
Vol. 70 No.2: 2025 https://www.tci-thaijo.org/index.php/JPAT

นิพนธ์ต้นฉบับJournal of the Psychiatric Association of Thailand

190

กมลวรรณ บุญประสพวิทยา

Corresponding author: กมลวรรณ บุุญประสพวิิทยา 

บััณฑิิตวิิทยาลััย มหาวิิทยาลััยมหิิดล 

E-mail: kamonwan.bop@student.mahidol.ac.th

วัันรัับ 24 มีีนาคม 2568    วัันแก้้ไข 24 พฤษภาคม 2568    วัันตอบรัับ 25 พฤษภาคม 2568

บทคััดย่่อ

วััตถุุประสงค์์ เพื่่�อพััฒนาเเบบประเมิินเเรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรัับเด็็กและเยาวชน และศึึกษาความเชื่่�อถืือได้้ (reliability) 

โดยการตรวจสอบความสอดคล้้องภายใน (internal consistency) ศึึกษาความแม่่นตรง (validity) ทั้้�งความแม่่นตรงด้้านเนื้้�อหา 

(content validity) และความแม่่นตรงเชิิงโครงสร้้าง (construct validity) ของแบบประเมิินดัังกล่่าว

วิธิีกีารศึกึษา ผู้้�วิจิัยัพัฒันาข้้อคำถามของเเบบประเมินิเเรงจูงูใจในการเล่่นเกมสำหรับัเด็ก็และเยาวชน 24 ข้้อ ทดสอบความเช่ื่�อถืือได้้

โดยการตรวจสอบความสอดคล้อ้งภายใน ด้ว้ยการหาค่า่ Cronbach’s alpha coefficient ทดสอบความแม่น่ตรงเชิงิเนื้้�อหา (content 

validity) ด้้วยการหาค่่าดััชนีีความแม่่นตรงเชิิงเนื้้�อหา (content validity index: CVI) จากความเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน ทดสอบ

ความแม่่นตรงเชิิงโครงสร้้าง (construct validity) ด้้วยการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงสำรวจ (exploratory factor analysis: EFA) 

วิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงยืืนยััน (confirmatory factor analysis: CFA) และแบ่่งกลุ่่�มระดัับของแรงจููงใจในการเล่่นเกมด้้วยการ

วิิเคราะห์์โมเดลแฝง (latent profile analysis: LPA)

ผลการศึึกษา จากการศึึกษาความแม่่นตรงเชิิงเนื้้�อหา พบว่่าได้้ค่่าดััชนีีความแม่่นตรงเชิิงเนื้้�อหาทั้้�งฉบัับ (content validity index 

for scale: S-CVI) มากกว่่า 0.90 และดัชันีคีวามแม่่นตรงเชิงิเนื้้�อหารายข้้อ (content validity for items: I-CVI) มากกว่่า 0.80 ต่่อมา

นำแบบประเมิินที่่�สร้้างขึ้้�นไปเก็็บข้้อมููลในกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นเด็็กและเยาวชน อายุุ 6 - 25 ปีี จาก 15 จัังหวััด จำนวน 1,154 คน ที่่�ได้้

มาจากการสุ่่�มตัวอย่่างแบบแบ่่งชั้้�นและหลายขั้้�นตอน เก็็บข้้อมููลระหว่่างเดืือนกรกฎาคม - ธัันวาคม พ.ศ. 2566 การวิิเคราะห์์

องค์์ประกอบเชิิงสำรวจพบว่่า ค่่าน้้ำหนัักองค์์ประกอบ (loading factors) อยู่่�ระหว่่าง 0.52 - 0.87 การวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิง

ยืืนยััน พบว่่าโมเดลมีีความสอดคล้้องกัับข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ (CFI = 0.90, TLI = 0.98, RMSEA = 0.07, SRMR = 0.07) แบ่่งเป็็น 

4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ ด้้านอารมณ์์ (emotion) ด้้านความสามารถและความเป็็นประโยชน์์ (competence and usefulness) 

ด้้านความเป็็นตััวของตััวเอง (autonomy) ด้้านการพััฒนาทัักษะและการเข้้าสัังคม (skill development and socialization) 

ค่่า Cronbach’s alpha ในแต่่ละด้้านเท่่ากัับ 0.86, 0.91, 0.88 และ 0.79 ตามลำดัับ ค่่า Cronbach’s alpha ทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.94 

ระดัับของแรงจููงใจในการเล่่นเกม จำแนกได้้เป็็น 4 ระดัับ (น้้อย ปานกลาง มาก และมากที่่�สุุด) 

สรุุป เเบบประเมิินเเรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรัับเด็็กและเยาวชนมีีความเชื่่�อถืือได้้ (reliability) โดยความสอดคล้้องภายในทั้้�งฉบัับ

อยู่่�ในระดัับดีีมาก ในขณะที่่�ความแม่่นตรงด้้านเนื้้�อหา (content validity) อยู่่�ในเกณฑ์ท์ี่่�ยอมรับได้ ้โครงสร้้างของแบบประเมินิจำนวน 

24 ข้้อ ซึ่่�งประกอบด้้วย 4 องค์์ประกอบ มีีความสอดคล้้องกัับข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ แสดงถึึงแบบประเมิินมีีความแม่่นตรงเชิิงโครงสร้้าง 

(construct validity) ที่่�ดีี แรงจููงใจในการเล่่นเกมสามารถจำแนกออกได้้เป็็น 4 ระดัับ คืือ แรงจููงใจในการเล่่นเกมน้้อย ปานกลาง 

มาก และมากที่่�สุุด ผลจากการประเมิินสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทต่่างๆ เช่่น การวิิจััยด้้านจิิตวิิทยาและพฤติิกรรม การศึึกษา 

การพััฒนาเกม การส่่งเสริิมและป้้องกัันปััญหาสุุขภาพจิิต

คำสำคััญ แบบประเมิิน แรงจููงใจในการเล่่นเกม เกม คุุณภาพของเครื่่�องมืือ เด็็กและเยาวชน

การพััฒนาเเบบประเมิินเเรงจููงใจในการเล่่นเกมสำำ�หรัับเด็็กและเยาวชน
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ABSTRACT

Objectives: To develop and validate the Gaming Motivation Assessment (GAME-M) with a good level of reliability 
through internal consistency, as well as assess its validity, including content validity and construct validity.

Methods: Developed 24 questions of the Gaming Motivation Assessment (GAME-M). The content validity of 
the GAME-M was assessed using the content validity index (CVI). Construct was evaluated through exploratory 
factor analysis (EFA) and confirmatory factor analysis (CFA), and reliability was assessed using Cronbach’s alpha 
coefficient. Latent profile analysis (LPA) was conducted to categorize levels of gaming motivation.

Results: From the content validity, it was found that the content validity index for scale (S-CVI) was greater 
than 0.90, and the content validity for items (I-CVI) was greater than 0.80. Stratified and multistage random sampling 
was used to recruit Thai children and youth aged 6 - 25 years old. After obtaining informed consent from all 
participants 1,154 completed the questionnaire. Data collection took place from July to December 2023. The 
results showed that the exploratory factor analysis (EFA) revealed factor loadings between 0.52 - 0.87. Confirmatory 
factor analysis (CFA) supported a 4-factor structure (emotion, competence and usefulness, autonomy, skill 
development and socialization) with an adequate fit to the data (CFI = 0.90, TLI = 0.98, RMSEA = 0.07, SRMR = 
0.07). Cronbach’s alpha coefficients for each factor were 0.86, 0.91, 0.88, and 0.79, respectively, with an overall 
Cronbach’s alpha coefficient for the GAME-M of 0.94. Latent profile analysis (LPA) classified gaming motivation 
into four levels: low, moderate, high, and very high.

Conclusion: The Gaming Motivation Assessment (GAME-M) demonstrated high reliability, as indicated by excellent 
internal consistency. The content validity was within an acceptable range. The 24-item scale, comprising four 
components, showed a structure that aligns well with empirical data, indicating good construct validity. The results 
suggest that the assessment tool can be applied in various contexts such as psychological and behavioral research, 
education, game development, and mental health promotion and prevention.

Keywords: assessment, gaming motivation, game, psychometric validation, children and youths
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บทนำำ�
	 การเล่่นเกมเป็็นกิิจกรรมที่่�ให้้ความสนุุกสนาน ความ

บัันเทิิง นอกจากนี้้�ยัังสามารถใช้้ในการเรีียนรู้้�เเละฝึึกทัักษะต่่างๆ 

เช่่น การคิิดวิิเคราะห์์ การตััดสิินใจ การแก้้ปััญหา การจดจำ 

การประมวลผล เสริิมสร้้างทัักษะการทำงานเป็็นทีีม รวมไปถึึงเกม

เป็็นกิจิกรรมที่่�สามารถต่อ่ยอดเพื่่�อสร้า้งรายได้แ้ละเปิดิโอกาสสู่่�การ

ประกอบอาชีีพ อย่่างไรก็็ตามการเล่น่เกมที่่�มากเกินิไปส่่งผลให้เ้กิิด

ปััญหาตามมา จากการสำรวจสถานการณ์์เด็็กกัับภััยออนไลน์ 

ปีี 2563 พบว่่าเด็็กไทย ร้้อยละ 3 มีีจำนวนชั่่�วโมงการเล่่นเกม

ออนไลน์  8 - 10 ชั่่�วโมงต่่อวันั และร้้อยละ 5 มีจีำนวนชั่่�วโมงการเล่่น

เกมออนไลน์์มากกว่่า 10 ชั่่�วโมงต่่อวััน1 ในขณะที่่�การศึึกษาระดับั

ของการติิดเกมโดยใช้้แบบทดสอบการติิดเกมพบว่่า ร้้อยละ 14.4 

เป็็นกลุ่่�มผู้้�เล่่นที่่�เสี่่�ยงติิดเกม และร้้อยละ 5.9 เป็็นกลุ่่�มผู้้�เล่่นที่่�ติดิเกม2

	 การเล่น่เกมในจำนวนชั่่�วโมงที่่�มากเกินิไปอาจทำให้ผู้้้�เล่น่

เกิิดพฤติิกรรมเสพติดการเล่่นเกม ท้ั้�งนี้้�สมาคมจิตแพทย์อเมริกััน 

(American Psychiatrist Association) บรรจุุภาวะการติิดเกมลงใน

คู่่�มืือการวิินิิจฉััยเเละสถิิติิสำหรัับความผิดปกติิทางจิิต ฉบัับที่่� 5 

(Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders: DSM-5) 

ในชื่่�อ Internet Gaming Disorder เป็็นภาวะที่่�บุุคคลมีีพฤติิกรรม

การเล่น่เกมอินิเตอร์เ์น็ต็อย่า่งต่อ่เนื่่�อง นำไปสู่่�ความทุุกข์ท์รมานและ

ความบกพร่องในการทำหน้้าที่่�ต่่างๆ ในชีีวิิตประจำวััน3 ในขณะที่่�

องค์์การอนามััยโลกบรรจุุภาวะติิดเกมลงในบััญชีีจำเเนกทางสถิิติิ

ระหว่่างประเทศของโรคเเละปััญหาสุุขภาพที่่�เกี่่�ยวข้้อง ฉบัับที่่� 11 

(International Classification of Diseases: ICD-11) ในชื่่�อ 

Gaming disorder เป็็นความผิิดปกติิของพฤติิกรรมการเล่่นเกม 

โดยมีีแบบแผนพฤติิกรรมการเล่่นเกมคงอยู่่�ต่อเนื่่�อง มีีความ

บกพร่อ่งในการควบคุุมการเล่น่ ให้้ความสนใจการเล่น่เกมมากกว่่า

กิิจกรรมอื่่�น และยัังคงเล่่นเกมต่่อไปหรืือเล่่นเกมมากขึ้้�นทั้้�งๆ ที่่�เกิิด

ผลเสีีย เช่่น ความบกพร่่องในหน้้าที่่�ส่่วนบุุคคล ครอบครััว สัังคม 

การเรีียน การทำงานหรืือด้้านอื่่�นๆ ตามมา4

	ปั ัจจััยที่่�ส่่งเสริิมให้้เด็็กและเยาวชนมีีพฤติิกรรมการเล่่น

เกมนั้้�นสามารถเกิิดจากหลายสาเหตุุ ท้ั้�งปััจจัยความก้าวหน้้าของ

ภาคธุุรกิิจและเทคโนโลยีี ตลอดจนอุุตสาหกรรมเกมที่่�เติิบโตขึ้้�น

อย่่างรวดเร็็ว ทำให้้ผู้้�เล่่นเข้้าถึึงเกมได้้ง่่ายขึ้้�น โดยพบว่่าในปีี 2564 

จำนวนผู้้�เล่่นเกมมีีอััตราเพิ่่�มขึ้้�นจากปีี 2563 ถึึงร้้อยละ 5.4 และมีี

แนวโน้้มที่่�จะเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง ในช่่วงการแพร่่ระบาดของ

โรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนา 20195 นอกจากนี้้�ปััจจัยการเติิบโตของ

อีีสปอร์์ต (e-sport) ซ่ึ่�งเป็็นกิิจกรรมการแข่่งขัันด้้วยการวางแผน

และต่อ่สู้้�ผ่า่นเกมคอมพิวิเตอร์ ์เด็ก็และวัยัรุ่่�นจำนวนไม่น่้อ้ยมีคีวาม

ต้้องการแข่่งขัันและมีีความท้้าทายในการเป็็นนัักกีีฬาอีีสปอร์์ต 

(e-sport) รวมถึงมีคีวามพึงพอใจที่่�จะหลีกีหนีีจากโลกแห่่งความจริง 

เป็น็ตัวัขับัเคลื่่�อนให้ม้ีกีารใช้ง้านอีสีปอร์ต์ (e-sport) อย่า่งต่อ่เนื่่�อง6 

ในขณะที่่�ปัจัจัยัจากสภาพแวดล้อ้ม เช่่น อิทิธิพิลและความพึงึพอใจ

จากกลุ่่�ม เพื่่� อนที่่� มีีต่่ อตัั วผู้้� เล่่น 7 การ ถููกกลั่่� นแกล้้งรัั งแก

จากเพื่่�อนที่่�โรงเรีียน8 การถููกทารุุณกรรมจากบุุคคลในครอบครััว9 

หรืือรู้้�สึกวิิตกกัังวล ซึึมเศร้าจากสถานการณ์์ต่่างๆ ในครอบครััว 

เด็็กและวััยรุ่่�นก็็อาจใช้้การเล่่นเกมเพื่่�อหลีีกหนีีปััญหาหรืือเป็็นวิิธีี

การปรับัตัวัรับัมืือกับัโลกในชีวีิติจริงิ10 หรืือเพื่่�อรับัมืืออารมณ์์ทางลบ11 

ส่ว่นปัจัจัยัจากครอบครัวั เช่่น สัมัพันัธภาพที่่�ไม่ด่ีรีะหว่า่งพ่อ่แม่่12,13 

ความบกพร่่องในการทำหน้้าที่่�ของครอบครััวด้้านการควบคุุม

พฤติิกรรมและการตอบสนองทางอารมณ์์14 ตลอดจนครอบครััวมีี

การเลี้้�ยงดููที่่�ไม่่เหมาะสม10 นอกจากนี้้�ปััจจััยจากตััวผู้้�เล่่น เช่่น 

การควบคุุมตนเองและการเห็น็คุุณค่า่ในตนเอง15,16 ความเหงาและ

ภาวะซึึมเศร้า17,18 ภาวะซนสมาธิิสั้้�น19,20 ต่่างมีีความสัมพัันธ์์กัับ

ภาวะติิดเกม มีีส่่วนส่่งเสริิมให้้เด็็กและเยาวชนมีีพฤติิกรรมการ

เล่น่เกม ซ่ึ่�งแรงจูงูใจของผู้้�เล่น่แต่่ละคนในการเล่น่เกมอาจแตกต่่าง

กัันไปตามบริิบทส่่วนบุุคคล

	 แรงจูงูใจเป็น็กระบวนการภายในของบุุคคลเป็น็ตัวักระตุ้้�น

ให้้บุุคคลกระทำอย่่างมีีเป้้าหมายหรืือตอบสนองต่่อการขาด

บางสิ่่�งบางอย่่าง แรงจููงใจมีบทบาทต่อการดำเนิินชีีวิิตประจำวััน 

การใช้้ชีีวิิตในสัังคม การเรีียน การทำงาน และเป็็นปััจจััยทาง

จิิตวิิทยาที่่�นำไปสู่่�การทำความเข้้าใจพฤติิกรรมการเสพติิด 

โดยเฉพาะการเสพติิดการเล่่นเกม ในอดีีตมีีผู้้�สนใจเเละนำปััจจััย

เรื่่�องเเรงจููงใจมาอธิิบายพฤติิกรรมเสพติิดการเล่่นเกม โดยศึึกษา

และพััฒนาเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวััดแรงจููงใจในการเล่่นเกม เช่่น 

Online Gaming Motivation Scale, Gaming Motivation Scale 

(GAMS),21 Videogaming Motives Questionnaire (VMQ)22 

และ Motives for Online Gaming Questionnaire (MOGQ)23 

ซึ่่�งมีีแปลเป็็นภาษาต่่างๆ เพื่่�อนำไปใช้้ในหลายประเทศ24-26 ทั้้�งนี้้�

บางการวิิจัยัมีข้ี้อจำกัดั เช่่น ไม่่ได้้ศึกึษาคุุณสมบัติกิารวัดัทางจิติวิทิยา

อย่า่งครอบคลุุม กลุ่่�มตัวอย่่างน้้อย จำนวนข้้อคำถามมาก มีกีารสุ่่�ม

อย่่างง่่าย จึึงอาจขาดความเป็็นตััวแทนที่่�ดีีของประชากร ในขณะที่่�

บางการวิิจััยพััฒนาเครื่่�องมืือวััดแรงจููงใจในการเล่่นเกมจาก

ทฤษฎีี แต่่ขาดการศึึกษาข้้อมููลเชิิงลึึกจากผู้้�เล่่นเกม ซึ่่�งอาจทำให้้

ได้้ผลการศึึกษาแรงจููงใจที่่�ไม่่สอดคล้้องกัับบริิบทของผู้้�เล่่นเกม

อย่่างแท้้จริิง

กมลวรรณ บุญประสพวิทยา
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	 การประเมินิเเรงจูงูใจในการเล่น่เกมจะทำให้้ผู้้�วิจัิัยเข้้าใจ

กระบวนการคิิด ความรู้้�สึกที่่�เป็็นตััวกระตุ้้�นให้้บุุคคลมีพฤติิกรรม

การเล่่นเกม ข้้อมููลที่่�ได้้จากการประเมิินสามารถนำมากำหนด

แนวทางการป้้องกัันปััญหาการติิดเกม การจััดกิจกรรมให้้สอดคล้้อง

กับัความต้องการของผู้้�เล่่มเกม ตลอดจนการศึกึษาวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับพฤติิกรรมการเล่่นเกมในอนาคต อย่่างไรก็็ตามในประเทศไทย

ยังัไม่ม่ีกีารศึกึษาแรงจูงูใจในการเล่น่เกมในลักัษณะของการพัฒันา

แบบประเมิิน ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงสนใจที่่�จะศึึกษาแรงจููงใจในการ

เล่่นเกมของเด็็กและเยาวชนไทย โดยมุ่่�งเน้้นศึึกษาในกลุ่่�มผู้้�เล่่น

ที่่�มีีอายุุตั้้�งแต่่ 6 - 25 ปีี เนื่่�องจากการสำรวจสถานการณ์์เด็็กกัับภััย

ออนไลน์์ พบเป็็นช่่วงอายุุที่่�มีีการเล่่นเกมสูงถึึงร้้อยละ 761 

นอกจากนี้้�การใช้้ไอซีีทีีของเด็็กและเยาวชน ยัังพบว่่าเป็็นช่่วงอายุุ

ที่่�มีีกิิจกรรมในการใช้้อิินเทอร์์เน็็ตเพื่่�อการดาวน์์โหลดหรืือสตรีีมมิ่่�ง

รููปภาพ หนััง วิิดีีโอ เพลง รวมไปถึึงการสตรีีมเกมและการเล่่นเกม 

สููงถึึงร้้อยละ 85.227    

	ดั ังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงพััฒนาแบบประเมิินแรงจููงใจในการเล่่น

เกมขึ้้�นมาใหม่่ เพื่่�อให้้ข้้อคำถามมีีความทัันสมััย กระชัับและ

เข้้าใจง่าย มีีวิิธีีการศึึกษาและการคััดเลืือกกลุ่่�มตัวอย่่างที่่�เป็็น

ระบบ ศึึกษาในกลุ่่�มตัวอย่่างขนาดใหญ่่ ท้ั้�งนี้้�แบบประเมิินจะถููก

พััฒนาจากมุุมมองของผู้้� เล่่นเกมชาวไทย เพื่่�อที่่�จะค้้นหา

ความต้้องการ แรงผลัักดััน และเหตุุผลที่่�แท้้จริิงในการเล่่นเกม 

รวมไปถึึงมุุมมองของผู้้�พััฒนาเกม ซึ่่�งจะมีีแนวคิิดในการออกแบบ

เกมเพื่่�อตอบสนองต่่อแรงจููงใจของผู้้�เล่่นเกม ผู้้�วิจััยมุ่่�งเน้้นพััฒนา

แบบประเมิินให้้มีีความเชื่่�อถืือได้้ (reliability) โดยการตรวจสอบ

ความสอดคล้้องภายใน (internal consistency) ความแม่่นตรง 

(validity) ท้ั้�งเชิิงเนื้้�อหาและเชิิงโครงสร้้างอยู่่�ในเกณฑ์์ดีีและ

เหมาะสมกัับบริิบทของประเทศไทย

วััตถุุประสงค์์  

	 เพื่่�อพััฒนาเเบบประเมิินเเรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรัับ

เด็็กและเยาวชน และศึึกษาความเช่ื่�อถืือได้้ (reliability) โดยการ

ตรวจสอบความสอดคล้้องภายใน (internal consistency) ศึึกษา

ความแม่่นตรง (validity) ท้ั้�งความแม่่นตรงเชิิงเนื้้�อหา (content 

validity) และความแม่่นตรงเชิิงโครงสร้้าง (construct validity) 

ของแบบประเมิินดัังกล่่าว

วิิธีีการศึึกษา
การพััฒนาแบบประเมิิน

	 ผู้้�วิิจััยแบ่่งการศึึกษาออกเป็็น  2 ระยะ

	 ระยะที่่� 1 การพัฒันาแบบประเมินิแรงจูงูใจในการเล่น่เกม

ผู้้�วิิจััยทบทวนวรรณกรรมและสุ่่�มตัวอย่่างแบบเฉพาะเจาะจง 

เพื่่�อสนทนากลุ่่�ม (focus group) ในผู้้�เล่่นเกม 8 คน และสััมภาษณ์์

เชิงิลึกึ (in-depth interview) ในผู้้�พัฒันาเกม 1 คน นำคำตอบ เหตุุผล

และแรงจููงใจที่่�ได้้มาจััดกลุ่่�ม โดยพิิจารณาความเช่ื่�อมโยงของ

เนื้้�อหาและความสอดคล้้องกัับแนวคิิดทฤษฎีี พัฒันากรอบแนวคิิด

การวิิจััย สร้้างและปรัับปรุุงข้้อคำถาม จากนั้้�นนำแบบประเมิิน

ที่่�สร้้างขึ้้�นไปตรวจสอบความแม่่นตรงเชิิงเนื้้�อหา (content validity) 

