20 ข้อ (Suanprung Stress Test-20--SPST –20) 

สามารถน�ำเสนอผลการศึกษาดังตารางต่อไปนี้
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ตาราง 1

ข้อมูลพ้ืนฐานกลุ่มตัวอย่าง (n=254)

ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

อายุ 14–19 ปี 16.61 .963

ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน (ร้อยละ)

เพศ ชาย 90 (35.4)

หญิง 164 (64.6)

รวม 254 (100)

ระดับช้ัน มัธยมศึกษาปีที่ 4 86 (33.9)

มัธยมศึกษาปีที่ 5 112 (44.1)

มัธยมศึกษาปีที่ 6 56 (22.0)

รวม 254 (100)

แผนการเรียน วิทย์-คณิตฯ 212 (83.5)

ศิลป์ 42 (16.5)

รวม 254 (100)

เกรดเฉล่ีย 2.00 – 2.50 16 (6.3)

2.50 – 3.00 34 (13.4)

3.00 – 3.50 51 (20.1)

3.50 – 4.00 153 (60.2)

รวม 254 (100)

ที่พักอาศัยปัจจุบัน พักอาศัยกับบิดา มารดา 170 (66.9)

พักอาศัยอยู่หอพักของโรงเรียน 22 (8.7)

พักอาศัยอยู่หอพักท่ัวไป 44 (17.3)

อื่น ๆ 18 (7.1)

รวม 254 (100)

สถานภาพสมรสของบิดา 
มารดา

บิดา มารดาอยู่ด้วยกัน 212 (83.5)

บิดา มารดาแยกกันอยู่หรือหย่าร้าง 35 (13.8)

บิดาหรือมารดาถึงแก่กรรม 6 (2.4)

อื่น ๆ 1 (0.4)

รวม 254 (100)
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ตาราง 1 (ต่อ)

ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน (ร้อยละ)

สถานภาพด้านเศรษฐกิจ
ของครอบครัว

ฐานะค่อนข้างดี 35 (13.8)

ฐานะปานกลาง 215 (84.6)

ฐานะค่อนข้างยากจน 4 (1.6)

รวม 254 (100)

	 จากตาราง 1 แสดงข้อมลูพืน้ฐานของกลุม่ตวัอย่าง

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยั

เชียงใหม่ที่มีอายุตั้งแต่ 14–19 ปี เป็นเพศหญิง 164 คน 

คิดเป็นร้อยละ 64.6 และเพศชาย 90 คน คิดเป็นร้อยละ 

35.4 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีผลการเรียนเฉลี่ย 3.50–4.00 

จ�ำนวน 153 คน คิดเป็นร้อยละ 60.2 ส่วนใหญ่พักอาศัย

อยู่กับบิดามารดาจ�ำนวน 170 คน คิดเป็นร้อยละ 66.9 

สถานภาพสมรสของบดิามารดาส่วนใหญ่อยูด้่วยกนัจ�ำนวน 

212 คน คดิเป็นร้อยละ 83.5 ความสมัพันธ์ภายในครอบครวั

ส่วนใหญ่รักใคร่ ไม่มีความขัดแย้งกันจ�ำนวน 162 คน คิด

เป็นร้อยละ 63.8 และสภาพเศรษฐกจิอยูใ่นฐานะปานกลาง

จ�ำนวน 215 คน คิดเป็นร้อยละ 84.6

ตาราง 2  

จ�ำนวนและร้อยละของข้อมูลการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่าง (n=254)

ข้อมูลการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน (ร้อยละ)

จุดเร่ิมต้นการเล่นเกม เพื่อนแนะน�ำ 156 (61.4)

พี่น้อง/ญาติแนะน�ำ 62 (24.4)

เลียนแบบผู้อื่น 27 (10.6)

อยากเล่นเอง 199 (78.3)

อื่น ๆ 8 (3.1)

ประเภทของเกมที่เล่น เกมออนไลน์ 219 (86.2)

เกมออฟไลน์ 169 (66.5)

วิดีโอเกม/Play station 39 (15.4)

อื่น ๆ (เกมจากมือถือ) 7 (2.8)

