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ระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที ่4-6 ในโรงเรียนเขาทอง ต.เขาทอง อ.พยุหะคีรี จ.นครสวรรค ์ดว้ยการเก็บ
ขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถามกบันกัเรียนรวม 208 คน และท าการวเิคราะหค์วามสมัพนัธด์ว้ยการวเิคราะห ์
Binary Logistic Regression  

ผลการศึกษาพบว่า นกัเรียนช ัน้ ป.4-6 ส่วนใหญ่อาศยัอยู่กบัพ่อแม่ และนกัเรียนกว่า
รอ้ยละ 80 ใชโ้ทรศพัทแ์บบสมารท์โฟนทีต่วัเองเป็นเจา้ของ มากกว่าครึ่งสามารถเขา้ถงึอนิเทอรเ์น็ต
ได ้และใชโ้ทรศัพทไ์ดอ้ย่างอิสระโดยที่ครอบครวัไม่มีส่วนร่วมในการเลือกใชแ้อปพลิเคชนั 
นกัเรียนมากกว่ารอ้ยละ 80 เล่นเกมออนไลน์ดว้ยโทรศพัทม์อืถอือยู่ที่บา้นตวัเอง เกมที่เล่นบ่อย
ที่สุด คือ RoV (รอ้ยละ 44.7) ซึ่งเป็นเกมที่เล่นตามบทบาท จ านวนช ัว่โมงเฉลี่ยที่เล่นต่อวนัอยู่
ประมาณ 3 ช ัว่โมง ส าหรบัพฤตกิรรมการตดิเกม พบว่า มนีกัเรียนมากถงึรอ้ยละ 45 มพีฤตกิรรม
การติดเกมอยู่ในระดบัคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกม และเมื่อท าการวเิคราะหป์จัจยัที่มคีวามสมัพนัธ์
กบัการติดเกมของนกัเรียน พบตวัแปรที่มีความสมัพนัธ์กบัการติดเกม ไดแ้ก่ เพศ ความเป็น
เจา้ของโทรศพัทม์อืถอื การเลอืกแอปพลเิคชนัใหก้บัเด็กโดยครอบครวั ความบ่อยครัง้ในการเล่นเกม 
จ านวนช ัว่โมงเล่นเกมเฉลี่ยต่อวนั และการรบัรูผ้ลเสียจากการติดเกม โดยสรุปการศึกษานี้
สะทอ้นว่านกัเรียนช ัน้ ป.4-6 ที่มีสมารท์โฟนเป็นของตนเอง และการที่ผูป้กครองไม่ไดม้สี่วนใน
การเลอืกแอปพลเิคชนั รวมถงึไม่จ ากดัช ัว่โมงการเล่นเกมของเดก็ จะท าใหเ้ด็กมโีอกาสติดเกมได ้
ดงันัน้ การสนบัสนุนใหผู้ป้กครองเขา้มามสี่วนในการใชโ้ทรศพัทม์อืถอืของเด็ก การส่งเสริมทกัษะ
การใชโ้ทรศพัทม์ือถือใหเ้หมาะสม การมีส่วนในการก าหนดแอปพลิเคชนัใหเ้ด็ก และก าหนด
ระยะเวลาในการเลน่เกมต่อวนั น่าจะส่งผลท าใหเ้ดก็มโีอกาสตดิเกมนอ้ยลง 

ค าส าคญั: การตดิเกม, สมารท์โฟน, เกมออนไลน,์ เดก็, นกัเรียน 
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Abstract 
 

The purpose of this quantitative research is to study factors related to 
game addiction among prathom suksa 4-6 schoolchildren at Khao Thong School in 
Khao Thong, Phayuha Khiri District, Nakhonsawan. Questionnaires were used to 
collect data from 208 samples and binary logistic regression analyses were used for 
data analyses. 

It was found that the majority of samples were living with their parents 
and 80 percent used their own smartphones. Greater than half accessed the Internet 
and freely used their phones without parental control over app selection. Eighty 
percent played online mobile games at home with 44.7 percent of the games being 
a role-playing game titled ‘RoV’. The average gaming time per day was three hours. 
In terms of game addiction, 4 5  percent of them were classified as ‘obsessed’ and 
‘was likely to be addicted’. Factors related to game addiction included gender, 
smartphone ownership, parental control of app selection, frequency of game playing, 
gaming hours per day and a personal awareness on the negative consequences of 
gaming addiction. This study demonstrates that prathom suksa 4-6 schoolchildren 
who have personal smartphones, lack of parental involvement in app selection and 
have unmonitored gaming time are prone to addiction behavior. Parents therefore, 
should be encouraged to be involve in their children’s use of smartphones including 
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proper skills in the uses, app selections and gaming time per day; this can lead to 
less risk for game addiction. 

