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ความสััมพัันธ์์ระหว่่างการทำหน้้าที่่�ของครอบครััว พฤติิกรรมติิดเกม  

และพฤติิกรรมก้้าวร้้าวของเด็็กและเยาวชน : การศึึกษาช่่วงสถานการณ์์โควิิด 19

บทคััดย่่อ
วัตัถุปุระสงค์์ : เพื่่�อสำรวจความสััมพันัธ์ร์ะหว่่างการทำหน้้าที่่�ของครอบครััว พฤติกิรรมติดิเกม และพฤติกิรรมก้้าวร้า้วของเด็ก็

และเยาวชน ในช่่วงสถานการณ์์โควิิด 19 

วิิธีีการ : การวิิจััยแบบผสมผสาน เก็็บข้้อมููลเชิิงปริิมาณแบบภาคตััดขวาง ในผู้้�ปกครองของเด็็กและเยาวชนอายุุ 6 - 18 ปีี  

596 คน จาก 4 ภาค ด้้วยแบบสอบถามออนไลน์์ ประกอบด้้วย ข้้อมููลทั่่�วไป พฤติิกรรมเล่่นเกม แบบประเมิินการปฏิิบััติิหน้้าที่่�

ของครอบครัวั แบบทดสอบการติดิเกม และแบบประเมินิผลพฤติกิรรมรุนุแรงสำหรับัวัยัรุ่่�น วิเิคราะห์ข์้อ้มูลูด้ว้ยสถิติิเิชิงิพรรณนา 

การทดสอบไคสแควร์์ การถดถอยพหุคููณเชิิงเส้้น และการวิิเคราะห์์เส้้นทาง เก็็บข้้อมููลเชิิงคุุณภาพด้วยการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก 

ในผู้้�ปกครองของเด็็กและเยาวชนที่่�มีีความเสี่่�ยงภาวะติิดเกม 15 คน วิิเคราะห์์ข้้อมููลแบบเรื่่�องเล่่า

ผล : กลุ่่�มตััวอย่่างมีีการทำหน้้าที่่�ของครอบครััวในระดัับไม่่ดีีร้อยละ 32.4 เด็็กและเยาวชนมีีพฤติิกรรมเล่่นเกม 

อยู่่�ในระดัับน่่าจะติิดร้้อยละ 26.7 และมีีพฤติิกรรมก้้าวร้้าวร้้อยละ 4.6 การทำหน้้าที่่�ของครอบครััวมีีความสััมพัันธ์์ทางลบ 

ในระดัับน้้อยกัับพฤติิกรรมก้้าวร้้าว (r = -0.332) โดยมีีทั้้�งการส่่งผลโดยตรงและส่่งผลผ่่านพฤติิกรรมติิดเกม ส่่วนพฤติิกรรม 

ติดิเกมมีีความสััมพัันธ์ท์างบวกระดัับน้้อยกัับพฤติกิรรมก้้าวร้้าว (r = 0.362) กลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความเห็็นว่่า ในช่่วงการแพร่ระบาด 

เด็็กและเยาวชนติิดเกมมากขึ้้�นเนื่่�องจากใช้้เวลาออนไลน์์มากและขาดกิิจกรรมสร้้างสรรค์์ ส่่วนกลุ่่�มตััวอย่่างขาดเวลา 

ในการดููแล ไม่่สามารถจััดสรรเวลาของตนเอง อีีกทั้้�งอาจเป็็นแบบอย่่างการใช้้สื่่�อออนไลน์์ที่่�ไม่่เหมาะสม

สรุุป : สถานการณ์์โควิิด 19 ส่่งผลกระทบเชิิงลบต่่อการทำหน้้าที่่�ของครอบครััว พฤติิกรรมติิดเกม และพฤติิกรรมก้้าวร้้าว 

ของเด็็กและเยาวชน ควรมีีมาตรการส่่งเสริิมการเลี้้�ยงดููและบทบาทหน้้าที่่�ในครอบครััว เพื่่�อป้้องกัันปััญหาสุุขภาพจิิตของเด็็ก

และเยาวชนท่่ามกลางวิิกฤตในสัังคม 
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Original article

The relationships among family functioning, gaming addiction,  
and violent behavior in children and adolescents:  

study during the COVID-19 pandemic

Abstract 	
Objective: To explore the relationships among family functioning, violent behavior, and game addiction 
in children and adolescents during the COVID-19 pandemic.
Methods: A mixed method approach was employed. Quantitative data were collected via an online 
cross-sectional survey, involving 596 parents of children aged 6 - 18 years across four regions of Thailand. 
The questionnaires included socio-demographic information, the Chulalongkorn Family Intervention,  
the Game Addiction Screening Test, and the Adolescent Violent Behavior Inventory. Data was analyzed 
using descriptive statistics, chi-square tests, multivariate linear regression, and path analysis. Qualitative 
data was obtained through in-depth interviews with 15 parents of children and adolescents at risk of 
gaming addiction. Narrative analysis was used to interpret the qualitative findings.
Results: The findings revealed that 32.4% of families demonstrated poor levels of family functioning. 
Among children and adolescents, 26.7% were likely to have gaming addiction, while 4.6% exhibited violent 
behavior. Family functioning was found to have a weak negative correlation with violent behavior  
(r = -0.332), both directly and indirectly via gaming addiction. Gaming addiction had a weak positive correlation 
with violent behavior (r = 0.362). According to the interviews, parents reported that, during the pandemic,  
their children were more addicted to games due to increased screen time and lack of constructive activities. 
Parents also reported being unable to properly supervise their children due to struggling with time  
management. Many also acknowledged concerns about being poor role models because of their own 
excessive media use.
Conclusion: The COVID-19 pandemic negatively impacted family functioning, game addiction, and violent 
behavior among Thai children and adolescents. These findings underscore the importance of promoting 
appropriate parenting skills and strengthening family functioning as protective factors for children’s  

mental health during times of social crisis. 
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ความรู้้�เดิิม : ในสภาวะปกติิ การติิดเกมมีีผลต่่ออารมณ์์
และพฤติกิรรมก้า้วร้า้ว และการเลี้้�ยงดูมูีีผลต่อ่พฤติกิรรม 
พััฒนาการอารมณ์์และสัังคมของเด็็กและเยาวชน
ความรู้้�ใหม่่ : สถานการณ์์การระบาดของโรคโควิิด 19 
ส่่งผลเชิิงลบต่่อระดัับความสััมพัันธ์์ของการเลี้้�ยงดูู  
หน้้าที่่�ของครอบครััว และพฤติิกรรมเล่่นเกมของเด็็ก 
และเยาวชนไทย โดยการทำหน้้าท่ี่�ของครอบครััวท่ี่�ไม่่ดีี
ส่ง่ผลต่่อพฤติกิรรมก้้าวร้้าวของเด็็กและเยาวชน ทั้้�งส่ง่ผล
โดยตรงและทางอ้้อมผ่่านพฤติิกรรมติิดเกม ขณะท่ี่�
พฤติิกรรมติิดเกมส่่งผลโดยตรงต่่อพฤติิกรรมก้้าวร้้าว
ประโยชน์์ที่่�จะนำไปใช้้ : การส่่งเสริิมบทบาทของครอบครััว
และการเลี้้�ยงดูทูี่่�เหมาะสม เพื่่�อป้อ้งกันัพฤติิกรรมติดิเกม
และพฤติิกรรมก้้าวร้้าวของเด็็กและเยาวชนไทย

อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติิ4 การศึึกษาในนัักศึึกษามหาวิิทยาลััย 
ในสหราชอาณาจัักร พบว่่า ลักัษณะบุุคลิิกภาพที่�มีีความวิิตกกัังวล 
การแสวงหาความตื่่�นเต้้น และความก้้าวร้้าว มีีความสัมัพัันธ์์กับั
การติิดเกมออนไลน์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ5 การศึึกษาใน
ประเทศเกาหลีีใต้้ พบว่่า ปััจจััยที่่�เพิ่่�มความเส่ี่�ยงของการติดิเกม
ทางอินิเทอร์์เน็ต็ ได้้แก่่ การขาดความยัับยั้้�งชั่่�งใจ ความเชื่่�อว่่า
สามารถควบคุมุตนเองได้้ ความวิติกกังัวล การมุ่่�งมั่่�นตอบสนอง
ความต้้องการของตนเอง เงิินที่่�ใช้้ในการเล่่นเกม เวลาที่่�ใช้้ใน
การเล่่นเกม การเข้้าร่่วมชมรมเกมแบบออฟไลน์์ และการอยู่่�
ในชุมุชนผู้้�เล่่นเกม6 นอกจากนี้้�ยังัพบความสัมัพันัธ์์ระหว่่างการมีี
ความรู้้�สึกร่่วมกับัเกม (game engagement) กับัความก้้าวร้้าว
ของผู้้�เล่่นเกม7 
	ทั้้ �งนี้้� พฤติิกรรมก้้าวร้้าวของเด็็กและเยาวชนยััง
เกี่่�ยวข้้องกัับอีีกหลายปััจจััย ทั้้�งปััจจััยระดัับบุุคคล เช่่น 
ประสบการณ์ใ์นชีีวิติ ซึ่่�งรวมถึงึความรุนุแรงในสื่่�อ7 และระดับั
ครอบครััว เช่่น การเลี้้�ยงดูู ทััศนคติิ ความสััมพัันธ์์ระหว่่าง
สมาชิิกในครอบครััว และการทำหน้้าท่ี่�ของครอบครััว8,9  
โดยลัักษณะการเลี้้�ยงดููที่่�ไม่่มีีความสม่่ำเสมอ ใช้้ความรุุนแรง 
และไม่่มีีความเป็็นหนึ่่�งเดีียวกันัของพ่่อแม่่ รวมทั้้�งการทำหน้้าที่่�
ของพ่อ่แม่ท่ี่่�ไม่เ่หมาะสม ส่ง่ผลต่อ่พฤติกิรรมก้า้วร้า้วของเด็ก็
ในวััยเรีียน ในทางกลัับกัันการเลี้้�ยงดููที่่�ให้้ความอบอุ่่�นและ 
ไม่เ่ข้ม้งวดจนเกินิไปส่ง่ผลต่อ่พฤติิกรรมด้า้นบวกของเด็ก็ เช่น่ 
การให้ค้วามร่ว่มมืือและปฏิบัิัติติามกฎกติกิาอย่่างเหมาะสม10 
นอกจากนี้้� ความเครีียดของผู้้�ปกครอง การทำหน้้าที่่�ของพ่่อแม่่
ที่่�หยุุดชะงัักไป (disrupted parenting) และปฏิิสััมพัันธ์์ 
แบบมีีความขััดแย้้งระหว่่างผู้้�ปกครองกัับเด็็กและเยาวชน 
ยัังส่่งผลระยะยาวต่่อพฤติิกรรมต่่อต้้านสัังคมเมื่่�อเติิบโตขึ้้�น11 

	 การทำหน้้าที่่�ของครอบครัวัตามแนวคิดิของ McMaster 
แบ่่งตามการปฏิบัิัติหิน้้าท่ี่�ของครอบครััวในด้้านต่่าง ๆ  ประกอบด้้วย
การแก้้ปััญหา การสื่่�อสาร บทบาทของครอบครัวั การตอบสนอง
ทางอารมณ์์ ความผููกพันัทางอารมณ์์ และการควบคุุมพฤติกิรรม12 
เด็ก็และเยาวชนท่ี่�ติดิเกมมัักมีีพฤติกิรรมท่ี่�ไม่พ่ึงึประสงค์์ เช่น่ 
อาการก้้าวร้า้วเมื่่�อถูกูห้้ามไม่ใ่ห้เ้ล่น่เกม13 ผู้้�ปกครองท่ี่�ไม่เ่ข้า้ใจ
และตอบสนองพฤติิกรรมดัังกล่่าวด้้วยวิิธีีที่�ไม่่เหมาะสม 
อาจส่่งผลให้้เด็็กมีีพฤติิกรรมก้้าวร้้าวและติิดเกมยิ่่�งขึ้้�น  
ในสถานการณ์ท่์ี่�มีีภาวะความเครีียด ปัญัหาสุุขภาพจิตพ่อ่แม่่
และความเปราะบางทางสัังคมหรืือสภาพเศรษฐกิิจของ

บทนำ

	 การปิิดโรงเรีียนและยกเลิิกกิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
ปฏิสิัมัพันัธ์ท์างสังัคมระหว่า่งสถานการณ์ก์ารแพร่ระบาดของ
โรคติดิเชื้้�อไวรัสัโคโรนา 2019 (โควิดิ 19) ทำให้้เด็ก็และเยาวชน
ต้้องเรีียนผ่่านอุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์และสื่่�อสัังคมออนไลน์์ 
ในช่่วงเวลาดัังกล่่าวพบว่่า เด็็กและเยาวชนติิดเกมมากขึ้้�น  
โดยเฉพาะกลุ่่�มเปราะบางที่่�มีีปัญหาทางจิติเวช เช่่น โรคซึมึเศร้า
และสมาธิสิั้้�น1 การสำรวจโดยสมาคมวิิทยุแุละสื่่�อเพื่่�อเด็ก็และ
เยาวชนพบว่่า หลังัสถานการณ์์โควิดิ 19 เด็ก็และเยาวชน 1 ใน 3 
เล่่นเกมทุุกวััน เฉลี่่�ยวัันละ 5 ชั่่�วโมง กว่่าร้้อยละ 40 ของเด็็ก
ที่่�เล่น่เกมยอมรับัว่า่ตัวัเองติิดเกมและรับัรู้้�ว่า่มีีการพนันัในเกม 
และกว่่าร้้อยละ 20 รายงานว่่าตนเองมีีอารมณ์์รุุนแรง ทะเลาะ
กับัครอบครััว และมีีพฤติิกรรมหยาบคายขึ้้�น2 สอดคล้้องกัับ
ผลทบทวนวรรณกรรมอย่่างเป็็นระบบถึึงอััตราการเล่่นเกม
และการใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ของเด็็กและเยาวชนทั่่�วโลก 
ที่่�เพิ่่�มขึ้้�นระหว่่างสถานการณ์์โควิิด 19 รวมถึึงผลกระทบต่่อ
การติิดเกมและปััญหาพฤติิกรรมก้้าวร้้าวท่ี่�มาจากความรุุนแรง
ในเกม3 
	 การศึกึษาที่่�ผ่่านมาทั้้�งในประเทศไทยและต่่างประเทศ
พบความสััมพันัธ์ร์ะหว่่างการเล่่นเกมกัับพฤติกิรรมก้้าวร้า้วใน
เด็ก็และเยาวชน การศึกึษาในนักัเรีียนมัธัยมศึกึษาตอนปลาย 
ในไทย พบว่่า การเล่่นเกมที่่�มีีเนื้้�อหารุุนแรง 3 ชั่่�วโมง 
ต่อ่วันัขึ้้�นไปมีีพฤติกิรรมก้า้วร้า้วสูงูกว่า่กลุ่่�มที่่�ใช้เ้วลาน้อ้ยกว่า่ 
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		  Zα/2	
=	ค่่าสถิิติิมาตรฐานภายใต้้เส้้นโค้้งปกติ ิ

				    เมื่่�อ α = 0.05 เท่่ากัับ 1.96
		  P 	 =	สััดส่่วนของพฤติิกรรมติิดเกมใน 
				    เด็็กอายุุ 6 - 18 ปีี เท่่ากัับ 0.1518