อุปกรณ์ที่ใช้เข้าถึง
การเล่นเกม

คอมพิวเตอร์ 185 (72.8)

สมาร์ทโฟน 241 (94.9)

Tablet 67 (26.4)

เครื่องเล่นเกมแบบพกพา 33 (13)

เครื่องเล่นวิดีโอเกม/Play station 32 (12.6)

อื่น ๆ 3 (1.2)
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ตาราง 2 (ต่อ)

ข้อมูลการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน (ร้อยละ)

สถานที่ที่ใช้เล่นเกม บ้าน 239(94.1)

หอพัก 68 (26.8)

ร้านเกม 46 (18.1)

โรงเรียน 188 (74.0)

อื่น ๆ 9 (3.5)

ความถี่ ในการเล ่นเกมต่อ
สัปดาห์

ไม่เล่นเลย 11 (4.3)

1-2 วันต่อสัปดาห์ 84 (33.1)

3-4 วันต่อสัปดาห์ 39 (15.4)

5-6 วันต่อสัปดาห์ 24 (9.4)

เล่นทุกวัน 96 (37.8)

รวม 254 (100)

ระยะเวลาในการเล่นเกมต่อ
ครั้ง (วันจันทร์–ศุกร์)

น้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อครั้ง 102 (40.2)

1-2 ช่ัวโมงต่อครั้ง 96 (37.8)

3-4 ช่ัวโมงต่อครั้ง 36 (14.2)

5-6 ช่ัวโมงต่อครั้ง 6 (2.4)

7 ชั่วโมงขึ้นไปต่อครั้ง 3 (1.2)

รวม 243 (95.7)

ระยะเวลาในการเล่นเกมต่อ
ครั้ง (วันเสาร์–อาทิตย์)

น้อยกว่า 1 ชั่วโมงต่อครั้ง 69 (27.2)

1-2 ช่ัวโมงต่อครั้ง 77 (30.3)

3-4 ช่ัวโมงต่อครั้ง 52 (20.5)

5-6 ช่ัวโมงต่อครั้ง 31 (12.2)

7 ชั่วโมงขึ้นไปต่อครั้ง 14 (5.5)

รวม 243 (95.7)

	 จากตาราง 2 แสดงข้อมูลการเล่นเกมของกลุ่ม

ตัวอย่าง โดยส่วนใหญ่เริ่มเล่นเนื่องจากอยากเล่นเอง 

199 คน คิดเป็นร้อยละ 78.3 ประเภทของเกมท่ีเล่นคือ

เกมออนไลน์ 219 คน คิดเป็นร้อยละ 86.2 มีอุปกรณ์ท่ี

ใช้เข้าถึงการเล่นเกมคือสมาร์ทโฟน 241 คน คิดเป็นร้อย

ละ 94.9 สถานที่ที่ใช้เล่นเกมส่วนใหญ่คือที่บ้าน 239 คน 

คิดเป็นร้อยละ 94.1 ความถี่ในการเล่นเกมต่อสัปดาห์ส่วน

ใหญ่คือเล่นทุกวัน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 37.8 ระยะเวลา

ในการเล่นเกมในวันจันทร์–ศุกร์ ส่วนใหญ่เล่นเกมน้อย

กว่า 1 ช่ัวโมงต่อครั้ง 102 คน คิดเป็นร้อยละ 40.2 และ

วันเสาร์–อาทิตย์ ส่วนใหญ่เล่นเกม 1-2 ช่ัวโมงต่อครั้ง 77 
คน คิดเป็นร้อยละ 30.3 
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ตาราง 3

จ�ำนวนและร้อยละของข้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่าง (n=254)

พฤติกรรมการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน (ร้อยละ)

ปกติ 198 (78)

คลั่งไคล้ 41 (16.1)

น่าจะติด 15 (5.9)

รวม 254 (100)

ตาราง 4 

จ�ำนวนและร้อยละของข้อมูลพฤติกรรมการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่างแยกตามเพศ; นักเรียนชายและนักเรียนหญิง (n=254)                                