Keywords: Game addiction, smartphone, online games, children, students 
 

ท่ีมาและความส าคญั 
 

การติดเกมของเยาวชนไทยเป็นปญัหาที่มีแนวโนม้รุนแรงมากขึ้น ในเด็กอายุ 6-14 ปีมี
กลุ่มที่เล่นเกมออนไลน์ถึงรอ้ยละ 31.4 (ส านกังานสถิติแห่งชาติ, 2559) และจากการส ารวจเด็ก
ตัง้แต่ระดบัช ัน้ ป.4 ถึงระดบัอุดมศึกษา 1 .4 พนัคนทัว่ประเทศ ในปี พ.ศ . 2549 ของ
คณะแพทยศาสตรศ์ิริราชพยาบาลร่วมกบัสถาบนัสุขภาพจิตเดก็และวยัรุ่นราชนครินทร ์(Healthy 
Gamer, 2560) พบว่าในกลุ่มเด็กที่คล ัง่ไคลเ้กมที่ตอ้งเล่นวนัละ 2-3 ช ัว่โมง เป็นเด็กผูช้าย
รอ้ยละ 11.2 เด็กผูห้ญิงรอ้ยละ 9.2 กลุ่มที่ติดเกมมากจะเล่นไม่ต า่กว่าวนัละ 3 ช ัว่โมง เป็นเด็กผูช้าย
รอ้ยละ 3.8 เดก็ผูห้ญงิรอ้ยละ 4.3 รวมแลว้จะมเีดก็กลุม่ที่ตดิเกมประมาณรอ้ยละ 15 ของจ านวน
เด็กท ัง้หมด ขณะที่เด็กที่เริ่มติดเกมจะอยู่ที่ช่วง ป.4-5 ขอ้มูลดงักล่าวสอดคลอ้งกบัผลส ารวจ
วฒันธรรมการใชช้ีวติของเด็กและเยาวชนเรื่อง “ชีวิตไซเบอร”์ (สถาบนัรามจิตติ, 2560) ที่พบว่า
เด็กไทยใชเ้วลาถึง 1 ใน 3 ของวนัไปกบัการใชส้ื่อเทคโนโลยี เช่น เล่นเกมวนัละ 2 ช ัว่โมง โดย
เด็กผูช้ายเล่นเกมมากถึง 2.2 ช ัว่โมง/วนั เด็กผูห้ญิงเล่นเกม 1.3 ช ัว่โมง/วนั และในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล เด็กและเยาวชนอายุ 7-21 ปี หมกมุ่นกบัการเล่นเกมเฉลี่ย 4.5 
ช ัว่โมง/วนั และใชเ้วลาเดินเฉลี่ยไม่ถึง 10 นาทีก็พบรา้นเกมที่อยู่ใกลบ้า้นโดยเฉลี่ย 5 รา้น 
(ราชวทิยาลยักุมารแพทยแ์ห่งประเทศไทย, 2560)  