		  d	 =	ค่่าความคลาดเคล่ื่�อนท่ี่�ยอมให้้เกิิด 
				    ได้้สููงสุุดร้้อยละ 20 เท่่ากัับ 0.03
	 ได้้จำนวนกลุ่่�มตััวอย่่าง (n) ขั้้�นต่่ำ 544 คน  
เพิ่่�มจำนวนอีีกร้้อยละ 10 เพื่่�อป้้องกัันการสููญหายของข้้อมููล 
รวมเป็็น 599 คน เลืือกตัวัอย่่างโดยใช้้การสุ่่�มแบบหลายขั้้�นตอน 
โดยแบ่่งชั้้�นภูมูิแิบ่่งเป็็น 4 ภาค ได้้แก่่ ภาคเหนืือ ภาคตะวันัออก
เฉีียงเหนืือ ภาคกลาง และภาคใต้้ เลืือกจัังหวััดในแต่่ละภาค
แบบเจาะจง ภาคละ 1 จังัหวัดั จากจังัหวัดัท่ี่�บุุคลากรในพื้้�นที่่�
มีีความพร้้อมในการเก็็บข้้อมููลช่่วงสถานการณ์์โควิิด 19  
แบ่่งจำนวนกลุ่่�มตัวัอย่่างของแต่่ละจังัหวัดัตามขนาดประชากร
แต่่ละภาค ดังันี้้� เชีียงใหม่่ 105 คน เลย 198 คน กรุงุเทพมหานคร 
196 คน และสงขลา 100 คน จากนั้้�นเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่าง 
แบบลููกโซ่โ่ดยบุุคลากรหน่ว่ยงานกรมสุขุภาพจิติที่่�ปฏิบิัตัิงิาน
ในจัังหวััดนั้้�น ๆ เป็็นผู้้�ประสานงานไปยัังเครืือข่่ายผู้้�ปกครอง
ของเด็็กและเยาวชนด้้านสุุขภาพจิิตในจัังหวััดและส่่งต่่อผู้้�
ปกครองในพื้้�นท่ี่� ครอบครััวละ 1 คน จนกระทั่่�งได้้กลุ่่�ม
ตััวอย่่างครบตามจำนวนที่่�กำหนด 
	 เครื่่�องมืือ
	 1. แบบสอบถามข้้อมููลส่่วนบุุคคล เช่่น ข้้อมููลทั่่�วไป
ของผู้้�ปกครองและเด็็กและเยาวชน การเล่่นเกมช่่วงก่่อน 
การระบาด ประวััติิโรคจิิตเวช การใช้้สารเสพติิด และการใช้้
ความรุุนแรงกัับเด็็กและเยาวชน
	 2. แบบประเมิินการปฏิิบััติิหน้้าที่่�ของครอบครััว 
(Chulalongkorn family intervention: CFI)8 ซึ่่�ง 
ดััดแปลงจากแบบวััดการทำหน้้าท่ี่�ของครอบครััว (family  
assessment device: FAD)19 ตามแนวคิิดของ McMaster 
เพื่่�อปรัับให้้เหมาะสมกัับบริิบทของประเทศไทย ใช้้ประเมิิน
การรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับการปฏิิบััติิหน้้าที่่�ของครอบครััว 5 ด้้าน  
ได้้แก่่ การแก้้ปััญหา การส่ื่�อสาร บทบาทของครอบครััว  
การตอบสนองทางอารมณ์์ ความผููกพัันทางอารมณ์์ และ 
การควบคุมุพฤติกิรรม จำนวน 36 ข้อ้ มีีทั้้�งข้อ้คำถามทางบวก
และลบ คำตอบเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 4 ระดัับ 
ตั้้�งแต่่ ไม่่ตรงเลย จนถึึง ตรงมากที่่�สุุด 1 - 4 คะแนน แปลผล

ครอบครััวส่่งผลลบต่่อพััฒนาการและสุุขภาพจิตของเด็็ก  
รวมทั้้�งพลวัตัของครอบครัวั14 เช่น่เดีียวกับัในช่ว่งสถานการณ์์
การแพร่ร่ะบาดของโควิดิ 19 ที่่�ผู้้�ปกครองได้ร้ับัผลกระทบจาก
มาตรการการรัับมืือและเผชิิญการปรัับตััวด้้านต่่าง ๆ ในชีีวิิต 
จึึงอาจทำให้้ไม่่ทัันสัังเกตหรืือละเลยการดููแลเด็็กที่่�ใช้้เวลา 
ไปกัับเล่่นเกมมากเกิินกว่่าปกติิ15

	 อย่่างไรก็็ตาม งานวิิจััยเชิิงประจัักษ์์ก่่อนหน้้านี้้� 
ยัังขาดการศึึกษาความเชื่่�อมโยงระหว่่างการทำหน้้าท่ี่�ของ
ครอบครััว พฤติกิรรมติดิเกม และพฤติกิรรมก้้าวร้้าว ที่่�แสดงถึงึ
อิิทธิิพลทางตรงและทางอ้้อมของตััวแปรเหล่่านี้้� โดยเฉพาะ
อย่่างยิ่่�งในบริิบทของประเทศไทยช่่วงสถานการณ์์โควิิด 19 
ที่่�เด็็กและเยาวชนใช้้เวลาร่่วมกัับคนในครอบครััวมากที่่�สุุด 
การศึึกษานี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อสำรวจความสััมพัันธ์์ระหว่่าง
การทำหน้้าที่่�ของครอบครััว พฤติิกรรมติิดเกม กัับพฤติิกรรม
ก้้าวร้้าวของเด็็กและเยาวชน และปััจจััยที่่�มีีผลต่่อพฤติิกรรม
ก�าวร้้าว ในช่่วงสถานการณ์์โควิิด 19 เพื่่�อเป็็นข้้อมููลเชิงิประจักัษ์์
ในการพััฒนาแนวทางการเสริิมสร้้างความเข้้มแข็ง็ของครอบครััว
ในการดููแลช่่วยเหลืือเด็็กและเยาวชนท่ี่�มีีปััญหาพฤติิกรรม

เหล่่านี้้� 

วิิธีีการ
	 การวิิจััยแบบผสมผสาน (mixed methods  
research) ได้้รัับการรัับรองจากคณะกรรมการจริิยธรรม 
การวิิจััยในคน ด้้านสุุขภาพจิิตและจิิตเวช กรมสุุขภาพจิิต 
กระทรวงสาธารณสุุข เอกสารรัับรองเลขที่่� DMH.IRB.COA 
024/2564 วัันที่่� 16 กัันยายน 2564 
	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	ผู้้� ปกครองของเด็็กและเยาวชนอายุุ 6 - 18 ปีี ใน 4 
ภููมิิภาคของประเทศไทย เกณฑ์์การคััดเข้้า ได้้แก่่ เป็็นผู้้�ดููแล
เด็็กและเยาวชนอย่่างต่่อเนื่่�องตั้้�งแต่่ 6 เดืือนขึ้้�นไป ไม่่ได้้รัับ
ค่า่จ้้างหรืือค่่าตอบแทนใด ๆ  ในการดููแล และสามารถส่ื่�อสาร
และเข้้าใจภาษาไทยได้้ดีี คำนวณขนาดตััวอย่่างโดยใช้้สููตร

ประมาณสััดส่่วนเมื่่�อทราบจำนวนประชากร16 ดัังนี้้�

      เมื่่�อ  N   = จำนวนประชากรเด็็กและเยาวชนไทย  
	                พ.ศ. 2562 เท่่ากัับ 10,447,06417
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ครั้้�งนี้้� ได้้ค่า่ความเท่ี่�ยงจากสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค 
เท่่ากัับ 0.97, 0.94 และ 0.94 ตามลำดัับ 
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล 
	 ดำเนิินการในเดืือนตุุลาคม พ.ศ. 2564 ถึงึ กุมุภาพัันธ์์ 
พ.ศ. 2565 ซึ่่�งเป็น็ช่ว่งการแพร่ร่ะบาดของโควิดิ 19 ที่่�รุนุแรง 
จึึงทำการเก็็บข้้อมููลออนไลน์์ผ่่านทางระบบ Google Forms 
โดยผู้้�วิจััยจััดการประชุุมชี้้�แจงและประสานกัับบุุคลากร
สาธารณสุุขในสัังกััดกรมสุุขภาพจิิตที่่�ปฏิิบััติิงานในจัังหวััด 
เป้้าหมายในการส่่งต่่อลิิงก์์แบบสอบถามให้้แก่่เครืือข่่าย 
ผู้้�ปกครองที่่�เคยมารัับบริิการในพื้้�นที่่�ผ่่านทางไลน์์ เฟซบุ๊๊�ก 
หรืืออีีเมล และขอความร่่วมมืือส่่งต่่อลิิงก์์ไปยัังผู้้�ปกครอง 
คนอื่่�น ๆ  ที่่�สนใจตอบแบบสอบถาม โดยอิงิข้อ้มูลูเด็ก็เป็น็หลักั
ต่่อผู้้�ปกครอง 1 คน ซึ่่�งข้้อมููลสามารถเข้้าถึึงได้้เฉพาะผู้้�วิิจััย
เท่่านั้้�น โดยในแบบสอบถามออนไลน์์มีีคำถามคััดกรอง 
เพื่่�อคััดกลุ่่�มตััวอย่่างท่ี่�ไม่่ตรงเกณฑ์์ออกและจบการตอบ
แบบสอบถามทัันทีี ส่่วนกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ตรงตามเกณฑ์์การ 
คัดัเข้้ามีีปุ่่�มให้้กดหน้้าถัดัไปซึ่่�งมีีการชี้้�แจงรายละเอีียดเกี่่�ยวกับั
การเข้า้ร่่วมการวิิจัยั กลุ่่�มตััวอย่่างท่ี่�สนใจและยิินยอมเข้า้ร่่วม
การวิิจััยต้้องกดปุ่่�มยิินยอมเข้้าร่่วมการวิิจััยก่่อนจึึงเข้้าสู่่� 
การตอบแบบสอบถามในหน้้าต่่อไปได้้ ซึ่่�งถืือว่่าเป็็นการ
ยิินยอมโดยการร่่วมมืือ (consent by action) ใช้้เวลาตอบ
แบบสอบถาม 15 - 20 นาทีีต่่อคน
	 การเก็บ็ข้้อมูลูเชิงิคุณุภาพ ใช้้การสัมัภาษณ์์ผู้้�ปกครอง
เชิงิลึกึทางโทรศัพัท์โดยผู้้�วิจิัยั ในกลุ่่�มที่่�มีีคะแนนประเมินิ GAST 
ฉบับัผู้้�ปกครอง 16 คะแนนขึ้้�นไป ซ่ึ่�งสะท้้อนว่่าเด็็กและเยาวชน
มีีความเสี่่�ยงภาวะติิดเกม โดยขอความยิินยอมทางโทรศััพท์์
ผ่่านผู้้�ประสานงานในพื้้�นที่่� กำหนดจำนวนกลุ่่�มตัวัอย่่าง 15 คน 
กระจายใน 4 ภาค จากนั้้�นผู้้�วิจิัยัติดิต่อ่อาสาสมััครเพื่่�ออธิิบาย
และชี้้�แจงการวิจิัยัผ่่านทางโทรศััพท์หรืือทางไลน์์ หากอาสาสมัคัร
สนใจเข้้าร่่วมการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ ผู้้�วิิจััยส่่งเอกสารชี้้�แจง 
การวิิจัยั เอกสารยิินยอมเข้า้ร่ว่มการวิิจัยั และใบสำคััญรับัเงิิน
ให้อ้าสาสมัคัรทางอีีเมลหรืือทางไปรษณีีย์ ์เพื่่�อลงนามยินิยอม
และส่่งเอกสารกลัับมา จากนั้้�นผู้้�วิิจััยนััดวัันสััมภาษณ์์ผ่่าน 
ทางโทรศััพท์์ ตามวันัและเวลาที่่�อาสาสมััครสะดวก ก่่อนการ
สััมภาษณ์์ผู้้�วิิจััยขออนุุญาตบันทึึกเสีียงตลอดการสััมภาษณ์์
เพื่่�อนำไปใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ใช้้เวลาสััมภาษณ์์ 30 - 40 
นาทีีต่่อคน