เพศ พฤติกรรมการเล่นเกม รวม
จ�ำนวน (ร้อยละ)

ปกติ คลั่งไคล้ น่าจะติด

จ�ำนวน (ร้อยละ) จ�ำนวน (ร้อยละ) จ�ำนวน (ร้อยละ)

ชาย

ค่าเฉล่ีย=15.244

SD=7.559

76 (84.4) 13 (14.5) 1 (1.1) 90 (100)

หญิง

ค่าเฉล่ีย=10.524

SD=8.173

122 (74.4) 28 (17.1) 14 (8.5) 164 (100)

	

	 จากตาราง 3 และ 4 แสดงข้อมูลพฤติกรรมการ

เล่นเกมของกลุม่ตวัอย่างจากแบบทดสอบการติดเกม GAST 

โดยผลของพฤตกิรรมการเล่นเกม ส่วนใหญ่อยูใ่นระดบัปกติ 

มีจ�ำนวน 198 คน คิดเป็นร้อยละ 78 ซึ่งเพศชายมีคะแนน

เฉลี่ยท่ี 15.244 คะแนน พฤติกรรมการเล่นเกมส่วนใหญ่

อยู่ในระดับปกติ 76 คน คิดเป็นร้อยละ 84.4 และเพศหญิง

มีคะแนนเฉล่ียท่ี 10.524 คะแนน พฤติกรรมการเล่นเกม

ส่วนใหญ่อยู่ในระดับปกติ 122 คน คิดเป็นร้อยละ 74.4
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ตาราง 5 

จ�ำนวนและร้อยละของข้อมูลระดับความเครียดของกลุ่มตัวอย่าง (n=254)

ระดับความเครียดของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน (ร้อยละ)

ระดับความเครียดต�่ำ 0 (0)

ระดับความเครียดปานกลาง 46 (18.1)

ระดับความเครียดสูง 129 (50.8)

ระดับความเครียดรุนแรง 79 (31.1)

จ�ำนวนกลุ่มตัวอย่าง 
(คน) 

Min–Max
(คะแนน)

ค่าเฉล่ีย
(คะแนน)

ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

254 24-96 55.14 13.74

	 จากตาราง 5 แสดงข้อมูลระดับความเครียดของ

กลุ่มตัวอย่างจากแบบวัดระดับความเครียดสวนปรุง โดย

ผลของระดับความเครียดส่วนใหญ่อยู่ในระดับเครียดสูง 

จ�ำนวน 129 คน คิดเป็นร้อยละ 50.8 และมีค่าเฉลี่ยของ

ช่วงคะแนนอยู่ที่ 68.9 คะแนน

การทดสอบสมมติฐาน

	 จากข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างได้ศึกษาเรื่องความ

สัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมกับความเครียดของ

นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายได้มกีารการทดสอบการก

ระจายของข้อมูลโดยใช้ One-Sample Kolmogorov-

Smirnov Test ซึ่งข้อมูลมีการกระจายเป็นโค้งปกติ ผู้วิจัย

จึงเลือกใช้สถิติท่ีเหมาะสมคือ สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน มา

ใช้ในการหาความสมัพนัธ์ระหว่างพฤตกิรรมการเล่นเกมกบั

ความเครียด ได้ข้อมูลดังตารางต่อไปนี้

ตาราง 6 
การแสดงผลค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ของข้อมูลของพฤติกรรมการเล่นเกมกับความเครียด (n=254)

ตัวแปร 1) หมกมุ่นกับเกม 2) สูญเสียความ
สามารถในการ
ควบคุมการเล่น
เกม

3) สูญเสียหน้าที่
ความรับผิดชอบ

4) ผลรวมคะแนน
การติดเกม

5) ผลรวมคะแนน
ความเครียด

(1) หมกมุน่กับเกม 1

(2) สูญเสียความ
สามารถในการ
ควบคุมการเล่น
เกม

.626** 1

(3) สูญเสียหน้าที่
ความรับผิดชอบ

.529** .626** 1

(4) ผลรวมคะแนน
การติดเกม

.875** .879** .799** 1

(5) ผลรวมคะแนน
ความเครียด

-.045 -.020 -.084 -.003 1

** p<.01      
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	 จากตาราง 6 แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของ

พฤติกรรมการเล่นเกมกับความเครียดไม่มีความสัมพันธ์

การอภิปรายผล 

	 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการ

เล่นเกมกับความเครียดของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอน

ปลาย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ด้วยกลุ ่ม

ตัวอย่างจ�ำนวน 254 คน โดยใช้แบบทดสอบการติดเกม

ฉบับเด็กและวัยรุ ่น (The Development Of Game 

Addiction Screening Test--GAST) และแบบวัดระดับ

ความเครียดสวนปรุง ชุด 20 ข้อ (Suanprung Stress 

Test-20--SPST – 20) แบ่งเป็นเพศชาย 90 คน และ

เพศหญิง 164 คน โดยกลุ่มตัวอย่างมีอายุ 14–19 ปี ส่วน

ใหญ่มีผลการเรียนเฉลี่ย 3.50–4.00 พักอาศัยอยู่กับบิดา

มารดา สถานภาพสมรสของบิดามารดาส่วนใหญ่อยู่ด้วย

กัน ความสัมพันธ์ภายในครอบครัวส่วนใหญ่รักใคร่ ไม่มี

ความขัดแย้งกัน และสภาพเศรษฐกิจอยู่ในฐานะปานกลาง 

(ตาราง 1) การเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่างนั้น โดยส่วนใหญ่

เริ่มเล่นเน่ืองจากอยากเล่นเอง ประเภทของเกมที่เล่นคือ

เกมออนไลน์ มีอุปกรณ์ที่ใช้เข้าถึงการเล่นเกมคือสมาร์ท

โฟน สถานที่ที่ใช้เล่นเกมส่วนใหญ่คือที่บ้าน ความถี่ในการ

เล่นเกมต่อสัปดาห์ส่วนใหญ่คือเล่นทุกวัน ระยะเวลาในการ

เล่นเกมในวันจันทร์–ศุกร์ ส่วนใหญ่เล่นเกมน้อยกว่า 1 ช่ัวโมง

ต่อครัง้ และวนัเสาร์–อาทติย์ ส่วนใหญ่เล่นเกม 1-2 ชัว่โมงต่อ

ครั้ง (ตาราง 2) ผลของพฤติกรรมการเล่นเกม ส่วนใหญ่

อยู่ในระดับปกติ ท้ังเพศชายและหญิง (ตาราง 3 และ 4) 

และผลของระดับความเครียดส่วนใหญ่อยู่ในระดับเครียด

มาก (ตาราง 5) ซึ่งจากการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง

พฤติกรรมการเล่นเกมกับความเครียด สามารถอภิปราย

ผลการศึกษาได้ ดังนี้  

	 จากแบบทดสอบการติดเกม GAST ผลของ

พฤติกรรมการเล่นเกมของกลุ ่มตัวอย่างอยู ่ในระดับน่า

จะ2ติดถึง 15 คน คิดเป็นร้อยละ 5.9 และอยู่ในระดับคลั่ง

ไคล้ถึง 41 คน คิดเป็นร้อยละ 16.1 แต่อย่างไรก็ตามจาก

แบบทดสอบ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีแนวโน้มคะแนนอยู่

ในระดับปกติ (ตาราง 3) และแบ่งการแปลผลออกเป็นเพศ

ชายและเพศหญิงซึ่งแต่ละเพศมีการอภิปรายผลดังนี้ กลุ่ม

ตัวอย่างเพศหญิง 161 คนมีค่าเฉลี่ยที่ 10.524 โดยส่วน

ใหญ่มีผลของพฤติกรรมการเล่นเกมอยู่ท่ีระดับปกติจ�ำนวน 

122 คน และเพศชาย 76 คน มีค่าเฉลี่ยที่ 15.244 โดยส่วน

ใหญ่มีผลของพฤติกรรมการเล่นเกมอยู่ที่ระดับปกติเช่น

กัน (ตาราง 4) ซ่ึงปัจจัยท่ีส่งผลถึงพฤติกรรมการเล่นเกม 

เช่นกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พักอาศัยอยู่กับบิดามารดา อาจ