ผลกระทบจากการติดเกมของเด็กมตี ัง้แต่ การขาดความรบัผดิชอบในกิจวตัรประจ าวนั
พื้นฐาน เช่น การเรียน งานบา้น บางคนยอมอดอาหารหรือละเลยการท ากิจกรรมที่ส่งเสริม
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การออกก าลงักาย เพราะตอ้งการใชเ้วลาในการเล่นเกม นอกจากนี้การเล่นเกมนาน ๆ มกัก่อใหเ้กิด
ความเครียดและมีอาการอ่อนเพลีย บางคนอาจมีปญัหาทางพฤติกรรม เช่น ไม่ชอบเขา้สงัคม 
ตอบสนองต่อสถานการณ์บางอย่างดว้ยความกา้วรา้วรุนแรง (Kim, 2008; Kimberly, 2009; ชาญ
วทิย ์พรนภดล และคณะ, 2552; ศิริไชย หงสส์งวนศรี และพนม เกตุมาน, 2552; สุภาวดี เจริญ
วานิช, 2557) หากประมวลปจัจยัที่ส่งผลใหเ้กิดการติดเกมของเด็กจากงานวิจยัระดบัชาติและ
นานาชาติ สามารถสรุปไดเ้ป็น 4 ปจัจยั (สถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร,์ 2560 ) 
ดงัน้ี 1) ปจัจยัดา้นครอบครวั โดยครอบครวัทีเ่ลี้ยงลูกแบบปล่อยปละละเลย ไม่ฝึกวนิยัใหก้บัเด็ก 
จะท าใหเ้ดก็เลน่เกมไดอ้ย่างอิสระ หรือบางครอบครวัต่างคนต่างอยู่ ไม่มกีิจกรรมท าร่วมกนั ท าให ้
เดก็รูส้กึเหงา ความสนุกสนานจากการเลน่เกมจงึอาจเป็นสิง่หนึ่งทีเ่ดก็ใชเ้ป็นทีพ่ึง่ (Pornnoppadol 
et al., 2009; Kimberly, 2009; ชาญวทิย ์พรนภดล และคณะ, 2552; ศิริไชย หงสส์งวนศรี และ
พนม เกตมุาน, 2552) 2) ปจัจยัดา้นสภาพแวดลอ้ม จากความเจริญดา้นเทคโนโลยที าใหก้ารเขา้ถงึ
ขอ้มูลต่าง ๆ ผ่านอินเทอรเ์น็ตท าไดง้่าย ดงันัน้ สื่อโฆษณาจึงมอีิทธิพลต่อเดก็และวยัรุ่นอย่างมาก 
มีส่วนจูงใจใหเ้ด็กและวยัรุ่นหนัไปเล่นเกมกนัอย่างแพร่หลาย กลุ่มเพื่อนที่ชกัจูงใหร่้วมเล่นเกม 
ตลอดจนรา้นเกมมีเกิดขึ้นมากมายทัง้ในชุมชนเมืองและชนบท (Pornnoppadol et al., 2009; 
ศิริไชย หงสส์งวนศรี และพนม เกตุมาน , 2552) บางแห่งเปิดใหบ้ริการตลอด 24 ช ัว่โมง 
ซึ่งเอื้อใหเ้ด็กและเยาวชนสามารถเล่นเกมไดย้าวนานขึ้น 3) ปจัจยัดา้นตวัเด็กเอง เด็กบางคน
อ า จมี บุ ค ลิก ภ าพอ่ อ น แอ  ม ัก ต ้อ งพึ่ ง พ า ผู ้อื่ น  จึ ง อ า จ ถู ก ช วน ให ้เ ล่ น เ กม ได ้ง่ า ย  
(Ko et al., 2005; Allison et al., 2006) และ 4) ปจัจยัการเปลี่ยนแปลงของสารเคมีในสมอง 
ในทางการแพทยพ์บว่าขณะทีเ่ด็กเลน่เกม การเลน่จะไปกระตุน้ใหส้ารโดปามนี (Dopamine) ทีท่  า
ใหรู้ส้กึสนุกสนานหล ัง่ออกมามากขึ้น เมือ่หยุดเล่นสมองยงัคงตอ้งการสารโดปามนีต่อ จงึเป็นเหตุ
ใหเ้ด็กพยายามจะเล่นเกมต่อไป (Koepp et al., 1998; Han et al., 2007; Chih et al., 2013; 
ชาญวทิย ์พรนภดล และคณะ, 2552)   
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จากการทบทวนวรรณกรรมที่ผ่านมากลุ่มเป้าหมายของการศึกษาเกี่ยวกบัการติดเกม
มกัจะท าการวจิยัในกลุ่มนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ขึ้นไป ในกลุ่มเด็กประถมศึกษาและปฐมวยั
ยงัถอืว่ามค่ีอนขา้งจ ากดั การศึกษาในครัง้นี้ผูว้จิยัจงึสนใจศึกษาพฤติกรรมการติดเกมและปจัจยัท่ี
มีความสมัพนัธก์บัการติดเกมของนักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนเขาทอง ต าบล
เขาทอง อ าเภอพยุหะคีรี จงัหวดันครสวรรค ์ในต าบลเขาทองมโีรงเรียนช ัน้ประถมศึกษา 1 แห่ง มี
รา้นเกมจ านวน 4 รา้น เปิดใหบ้ริการทุกวนัจนัทร-์อาทติย ์ตัง้แต่เวลา 9.00–22.00 น. จงึเป็นพื้นที่
ที่เอื้อต่อการเล่นเกมของเด็กและวยัรุ่น และในปจัจุบนัเกือบทุกครอบครวัมโีทรศพัทส์มาร์ทโฟน 
ท าใหส้ะดวกต่อการเล่นเกมของเด็ก ดงันัน้ ผูว้ิจยัจึงสนใจศึกษาในประเด็นดงักล่าว เพื่อคน้หา
ตวัแปรทีจ่ะน ามาสู่การวางแผนป้องกนัและแกป้ญัหาการตดิเกมในเดก็ต่อไป  
 