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ซึ่่�งประกอบด้้วยจิิตแพทย์์เด็็กและวััยรุ่่�น 4 ท่่าน 

และอาจารย์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านจิิตวิิทยาเด็็กพิิเศษ 1 ท่่าน เป็็น

ผู้้�ประเมิิน โดยพิิจารณาจากความสอดคล้้องของสิ่่�งที่่�ต้้องการวััด 

(relevance) ความชัดเจนของคำถาม (clarity) และความเข้า้ใจง่า่ย

ของภาษาที่่�ใช้ ้(simplicity) ผู้้�วิจััยปรับัปรุุงข้อ้คำถามตามคำแนะนำ

ของผู้้�เชี่่�ยวชาญ และนำแบบประเมิินฉบัับปรัับปรุุงให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ทุุกท่่านประเมิินเป็็นครั้้�งที่่� 2 พบว่่าได้้ค่่าดััชนีีความแม่่นตรง

เชิิงเนื้้�อหาทั้้�งฉบัับ (content validity index for scale: S-CVI) 

มากกว่่า 0.90 และดััชนีีความแม่่นตรงเชิิงเนื้้�อหารายข้้อ (content 

validity for items: I-CVI) มากกว่า่ 0.80 นอกจากนี้้�เพื่่�อให้ข้้อ้คำถาม

มีีความสอดคล้้อง ชััดเจน และเข้้าใจง่่ายมากยิ่่�งขึ้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงปรัับ

แก้้ข้้อคำถาม 11 ข้้อ (เช่่น ข้้อ 3 “ฉัันเล่่นเกมเพราะเกมช่่วยให้้ฉััน

ลืืมความทุุกข์์ในชีีวิติ” ปรัับแก้้เป็น็ “ฉัันเล่น่เกมเพื่่�อให้้ลืืมความทุุกข์์” 

ข้้อ 4 “ฉัันเล่่นเกมเพราะชอบที่่�โลกในเกมน่าอยู่่�กว่่าโลกจริิง” 

ปรัับแก้้เป็็น “ฉัันเล่่นเกมเพราะโลกในเกมน่าอยู่่�กว่่าโลกจริิง” 

ข้้อ 5 “ฉัันเล่่นเกมเพราะเกมทำให้้ฉัันสนุุกเพลิิดเพลิิน” ปรัับแก้้เป็็น 

“ฉันัเล่น่เกมเพื่่�อความสนุุกเพลิดเพลิน”) อย่า่งไรก็ต็ามยังคงจำนวน

ข้้อคำถามไว้้ที่่� 24 ข้้อ แบ่่งเป็็น 6 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ ด้้านความ

ต้้องการหลีีกหนีี (escape) ด้้านความเพลิิดเพลิิน (enjoyment) 

ด้้านความเป็็นตััวของตััวเอง (autonomy) ด้้านการเข้้าสัังคม 

(socialization) และด้้านความเป็็นประโยชน์์ (usefulness)

	 ระยะที่่� 2 การเก็็บข้้อมููลเพื่่�อทดสอบค่่าคุุณสมบััติิการวััด

ทางจิิตวิิทยา

	 หลัังจากได้้รัับเอกสารแสดงความยิินยอมจากกลุ่่�ม

ตัวัอย่่างและผู้้�ปกครองของกลุ่่�มตัวอย่่างแล้้ว ดำเนิินการเก็็บข้้อมููล

ในกลุ่่�มตััวอย่่างเด็็กและเยาวชน อายุุ 6 - 25 ปีี จาก 16 จัังหวััด

ทั่่�วประเทศ โดยใช้้แบบสอบถามข้้อมููลทั่่�วไปและพฤติิกรรมการ

เล่่นเกมแบบประเมิินโรคติิดเกม (GAME-S)28 และแบบประเมิิน

แรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรัับเด็็กและเยาวชน (GAME-M) 

ที่่�พััฒนาขึ้้�นใหม่่
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	 การศึกึษาวิจิัยัในครั้้�งนี้้�ได้ร้ับัการรัับรองจากคณะกรรมการ

จริิยธรรมการวิิจััยในคน คณะแพทยศาสตร์์ศิิริิราชพยาบาล 

รหััสโครงการวิิจััย 240/2565 (IRB3)

 

ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 ประชากรที่่�ศึึกษาคืือ เด็็กและเยาวชนที่่�มีีอายุุตั้้�งแต่่ 

6 - 25 ปีี ในประเทศไทย 

	 กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ เด็็กและเยาวชนที่่�มีีอายุุตั้้�งแต่่ 6 - 25 ปีี 

ซึ่่�งได้้มาจากจัังหวััดต่่างๆ ครอบคลุุม 4 ภาค ของประเทศและ

กรุุงเทพมหานคร โดยการกำหนดขนาดของกลุ่่�มตัวอย่า่งได้้มาจาก

วิิธีีของ Taro Yamane  

N = จำนวนเด็็กและเยาวชน อายุุ 6 - 25 ปีี ในประเทศไทย จำนวน

ทั้้�งสิ้้�น 16,130,809 คน29

e = ค่่าความคาดเคลื่่�อนที่่�สามารถยอมรับได้้ กำหนดระดัับ

ความคลาดเคลื่่�อนเท่่ากัับ 3% จะใช้้ค่่า 0.03

	 ผู้้�วิิจััยคำนวณกลุ่่�มตัวอย่่างได้้ 1,111 คน ชดเชย

ความคลาดเคล่ื่�อนของวิิธีีการศึึกษา ความไม่่สมบูรณ์์ของข้้อมููล 

และการขาดหายไปของกลุ่่�มตัวอย่่างเน่ื่�องจากการปฏิิเสธ ผู้้�วิจััย

จึงึเพิ่่�มขนาดตัวัอย่า่งอีกี ร้อ้ยละ 20 ดังันั้้�นจะได้จ้ำนวนกลุ่่�มตัวัอย่า่ง

สุุดท้้าย 1,360 คน

	 การสุ่่�มกลุ่่�มตััวอย่่าง ใช้้วิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบแบ่่งชั้้�น

และหลายขั้้�นตอน โดยกำหนดจำนวนจัังหวััดตามสัดส่่วนของ

ประชากรในแต่่ละภาค จะได้้จำนวนจัังหวััด คืือ กรุุงเทพมหานคร 

ภาคกลาง 3 จัังหวััด ภาคเหนืือ 3 จัังหวััด ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ 

6 จัังหวััด และภาคใต้้ 3 จัังหวััด รวมเป็็น 16 จัังหวััด คำนวณกลุ่่�ม

ตััวอย่่างที่่�ต้้องการในแต่่ละจัังหวััด จากนั้้�นในแต่่ละภาคสุ่่�มเลืือก

จังัหวัดัแบบเฉพาะเจาะจงจากรายชื่่�อจัังหวัดัที่่�มีจิีิตแพทย์เ์ด็ก็และ

วััยรุ่่�น เพื่่�อความสะดวกในการส่่งต่่อ กรณีีทำแบบสอบถามและ

การสััมภาษณ์์แล้้ว พบว่่าผู้้�เข้้าร่่วมงานวิิจััยมีีความเสี่่�ยงสููงต่่อ

ภาวะติิดเกม

	 เมื่่�อได้้รายชื่่�อจัังหวััดและจำนวนกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ต้้องการ

ในแต่่ละจัังหวััดแล้้ว จัังหวััดทั้้�ง 16 จัังหวััด จะถููกสุ่่�มอย่่างง่่าย

เพื่่�อคััดเลืือก 1 อำเภอ รวมทั้้�งสิ้้�น 30 อำเภอ แต่่ละอำเภอจะถููกสุ่่�ม

อย่่างง่่ายเพื่่�อคััดเลืือกตำบลที่่�อยู่่�ในเขตเทศบาล 1 ตำบล และ

ตำบลที่่�อยู่่�นอกเขตเทศบาล 1 ตำบล รวมทั้้�งสิ้้�น 60 ตำบล โดย

แต่่ละตำบลจะเก็็บข้้อมููลจากกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีอายุุตั้้�งแต่่ 6 - 25 ปีี 

อายุุละ 2 คน โดยแบ่่งเป็น็เพศชายและเพศหญิิงอย่า่งละ 1 คน รวม

จัังหวััดละ 80 คน 

	 ในการเก็็บข้้อมููลจากการตอบแบบสอบถาม ผู้้�วิิจััยมีี

เกณฑ์์ในการคััดเข้้าผู้้�ร่่วมวิิจััย/อาสาสมััคร (inclusion criteria) คืือ 

เป็็นบุุคคลที่่�มีีอายุุตั้้�งแต่่ 6 - 25 ปีี ที่่�มีีการเล่่นเกมอย่่างสม่่ำเสมอ 

(อย่่างน้้อย 5 วัันต่่อสััปดาห์์) ในช่่วง 6 เดืือนที่่�ผ่่านมา โดยสามารถ

อ่า่นและเข้า้ใจภาษาไทยได้ดี้ี สำหรับัเกณฑ์ก์ารคัดัออกผู้้�ร่ว่มวิจิัยั/

อาสาสมัคัร (exclusion criteria) คืือ ไม่ไ่ด้ใ้ช้ภ้าษาไทยเป็น็หลักัใน

การสื่่�อสาร

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้

	 1. แบบสอบถามข้้อมููลทั่่�วไปและพฤติิกรรมการเล่่นเกม 

ได้้แก่่ เพศ อายุุ สถานภาพการศึึกษา ชั้้�นเรีียน เกรดเฉลี่่�ย การออก

จากการเรีียน สาเหตุุที่่�ออกจากการเรีียน ผู้้�ที่่�ดููแลมากที่่�สุุด การมีี

โทรศััพท์มืือถืือเป็็นของตนเอง ค่า่เฉลี่่�ยระยะเวลาที่่�ใช้้ในการเล่น่เกม

ในสัปัดาห์ท์ี่่�ผ่า่นมา สถานที่่�เล่น่เกม อุุปกรณ์ท์ี่่�ใช้เ้ล่น่เกม ค่า่ใช้จ่้่าย

ในการเติมิเกมหรืือซื้้�อไอเท็ม็ในเกม คนที่่�เล่น่เกมด้ว้ยและเกมที่่�ชอบ

เล่่นมากที่่�สุุด

	 2. แบบประเมิินโรคติิดเกม Gaming Disorder Scale 

(GAME-S)28 ฉบับัตนเอง มีขี้อ้คำถาม 9 ข้อ้ อ้า้งอิงิเกณฑ์ก์ารวินิิจิฉัยั

โรคติิดเกมจากบััญชีีจำเเนกทางสถิิติิระหว่่างประเทศของโรคเเละ

ปัญัหาสุุขภาพที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง ฉบับัที่่� 11 (International Classification 

of Diseases: ICD-11) ใช้ป้ระเมินิอาการของโรคติดิเกม 3 ด้า้น คืือ 

ด้า้นการไม่ส่ามารถควบคุุมตัวัเองไม่ใ่ห้เ้ล่น่เกมได้ ้ด้า้นการให้ค้วาม

สำคััญกัับการเล่่นเกมเหนืือกิิจกรรมใดๆ รวมไปถึึงกิิจกรรมหลััก

ในแต่่ละวััน และด้้านการยัังคงเล่่นเกมอย่่างต่่อเน่ื่�องแม้้จะได้้รัับ

ผลกระทบในเชิิงลบแล้้วก็็ตาม การให้้คะแนนคำตอบแบ่ง่เป็น็ระดัับ

ความรุุนแรง 4 ระดัับ คืือ ใช่่เลย (3 คะแนน) น่่าจะใช่่ (2 คะแนน) 