ท�ำให้ถูกควบคุมหรือจ�ำกัดเวลาในการเล่นเกม (ตาราง 1) 

ซ่ึงกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการเล่นเกมทุกวัน แต่เล่นเพียง

วันละน้อยกว่า 1 ช่ัวโมงต่อครั้ง 102 คน คิดเป็นร้อยละ 

40.2 ในวันจันทร์–ศุกร์ และวันเสาร์–อาทิตย์ ส่วนใหญ่

เล่นเกม 1-2 ช่ัวโมงต่อคร้ัง 77 คน คิดเป็นร้อยละ 30.3 

เท่านั้น (ตาราง 2)

	 จากแบบวัดระดับความเครียด ระดับความเครียด

ของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระดับความเครียดสูง จ�ำนวน 

129 คน คดิเป็นร้อยละ 50.8 รองลงมาคอืระดบัความเครียด

รุนแรง และระดับเครียดปานกลาง จ�ำนวน 79 คน คิดเป็น

ร้อยละ 31.1 และ จ�ำนวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 18.1 ตาม

ล�ำดับ ซึ่งความเครียดในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มีค่าเฉลี่ยของคะแนน

ความเครยีดอยูท่ี ่55.14 (ตาราง 5) คอื ความเครยีดในระดบั

สูง (high stress) เป็นระดับท่ีบุคคลได้รับเหตุการณ์ที่ก่อให้

เกิดความเครียดสูง ไม่สามารถปรับตัวให้ลดความเครียดลง

ได้ในเวลาอันสั้นถือว่าอยู่ในเขตอันตราย หากไม่ได้รับการ

บรรเทาจะน�ำไปสู่ความเครียดเรื้อรัง เกิดโรคต่าง ๆ ในภาย

หลังได้ ซ่ึงปัจจัยท่ีก่อให้เกิดความเครียดในช่วงวัยนี้ อาจมี

สาเหตุจากจิตใจ เช่น ความต้องการต่าง ๆ  ท่ีเกิดข้ึนในจิตใจ

และกลัวว่าจะไม่ได้ดังท่ีต้องการท่ีหวังไว้ จะท�ำให้คน ๆ  นั้น

เกิดความเครียด เช่น กลัวสอบไม่ผ่าน กลัวท�ำงานท่ีได้รับ

มอบหมายไม่ส�ำเรจ็ ต้องเรยีนได้ผลการเรยีนทีอ่ยูใ่นระดบัที่

คาดหวัง ซึ่งจากกลุ่มตัวอย่างมีเกรดเฉลี่ยอยู่ที่ 3.50–4.00 

จ�ำนวน 153  คน คิดเป็นร้อยละ 60.2 (ตาราง 1) ปมด้อย

ต่าง ๆ  ท่ีเกิดในจิตใจ เช่น คนไม่สวยอย่างคนอื่น คนไม่รวย

เท่าคนอื่น เป็นต้น หรือสาเหตุจากการเปลี่ยนแปลงในชีวิต 

ความเปล่ียนแปลงต่าง ๆ เช่น เมื่อต้องเข้าโรงเรียนใหม่ 

หรือเข้ามหาวิทยาลัย เป็นต้น 

	 อย่างไรก็ตามการศึกษาครั้งนี้พบว่า ความสัมพันธ์

ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมและความเครยีดของนกัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

เชียงใหม่ พฤติกรรมการเล่นเกมกับความเครียดไม่มี
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ความสัมพันธ์กัน ซึ่งในความสัมพันธ์น้ีบ่งบอกได้ว่า เด็ก