แต่่ละด้้านโดยใช้้ค่่าเปอร์์เซนไทล์์ แบ่่งเป็็น 3 กลุ่่�ม ได้้แก่่  
การปฏิิบััติิหน้้าที่่�ในด้้านนั้้�นไม่่ดีี ปานกลาง และดีี
	 3. แบบทดสอบการติิดเกม (game addiction 
screening test: GAST)20 ฉบัับผู้้�ปกครอง เพ่ื่�อประเมิินปััญหา
การเล่่นเกม 3 ด้้าน ได้้แก่่ การหมกมุ่่�นกัับเกม การสููญเสีีย
ความสามารถในการควบคุุมการเล่่นเกม และการสููญเสีียหน้้าที่่�
ความรัับผิิดชอบ จำนวน 16 ข้้อ คำตอบเป็็นมาตรประมาณ
ค่่า 4 ระดับั ตั้้�งแต่่ 0 คืือไม่่ใช่่เลย จนถึึง 3 คืือ ใช่่เลย แปลผล
คะแนนรวมดัังนี้้� ต่่ำกว่่า 16 คะแนน หมายถึึง ปกติิ/ยัังไม่่มีี
ปััญหาในการเล่่นเกม 16 - 22 คะแนน หมายถึึง คลั่่�งไคล้้/
เริ่่�มมีีปััญหาในการเล่่นเกม และ 23 คะแนนขึ้้�นไป หมายถึึง 
น่่าจะติิดเกม/มีีปััญหาในการเล่่นเกมมาก 
	 4. แบบประเมิินผลพฤติิกรรมรุุนแรงสำหรัับวััยรุ่่�น 
ฉบัับ 14 ข้้อ (adolescent violent behavior inventory- 
14 items: AVB-14)21 เพ่ื่�อประเมิินระดัับของพฤติิกรรม 
ความรุุนแรงของเด็็กและเยาวชนโดยผู้้�ปกครอง จำนวน 14 ข้้อ 
คำตอบเป็็นมาตรประมาณค่า 5 ระดัับ ตั้้�งแต่่ 0 คืือ ไม่่เคยทำเลย 
จนถึึง 4 คืือ ทำเป็็นประจำ แปลผลคะแนนรวมดัังนี้้� คะแนน
รวม 0 - 14 คะแนน หมายถึงึ ไม่ม่ีีพฤติกิรรม 15 - 28 คะแนน 
หมายถึึง มีีพฤติิกรรมเล็็กน้้อย 29 - 42 คะแนน หมายถึึง  
มีีพฤติิกรรมปานกลาง และ 43 - 56 คะแนน หมายถึึง  
มีีพฤติิกรรมมาก
	 5. แบบสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง เพ่ื่�อเก็็บข้้อมููล 
เชิิงคุุณภาพเก่ี่�ยวกัับการทำหน้้าที่่�ของครอบครััวในการดููแล
เด็็กและเยาวชนก่่อนสถานการณ์์โควิิด 19 และช่่วงที่่�มีี
สถานการณ์์โควิิด 19 รวมถึึงประเด็็นพฤติิกรรมติิดเกมและ
พฤติกิรรมก้า้วร้า้วของเด็ก็และเยาวชน คณะผู้้�วิจิัยัพััฒนาขึ้้�น
จากการประชุมุร่ว่มกัันและการทบทวนหลักัฐานทางวิชิาการ 
มีีลัักษณะคำถามแบบปลายเปิิดให้้เล่่าเรื่่�อง 
	 การทดสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือ
	 แบบสอบถามข้้อมููลส่่วนบุุคคล แบบประเมิิน CFI, 
GAST และ AVB-14 ได้้ผ่า่นการตรวจสอบความตรงเชิงิเนื้้�อหา
เพื่่�อให้้ตรงกัับวัตัถุปุระสงค์์ของการศึึกษาครั้้�งนี้้� โดยผู้้�ทรงคุุณวุฒุิิ
ด้้านการวิิจััยและด้้านสุุขภาพจิิตเด็็กและวััยรุ่่�น 3 คน ได้้ค่่า 
content validity index (CVI) เท่่ากัับ 1 จากนั้้�น ทำการ
ตรวจสอบความเท่ี่�ยงของ CFI, GAST และ AVB-14 ในผู้้�ปกครอง 
30 คน ที่่�มีีคุณสมบััติิเหมืือนกลุ่่�มตััวอย่่างจริิงในการศึึกษา 
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	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 
	 การวิิเคราะห์์ข้อ้มููลเชิงิปริิมาณ ใช้ส้ถิิติิเชิงิพรรณนา 
ได้้แก่่ ความถี่่�และร้้อยละ เพื่่�อนำเสนอข้้อมูลูทั่่�วไปของผู้้�ปกครอง
และเด็็ก ระดับัการทำหน้้าที่่�ของครอบครััว พฤติิกรรมติดิเกม 
และพฤติิกรรมก้้าวร้้าวของเด็็กและเยาวชน ทดสอบความ 
แตกต่่างของตััวแปรระหว่่างเด็็กและเยาวชนกลุ่่�มที่่�มีีกัับไม่่มีีี�
พฤติิกรรมก้้าวร้้าวด้้วยการทดสอบไคสแควร์์ (chi-square 
test) วิิเคราะห์์การถดถอยเชิิงเส้้นแบบหลายตััวแปร  
(multivariate linear regression) ระหว่า่งการทำหน้า้ที่่�ของ
ครอบครััวและพฤติิกรรมติิดเกมกัับพฤติิกรรมความก้้าวร้้าว 
และอธิบิายความสััมพัันธ์เ์ชิงิเหตุผุลเพิ่่�มเติิมด้้วยการวิเิคราะห์์
เส้้นทาง (path analysis) ระหว่่างการทำหน้้าที่่�ของครอบครััว 
พฤติิกรรมติิดเกม และพฤติิกรรมก้้าวร้้าว 
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ ใช้้การวิิเคราะห์์ 
เรื่่�องเล่่า (narrative analysis) ตามแนวทางของ Colaizzi22 

ด้ว้ยการถอดข้้อความจากเทปบัันทึึกการสััมภาษณ์ ์วิเิคราะห์์ 
และตีีความเรื่่�องเล่่า โดยผู้้�วิิจััย 2 คน ดึึงประเด็็นที่่�สำคััญ  
นำคำอธิบิายเรื่่�องเล่า่มาเขีียนสรุปุประเด็น็เป็น็ความเรีียง และ
นำข้้อสรุุปไปให้้ผู้้�ให้้ข้้อมููลตรวจสอบว่่ามีีความเป็็นจริิงตามที่่�
บรรยายและอธิิบายไว้้หรืือไม่่ รวมถึึงในส่่วนท่ี่�ผู้้�วิเคราะห์์ 
เห็็นไม่่ตรงกััน เพื่่�อให้้ได้้ข้้อสรุุปสุุดท้้ายที่่�สมบููรณ์์และตรงกัับ