ไม่่น่่าใช่่ (1 คะแนน) และไม่่ใช่่เลย (0 คะแนน) แบบประเมิิน

โรคติิดเกมฉบัับตนเองมีีค่่าความคงที่่�ภายใน Cronbach’s alpha 

เท่า่กับั 0.92 และค่า่ Loading factor ของแบบประเมินิฉบับัตนเอง

มีีค่่าเท่่ากัับ 0.65 - 0.81 

	 3. แบบประเมิินแรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรัับเด็็กและ

เยาวชน (GAME-M) เป็็นแบบประเมินิที่่�พัฒันาขึ้้�นใหม่่ มีขี้อ้คำถาม 

24 ข้้อ ประเมิินแรงจููงใจในการเล่่นเกม 6 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านความ

ต้้องการหลีีกหนีี (escape) ความเพลิิดเพลิิน (enjoyment) ความ

เป็็นตััวของตััวเอง (autonomy) ความสามารถ (competence) 

การเข้า้สังัคม (socialization) และความเป็็นประโยชน์์ (usefulness) 

n N
1+Ne2=
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goodness of fit test) จากค่่าสถิิติิ ได้้แก่่ Log-Likelihood (LL) 

ค่่าดััชนีี Akaike Information Criteria (AIC) ค่่าดััชนีี Bayesian 

Information Criterion (BIC) ค่่าดััชนีี Entropy และค่่านััยสํําคััญ

ทางสถิิติขิองการทดสอบ Bootstrap Likelihood Ratio Test (BLRT)

ผลการศึึกษา
	จ ากกลุ่่�มตัวอย่่างเด็ก็และเยาวชน อายุุ 6 - 25 ปี ีที่่�คำนวณ

ไว้้จำนวน 1,360 คน จาก 16 จัังหวััดทั่่�วประเทศ อย่่างไรก็็ตาม เมื่่�อ

ลงพื้้�นที่่�เก็บ็ข้อ้มูลูจริงิได้ก้ลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�ยินิยอมเข้า้ร่ว่มงานวิจิัยัและ

เข้า้เกณฑ์ท์ี่่�กำหนด จำนวน 1,235 คน (ร้อ้ยละ 90.8) จาก 15 จังัหวัดั 

เนื่่�องจากมีี 1 จัังหวััด ที่่�มีีข้้อจำกััดในด้้านความพร้้อมของทีีมเก็็บ

ข้้อมููล ทั้้�งนี้้�จัังหวััดที่่�ขาดไปนั้้�นมีีลัักษณะประชากรที่่�ใกล้้เคีียงกัับ

จัังหวััดที่่�เก็็บข้้อมููลมาได้้ในภาคเดีียวกััน และจำนวนกลุ่่�มตััวอย่่าง

ที่่�เก็็บข้้อมููลมาได้้ทั้้�งหมดนั้้�นมีีจำนวนเพีียงพอ เนื่่�องจากผู้้�วิิจััยได้้

คำนวณขนาดตััวอย่่างชดเชยไว้้แล้้ว ในกรณีีที่่�มีีข้้อมููลไม่่สมบููรณ์์

หรืือการขาดหายไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง 

	 สำหรัับข้้อมููลที่่�จะนำไปศึึกษาคุุณภาพของแบบประเมิิน

แรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรัับเด็็กและเยาวชน (GAME-M) เมื่่�อ

ตรวจสอบความสมบููรณ์์ของการตอบแบบสอบถามและจััดการ

ค่่าสุุดโต่่งหรืือค่่าผิิดปกติิ (outliers) จะได้้แบบสอบถามที่่�มีีข้้อมููล

สมบููรณ์์ จำนวน 1,154 ฉบัับ (ร้้อยละ 93.4) เพื่่�อนำไปวิิเคราะห์์

ข้้อมููลต่่อไป 

	จ ากการวิเิคราะห์์ข้้อมูลูทั่่�วไปของกลุ่่�มตัวัอย่่าง พบว่่าเป็็น

เพศชาย ร้้อยละ 50 เพศหญิงิ ร้้อยละ 49.8 อายุุเฉลี่่�ย 15 ปีี 4 เดืือน 

ยังัคงเรียีนหนังัสืืออยู่่� ร้้อยละ 82.7 เป็็นระดับัปริิญญาตรีี ร้้อยละ17.7 

ซึ่่�งมีจีำนวนใกล้้เคียีงกับัประถมศึกึษาตอนต้้น ประถมศึกึษาตอนปลาย 

และมัธัยมศึกึษาตอนต้้น คืือ ร้้อยละ 17.5 กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ได้้เกรดเฉลี่่�ย 

3.00 - 3.50 ร้้อยละ 32.4 รองลงมาคืือ เกรดเฉลี่่�ย 3.51 - 4.00 

ร้้อยละ 31.7 ส่่วนกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ไม่่เรีียนหนัังสืือแล้้ว ร้้อยละ 17.3 

ส่ว่นใหญ่่มีเีหตุุผลที่่�ออกจากการเรีียนคืือ จบหลัักสููตร ร้อ้ยละ 73.4 

รองลงมาคืือออกมาหางานทำ ร้้อยละ 10.7 กลุ่่�มตััวอย่่าง ร้้อยละ 

45.7 จะมีีผู้้�ดููแลหลัักที่่�เป็็นพ่่อและแม่่เท่่าๆ กััน รองลงมามีีผู้้�ดููแล

หลัักคืือแม่่ ร้้อยละ 29.8 ส่่วนใหญ่่มีีโทรศััพท์์มืือถืือเป็็นของตััวเอง 

ร้้อยละ 86.3 ใช้้เวลาในการเล่่นเกมเฉลี่่�ยวัันละ 1 ชั่่�วโมง 45 นาทีี 

สถานที่่�ที่่�เล่่นเกมบ่อยที่่�สุุดคืือ บ้้าน ร้้อยละ 89.2 อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้เล่่นเกม

ส่่วนใหญ่่จะเป็็นโทรศััพท์์มืือถืือ ร้้อยละ 84.5 ค่่าใช้้จ่่ายในการ

เติิมเกมหรืือซื้้�อไอเท็็มต่่างๆ ในเกม เฉลี่่�ย 586.9 บาทต่อเดืือน 

คนที่่�เล่่นเกมด้วยบ่่อยๆ เป็็นเพ่ื่�อนในชีีวิิตจริง ร้้อยละ 42.9 รองลงมา

คืือ เล่่นคนเดีียว ร้้อยละ 21.5 เกมที่่�ชอบเล่่นมากที่่�สุุด อัันดัับที่่� 1 

โดยมีีข้้อคำถามด้้านละ 4 ข้้อ ทุุกช่่วงวััยจะใช้้ข้้อคำถามชุุดคำถาม

เดียีวกัันและมีีการให้้คะแนนเป็็นแบบเดีียวกััน คืือ แบบประมาณค่า 

(rating scale) 4 ระดัับ ได้้แก่่ ใช่่เลย (3 คะแนน) น่่าจะใช่่ (2 คะแนน) 

ไม่่น่่าใช่่ (1 คะแนน) และไม่่ใช่่เลย (0 คะแนน) ผู้้�เข้้าร่่วมงานวิิจััย

เป็็นผู้้�ตอบแบบประเมิินเอง กรณีีที่่�ผู้้�เข้้าร่่วมงานวิิจััยที่่�เป็็นเด็็กเล็็ก

ทีีมผู้้�ช่วยวิิจััยจะอธิิบายขยายความเพิ่่�มเติิมให้้เด็็กฟััง เพื่่�อความ

เข้้าใจในข้้อคำถามมากยิ่่�งขึ้้�นและให้้เด็็กเลืือกคำตอบที่่�ตรงที่่�สุุด

สถิิติิที่่�ใช้้

นำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์โดยใช้้

	 1. โปรแกรม SPSS Version 20 for Windows วิิเคราะห์์

ค่่าความถี่่� ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าต่่ำสุุด ค่่าสููงสุุด และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน เพื่่�อบรรยายข้้อมููลทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 2. โปรแกรม RStudio version 4.2.3 วิิเคราะห์์

	 2.1	 ความเชื่่�อถือืได้ ้(reliability) จากความสอดคล้อ้ง

ภายใน (internal consistency) โดยการหาค่่า Cronbach’s alpha 

coefficient ของแบบประเมิินรายด้้านและทั้้�งฉบัับ 

	 2.2	 ความแม่่นตรงเชิิงโครงสร้้าง (construct validity) 

จากการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบ (factor analysis) แบ่่งเป็็น

		  2.2.1	 การวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงสำรวจ 

(exploratory factor analysis) เบื้้�องต้้นตรวจสอบความสััมพัันธ์์

ของข้้อมููลและความเหมาะสมที่่�จะนำมาวิิเคราะห์์องค์์ประกอบ โดย

พิิจารณาจากค่่า Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) test ค่่า Bartlett’s 

statistic และค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพันธ์์ (correlation) ต่่อมา

วิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงสำรวจด้้วยการสกััดองค์์ประกอบ วิิธีี 

Parallel Analysis ร่่วมกับ Principal Component Analysis 

พิจิารณา scree test และค่า่น้้ำหนักัองค์ป์ระกอบ (loading factors) 

ที่่�ได้้จากการหมุุนแกนองค์์ประกอบแบบ Promax

		  2.2.2	 การวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงยืืนยััน 

(confirmatory factor analysis) เพ่ื่�อตรวจสอบความสอดคล้อ้งของ

โมเดล โดยพิิจารณาจากค่่าดััชนีีความกลมกลืืนเชิิงเปรีียบเทีียบ 

(comparative fit index: CFI) ค่่าดัชันี ีTucker-Lewis (tucker-lewis 

index: TLI) ค่่ารากของค่่าเฉลี่่�ยกำลัังสองของความคลาดเคลื่่�อน

โดยประมาณ (root mean error of approximation: RMSEA) 

และดััชนีีรากมาตรฐานของค่่าเฉลี่่�ยกำลัังสองของส่่วนที่่�เหลืือ 

(standardized root mean square residual: SRMR)

	 3. โปรแกรม Mplus version 7 วิิเคราะห์์โมเดลแฝง 

(latent profile analysis: LPA) เพื่่�อแบ่่งกลุ่่�มระดัับของแรงจููงใจใน

การเล่่นเกม พิิจารณาความสอดคล้้องของโมเดล (model 
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คืือ ROV ร้้อยละ 41.7 รองลงมาคืือ Free fire ร้้อยละ 32.1 และ 

Minecraft ร้้อยละ 16 (ตารางที่่� 1) 

 

คุณุภาพของแบบประเมิินแรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรับเด็ก็

และเยาวชน (GAME-M)

	 ค่่าความแม่่นตรง (validity)

	 การวิิเคราะห์์ความแม่่นตรงเชิิงโครงสร้้าง (construct 

validity) เบื้้�องต้้นผู้้�วิิจััยตรวจสอบ 1) ค่่า Kaiser-Meyer-Olkin 

(KMO) test = 0.934 2) ค่่า Bartlett’s statistic พบว่่ามีีนััยสำคััญ

ทางสถิิติิ และ 3) ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (correlation) โดยใช้้

สถิิติิ Polychoric correlation matrix พบว่่า ทุุกตััวแปรมีีความ

สััมพัันธ์์เชิิงบวก โดยมีีขนาดความสััมพัันธ์์ตั้้�งแต่่ 0.092 - 0.901 

ตารางที่่� 1 ข้้อมููลทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง

ข้้อมููลทั่่�วไป จำนวน (ราย) ร้้อยละ/S.D.