ที่ มีพฤติกรรมการเล่นเกมนั้นไม่มีความสัมพันธ์ใดกับ

ความเครียด อาจเนื่องมากจากเด็กวัยรุ่นในกรณีท่ีศึกษานี้ 

จากข้อมูลทั่วไปพบว่ามีการอยู่อาศัยกับครอบครัวท่ีอยู่กับ

พ่อแม่เป็นส่วนใหญ่รักใครกันดี และมีผลการเรียนในระดับ

สูง รวมไปถึงการเล่นเกมของเด็กนั้นอยู่เกิดจากการท่ีเด็ก

อยากเล่นเองอยากรู้อยากเห็นและไม่ได้เล่นเป็นเวลานาน 

สถานที่เล่นอยู่ในการควบคุมของผู้ปกครอง และครู ท�ำให้

มีการควบคุมพฤติกรรมของเด็กกลุ่มนี้ได้อย่างใกล้ชิด จาก

แบบทดสอบการติดเกม GAST มีการแบ่งพฤติกรรมการ

เล่นเกมออกเป็น 3 ด้านที่สัมพันธ์ต่อความเครียดดังนี้

	 1. การหมกมุ่นกับเกม (preoccupation with 

game) และความเครียดไม่มีความสัมพันธ์ 

	 2. การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการ

เล่นเกม (loss of control) และความเครียดไม่มีความ

สัมพันธ์

	 3. การสูญเสียหน้าท่ีความรับผิดชอบ (functon 

impairment) และความเครียดไม่มีความสัมพันธ์ 

	 ความเครยีดเป็นปัจจัยส�ำคัญปัจจัยหน่ึงทีท่�ำให้เดก็

และเยาวชนติดเกมออนไลน์ โดยพบว่า เด็กที่มีความเครียด

สูงมีแนวโน้มของการติดเกมสูงตามไปด้วย แต่ยังมีอีก

หลายปัจจยัอืน่ ๆ ทีเ่กีย่วข้อง ไม่ว่าจะเป็นปัจจยัในตวัเดก็

เอง ครอบครัว เพื่อน หรือสังคม ซึ่งจุดประสงค์ของการ

เล่นเกมที่หลากหลาย เช่น เล่นเพื่อคลายเครียด เล่นเพื่อ

หาเพื่อน เล่นเพื่อเข้าสังคมให้ได้เพื่อนใหม่ เล่นเพื่อท�ำ

ธุรกิจ เล่นเพ่ือก้าวสู่ความเป็นหนึ่ง มีความต้องการต่อของ

รางวัล หรือการจัดอันดับ เป็นต้น ซึ่งจะเห็นได้ว่าปัจจัยท่ี

เป็นจุดเริ่มต้นของการเล่นเกมมีหลายตัวแปรที่นอกจาก

ความเครียด ซึ่งสามารถเกิดขึ้นได้ และวิธีการจัดการ

ความเครียดมีหลายวิธี เช่น วิธีการหันเหความสนใจด้วย

การอ่านหนังสือ ฟังเพลง ออกกําลังกาย ดูหนัง เล่นเกม 

หรือทํางานอดิเรกที่ชอบ แม้จะไม่ใช่วิธีแก้ปัญหาโดยตรง 

แต่ก็เป็นวิธีที่ง่ายในการลดความเครียด นอกจากนั่นการ

จดัการความเครยีดยงัสามารถท�ำได้อกีหลายวธิ ีเช่น วธิผ่ีอน

คลาย หรือควบคุมความเครียด คือ การผ่อนคลายกล้าม

เน้ือ การฝึกหายใจ และการท�ำสมาธิ เป็นต้น อย่างไร

ก็ตามหลักการ (Person Environment Occupation 

Performance--PEO-P) Model ของ Christiansen 

and Baum (1991)ได้มองมนุษย์เป็นแบบองค์รวม โดย

ปัจจัยเชิงลึกภายในตัวบุคคล (person factors) ปัจจัย

ภายนอกหรือสิ่งแวดล้อมรอบตัวบุคคล (environmental 

factors) กิจกรรมการด�ำเนินชีวิต (occupation) มีความ

สัมพันธ์ที่สอดคล้องกันในการที่จะสรุปถึงความสามารถ 

(performance) ของตวับุคคล โดยความเครยีดถือเป็นปัจจยั

เชิงลึกภายในตัวบุคคล (person factors) และพฤติกรรม

การเล่นเกมถือเป็นกิจกรรมการด�ำเนินชีวิต (occupation) 