ประสบการณ์์จริิงของผู้้�ให้้ข้้อมููล 

ผล

	 กลุ่่�มตััวอย่่าง 593 คน มีีภูมูิภิาคอยู่่�ที่�ภาคตะวัันออก
เฉีียงเหนืือมากท่ี่�สุุด ร้้อยละ 33.1 เป็็นหญิิงร้้อยละ 77.2  
อายุุ 40 - 50 ปีีร้้อยละ 42.2 อายุุเฉลี่่�ย 42 ปีี สููงสุุด 88 ปีี 
ต่่ำสุุด 23 ปีี มีีความเกี่่�ยวข้้องกัับเด็็กและเยาวชนเป็็นมารดา
ร้้อยละ 64.7 บิิดาร้้อยละ 17.3 มีีสถานภาพสมรส 
ร้้อยละ 75.5 ระดัับการศึึกษาสููงกว่่าปริิญญาตรีีร้้อยละ 55.3 
มีีอาชีีพค้้าขาย/รัับจ้้างร้้อยละ 35.6 รัับราชการร้้อยละ 28.9  
รายได้ค้รัวัเรืือน 10,001 - 20,000 บาทต่อ่เดืือนร้อ้ยละ 28.7 
รองลงมา 20,001 - 30,000 บาทร้้อยละ 21.7 และเคยใช้้
ความรุุนแรงกัับเด็็กและเยาวชนร้้อยละ 24.8 
	 เด็็กและเยาวชนของกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นชายร้้อยละ 
58.9 อายุุเฉลี่่�ย 11 ปีี เรีียนอยู่่�ในระดัับประถมศึึกษาร้้อยละ 
61.4 พ่่อหรืือแม่่เป็็นคนเลี้้�ยงดููร้้อยละ 82.2 เคยเล่่นเกม 

ก่อ่นสถานการณ์โ์ควิิด 19 ร้อ้ยละ 80 มีีประวััติโิรคทางจิติเวช
ร้้อยละ 9.7 และมีีประวััติิใช้้สารเสพติิดร้้อยละ 0.5
	 การทำหน้้าท่ี่�ของครอบครััว พฤติิกรรมติดเกม 
และพฤติิกรรมก้้าวร้้าว
	 กลุ่่�มตััวอย่่างโดยรวมมีีคะแนนการทำหน้้าที่่�ของ
ครอบครััวในระดัับไม่่ดีีร้้อยละ 32.4 โดยภาคเหนืือมีีสััดส่่วน
คะแนนการทำหน้้าที่่�ของครอบครััวไม่่ดีีสูงสุุด ร้้อยละ 44.3 
รองลงมา ภาคกลาง ร้้อยละ 40.8 เด็็กและเยาวชนโดยรวม 
มีีคะแนนพฤติิกรรมติิดเกมอยู่่�ในระดัับน่่าจะติิดเกมร้้อยละ 
26.7 โดยภาคกลางมีีสัดส่่วนเด็็กและเยาวชนท่ี่�อยู่่�ในระดัับ 
น่่าจะติิดเกมสููงสุุด ร้้อยละ 29.2 รองลงมา ภาคตะวัันออก
เฉีียงเหนืือ ร้้อยละ 28.9 เด็็กและเยาวชนไม่่มีีพฤติิกรรม
ก้้าวร้้าวร้้อยละ 95.4 มีีพฤติกิรรมก้้าวร้้าวร้้อยละ 4.6 โดยเป็็น
พฤติิกรรมก้้าวร้้าวระดัับมากร้้อยละ 0.5 (ตารางที่่� 1) 
	 จากการทดสอบไคสแควร์์ พบว่่า เด็็กและเยาวชน
กลุ่่�มที่่�มีีกัับไม่่มีีพฤติิกรรมก้้าวร้้าวมีีสััดส่่วนพฤติิกรรมติิดเกม
และการทำหน้้าที่่�ของครอบครััวสััมพัันธ์์แตกต่่างกัันอย่่างมีี 
นััยสำคััญทางสถิิติิ แต่่ไม่่พบความแตกต่่างระหว่่างในตััวแปร
เพศและการเล่่นเกมก่่อนการระบาดโควิิด 19 (ตารางที่่� 2) 
	 การตรวจสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้นเพ่ื่�อวิิเคราะห์์ 
การถดถอยเชิิงเส้้นระหว่่างพฤติิกรรมติิดเกมและการทำ 
หน้้าที่่�ของครอบครัวักับัพฤติกิรรมก้้าวร้้าวของเด็็กและเยาวชน 
พบว่่า 1) ตััวแปรอิิสระทุุกตััวอยู่่�ในระดัับอัันตรภาคชั้้�น 
(interval level) ขึ้้�นไป 2) ตััวแปรไม่่ได้้มีีการแจกแจง 
แบบปกติิ (normality) ด้้วยการทดสอบ one-sample  
Kolmogorov-Smirnov พบว่า่มีีนัยสำคัญัทางสถิติิ ิ(p < .05) 
3) ตััวแปรมีีความสััมพัันธ์์เชิิงเส้้นตรง (linear relationship) 
ตรวจสอบโดยใช้้ Pearson’s correlation พบว่่ามีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติ ิ4) ตัวัแปรอิิสระไม่ม่ีีความสััมพัันธ์กั์ันเองสูงู (multi- 
collinearity) ด้ว้ยการวิิเคราะห์์ variance inflation factor 
(VIF) = 1.082 (ไม่่เกิิน 5) และค่่า tolerance = .925 
(มากกว่่า 0.2) และ 5) ความคลาดเคลื่่�อนแต่่ละค่่าเป็็นอิิสระ
ต่่อกััน จากค่่า Dubin-Watson เท่่ากัับ 1.257 แสดงว่่า 
ไม่่เกิิด autocorrelation
	 การวิิเคราะห์์ถดถอยเชิิงเส้้นแบบหลายตััวแปร 
พบว่่า การทำหน้้าที่่�ครอบครััวและพฤติิกรรมติิดเกมมีี 
ความสัมัพันัธ์อ์ย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิกิับัพฤติกิรรมก้า้วร้า้ว
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ของเด็็กและเยาวชน โดยสามารถร่่วมทำนายพฤติิกรรม
ก้้าวร้้าวได้้ร้้อยละ 19 (R2 = .190) (ตารางท่ี่� 3) 
	 การวิิเคราะห์์ เส้้นทาง (ตารางที่่�  4) พบว่่า  
การทำหน้้าที่่�ของครอบครััวมีีความสััมพันัธ์ท์างลบระดัับน้อ้ย
กัับพฤติิกรรมก้้าวร้้าวโดยรวมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติ ิ

(r = - 0.332) โดยมีีความสััมพัันธ์์ทั้้�งท่ี่�ส่่งผลโดยตรงต่่อ
พฤติิกรรมก้้าวร้้าว (r = - 0.253) และส่่งผลผ่่านพฤติิกรรม
ติิดเกม (r = - 0.080) และพฤติิกรรมติิดเกมมีีความสััมพัันธ์์
ทางบวกระดัับน้้อยกัับพฤติิกรรมก้้าวร้้าวอย่่างมีีนัยสำคััญ 
ทางสถิิติิ (r = 0.362) โดยแสดงรููปแบบความสััมพัันธ์์ 
ดัังแผนภาพที่่� 1 

ตารางที่่� 1 ระดับัการทำหน้า้ที่่�ของครอบครัวั พฤติกิรรมติดิเกม และพฤติกิรรมก้า้วร้า้วของเด็ก็และเยาวชน จำแนกตามภูมูิภิาค 

(n = 593)

รวมทุุกภาค
(n = 593)

กลาง
(n = 193)

เหนืือ
(n = 106)

ตะวัันออกเฉีียงเหนืือ
(n = 197)