วตัถปุระสงคข์องการศึกษา 

1. เพือ่ศึกษาพฤตกิรรมการตดิเกมของนกัเรียนระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที ่4-6   
2. เพือ่ศึกษาปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัการตดิเกมของนกัเรียนระดบัช ัน้ประถมศึกษาปีที ่4-6   
 

แนวคิดและงานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 
นิยามของการติดเกม 

การศึกษาครัง้นี้ ไดใ้หค้วามหมาย การตดิเกม ว่าหมายถงึ การทีผู่เ้ลน่เกมหมกมุ่นอยู่กบั
เกม (Preoccupation with game) เกิดการสูญเสยีความสามารถในการควบคุมตนเอง (Loss of 
control) และการสูญเสียหนา้ที่ความรบัผิดชอบ (Function impairment) (สถาบนัสุขภาพจิต
เดก็และวยัรุ่นราชนครินทร,์ 2560)  
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งานวิจยัท่ีเกี่ยวขอ้ง 
จากการทบทวนงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้ง การศึกษาของวรุณา กลกิจโกวนิท ์และคณะ (2558) 

พบความชุกของปญัหาการติดเกมของเด็กประถมศึกษาและมธัยมศึกษาคิดเป็นรอ้ยละ 15 และ
พบปจัจยัเสี่ยงต่อการติดเกมที่ส  าคญั คือ ความถี่ในการเล่น ระยะเวลาที่ใชเ้ล่น ประเภทของเกม 
รา้นเกมใกลบ้า้น นิสยัของเด็ก วิธีปฏิบตัิเมื่อลูกเล่นเกมนาน ปจัจยัป้องกนัส าคญั  คือ กิจกรรม
ยามว่างทดแทนการเล่นเกม การที่เด็กมีอารมณ์ดี ในท านองเดียวกนักบัการศึกษาของสุภาวดี 
เจริญวานิช (2557) ทีพ่บว่าปจัจยัทีม่ผีลท าใหเ้ดก็ตดิเกมประกอบดว้ย 1) ปจัจยัดา้นชีวภาพ โดยการหล ัง่
ของสารโดพามีนในขณะเล่นเกม ซึ่งจะยิ่งท าใหเ้กิดความอยากเล่นต่อไป 2) ปจัจยัดา้นจิตใจ 
การเล่นเกมท าใหเ้กิดความสนุกสนาน เมื่อเล่นกนัเป็นกลุ่มจะท าใหเ้ด็กและวยัรุ่นมคีวามรูส้ึกถึง
พลงักลุ่ม และรูส้ึกไดร้บัการยอมรบัจากเพื่อน หรือบางครัง้การเล่นเกมก็เพื่อหลกีเลี่ยงความเครียด
หรือปญัหาที่มี 3) ปจัจยัดา้นครอบครวั เด็กที่ติดเกมมกัขาดการฝึกระเบียบวินยัจากครอบครวั 
และบางครอบครวัลูกไม่ค่อยผูกพนักบัพ่อแม่ หรือลูกเครียดจากการทีพ่่อแม่มคีวามคาดหวงัในตวัสูง 
รวมถึงพ่อแม่ตอ้งการท างานหรือท ากิจกรรมอย่างสงบจึงใหเ้กมเป็นพี่เลี้ยงดูแลลูกแทน และ 
4) ปจัจยัดา้นสงัคม กลุม่เพือ่นทีส่นบัสนุนการเลน่เกมเป็นกลุม่จะท าใหเ้ด็กหรือวยัรุ่นรูส้กึว่าเพื่อน
ใหค้วามสนใจตนเอง และการมอีปุกรณ์เลน่เกมอยู่ที่บา้นเป็นการเอื้อใหเ้ด็กและวยัรุ่นเขา้ถงึเกมได ้
ง่ายขึ้น ส าหรบัการศึกษาของปทัมา อนุมาศ (2552) พบว่านกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้มกีลุ่มคล ัง่ไคล ้
เกมรอ้ยละ 11 และกลุม่ทีน่่าจะตดิเกมคิดเป็นรอ้ยละ 4 ปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการ
ติดเกม ไดแ้ก่ เพศ บรรยากาศภายในรา้นเกม การมเีครื่องเล่นเกมที่บา้น การถูกรบกวนเมื่อเลน่