เพศ (n = 1,235)      
                 
                 

ชาย 618 50.0

หญิิง 615 49.8

อื่่�นๆ 2 0.2

อายุุ (n = 1,235)     Range = 6 - 25 ปีี 15 ปีี 4 เดืือน 5 ปีี 8 เดืือน

6 - 12 ปีี 439 35.5

13 - 18 ปีี 391 31.7

19 - 25 ปีี 405 32.8

สถานภาพการศึึกษา (n = 1,235) เรีียนอยู่่� 1,021 82.7

ไม่่ได้้เรีียนแล้้ว 214 17.3

ชั้้�นเรีียน (n = 1,021)      อนุุบาล 30 2.9

ประถมศึึกษาตอนต้้น 179 17.5

ประถมศึึกษาตอนปลาย 179 17.5

มััธยมศึึกษาตอนต้้น 179 17.5

มััธยมศึึกษาตอนปลาย 151 14.8

ปวช. 38 3.7

ปวส./อนุุปริิญญา 29 2.8

ปริิญญาตรีี 181 17.7

ไม่่ระบุุ 55 5.4

เกรดเฉลี่่�ย (n = 1,235) 0.00 - 2.00 27 2.2

2.01 - 2.50 152 12.3

2.51 - 3.00 265 21.5

3.01 - 3.50 400 32.4

3.51 - 4.00 391 31.7

ไม่่ได้้เรีียนแล้้ว ออกจากการเรีียนตั้้�งแต่่ (n = 214) ประถมศึึกษาตอนปลาย 3 1.4

มััธยมศึึกษาตอนต้้น 17 7.9

มััธยมศึึกษาตอนปลาย 21 9.8

ปวช. 5 2.3

ปวส./อนุุปริิญญา 9 4.2

ปริิญญาตรีี 8 3.7

ไม่่ได้้ระบุุ 151 70.6
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ข้้อมููลทั่่�วไป จำนวน (ราย) ร้้อยละ/S.D.

เหตุุผลที่่�ออกจากการเรีียน 
(n = 214)

จบหลัักสููตรแล้้ว 618 50.0

ออกมาหางานทำ 157 73.4

ออกมาดููแลบุุตร/ผู้้�สููงอายุุ/ผู้้�ป่่วย
ในครอบครััว

23 10.7

ไม่่มีีความสุุขในการเรีียน 3 1.4

ครอบครััวไม่่ให้้เรีียนต่่อ 3 1.4

สอบไม่่ผ่่าน 1 0.5

ออกมาแต่่งงาน 1 0.5

อื่่�นๆ 1 0.5

missing 1 0.5

ผู้้�ที่่�ดููแลมากที่่�สุุด (n = 1,235) พ่่อและแม่่เท่่าๆ กััน 565 45.7

แม่่ 368 29.8

พ่่อ 66 5.3

พี่่� 19 1.5

ปู่่� ย่่า ตา ยาย 141 11.4

ลุุง ป้้า น้้า อา 58 4.7

แม่่และญาติิฝั่่�งแม่่ 4 0.3

ตััวเอง 5 0.4

อื่่�นๆ 6 0.5

ไม่่ระบุุ 3 0.2

การมีีโทรศััพท์์มืือถืือเป็็นของตััวเอง  (n = 1,235) มีี 1,066 86.3

ไม่่มีี 169 13.7

ค่่าเฉลี่่�ยระยะเวลาที่่�ใช้้ในการเล่่นเกมของคุุณ
ในสััปดาห์์ที่่�ผ่่านมา (n = 1,235)

Range = 0.01 - 18.21 
ชั่่�วโมง: นาทีี/วััน

1.45
ชั่่�วโมง/วััน

2.3
ชั่่�วโมง/วััน

อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้เล่่นเกมบ่่อยๆ  
(n = 1,235)

โทรศััพท์์มืือถืือ 1,044 84.5

แท็็บเล็็ต 80 6.5

คอมพิิวเตอร์์ 61 4.9

ไม่่ระบุุ 50 4.0

ค่่าใช้้จ่่ายในการเติิมเกมหรืือซื้้�อไอเท็็มต่่างๆ 
ในเกม (n = 1,235)

Range = 8 - 8,000 บาท/เดืือน 586.9 บาท/เดืือน 1,044 บาท/เดืือน

สถานที่่�เล่่นเกมบ่่อยๆ (n = 1,235)
                 
                 

บ้้านหรืือหอพััก 1,102 89.2

บ้้านเพื่่�อน 3 0.2

สถานศึึกษา 47 3.8

บ้้านและสถานศึึกษา 6 0.5

บ้้านและที่่�ทำงาน 2 0.2

เล่่นทุุกที่่� 11 0.9

ที่่�ทำงาน 5 0.4

ไม่่ระบุุ 59 4.8

ตารางที่่� 1 ข้้อมููลทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง (ต่่อ)
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แสดงถึึงข้้อมููลที่่�ได้้มีีความสัมพัันธ์์อย่่างเพีียงพอ และเหมาะสมที่่�

จะนำมาวิิเคราะห์์องค์์ประกอบ

	 การวิเิคราะห์อ์งค์ป์ระกอบเชิงิสำรวจ (exploratory factor 

analysis: EFA) การสกััดองค์์ประกอบโดยวิิธีี Parallel Analysis 

ร่ว่มกับั Principal Component Analysis เพ่ื่�อจำแนกองค์ป์ระกอบ

ของแบบประเมิินทั้้�ง 24 ข้้อ พบว่่าสามารถสกััดองค์์ประกอบที่่�มีีค่่า 

eigenvalue มากกว่่า 1 ได้้ 4 องค์์ประกอบ เมื่่�อพิิจารณา scree 

test พบว่่าค่่า eigenvalue จากข้้อมููลจริิงมีีเพีียง 4 ค่่า ที่่�มากกว่่า

ค่า่ eigenvalue ดังันั้้�นจาก parallel analysis พบว่า่ข้อ้มูลูชุุดนี้้�ควร

ประกอบด้้วย 4 องค์์ประกอบ เมื่่�อหมุุนแกนองค์์ประกอบแบบ 

Promax (ตารางที่่� 2) จะจััดกลุ่่�มข้อคำถามได้้ 4 องค์์ประกอบ โดยมีี

การเปลี่่�ยนกลุ่่�มของข้อ้คำถามไปจากองค์ป์ระกอบเดิมิ ผู้้�วิจิัยัตั้้�งชื่่�อ

องค์์ประกอบใหม่่ คืือ ด้้านอารมณ์์ (emotion) ได้้แก่่ ข้้อ 1, 2, 3, 6, 

7, 8 ด้้านความสามารถและความเป็็นประโยชน์์ (competence 

and usefulness) ได้้แก่่ ข้้อ 14, 15, 16, 19, 20, 21, 22, 24 ด้้าน

ความเป็็นตััวของตััวเอง (autonomy) ได้้แก่่ ข้้อ 4, 9, 10, 11, 12 

ด้้านการพััฒนาทัักษะและการเข้้าสัังคม (skill development and 

socialization) ได้้แก่่ ข้้อ 5, 13, 17, 18, 23

	 การวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงยืืนยััน (confirmatory 

factor analysis: CFA) จากค่า่ดัชันีคีวามกลมกลืืน เชิิงเปรียีบเทียีบ 

(CFI) = 0.982 ค่่าดััชนีี Tucker-Lewis (TLI) = 0.979 ค่่ารากของ

ค่่าเฉลี่่�ยกำลัังสองของความคลาดเคล่ื่�อนโดยประมาณ (RMSEA) 

= 0.071 ดััชนีีรากมาตรฐานของค่่าเฉลี่่�ยกำลัังสองของส่่วนที่่�เหลืือ 

(SRMR) = 0.070 แสดงถึึงโมเดลมีความสอดคล้้องกัับข้้อมููล

เชิิงประจัักษ์์ สำหรัับค่่าน้้ำหนัักปััจจัย (แผนภููมิิที่่� 1) อยู่่�ในช่่วง 

0.523 - 0.872 แสดงถึึงความสัมพันธ์์ระหว่่างตััวแปรกัับ

องค์์ประกอบอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�ยอมรัับได้้

ข้้อมููลทั่่�วไป จำนวน (ราย) ร้้อยละ/S.D.

คนที่่�เล่่นเกมด้้วยบ่่อยๆ 
(n = 1,235)

เพื่่�อนในชีีวิิตจริิง 530 42.9

เล่่นคนเดีียว 265 21.5

เพื่่�อนออนไลน์์ 138 11.2

คนในครอบครััว 96 7.8

คนแปลกหน้้า 5 0.4

ไม่่ระบุุ 201 16.3

เกมที่่�ชอบเล่่นมากที่่�สุุด 
(n = 1,235)

อัันดัับที่่� 1 (n = 1,078)  ROV 449 41.7

อัันดัับที่่� 2 (n = 754)  Free fire 242 32.1

อัันดัับที่่� 3 (n = 593)  Minecraft 95 16.0

ตารางที่่� 1 ข้้อมููลทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง (ต่่อ)

แผนภููมิิที่่� 1 แบบจำลองการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงยืืนยัันของ

แบบประเมิินแรงจููงใจในการเล่่นเกม สำหรัับเด็็กและเยาวชน

ค่่าความเชื่่�อถืือได้้ (reliability)

	 ใช้้การวิิเคราะห์์ความสอดคล้้องภายใน (internal 

consistency) โดยการหาค่่า Cronbach’s alpha coefficient พบว่่า

ด้้านอารมณ์์ (emotion) ด้้านความสามารถและความเป็็นประโยชน์์ 

(competence and usefulness) ด้้านความเป็็นตััวของตััวเอง 
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(autonomy) และด้้านการพััฒนาทัักษะและการเข้้าสัังคม (skill 

development and socialization) มีีค่่า Cronbach’s alpha 

coefficient เท่่ากัับ 0.856, 0.910, 0.882 และ 0.785 ตามลำดัับ 

แสดงถึึงแบบประเมินิมีีความเช่ื่�อถือืได้้และความสอดคล้้องภายใน

ของแต่่ละองค์์ประกอบอยู่่�ในระดัับดีีมาก ยกเว้้นด้้านการพััฒนา

ทัักษะและการเข้้าสัังคม ซึ่่�งมีีความสอดคล้้องภายในอยู่่�ในระดัับ

ค่่อนข้้างดีี ในขณะที่่�แบบประเมิินทั้้�งฉบัับมีีค่่า Cronbach’s alpha 

เท่่ากัับ 0.941 แสดงถึึงแบบประเมิินทั้้�งฉบัับมีีความเชื่่�อถืือได้้

และความสอดคล้้องภายในทั้้�งฉบัับอยู่่�ในระดัับดีีมาก

 

ตารางที่่� 2 ค่่า Loading factor และ Cronbach’s alpha coefficient ของข้้อคำถามแบบประเมิินแรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรัับเด็็ก

และเยาวชน (GAME-M)

ชื่่�อองค์์ประกอบ ข้้อที่่�
Loading Factors Cronbach’s alpha 

coefficientFactor 1 Factor 2 Factor 3 Factor 4

อารมณ์์ (emotion) 1 0.677 0.856

2 0.680

3 0.753

6 0.775

7 0.826

8 0.847

ความสามารถ
และความเป็็นประโยชน์์ 
(competence and usefulness)

24 0.645 0.910

22 0.723

19 0.817

20 0.856

21 0.857

15 0.867

14 0.869

16 0.872

ความเป็็นตััวของตััวเอง (autonomy) 4 0.775 0.882

11 0.807

10 0.836

9 0.850

12 0.864

การพััฒนาทัักษะและการเข้้าสัังคม 
(skill development and 
socialization)

5 0.523 0.785

23 0.581

18 0.751

17 0.825

13 0.826

GAME-M ทั้้�งฉบัับ 0.941

การแบ่่งกลุ่่�มระดัับของแรงจููงใจในการเล่่นเกม 

	 การวิิเคราะห์์โมเดลแฝง (latent profile analysis : LPA) 

เพ่ื่�อหาจุุดตัดในการจำแนกกลุ่่�มคะแนนแรงจููงใจในการเล่่นเกม

และเกณฑ์ก์ารแปลผล โดยจะพิิจารณาความสอดคล้้องของโมเดล 

(Model goodness of fit test) จากค่่าสถิติิ ิได้้แก่่ Log-Likelihood (LL) 