ใต้้
(n = 97)

n ร้้อยละ n ร้้อยละ n ร้้อยละ n ร้้อยละ n ร้้อยละ

การทำหน้้าที่่�ของครอบครััว 
ไม่่ดีี
ปานกลาง
ดีี

พฤติิกรรมติิดเกม
น่่าจะติิดเกม
คลั่่�งไคล้้
ปกติิ

พฤติิกรรมก้้าวร้้าว 
มาก
ปานกลาง
เล็็กน้้อย
ไม่่มีีพฤติิกรรม

189
200
195

158
135
299

3
7
17
566

32.4
34.2
33.4

26.7
22.8
50.5

0.5
1.2
2.9
95.4

75
60
49

56
45
91

2
5
4

182

40.8
32.6
26.6

29.2
23.4
47.4

1.0
2.6
2.1
94.3

47
39
20

26
22
58

0
0
2

104

44.3
36.8
18.9

24.5
20.8
54.7

0.0
0.0
1.9
98.1

45
63
89

57
42
98

1
0
7

189

22.8
32

45.2

28.9
21.3
49.7

0.5
0.0
3.6
95.9

22
38
37

19
26
52

0
2
4
91

22.7
39.2
38.1

19.6
26.8
53.6

0.0
2.1
4.1
93.8

ตารางท่ี่� 2 เพศ การเล่่นเกมก่่อนการระบาดโควิิด 19 พฤติิกรรมติิดเกม และการทำหน้้าที่่�ครอบครััว จำแนกตามการมีี 

พฤติิกรรมก้้าวร้้าวของเด็็กและเยาวชน (n = 593)

ไม่่มีีพฤติิกรรมก้้าวร้้าว
(n = 566)

มีีพฤติิกรรมก้้าวร้้าว
(n = 27)

p-value

n ร้้อยละ n ร้้อยละ n

เพศของเด็็กและเยาวชน
ชาย
หญิิง

การเล่่นเกมก่่อนการระบาดโควิิด 19
ไม่่เคย
เคย

พฤติิกรรมติิดเกม
ปกติิ
คลั่่�งไคล้้
น่่าจะติิดเกม 

การทำหน้้าที่่�ของครอบครััว
ไม่่ดีี
ปานกลาง/ดีี

327
239

116
450

294 
131
137

165
390

93.7
98.0

98.3
94.7

99.3
97.0
86.7

87.8
98.9

22
5

2
25

2
4
21

23
4

6.3
2.0

1.7
5.3

0.7
3.0
13.3

12.2
1.1

.140

.096

< .001

< .001
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ร้้อยละ 20 และมีีประวััติิพฤติิกรรมก้้าวร้้าวก่่อนสถานการณ์์
โควิิด 19 ร้้อยละ 6.7
	 กลุ่่�มตััวอย่่างมองว่่าในช่่วงการแพร่ระบาดของ 
โรคโควิดิ 19 เด็็กและเยาวชนเล่่นเกมมากขึ้้�น หงุุดหงิดิง่่ายขึ้้�น 
และมีีพฤติิกรรมสุุขภาพที่่�ไม่่เหมาะสมมากขึ้้�น กลุ่่�มตััวอย่่าง
มองว่่าเด็็กและเยาวชนติิดเกมหรืือสื่่�อออนไลน์์เพราะใช้้เวลา
ออนไลน์์มากขึ้้�น เกมออนไลน์์ง่่ายต่่อการเข้้าถึึง คบเพื่่�อน 
ที่่�เล่่นเกม และขาดกิิจกรรมสร้้างสรรค์์ เนื่่�องจากไม่่สามารถ 
ออกจากบ้า้นได้ ้ส่ว่นกลุ่่�มตัวัอย่า่งเองก็ข็าดเวลาการดูแูลเด็ก็
และเยาวชนอย่่างเหมาะสม ไม่่สามารถจััดสรรเวลาระหว่่าง
การทำงานออนไลน์์ที่่�บ้้านกัับการดููแลเด็็กและเยาวชนได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ มัักตามใจและเปิิดโอกาสให้้เด็็กและ

	 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ 

	 กลุ่่�มตััวอย่่างผู้้�ปกครองเด็็กและเยาวชน 15 คน 

จากทั้้�ง 4 ภาค เป็็นหญิงิ 13 คน ชาย 2 คน ภาคเหนืือ 4 คน 

ภาคตะวันัออกเฉีียงเหนืือ 3 คน ภาคกลาง 5 คน และภาคใต้้  

3 คน อายุุ 36 - 45 ปีีร้้อยละ 40 มีีความเกี่่�ยวข้้องกัับ 

เด็็กและเยาวชนเป็็นพ่่อแม่่ร้้อยละ 86.7 ระดัับการศึึกษา 

ต่่ำกว่่าปริญิญาตรีีร้อ้ยละ 66.7 อาชีีพรับัราชการร้อ้ยละ 26.6 

รองลงมา ทำไร่่ทำสวนร้้อยละ 20 และรายงานว่่าเคยใช้ ้

ความรุุนแรงกัับเด็็กและเยาวชนร้้อยละ 64.2 เด็็กและเยาวชน

ของกลุ่่�มตััวอย่่างมีีประวััติิเล่่นเกมทุุกวัันอยู่่�แล้้วร้้อยละ 20 

เล่่นบ้้างแบบมีีการกำกัับร้้อยละ 60 ไม่่เคยเล่่นเกมเลย

ตารางที่่� 4 ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ระหว่่างการทำหน้้าที่่�ครอบครััว พฤติิกรรมติิดเกม และพฤติิกรรมก้้าวร้้าวของเด็็กและ

เยาวชน จากการวิิเคราะห์์เส้้นทาง (path analysis)

การทำหน้้าที่่�ของครอบครััว พฤติิกรรมติิดเกม พฤติิกรรมก้้าวร้้าว

การทำหน้้าที่่�ของครอบครัวั
พฤติกิรรมติดิเกม
พฤติกิรรมก้้าวร้้าว

1.00
-0.271*

-0.332* (direct = -0.253, indirect = -0.080)
1.00

0.362* 1.00

*p < .001

แผนภาพที่่� 1 ความสััมพัันธ์์เชิิงเส้้นทางระหว่่างการทำหน้้าที่่�ครอบครััว พฤติิกรรมติิดเกม และพฤติิกรรมก้้าวร้้าว 

ของเด็็กและเยาวชน

ตารางที่่� 3 สััมประสิิทธิ์์�ถดถอยเชิิงเส้้นระหว่่างพฤติิกรรมติิดเกมและการทำหน้้าที่่�ของครอบครััวกัับพฤติิกรรมก้้าวร้้าวของ 
เด็็กและเยาวชน

b S.E. B T Correlation p-value VIF Tolerance

ค่่าคงที่่�
การทำหน้้าที่่�ครอบครัวั
พฤติกิรรมติดิเกม

12.619
-.108
.145

1.976
.016
.018

-.253
.296

6.385
-6.708
7.875

	
-.334
.366

< .001
< .001

	
.925
.925

	
1.082
1.082

SE
est

 = + 5.782, R = .439, R2 = .190, F = .7357, p < .001

11 

 

 
 

แผนภาพที่ 1 ความสัมพันธ์เชิงเส้นทางระหว่างการทำหน้าที่ครอบครัว พฤติกรรมติดเกม  
และพฤติกรรมก้าวร้าวของเด็กละเยาวชน 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ  

 กลุ่มตัวอย่างผู้ปกครองเด็กและเยาวชน 15 คนจากทั้ง 4 ภาค เป็นหญิง 13 คน ชาย 2 คน ภาคเหนือ 
4 คน ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 3 คน ภาคกลาง 5 คน และภาคใต้ 3 คน อายุ 36 - 45 ปีร้อยละ 40 มีความ
เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชนเป็นพ่อแม่ร้อยละ 86.7 ระดับการศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรีร้อยละ 66.7 อาชีพรับ
ราชการร้อยละ 26.6 รองลงมา ทำไร่ทำสวนร้อยละ 20 และตอบแบบสอบถามว่าเคยใช้ความรุนแรงกับเด็ก
และเยาวชนร้อยละ 64.2 เด็กและเยาวชนของกลุ่มตัวอย่างมีประวัติเล่นเกมทุกวันอยู่แล้วร้อยละ 20 เล่นบ้าง
แบบมีการกำกับร้อยละ 60 ไม่เคยเล่นเกมเลยร้อยละ 20 และมีประวัติพฤติกรรมก้าวร้าวก่อนสถานการณ์โค
วิด 19 ร้อยละ 6.7 

กลุ่มตัวอย่างมองว่าในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด 19 เด็กเล่นเกมมากขึ้น หงุดหงิดง่ายขึ้น และมี
พฤติกรรมสุขภาพที่ไม่เหมาะสมมากขึ้น กลุ่มตัวอย่างมองว่ากลุ่มเด็กเยาวชนติดเกมหรือสื่อออนไลน์เพราะตัว
เด็กใช้เวลาออนไลน์มากข้ึน เกมออนไลน์ง่ายต่อการเข้าถึง การคบเพ่ือนที่เล่นเกม และขาดกิจกรรมสร้างสรรค์
เนื่องจากไม่สามารถออกจากบ้านได้ ส่วนกลุ่มตัวอย่างเองกข็าดเวลาการดูแลเด็กอย่างเหมาะสม ไม่สามารถ
จัดสรรเวลาระหว่างการทำงานออนไลน์ที่บ้านกับการดูแลเด็กและเยาวชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ มักตามใจ
และเปิดโอกาสให้เด็กและเยาวชนเข้าถึงสื่อออนไลน์ด้วยตัวเอง อีกท้ังตัวผู้ปกครองเองใช้สื่อออนไลน์มากข้ึน
เช่นกัน  