เกมที่บา้น และรูปแบบการอบรมเลี้ยงดู ปจัจยัที่สามารถท านายพฤติกรรมการติดเกมไดด้ีที่สุด
ตามล าดบั ไดแ้ก่ การมีเครื่องเล่นเกมที่บา้น สมัพนัธภาพการเล่นเกมในกลุ่มเพื่อน ความรูส้กึมี
คุณค่าในตวัเอง สมัพนัธภาพในครอบครวั และการรบัรูผ้ลเสยีของการติดเกม ส าหรบัการศึกษา
ของปณัณธร ชชัวรตัน์ และดลฤดี เพชรขวา้ง (2552) พบว่าเยาวชนติดเกมมากถึงรอ้ยละ 55.5 
ตวัแปรที่เ ก่ียวขอ้งกับการติดเกม ไดแ้ก่ เพศ  อายุ ค่าใชจ้่ายของผูเ้ล่นเกม ลกัษณะนิสยั 
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ความสมัพนัธข์องครอบครวั และการเลี้ยงดูของครอบครวั การติดเพื่อน สิ่งแวดลอ้มที่เอื้อกบั
การเล่นเกม และความรูท้ี่ถูกตอ้งเกี่ยวกบัเกม เช่นเดียวกนักบัการศึกษาของวศิรุต ตนัติพงศอ์นนัต ์
(2556) ที่พบว่าปจัจยัดา้นตวัวยัรุ่น ท ัง้ทางกายภาพ บุคลกิภาพ และทางดา้นอารมณ์จิตใจ ปจัจยั
ดา้นเกมออนไลน์ ปจัจยัดา้นครอบครวั ปจัจยัดา้นสภาพแวดลอ้ม อาทิ เพื่อน ครู ชุมชน  
รา้นอินเทอรเ์น็ต การแพร่หลายของสื่อเกี่ยวกบัเกมออนไลน ์มีผลต่อพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์
ของกลุ่มวยัรุ่น และการศึกษาของสุรเชษฐ ์เวชกามา (2551) ที่พบว่านกัเรียนที่ก าลงัศึกษาอยู่
ในช่วงช ัน้ที่ 2-4 ในเขตเทศบาลขอนแก่น มีพฤติกรรมเสี่ยงต่อการติดเกมอยู่ในระดบัปานกลาง 
โดยลกัษณะส่วนบคุคลดา้นช่วงช ัน้เรียน ลกัษณะการอยู่อาศยั ลกัษณะทีอ่ยู่อาศยั ระดบัการศึกษา
ของมารดา ความถีใ่นการเลน่เกมต่อสปัดาห ์เวลาในการเลน่เกมคอมพวิเตอรใ์นแต่ละครัง้ สถานที่
ในการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ และระดบัการศึกษาของบดิา ตวัแปรเหล่านี้ลว้นมคีวามสมัพนัธ์กบั
พฤตกิรรมเสีย่งต่อการตดิเกมทัง้สิ้น  

กล่าวโดยสรุปแลว้ปจัจยัทางดา้นชีวภาพ จิตใจ ครอบครวั หรือสงัคม  รวมถึงปจัจยั
ส่วนบุคคลของตวัเด็ก ลว้นเป็นปจัจยัที่ส่งเสริมหรือยบัย ัง้การเกิดพฤติกรรมการติดเกมในเด็ก 
จากการทบทวนงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง ผูว้จิยัไดป้ระยุกตน์ิยามการติดเกมและแบบทดสอบการติดเกม
พรอ้มเกณฑก์ารประเมินการติดเกมของสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทรม์าพฒันา
เป็นตวัแปรตามของการศึกษา ทัง้นี้ เพราะหน่วยงานดงักล่าวท าการศึกษาวจิยัและพฒันาแบบคดักรอง
การตดิเกมมาเป็นระยะเวลายาวนานและมคีวามน่าเชื่อถอืในวธิีการด าเนินการ ส าหรบัตวัแปรอสิระ
ของการศึกษาพจิารณามาจากตวัแปรส าคญั ๆ ในงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งซึ่งแสดงความสมัพนัธก์บั
การตดิเกมไวอ้ย่างน่าเชื่อถอื 
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ระเบียบวิธีวิจยั 
 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาคร ัง้นี้  คือ นกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 4-6 โรงเรียนเขาทอง 