ค่่าดััชนีี Akaike Information Criterion (AIC) ค่่าดััชนีี Bayesian 

Information Criterion (BIC) ซึ่่�งจะต้้องพิิจารณาเลืือกตััวแบบที่่�

ให้้ค่่าต่่ำสุุด30 ร่่วมกัับค่่าดััชนีี Entropy ซ่ึ่�งควรมีีค่่าเข้้าใกล้้ 0.80 

เพื่่�อยืืนยัันว่่าโมเดลที่่�เลืือกสามารถแยกกลุ่่�มได้้อย่่างเหมาะสม31 

กมลวรรณ บุญประสพวิทยา
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รวมไปถึงึพิจิารณาค่า่นัยัสําํคัญัทางสถิติิขิองการทดสอบ Bootstrap 

Likelihood Ratio Test (BLRT) ซึ่่�งควรจะ < 0.05 

	จ ากค่่าสถิิติิดัังกล่่าวแสดงให้้เห็็นว่่าโมเดลที่่�มีีความ

สอดคล้้องกัับข้้อมููลมากที่่�สุุด คืือ โมเดลที่่�แบ่่งออกเป็็น 4 กลุ่่�ม 

(ตารางที่่� 3) และเมื่่�อจำแนกกลุ่่�มระดับัของแรงจููงใจในการเล่น่เกม

โดยใช้ผ้ลรวมของคะแนนดิบิ สามารถแบ่ง่กลุ่่�มระดับัของแรงจููงใจ

ในการเล่น่เกมเป็น็ 4 ระดับั (แรงจูงูใจในการเล่น่เกมน้อ้ย ปานกลาง 

มาก และมากที่่�สุุด)

ความสััมพัันธ์์ระหว่่างแรงจููงใจในการเล่่นเกมกัับการติิดเกม

	จ ากการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ระหว่่างคะแนนรวมของ

แบบประเมิินแรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรัับเด็็กและเยาวชน 

(Game-M) กับัคะแนนรวมจากแบบประเมินิโรคติดิเกม (Game-S) 

โดยการหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพันธ์์ของเพีียร์์สััน (pearson’s 

correlation coefficient) พบว่่าได้้ค่่าสััมประสิิทธิสหสััมพันธ์์ (r) 

เท่่ากัับ 0.622 แสดงถึึงคะแนนรวมของแรงจููงใจในการเล่่นเกมมี

ความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับคะแนนรวมของการติิดเกมในระดัับ

ปานกลาง ดังันั้้�นหากแรงจูงูใจในการเล่น่เกมเพิ่่�มมากขึ้้�นจะสัมัพันธ์์

กัับการติิดเกมที่่�มากขึ้้�นด้้วย

	 เมื่่�อวิิเคราะห์์คะแนนระดัับของแรงจููงใจในการเล่่นเกม

กัับกลุ่่�มการติิดเกม พบว่่าแรงจููงใจในการเล่่นเกมมีีความสััมพันธ์์

กัับการติิดเกมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ โดยกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีี

คะแนนแรงจููงใจในการเล่่นเกมอยู่่�ระดัับมากที่่�สุุด จะมีีแนวโน้้ม

ติิดเกมมากกว่่าแรงจููงในการเล่่นเกมระดัับอื่่�นๆ 

	 เมื่่�อวิเิคราะห์ค์วามสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งข้อ้คำถามแรงจููงใจใน

การเล่่นเกมกัับกลุ่่�มการติิดเกมพบว่่า ข้้อ 1 - 22 และ 24 มีีความ

สััมพัันธ์์กัับการติิดเกมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ในขณะที่่� ข้้อ 23 

ไม่่มีีความสััมพัันธ์์กัับการติิดเกม (ตารางที่่� 4)

 

ตารางที่่� 3 การวิิเคราะห์์จุุดตััดของคะแนนแรงจููงใจในการเล่่นเกมและเกณฑ์์การแปลผล

Classes LogLike AIC BIC Entropy BLRT_p
จำ�นวน

กลุ่มตัวอย่าง
(ร้อยละ)

คะแนนดิบ
ระดับแรงจูงใจ
ในการเล่นเกม

4 -4781.93 9579.87 9620.28 0.69 < 0.01

กลุ่มที่ 1 = 247 (21.4) ≤ 18 น้อย

กลุ่มที่ 2 = 327 (28.3) 19 - 33 ปานกลาง

กลุ่มที่ 3 = 416 (36.1) 34 - 50 มาก

กลุ่มที่ 4 = 164 (14.2) ≥ 51 มากที่สุด

วิิจารณ์์
	 การศึึกษานี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ในการพััฒนาเเบบประเมิิน

เเรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรัับเด็็กและเยาวชน โดยมีีการศึึกษา

ความเชื่่�อถืือได้้ (reliability) และความแม่่นตรง (validity) 

	ผล การศึึกษาในครั้้�งนี้้� จากการศึึกษาความแม่่นตรงเชิิง

โครงสร้้าง (construct validity) ของข้้อคำถาม 24 ข้้อ โดยการ

วิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงสำรวจ ด้้วยวิิธีีการสกััดองค์์ประกอบ 

พิจิารณาจากค่า่ eigenvalue และ scree test พบว่า่ข้อ้มูลูชุุดนี้้�ควร

ประกอบด้ว้ย 4 องค์ป์ระกอบ ทำให้แ้บบประเมินิมีกีารเปลี่่�ยนแปลง

โครงสร้้างองค์์ประกอบจากเดิมิ คืือแรงจูงูใจในการเล่่นเกมจาก 6 ด้้าน 

เหลืือเพีียง 4 ด้้าน โดยที่่�แต่่ละด้้าน มีีค่่าน้้ำหนัักองค์์ประกอบ 

(loading factors) อยู่่�ระหว่่าง 0.52 - 0.87 สอดคล้้องกัับข้้อเสนอ

แนะของ Stevens32 ซ่ึ่�งอธิิบายว่่าค่่าน้้ำหนัักองค์์ประกอบควรจะ

ได้้ไม่่น้้อยกว่่า 0.4 และเมื่่�อวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงยืืนยััน พบว่่า

โมเดลมีีความสอดคล้้องกัับข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ ซึ่่�ง 4 องค์์ประกอบ

ดัังกล่่าวผู้้�วิจััยจึึงตั้้�งช่ื่�อใหม่่ ได้้แก่่ ด้้านอารมณ์์ (emotion) ด้้าน

ความสามารถและความเป็็นประโยชน์์ (competence and 

usefulness) ด้้านความเป็็นตััวของตััวเอง (autonomy) ด้้านการ

พััฒนาทัักษะและการเข้้าสัังคม (skill development and 

socialization) ท้ั้�งนี้้�จำนวนองค์์ประกอบที่่�ลดลงอาจมาจาก

ข้อ้คำถามบางข้อ้อาจมีคีำถามที่่�ไม่ส่ามารถวัดัตัวัแปรที่่�แตกต่า่งกันั

ชััดเจน หรืือองค์์ประกอบบางด้้านอาจมีความสััมพัันธ์์สููงกัับอีีก

ด้้านหนึ่่�ง จึึงไม่่สามารถแยกออกมาเป็็นองค์์ประกอบเฉพาะตััวได้้ 

	จ ากการวิิเคราะห์์ความสอดคล้้องภายใน (internal 

consistency) ของ GAME-M ท้ั้�งฉบัับ พบว่่าค่่า Cronbach’s alpha 

coefficient เท่่ากัับ 0.94 แสดงถึึงมีีความเชื่่�อถืือได้้และความ

สอดคล้อ้งภายในอยู่่�ในระดับัดีมีาก สอดคล้อ้งกับัข้อ้เสนอแนะของ 

Cronbach33 อธิิบายถึึงความเชื่่�อถืือได้้ของเครื่่�องมืือมาตรฐาน
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ตารางที่่� 4 ความสัมพันธ์์ระหว่่างข้้อคำถามแรงจูงูใจในการเล่น่เกม

กัับกลุ่่�มการติิดเกม

ข้้อคำถาม p-value

1. ฉัันเล่่นเกมเพราะเบื่่�อ ไม่่มีีอะไรทำ < 0.001

2. ฉัันเล่่นเกมเพื่่�อคลายเครีียด < 0.001

3. ฉัันเล่่นเกมเพื่่�อให้้ลืืมความทุุกข์์ < 0.001

4. ฉัันเล่่นเกมเพราะโลกในเกมน่่าอยู่่�กว่่าโลกจริิง < 0.001

5. ฉัันเล่่นเกมเพื่่�อความสนุุกเพลิิดเพลิิน 0.002

6. ฉัันเล่่นเกมเพราะเกมทำให้้ฉัันรู้้�สึึกดีี < 0.001

7. ฉัันเล่่นเกมเพื่่�อความมัันและสะใจ < 0.001

8. ฉัันเล่่นเกมเพราะเกมช่่วยให้้ฉัันสบายใจขึ้้�น < 0.001

9. ฉันัเล่่นเกมเพราะได้้ “ทำ” ในสิ่่�งที่่� “ทำ” ไม่่ได้้ในชีวีิติจริงิ < 0.001

10. ฉัันเล่่นเกมเพราะได้้ “เป็็น” ในสิ่่�งที่่� “เป็็น” ไม่่ได้้
ในชีีวิิตจริิง

< 0.001

11. ฉัันเล่่นเกมเพราะได้้เลืือกสวมบทบาทเป็็นตััวละคร
ที่่�หลากหลาย

< 0.001

12. ฉัันเล่่นเกมเพราะได้้เลืือกทำสิ่่�งต่่างๆ ตามใจตััวเอง < 0.001

13. ฉัันเล่่นเกมเพราะอยากได้้แรงค์์ (rank) ได้้เลเวล 
(level) ที่่�สููงขึ้้�น

< 0.001

14. ฉัันเล่่นเกมเพราะการเล่่นเกมเป็็นสิ่่�งเดีียวที่่�ฉัันทำได้้ดีี < 0.001

15. ฉันัเล่่นเกมเพราะชอบที่่�จะได้้รับัการยอมรับัจากคนอื่่�น < 0.001

16. ฉัันเล่่นเกมเพราะเกมทำให้้ฉัันรู้้�สึึกว่่าตนเองมีีดีี < 0.001

17. ฉัันเล่่นเกมเพราะได้้รู้้�จัักเพื่่�อนใหม่่ < 0.001

18. ฉัันเล่่นเกมเพราะได้้คุุยและเล่่นสนุุกกัับเพื่่�อนๆ < 0.001

19. ฉัันเล่่นเกมเพราะฉัันเป็็นส่่วนหนึ่่�งของทีีมที่่�เพื่่�อน
ขาดไม่่ได้้

< 0.001

20. ฉัันเล่่นเกมเพราะผููกพัันกัับเพื่่�อนในเกม < 0.001

21. ฉัันเล่่นเกมเพราะเกมเป็็นสิ่่�งที่่�มีีคุุณค่่ากัับฉัันมาก < 0.001

22. ฉันัเล่่นเกมเพราะอยากเป็็นนักักีฬีาอีสีปอร์์ต (e-sport) < 0.001

23. ฉัันเล่่นเกมเพราะได้้ฝึึกทัักษะในด้้านต่่างๆ (เช่่น 
การวางแผน สมาธิิ ไหวพริิบ การแก้้ปััญหา ภาษา)

0.060

24. ฉัันเล่่นเกมเพราะฉัันหาเงิินจากการเล่่นเกมได้้ (เช่่น 
ขายไอเท็็ม ขายไอดีี รัับจ้้างเล่่นเกม แคสเกม สตรีีมมิ่่�ง)

< 0.001

and socialization) กลัับมีีความเชื่่�อถืือได้้และสอดคล้้องภายใน

อยู่่�ในระดับัค่่อนข้้างดี ีแสดงให้้เห็น็ว่่าในองค์์ประกอบนี้้�จำเป็็นที่่�จะต้้อง