ซ่ึงหากความสมดุลของความสัมพันธ์ระหว่างท้ังสามด้านนี้ 

อาจส่งผลต่อความสามารถ (performance) ของบุคคลใน

การท�ำกิจกรรมการด�ำเนินชีวิตต่าง ๆ เช่น กิจกรรมการ

เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นเรื่องบริบทของโรงเรียน

จึงเป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีเก่ียวข้องกับกิจกรรมการด�ำเนิน

ชีวิตของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ โดยมีการจัดการเรียนการสอน การ

จัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาผู้เรียน ตลอดจนการด�ำเนินงานด้าน

ต่าง ๆ  ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มีเป็น

จํานวนมาก ซึ่งกระทบหรือเป็นปัจจัยท่ีเก่ียวข้องต่อ

พฤติกรรมการเล่นเกมและความเครียดของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาตอนปลายกลุ่มนี้ในช่วง 3 เดือน นับย้อนจาก

ช่วงเวลาเกบ็ข้อมลูในเดอืนธนัวาคม คอืเดอืนตลุาคม–ธันวาคม 

2560 ที่ผ่านมาตามแบบทดสอบการติดเกมฉบับเด็กและ

วัยรุ่นที่ใช้เป็นเครื่องมือในงานวิจัย ปัจจัยด้านบริบทของ

โรงเรียน คือ กิจกรรมต่าง ๆ ท่ีจัดข้ึนในโรงเรียน เช่น 

กิจกรรมพิธี จุดเทียนเพื่อแสดงความอาลัย พระบาท

สมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ลูกช ้าง

ร ่วมใจ ถวายอาลัยองค์ภูมิพล กิจกรรมการแข่งขันศิลป

หัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา 

กิจกรรมการแข่งขันด้านการกีฬา ด้านดนตรี การแสดง 

กิจกรรมกีฬาสาธิตสามัคคี  ครั้งท่ี 42 อนิทนลิเกมส์ เป็นต้น 

รวมถงึนโยบายและเป้าหมายของของโรงเรยีนทีต้่องการปลกู

ฝังให้นักเรียนพัฒนาศักยภาพตนเอง แสวงหาความรู้อย่าง

ต่อเนื่อง ตลอดจนมีจิตส�ำนึก ในการเป็นสมาชิกที่ดีของ

สังคมไทย และสังคมโลก จึงจัดให้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ตอนปลาย มีส่วนในการรับผิดชอบหน้าที่หลากหลายด้าน 

เช่น พี่ดูแลน้อง โดยการทีพ่ีช่ัน้โตมาสอนหรอืท�ำกจิกรรมร่วม

กบัน้อง ๆ  ชั้นที่อ่อนกว่า การมีส่วนในการรับผิดชอบในงาน
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กีฬาสีสาธิต เช่น การซ้อมเชียร์ การท�ำฝ่ายศิลป์ การซ้อม

กีฬาเป็นต้น และการมีสภานักเรียนให้นักเรียนมีส่วนรับผิด

ชอบในหน้าที่ที่ตนได้รับมอบหมาย จากกิจกรรมข้างต้น

ท�ำให้ข้อมูลของผลการศึกษาด้านพฤติกรรมการเล่นเกม 

ส่วนใหญ่อยู่ในระดับปกติ เนื่องจากการส่งเสริมให้เด็ก

นักเรียนมีกิจกรรมท�ำที่หลากหลาย ตามความสามารถของ

เดก็แต่ละคน เป็นปัจจยัส�ำคญัทีท่�ำให้เด็กกลุม่นีม้พีฤตกิรรม

การเล่นเกมโดยส่วนใหญ่เป็นปกติ  และในช่วง 6 เดือน คือ 

เดือนกรกฎาคม–ธันวาคม 2560 ที่ผ่านมา ตามแบบวัด

ความเครียดสวนปรุง ปัจจัยด้านบริบทของโรงเรียนท่ีอาจ

เกี่ยวข้องต่อระดับความเครียดของเด็กกลุ่มนี้ เช่น การจัด

กิจกรรมทดสอบเพื่อวัดความรู้และทักษะกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กิจกรรม