วิธีการดูแลที่กลุ่มตัวอย่างใช้ในการจัดการพฤติกรรมการเล่นเกมของเด็กและเยาวชน เช่น การใช้เวลา
คุณภาพและมีกิจกรรมสร้างสรรค์ในครอบครัว การมอบหมายงานที่สำเร็จง่าย การเอาใจใส่ดูแลช่วยเหลือด้าน
การเรียน การลดการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต และการจัดตารางเวลาให้เด็กและเยาวชน ส่วนวิธีที่กลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่ใช้ลดพฤติกรรมก้าวร้าว เช่น การรอให้เด็กและเยาวชนอารมณ์เย็นลงจึงพูดคุยและจัดการพฤติกรรม การ
สงบและระงับอารมณ์ตนเอง การสื่อสารด้วยคำพูดที่ดี การชวนเด็กและเยาวชนทำกิจกรรมอ่ืนเพ่ือเบี่ยงเบน

การทำหน้าที่ของ
ครอบครัว 

พฤติกรรมก้าวร้าว direct effect -0.253 

indirect effect = -0.080 

พฤติกรรมติดเกม 
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เยาวชนเข้้าถึึงสื่่�อออนไลน์์ด้้วยตััวเอง อีีกทั้้�งกลุ่่�มตััวอย่่างเอง
ก็็ใช้้สื่่�อออนไลน์์มากขึ้้�นเช่่นกััน 
	วิ ธีีการดูแูลท่ี่�กลุ่่�มตััวอย่่างใช้ใ้นการจัดัการพฤติกิรรม
การเล่่นเกมของเด็็กและเยาวชน เช่น่ การใช้เ้วลาคุุณภาพและ
มีีกิจิกรรมสร้้างสรรค์์ในครอบครัวั การมอบหมายงานที่่�สำเร็จ็ง่่าย 
การเอาใจใส่ดู่แูลช่ว่ยเหลืือด้า้นการเรีียน การจำกััดการเข้า้ถึงึ
อิินเทอร์์เน็็ต และการจััดตารางเวลาให้้เด็็กและเยาวชน  
ส่่วนวิิธีีที่�กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่ใช้้จััดการพฤติิกรรมก้้าวร้้าว 
เช่่น การรอให้้เด็็กและเยาวชนอารมณ์์เย็็นลงจึึงพููดคุุยและ
ปรับัพฤติกิรรม การสงบและระงับัอารมณ์ต์นเอง การสื่่�อสาร
ด้้วยคำพููดที่่�ดีี การชวนเด็็กและเยาวชนทำกิิจกรรมอ่ื่�นเพื่่�อ 
เบี่่�ยงเบนความสนใจ และการยืืดหยุ่่�นตามสถานการณ์์ 
นอกจากนี้้� กลุ่่�มตััวอย่่างท่ี่�เลี้้�ยงเด็็กและเยาวชนร่่วมกัับ 
ผู้้�ปกครองคนอ่ื่�นมีีการทำความเข้า้ใจกันัและพยายามปรัับวิธิีี
เลี้้�ยงดููในทิิศทางเดีียวกััน

วิิจารณ์์
	 การศึึกษานี้้�พบว่่า ระหว่่างสถานการณ์์โควิิด 19 
กลุ่่�มตััวอย่่างเด็็กและเยาวชนมีีสัดส่่วนพฤติิกรรมติิดเกม 
ในระดัับติิดเกมร้้อยละ 26.7 และอยู่่�ในระดัับคลั่่�งไคล้้ 
ร้้อยละ 22.8 ซ่ึ่�งสููงกว่่าการศึึกษาช่่วงก่่อนการระบาดที่่�พบ
ความชุุกพฤติิกรรมระดัับคลั่่�งไคล้้และระดัับติิดเกมของเด็็ก
และเยาวชนประมาณร้้อยละ 5 และ 15 ตามลำดัับ18,20 

อย่่างไรก็็ตาม การศึึกษาดัังกล่่าวสำรวจเด็็กและเยาวชนใน
สถานศึึกษา ขณะที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างในการศึึกษานี้้�มาจาก 
การเลืือกแบบลููกโซ่่ในเครืือข่่ายผู้้�ปกครองของเด็็กและ
เยาวชนสุขุภาพจิติในจังัหวัดั จึงึอาจมีีแนวโน้ม้ปัญัหามากกว่า่
เด็็กและเยาวชนทั่่�วไป 
	 การทำหน้้าที่่�ของครอบครััวของกลุ่่�มตััวอย่่างอยู่่�ใน
ระดัับไม่่ดีีถึงร้้อยละ 32.4 อาจสะท้้อนถึึงผลเชิิงลบของ
สถานการณ์โ์ควิดิ 19 ต่อ่การทำหน้า้ที่่�ของครอบครัวัและเด็ก็
และเยาวชน สอดคล้้องกัับการสำรวจในสหรัฐัอเมริิกาที่่�พบว่่า 
ในช่่วงโควิิด 19 การทำหน้้าท่ี่�ครอบครััวถดถอยลง ขณะท่ี่�
ปัญัหาพฤติกิรรมของเด็็กและเยาวชน รวมถึึงความวิติกกังัวล
และอาการซึึมเศร้้าของผู้้�ปกครอง เพิ่่�มขึ้้�นกว่่าช่่วงก่่อน 
การระบาดอย่่างมีีนัยสำคััญ โดยมีีผลกระทบมากขึ้้�นใน
ครอบครััวที่่�มีีปัญหาทางเศรษฐกิิจและมีีเด็็กและเยาวชนมีี
พฤติิกรรมติิดเกมอยู่่�เดิิม23 เช่่นเดีียวกัับการศึึกษานี้้�ที่่�พบว่่า 

เด็็กและเยาวชนที่่�เคยเล่่นเกมก่่อนการระบาดมีีสััดส่่วน
พฤติกิรรมก้า้วร้า้วสูงูกว่า่กลุ่่�มที่่�ไม่เ่คยเล่น่เกมก่อ่นการระบาด 
แม้้ไม่่มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ
	 การวิิเคราะห์์ถดถอยเชิงิเส้้นแบบหลายตััวแปรพบว่่า 
การทำหน้า้ที่่�ครอบครัวัและพฤติกิรรมติดิเกมมีีความสัมัพันัธ์์
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิกัับพฤติิกรรมก้้าวร้้าวของเด็็กและ
เยาวชน โดยเด็ก็และเยาวชนกลุ่่�มท่ี่�มีีและไม่่มีีพฤติกิรรมก้้าวร้้าว
มีีสััดส่่วนพฤติิกรรมติิดเกมและการทำหน้้าท่ี่�ของครอบครััว
สััมพัันธ์์แตกต่่างกัันอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิ กล่่าวคืือ 
ครอบครััวท่ี่�ทำหน้้าท่ี่�ระดัับดีีจะทำให้้ระดัับพฤติกิรรมก้้าวร้้าว
และพฤติิกรรมการติิดเกมของเด็็กและเยาวชนลดลงได้้  
ส่่วนพฤติิกรรมการติิดเกมที่่�มากขึ้้�นจะส่่งผลให้้ระดัับ
พฤติิกรรมก้้าวร้้าวของเด็็กและเยาวชนเพิ่่�มขึ้้�น โดยบางส่่วน
ส่่งผลผ่่านพฤติิกรรมติิดเกมไปสู่่�พฤติิกรรมความรุุนแรง 
สอดคล้อ้งกับัการศึกึษาในช่ว่งก่่อนหน้า้สถานการณ์โ์ควิิด 19 
ที่่�พบว่่าพฤติิกรรมที่่�ไม่่เหมาะสมของเด็็กและเยาวชนมีี 
ความสััมพัันธ์์กัับการทำหน้้าที่่�ของครอบครััวบกพร่่อง ได้้แก่่ 
ความรักัใคร่่และกลมเกลีียวต่่ำ การแก้้ปััญหาโดยใช้้ความรุนุแรง 
ทััศนคติิด้้านลบ ความขััดแย้้งในครอบครััว การไม่่กำหนด 
กฎเกณฑ์์ การละเลยการดููแลเด็็ก การไม่่มีีความผููกพัันทางอารมณ์์ 
การไม่่มีีการควบคุุมพฤติิกรรม รวมถึึงการเป็็นแบบอย่่างท่ี่� 
ไม่ถู่กูต้อ้งจนเด็็กลอกเลีียนตาม5,15 โดยสามารถส่่งผลทางอ้้อม
ต่อ่พฤติกิรรมก้า้วร้า้วผ่า่นทางพฤติกิรรมติดิเกมเช่น่กันั ได้แ้ก่่ 
การติดิเกมออนไลน์์ประเภทท่ี่�มีีเนื้้�อหารุนุแรง24 ในทางกลัับกััน 
การศึึกษาในครอบครััวเด็็กที่่�ป่่วยเป็็นมะเร็็งพบว่่า ครอบครััว
ที่่�มีีการทำหน้้าท่ี่�ดีีช่วยเพิ่่�มคุุณภาพชีีวิตของเด็็กและลด 
ความรู้้�สึกเหงาในช่่วงสถานการณ์โ์ควิิด 19 ชี้้�ให้เ้ห็็นว่่าบทบาท
หน้้าที่่�ครอบครััวเข้้มแข็็งเป็็นปััจจััยปกป้้องผลกระทบจาก
สถานการณ์์วิิกฤตได้้25 อย่่างไรก็็ดีี ข้้อมููลตััวแปรเหล่่านี้้�ไม่่ได้ ้
เป็็นไปตามข้้อตกลงเบื้้�องต้้นของการวิิเคราะห์์การถดถอยที่่�
ครบถ้้วน เน่ื่�องจากมีีการแจกแจงไม่่ปกติิ การละเมิิดข้้อนี้้� 
แม้้ไม่่ส่่งผลต่่อการใช้้สถิิติิแต่่อาจส่่งผลต่่อความแม่่นยำ 
ในการทำนายค่า่ความสัมัพันัธ์ ์จึงึเป็น็ข้อ้จำกัดัที่่�ควรพิจิารณา
ในการศึึกษาต่่อไปด้้วยเทคนิิคการแปลงข้้อมูลูทางคณิิตศาสตร์
หรืือการเพิ่่�มขนาดตััวอย่่าง26