มีกีารปรัับปรุุงข้้อคำถามเพิ่่�มเติมิ เพื่่�อให้้กลุ่่�มคำถามในองค์์ประกอบนี้้�

มีีความสอดคล้้องภายในมากยิ่่�งขึ้้�น

	 เมื่่�อพิิจารณาแต่่ละองค์์ประกอบพบว่่า ในองค์์ประกอบ

ด้า้นอารมณ์ส์อดคล้อ้งกับั Myrseth และคณะ34 Demetrovics และ

คณะ23 De Grove, Cauberghe & Van Looy35 พบแรงจููงใจในการ

เล่น่เกมเพ่ื่�อต้้องการเสริิมแรงท้ั้�งทางบวกและทางลบต่่อตนเอง ท้ั้�งนี้้�

แต่่ละการศึึกษาอาจมีการใช้้ term ของแรงจููงใจที่่�แตกต่่างกััน 

แต่่ยัังคงอธิิบายแรงจููงใจที่่�มาจากด้้านอารมณ์์ เช่่น การเล่่นเกม

เพื่่�อหลีีกหนีีจากความเป็็นจริิง หลีีกหนีีปััญหา รัับมืือกัับความทุุกข์์ 

ความก้าวร้้าว การปรัับอารมณ์์ ตลอดจนเล่่นเกมเพื่่�อความผ่อนคลาย

หรืือฆ่่าเวลา สำหรัับองค์์ประกอบด้้านความสามารถและความ

เป็็นประโยชน์์ ซ่ึ่�งเป็็นแรงจููงใจที่่�เกิิดขึ้้�นจากการรัับรู้้�ว่าตนเองมีี

ความรู้้�ความสามารถ ความเชี่่�ยวชาญ ความสำเร็็จ การก้้าวไปสู่่�ระดัับ

ที่่�สููงขึ้้�น การรัับรู้้�ถึึงประโยชน์์ของการเล่่นเกมที่่�สามารถต่่อยอด

ในด้า้นอื่่�นๆ และองค์ป์ระกอบด้า้นความเป็น็ตัวัของตัวัเอง เป็น็แรง

จููงใจที่่�เกิิดจากการรัับรู้้�พฤติิกรรมความต้องการของตนเอง และมีี

ความเป็็นอิิสระที่่�จะตััดสิินใจได้้ด้้วยตนเอง สอดคล้้องกัับ Ryan & 

Deci36 อธิิบายว่่าความต้องการมีีความสามารถ (competence) 

และความต้องการอิิสระในการตััดสิินใจด้วยตนเอง (autonomy) 

เป็็นความต้้องการพื้้�นฐานทางจิิตวิิทยาที่่�มีีผลต่อแรงจููงใจภายใน

ตามทฤษฎีี Cognitive evaluation theory ในขณะที่่�องค์์ประกอบ

ด้้านการพัฒันาทักัษะและการเข้้าสังัคมสอดคล้้องกับั Demetrovics 

และคณะ23 ศึึกษาพบประเภทของแรงจููงใจในการเล่่นเกมเพื่่�อ

พัฒันาทักัษะการประสานงาน (coordination) สมาธิหิรืือทักัษะอื่่�นๆ 

เช่่นเดีียวกัับ Bartle37 พบประเภทผู้้�เล่่นเกมที่่�เป็็น socializers 

มัักจะสนใจผู้้�คน ปฏิิสััมพันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่น และมองว่่าการสร้้าง

ความสััมพัันธ์์และเครืือข่่ายเป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญที่่�สุุดในการเล่่นเกม

	 เมื่่�อพิิจารณาความสัมพัันธ์์ระหว่่างข้้อคำถามแรงจููงใจ

ในการเล่่นเกมกัับกลุ่่�มการติิดเกม พบว่่าข้้อคำถาม 23 ข้้อ 

(ข้้อ 1 - 22 และ 24 มีคีวามสัมัพันัธ์์กับัการติิดเกมอย่่างมีนีัยัสำคัญั

ทางสถิิติิ สอดคล้้องกัับงานวิิจััย เช่่น Demetrovics และคณะ,23 

Yee38 ซึ่่�งได้้อธิิบายให้้เห็็นว่่าข้้อคำถามแรงจููงใจที่่�เป็็นการหลีีกหนีี

หรืือปรารถนาที่่�จะหลีีกจากความเป็็นจริิงเพื่่�อเลี่่�ยงอารมณ์์เชิิงลบ 

การควบคุุมความเครีียด ความโกรธ มีีความสััมพัันธ์์กัับอาการของ

โรคติิดเกม (gaming disorder symptoms) อย่่างมีีนััยสำคััญ

ทางสถิิติิ ในขณะที่่�งานวิิจััยของ Allen & Anderson39 พบว่่า

ควรจะได้้ค่่า Cronbach’s alpha coefficient ไม่่น้้อยกว่่า 0.90 

อย่่างไรก็็ตามหากพิิจารณาในแต่่ละองค์์ประกอบ พบว่่าด้้านอารมณ์์ 

(emotion) ด้้านความสามารถและความเป็็นประโยชน์์ (competence 

and usefulness) และด้้านความเป็็นตััวของตัวัเอง (autonomy) นั้้�น 

มีีความเช่ื่�อถืือได้้และความสอดคล้้องภายในอยู่่�ในระดัับดีีมาก 

ในขณะที่่�ด้้านการพัฒันาทักัษะและการเข้้าสังัคม (skill development 
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ความต้องการความเป็็นอิิสระในชีีวิิตประจำวัันมีีความสัมพันธ์์สูงูกัับ

ความรุุนแรงของภาวะติิดเกม โดยที่่�เกมสามารถตอบสนองความ

ต้้องการเป็็นอิิสระของตััวผู้้�เล่่น ซึ่่�งสามารถควบคุุมและจััดการ

สิ่่�งต่่างๆ ภายในเกมได้ ้ในขณะที่่� Lo´pez-Ferna´ndez และคณะ22 

พบว่่าแรงจููงใจด้าน social interaction มีีความสัมพันธ์์กัันอย่่าง

มากกัับ disordered gaming Gentile และคณะ40 อธิิบายถึึง

คะแนน social interaction ที่่�สููงภายในเกมอาจสะท้้อนถึึง

ความสามารถทางสัังคมที่่�ต่่ำในชีีวิิตจริิง และการเล่่นเกม

เป็็นการชดเชยคุุณลัักษณะนี้้� ซึ่่�งจะส่่งผลให้้เกิิด disordered 

gaming ได้้ 

	 ในข้อ้คำถามแรงจูงูใจที่่�ต้อ้งการหาเงิินหรืือหารายได้้จาก

การเล่่นเกม งานวิิจััยของ King & Wong-Padoongpatt41 พบว่่า 

กลุ่่�มคนทำงานจะมีีแรงจููงใจที่่�เกี่่�ยวกัับการหาเงิิน (financial 

motive) สููงกว่่ากลุ่่�มนัักศึึกษา แต่่กลุ่่�มตััวอย่่างนัักศึึกษาจะมีี

แรงจููงใจที่่�เกี่่�ยวกัับการหาเงิินสััมพันธ์์กัับภาวะติิดเกมอย่่างมีี

นััยสำคััญทางสถิิติิ ส่่วนในข้้อคำถามแรงจููงใจในการต่่อยอดทาง

อาชีีพ โดยเฉพาะแรงจููงใจในการอยากเป็็นนัักกีีฬาอีีสปอร์์ต 

(e-sport) งานวิิจััยของ Montag และคณะ42 พบว่่ากลุ่่�มผู้้�เล่่นเกม

แบบ pro-player ซึ่่�งมีีความอยากเป็็นนัักกีีฬาอีีสปอร์์ต (e-sport) 

จะมีีระดัับความรุุนแรงของโรคติิดเกมมากกว่่าผู้้�เล่่นทั่่�วไปที่่�ไม่่ได้้

อยากเป็็นนัักกีีฬาอีีสปอร์์ต (e-sport) สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ 

Chung และคณะ43 ที่่�พบว่่าการส่่งเสริิมให้้เล่่นเกมในรููปแบบของ

กีีฬาอีีสปอร์์ต (e-sport) จะทำให้้ความชุุกของโรคติิดเกมมีีมากขึ้้�น 

	 อย่่างไรก็ต็าม ในข้้อ 23 ซึ่่�งเป็็นข้้อคำถามแรงจููงใจเกี่่�ยวกับั

การพัฒันาทักัษะต่่างๆ กลับัพบว่า่ไม่ม่ีคีวามสัมัพันัธ์ก์ับัการติดิเกม 

ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�เล่่นที่่�ติิดเกมอาจไม่่ได้้มีีความต้องการเล่่นเกม

เพื่่�อที่่�จะพััฒนาทัักษะใดๆ หรืือในทางกลัับกัันผู้้�เล่่นที่่�มีีแรงจููงใจ

เพื่่�อพััฒนาทัักษะมัักจะมีีการใช้้เกมอย่่างสร้้างสรรค์์ มีีเป้้าหมาย 

และมีีขอบเขตที่่�ชััดเจน ผู้้�เล่่นที่่�มีีแรงจููงใจประเภทนี้้�สามารถที่่�จะ

ควบคุุมกำกัับตนเอง (self-regulation) ได้้ดีีกว่่าผู้้�เล่่นที่่�มีีแรงจููงใจ

ประเภทอื่่�น โดยเฉพาะแรงจููงใจที่่�ถูกูขับัเคลื่่�อนด้ว้ยอารมณ์ ์ซึ่่�งอาจ

นำไปสู่่�พฤติิกรรมเล่่นเกมที่่�มากเกิินไปและเกิิดภาวะติิดเกมได้้ 

กล่า่วคืือข้อ้คำถามข้อ้นี้้�เป็น็แรงจูงูใจที่่�ช่ว่ยเสริมิพฤติกิรรมเชิงิบวก 

ซึ่่�งเป็็นการวััดปรากฏการณ์์ที่่�แตกต่่างออกไปจากแรงจูงูใจประเภทอื่่�น 

ดังันั้้�นอาจจำเป็น็ต้อ้งทบทวนวิธิีกีารตั้้�งข้อ้คำถามใหม่ห่รืือปรับัปรุุง

ข้้อคำถาม โดยการระบุุทัักษะรายด้้านให้้มีีความเฉพาะเจาะจง

มากขึ้้�น เช่่น ทักัษะการคิิดวิเคราะห์์ ทักัษะด้า้นความจำ ทักัษะด้า้น

ภาษา เป็็นต้้น

	 ในภาพรวมงานวิิจััยที่่�ศึึกษาในประเด็็นของการติิดเกม

มักัจะนำเสนอในแง่่ผลกระทบทางลบที่่�เกิิดขึ้้�น ถึงึแม้้ว่่าการเล่น่เกม

ในรููปแบบของการเป็็นนัักกีีฬาอีีสปอร์์ต (e-sport) จะมีีส่่วนในการ

พัฒันาทักัษะความสามารถด้านต่่างๆ ในทางตรงข้้ามเมื่่�อการเล่่นเกม

เพิ่่�มความรุุนแรงมากขึ้้�นจนมีีแนวโน้้มเป็็นโรคติิดเกม ผลลััพธ์ที่่�

เกิิดขึ้้�นต่่อผู้้�เล่่นอาจไม่่สอดคล้้องกัับการเป็็นนัักกีีฬาอีีสปอร์์ต 

(e-sport) ซึ่่�งจะต้้องอาศััยวิินััยในการฝึึกฝน มีีทัักษะต่่างๆ เช่่น 

การส่ื่�อสาร การคิิดวิเคราะห์์ การใช้้ไหวพริบและการวางแผน 

ตลอดจนการควบคุุมตนเองที่่�ดีี อย่่างไรก็็ตาม Bányai และคณะ44 

พบว่่ากีีฬาอีีสปอร์์ต (e-sport) ทำให้้เด็็กรุ่่�นใหม่่สนใจเล่่มเกม

มากขึ้้�น ท้ั้�งในรููปแบบกิิจกรรมยามว่างและหนทางอาชีีพในอนาคต

	จุุด เด่่นของเเบบประเมิินเเรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรัับ

เด็ก็และเยาวชน (GAME-M) คืือ ผู้้�วิจิัยัดำเนิินการสร้้างแบบประเมินิ

ตั้้�งแต่ก่ารทบทวนวรรณกรรมและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง รวมไปถึงึการ

ใช้ก้ระบวนการกลุ่่�มในผู้้�เล่น่เกมหลากหลายวัยั และการสัมัภาษณ์์

เชิิงลึึกในผู้้�พััฒนาเกม เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�สอดคล้้องกัับบริิบทผู้้�เล่่น

ชาวไทย มีีการตรวจสอบคุุณภาพของแบบประเมิินด้้วยวิิธีีการที่่�

เป็็นระบบ เป็็นเเบบประเมิินฉบัับแรกของไทยที่่�ใช้้สำหรัับประเมิิน

แรงจูงูใจในการเล่น่เกม นอกจากนี้้�กลุ่่�มตัวอย่่างในการศึกึษาได้้มา

จากการสุ่่�มตััวอย่่างแบบแบ่่งชั้้�นและหลายขั้้�นตอน ครอบคลุุมทุุก

ภููมิิภาคของประเทศ ได้้กลุ่่�มตัวอย่่างทุุกช่่วงอายุุตั้้�งแต่่ 6 - 25 ปีี 

จำนวนเท่่า ๆ  กันั จึงึมีคีวามเป็็นตััวแทนที่่�ดีขีองประชากร ผลการศึกึษา

สามารถอ้้างอิิงไปยัังประชากรได้้

	ข้ อจำกัดัของการศึกึษา คืือ ผู้้�วิจิัยัศึกึษาแรงจูงูใจในผู้้�เล่่นเกม

ทุุกประเภท ไม่่ได้้ตรวจสอบแรงจููงใจในการเล่่นเกมที่่�แบ่่งตาม

ประเภทของเกม การพััฒนาเครื่่�องมืือขึ้้�นมีีเพีียงฉบัับเดีียวและใช้้

ประเมิินตั้้�งแต่่ อายุุ 6 - 25 ปีี อาจส่่งผลถึึงการตีีความของผู้้�ตอบ

แบบประเมิินเนื่่�องจากมีีช่่วงวััยที่่�แตกต่่างกััน อย่่างไรก็็ตามในการ

เก็็บข้้อมููลจากผู้้�ตอบแบบประเมิินในครั้้�งนี้้� โดยเฉพาะวััยอนุุบาล 

ประถมศึึกษาตอนต้้นและรวมไปถึึงวััยอ่ื่�นๆ ที่่�มีีข้้อสงสััย ผู้้�เก็็บ

ข้้อมููลจะอธิิบายขยายความเพิ่่�มเติิมให้้ฟัังเพื่่�อความเข้้าใจ

ข้้อคำถามมากยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้�ข้้อคำถามของแบบประเมินิมีีจำนวน

ค่่อนข้้างมาก (24 ข้้อ) ซ่ึ่�งอาจส่งผลต่อความตั้้�งใจ สมาธิิ ความร่วมมืือ 

และการประเมินิตนเองของผู้้�ตอบแบบประเมินิ รวมไปถึงึแบบประเมินิ

ฉบัับนี้้�ศึึกษาความเช่ื่�อถืือได้้ (reliability) จากค่่าความสอดคล้้อง

ภายใน (internal consistency) ศึึกษาความแม่่นตรงด้้านเนื้้�อหา 

(content validity) และความแม่่นตรงเชิิงโครงสร้้าง (construct 

validity) แต่่ยัังไม่่มีีการศึึกษาคุุณสมบัติิของแบบวััดทางจิิตวิิทยา
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ในองค์์ประกอบอื่่�น ซึ่่�งอาจส่งผลต่่อความสามารถของเคร่ื่�องมืือ

ในการวััดคุุณลัักษณะของแรงจููงใจหรืือพฤติิกรรมทางจิิตวิิทยา

ได้้อย่่างครอบคลุุม

ข้้อเสนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 ควรมีกีารกำหนดกลุ่่�มประเภทของเกมให้ช้ัดัเจน เนื่่�องจาก

แต่่ละเกมมีคีวามแตกต่า่งกันัไปตามมุุมมองของผู้้�เล่น่ ผู้้�พัฒันาเกม 

ผู้้� เชี่่�ยวชาญหรืือผู้้�วิิ จััยของงานวิิจััยเรื่่�องนั้้�นๆ ซ่ึ่�งเกมมีความ

หลากหลายและมีีประเภทย่่อยจำนวนมาก อาจส่่งผลให้้ผู้้�เล่่นเกม

แต่่ละประเภทมีีแรงจููงใจในการเล่่นเกมที่่�แตกต่่างกััน 

	จ ากการวิเิคราะห์เ์พิ่่�มเติมิถึงความแตกต่า่งคะแนนเฉลี่่�ย 

แรงจูงูใจในการเล่น่เกมของกลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�มีอีายุุต่า่งกันั พบว่า่อายุุ

ที่่�ต่่างกัันมีีคะแนนเฉลี่่�ยของแรงจููงใจในการเล่่นเกมแตกต่่างกััน

อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่� 0.05 ดังันั้้�นการพัฒันาแบบประเมินิใน

อนาคตก็ค็วรที่่�จะพัฒันาแบบประเมินิให้้มีฉีบับัย่อ่ยคืือ ฉบัับสำหรับั 

อายุุ 6 - 12 ปี,ี 13 - 18 ปี ีและ 19 - 25 ปี ีเพ่ื่�อความสะดวกในการนำ

ไปใช้้งานให้้เหมาะสมกับช่่วงอายุุมากยิ่่�งขึ้้�น รวมไปถึึงควรมีี

การพััฒนาข้้อคำถามให้้เหมาะสมกับช่่วงอายุุนั้้�นๆ โดยมีีการใช้้

เนื้้�อหาและรููปแบบของภาษาที่่�สอดคล้้องกัับระดัับการพััฒนาภาษา

และความเข้้าใจของกลุ่่�มอายุุ 

	 นอกจากนี้้�ควรศึกึษาคุุณภาพของเครื่่�องมืือให้ค้รอบคลุุม 

เช่่น การทดสอบความเช่ื่�อถืือได้้ (reliability) ด้้วยวิิธีีการหาความ

คงที่่่�� (stability) หรืือการวััดซ้้ำ (test-retest reliability) การทดสอบ

ความแม่น่ตรงเชิงิโครงสร้า้ง (construct validity) ด้ว้ยวิธิีกีารศึกึษา

ความตรงเชิิงสอดคล้้อง (convergent validity) เพื่่�อตรวจสอบ

ความสอดคล้้องกัับทฤษฎีีอย่่างละเอีียดมากยิ่่�งขึ้้�น

สรุุป 
	 เเบบประเมิินเเรงจููงใจในการเล่่นเกมสำหรัับเด็็กและ

เยาวชนมีีความเชื่่�อถืือได้้ (reliability) โดยความสอดคล้้องภายใน

ทั้้�งฉบัับอยู่่�ในระดัับดีีมาก ในขณะที่่�ความแม่่นตรงด้้านเนื้้�อหา 

(content validity) อยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�ยอมรับได้้ โครงสร้้างของแบบ

ประเมิินจำนวน 24 ข้้อ ซ่ึ่�งประกอบด้้วย 4 องค์์ประกอบ มีีความ

สอดคล้้องกัับข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ แสดงถึึงแบบประเมิินมีีความ

แม่่นตรงเชิิงโครงสร้้าง (construct validity) ที่่�ดีี แรงจููงใจในการ

เล่่นเกมสามารถจำแนกออกได้้เป็็น 4 ระดัับ คืือแรงจููงใจในการ

เล่่นเกมน้้อย ปานกลาง มาก และมากที่่�สุุด

กิิตติิกรรมประกาศ

	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�ได้้รัับทุุนสนัับสนุุนการทำวิิทยานิิพนธ์์

บางส่่วนสำหรัับนัักศึึกษาระดัับบััณฑิิตศึึกษา ประจำปีี 2566 และ

การวิิจััยนี้้�สำเร็็จได้้ด้้วยความกรุุณาช่่วยเหลืืออย่่างดีียิ่่�งจาก 

ศ.นพ.ชาญวิิทย์ พรนภดล อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาหลััก, ผศ.นพ.วััลลภ 

อััจสริิยะสิิงห์์, ผศ.นพ.สมบููรณ์์ หทััยอยู่่�สุุข อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาร่่วม 

ตลอดจนได้้รัับคำแนะนำจาก รศ.พญ.สุุพร อภิินัันทเวช ประธาน

กรรมการสอบวิิทยานิิพนธ์์ เพ่ื่�อให้้การวิิจััยสมบููรณ์์ครอบคลุุม

มากยิ่่�งขึ้้�น ขอขอบพระคุุณ รศ.นพ.ศิิริิไชย หงส์์สงวนศรี, 

รศ.พญ.ฑิิฆััมพร หอสิิริิ, ผศ.นพ.คมสัันต์์ เกีียรติิรุ่่�งฤทธิ์์� และ 

ผศ.ดร.พัชัรินิทร์ เสรี ีที่่�ให้้ความกรุุณาเป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญในการตรวจสอบ

คุุณภาพ และให้้คำแนะนำในการปรับัปรุุงเครื่่�องมืือวิจิัยั ขอบพระคุุณ 

คุุณนราทิพิย์ สงวนพานิิชย์์ ที่่�ให้้คำปรึึกษาในกระบวนการทางสถิิติิ 

คุุณศิริินดา จัันทร์์เพ็็ญ, คุุณณัฐพร กัังสวิิวััฒน์์ ที่่�คอยช่่วยเหลืือ

ประสานงานจนสำเร็็จลุุล่่วง ตลอดจนเจ้้าหน้้าที่่�ทุุกท่่านที่่�เกี่่�ยวข้้อง และ

กลุ่่�มตัวัอย่่างทุุกท่่านที่่�เสียีสละเวลาในการเข้้าร่่วมการวิจิัยัในครั้้�งนี้้� 

ผลประโยชน์์ขััดกััน

	 ไม่่มีี

การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�นิิพนธ์์ (authors’ contributions)

	 กมลวรรณ บุุญประสพวิทยา: มีีส่่วนในการออกแบบ

การศึึกษา ทบทวนวรรณกรรม ดำเนิินกระบวนการวิิจััย เรีียบเรีียง

และปรัับปรุุงวิิทยานิิพนธ์์ และการเขีียนบทความตามคำแนะนำ; 

ชาญวิทิย์ ์พรนภดล: มีสี่ว่นในการออกแบบการศึกึษา ให้ค้ำปรึกึษา

แนะนำในทุุกกระบวนการวิจิัยั สถิติิแิละการวิเิคราะห์์ข้้อมูลู ตรวจสอบ

และให้้คำแนะนำในการปรัับปรุุงวิิทยานิิพนธ์์ และการเขีียน

บทความ; วััลลภ อััจสริิยะสิิงห์์: มีีส่่วนในการให้้คำปรึึกษาการ

คััดเลืือก และการปรัับปรุุงข้้อคำถามของเครื่่�องมืือวิิจััย สนัับสนุุน

การการหากลุ่่�มตัวอย่่างและการเก็็บข้้อมููล; สมบููรณ์์ หทััยอยู่่�สุุข: 

มีีส่่วนในการให้้คำปรึึกษาแนะนำในการคััดเลืือก และปรัับปรุุงข้้อ

คำถามของเครื่่�องมืือวิิจััย
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