ทบทวนและเสริมความรูท้างวิชาการส�ำหรบันักเรยีนชัน้ ม.6 

ปีการศึกษา 2560 การแข่งขันโอลิมปิกวิชาการ ระดับชาติ 

(สอวน.) ประจ�ำปี 2560 การแข่งขันตอบปัญหากฎหมาย 

เนื่องในวันรพี ประจ�ำปี 2560 รวมถึงช่วงสอบปลายภาค

เรียนจึงเป็นปัจจัยหนึ่งที่ท�ำให้ข้อมูลระดับความเครียด

ส่วนใหญ่อยู่ในระดับเครียดมาก และระดับเครียดรุนแรง

ตามล�ำดับ

	 ดังน้ัน จะเห็นได้ว่าทั้งปัจจัยหรือสาเหตุของการ

เล่นเกมมีหลายปัจจัย และปัจจัยเกี่ยวกับความเครียดมี

หลายประการที่เป็นปัจจัยที่เก่ียวข้อง ดังนั้นจากการศึกษา

พบว่า ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมและมี

ความเครียดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายจึงไม่มี

ความสัมพันธ์กันได้  ทั้งนี้ ข้อจ�ำกัดของการวิจัยอาจจะเกิด

จากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาที่อาจจะยังไม่มากนัก 

และลักษณะกลุ่มตัวอย่างอาจมีความจ�ำเพาะท่ีคล้ายคลึง

กัน จ�ำเป็นที่จะต้องมีการทบทวนตัวแปรอื่น ๆ ร่วมด้วย

เพื่อท�ำการศึกษาในครั้งต่อไป

ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งนี้ 

	 1. สามารถน�ำผลการศึกษานี้เป็นแนวทางในการ

ส่งเสริมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเหมาะสม เพื่อน�ำ

ไปสู่การมีสุขภาพจิตท่ีดีในเด็กวัยรุ่น การป้องกันและการ

จัดการกับความเครียดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย อายุ 15-18 ปี ให้เป็นไปอย่างเหมาะสม

	 2. เป็นแนวทางในการเฝ้าระวงั สร้างเสรมิภูมคิุม้กนั 

และช่วยดูแลนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมให้เป็นไป

อย่างเหมาะสมตามช่วงวัย

ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ศึกษาในกลุ่มตัวอย่างอื่น เช่น การศึกษาเปรียบ

เทียบระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมกับความเครียดของ

นักเรียนชนบทและนักเรียนในเมือง สถานศึกษาที่มีส่ิง

แวดล้อมรอบโรงเรียนมีความชุกของร้านเกม และการเข้า

ถึงอินเตอร์เน็ตของนักเรียน เป็นต้น

	 2. ศึกษาในตัวแปรอื่น เช่น การศึกษาพฤติกรรม

การเล่นเกมกับผลการเรียน การใช้ชีวิตในสังคมกับกลุ่ม

เพื่อน สังคม และชุมชน เป็นต้น

กิตติกรรมประกาศ

	 ผูว้จิยัขอขอบพระคณุ รองศาสตราจารย์นายแพทย์

ชาญวิทย์  พรนภดล  หัวหน้าสาขาวิชาจิตเวชเด็กและวัยรุ่น  

ภาควิชาจิตเวชศาสตร์  คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล 

มหาวิทยาลัยมหิดล  ที่อนุญาตให้ใช้เครื่องมือแบบทดสอบ

การติดเกม (Game Addiction Screening Test--GAST) 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้  และขอขอบคุณคณะกรรมการที่

ให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะในการศึกษาวิจัยนี้คือ รอง

ศาสตราจารย์เทียม ศรีค�ำจักร์  และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 

ดร.พรเพ็ญ ศิริสัตยะวงศ์ อาจารย์ประจ�ำภาควิชากิจกรรม

บ�ำบดั คณะเทคนคิการแพทย์ มหาวทิยาลยัเชยีงใหม่ ตลอด

จนผู้ปกครองและนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ยินดีเป็นอาสา

สมัครของการวิจัยครั้งนี้จนงานส�ำเร็จเรียบร้อย
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