	 จากการสััมภาษณ์์ ประเด็็นที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างให้้ข้้อมููล
ตรงกันั คืือ เด็ก็และเยาวชนท่ี่�เคยเล่่นเกมอยู่่�เดิิมเล่่นเกมมากขึ้้�น
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ในช่่วงการระบาด หากไม่่เล่่นเกมก็จ็ะเล่่นแอปพลิเิคชั่่�นต่่าง ๆ 

ทางโทรศััพท์์มืือถืือ ขณะท่ี่�ก็็ยอมรัับว่่าตนเองขาดเวลา 

การดูแูลเด็ก็อย่่างเหมาะสม เนื่่�องจากไม่่สามารถจััดสรรเวลา

ระหว่่างการทำงานกัับการดููแลเด็็กและเยาวชนได้้อย่่างเหมาะสม 

สอดคล้้องกัับการศึกึษาของ Ko และ Yen15 ที่่�พบว่า่ ระหว่า่ง

การแพร่ระบาด ผู้้�ปกครองใช้้เวลาส่่วนใหญ่่ในการเตรีียมรัับมืือ

เพื่่�อป้้องกัันการติิดเชื้้�อ รวมถึึงการปรัับตััวกัับผลกระทบต่่อ 

วิิถีีชีีวิต การทำงาน และเศรษฐกิิจของครอบครััว จึึงทำให้้

ไม่ท่ันัสังัเกตหรืือละเลยการดูแูลเด็ก็และเยาวชนที่่�ใช้เ้วลาเล่น่

เกมนานขึ้้�น นอกจากนี้้� กลุ่่�มตััวอย่่างยัังให้้ข้้อมููลว่่า ระหว่่าง

อยู่่�ที่่�บ้้านตนเองก็็ใช้้สื่่�อออนไลน์์มากขึ้้�นเช่่นกััน จึึงสะท้้อนให้้

เห็็นว่่า การใช้้สื่่�อออนไลน์์ของผู้้�ปกครองเองก็็อาจส่่งผล 

ต่่อพฤติิกรรมการเล่่นเกมของเด็็กและเยาวชนได้้เช่่นกััน  

โดยสามารถเป็็นต้้นแบบพฤติิกรรมด้้านลบให้้เด็็กและเยาวชน

เกิิดการเลีียนแบบ รวมถึึงลดเวลาคุุณภาพระหว่่างเด็็กและ

เยาวชนกัับผู้้�ปกครอง27

	 การศึกึษานี้้�มีีข้อ้จำกัดับางประการ เนื่่�องจากดำเนินิ

การในช่่วงสถานการณ์์การระบาดของโรคโควิิด 19 ทำให้้มีี

การเก็็บรวบรวมข้้อมููลด้้วยการตอบแบบสอบถามและ 

การสััมภาษณ์์ทางออนไลน์์ ซ่ึ่�งเป็็นข้้อมููลที่่�รายงานจากการ

รัับรู้้�ของผู้้�ปกครอง โดยไม่่สามารถใช้้กระบวนการวิิจััยอื่่�น ๆ 

ประกอบเพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลรอบด้้าน จึงึมีีข้อจำกััดในการตรวจสอบ

ความน่่าเชื่่�อถืือของข้้อมููล รวมทั้้�งอาจเกิิดอคติิจากการตอบ

ตามความคาดหวัังของสัังคม กลุ่่�มตััวอย่่างผู้้�ปกครองในการ

ศึึกษาเชิิงปริิมาณมาจากการเลืือกพื้้�นที่่�แบบเฉพาะเจาะจง 

ภาคละ 1 จัังหวััด โดยประสานผ่่านบุุคลากรสาธารณสุุขและ

เครืือข่า่ยผู้้�ปกครองท่ี่�เคยรับับริิการในหน่ว่ยบริกิารสุขุภาพจิติ

ในพื้้�นที่่� ส่่วนกลุ่่�มตัวัอย่่างในการศึกึษาเชิงิคุณุภาพเป็็นผู้้�ปกครอง

ที่่�ประเมิินว่่าเด็็กและเยาวชนมีีพฤติิกรรมระดัับติิดเกม จึงึอาจ

ไม่่สามารถเป็น็ตัวัแทนของผู้้�ปกครองเด็ก็และเยาวชนทั้้�งหมด 

นอกจากนี้้� การศึกึษานี้้�ไม่่ได้้เก็บ็รวบรวมหรืือวิเิคราะห์์ตัวัแปรอื่่�น

ที่่�อาจส่ง่ผลต่อ่พฤติกิรรมก้้าวร้า้วของเด็็กและเยาวชน รวมทั้้�ง

ความสััมพัันธ์์ระหว่่างการทำหน้้าที่่�ของครอบครััวและ

พฤติิกรรมติิดเกม เช่่น พื้้�นอารมณ์์ของเด็็กและเยาวชนและ

สถานะทางเศรษฐกิิจของครอบครััว28,29 
      

สรุุป

	 การวิิจััยนี้้�พบว่่า ในช่่วงสถานการณ์์โควิิด 19  
เด็็กและเยาวชนร้้อยละ 26.7 มีีพฤติิกรรมเล่่นเกมอยู่่�ใน 
ระดัับน่่าจะติดิเกม พฤติกิรรมติดิเกมมีีความสััมพัันธ์ท์างบวก
กัับพฤติิกรรมก้้าวร้้าว ขณะที่่�ระดัับการทำหน้้าที่่�ครอบครััว 
ที่่�ไม่่ดีีส่่งผลต่่อทั้้�งพฤติิกรรมติิดเกมและพฤติิกรรมก้้าวร้้าว 
ของเด็็กและเยาวชน ทั้้�งนี้้� ไม่่พบความแตกต่่างระหว่่างเพศ
และการเล่่นเกมก่่อนการระบาดของโรคโควิิด 19 ในสััดส่่วน 
พฤติิกรรมก้า้วร้า้วของเด็ก็และเยาวชน ผลการศึกึษาสามารถ
เป็็นข้้อมููลในการส่่งเสริิมตระหนัักในการเลี้้�ยงดููและบทบาท
หน้้าที่่�ครอบครััว ทั้้�งในสถานการณ์์ทางสัังคมที่่�ปกติิและ 
ในภาวะวิิกฤต

กิิตติิกรรมประกาศ 

	 การศึึกษานี้้�ได้้รับัทุุนสนัับสนุุนการวิิจััยจากสำนัักงาน
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การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�นิิพนธ์์ 
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เก็็บรวบรวมข้้อมููล วิิเคราะห์์ข้้อมููล เขีียนบทความ ; ภิิญโญ 
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