ต าบลเขาทอง อ าเภอพยุหะคีรี จงัหวดันครสวรรค ์ท ัง้หมด 208 คน การเก็บรวบรวมขอ้มูลจะให ้
นกัเรียนตอบแบบสอบถามดว้ยตนเอง โดยนกัวจิยัอธิบายไปทลีะขอ้และนกัเรียนท าตามไปทลีะขอ้ 
ถา้นกัเรียนฟงัแลว้ไม่เขา้ใจ ผูว้ิจยัจะอธิบายซ า้อีกคร ัง้และมีผูช่้วยวิจยัเขา้ประกบเพื่ออธิบายให ้
นกัเรียนฟงัเป็นรายบคุคล โดยท าการเก็บรวบรวมขอ้มลูภายในเดอืนมกราคม พ.ศ. 2561 งานวจิยั
น้ีไดร้บัการรบัรองการพิจารณาจริยธรรมวิจยัในมนุษยจ์ากคณะกรรมการจริยธรรมวิจยัในคน
จงัหวดันครสวรรคเ์รียบรอ้ยแลว้ 

 
การนิยามท่ีใชใ้นการศึกษา 

นิยามศพัท :์ พฤติกรรมการติดเกม หมายถึง การที่ผู เ้ล่นเกมหมกมุ่นอยู่กบัเกม  
มีการสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม และสูญเสียหนา้ที่ความรบัผิดชอบ โดย
ในการวจิยัคร ัง้นี้ ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้กณฑข์องการทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening 
Test: GAST) เป็นแนวทางในการประเมนิการติดเกม โดยแบ่งลกัษณะของการติดเกมออกตาม
น า้หนกัของปญัหา ดงันี้ 

คล ัง่ไคลเ้กม หมายถงึ กลุม่ทีเ่ริ่มมปีญัหาในการเลน่เกม 
น่าจะตดิเกม หมายถงึ กลุม่ทีม่ปีญัหาในการเลน่เกมมาก 
 
นิยามและการวดัตวัแปร: จากงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง ผูว้จิยัน ามาประยุกตใ์ชใ้นการนิยาม

ตวัแปรและก าหนดมาตรวดัตวัแปร ดงันี้ 
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ผูว้จิยัน าแบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test; GAST) ของ
สถาบนัสุขภาพจติเดก็และวยัรุ่นราชนครินทร ์กรมสุขภาพจติ ร่วมกบั รศ.นพ.ชาญวทิย ์พรนภดล 
สาขาวชิาจิตเวชเด็กและวยัรุ่น ภาควชิาจิตเวชศาสตร ์คณะแพทยศ์าสตรศ์ิริราชพยาบาล (2551) 
โดยแบบทดสอบนี้ ถูกพฒันาขึ้นเพื่อใชส้  าหรบัวดัการติดเกมในเด็กและวยัรุ่น ผูว้จิยัจึงน ามาใชใ้น
การวดัตวัแปรตามของการศึกษา คือ การติดเกม ตวัแปรนี้ เกิดจากการรวมขอ้ค าถามทัง้หมด 
16 ขอ้ ที่ใชว้ดัปญัหาที่เก่ียวขอ้งกบัการเล่นเกม 3 แบบ ไดแ้ก่ การที่ผูเ้ล่นเกมหมกมุ่นอยู่กบัเกม 
มีการสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม และสูญเสียหนา้ที่ความรบัผิดชอบ และ
สรุปผลออกมาเป็น “ปกติ” “คล ัง่ไคล”้ และ “น่าจะติดเกม” จากงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง สามารถน ามา
ประยุกตเ์ป็นปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัการตดิเกมไดเ้ป็น 3 ปจัจยั ไดแ้ก่ ปจัจยัส่วนบคุคล ปจัจยั
ดา้นครอบครวั ปจัจยัดา้นเกม รวม 11 ตวัแปร รายละเอยีดมดีงันี้ 

ปัจจยัส่วนบุคคล ประกอบดว้ย 3 ตวัแปร ไดแ้ก่ 1) เพศ มีมาตรวดัแบบจดักลุ่ม 
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม (ชาย,หญิง) 2) อายุ มีมาตรวดัแบบอตัราส่วน แปรผนัตัง้แต่ 10-12 ปี และ 
3) ระดบัการศึกษา มมีาตรวดัแบบจดัอนัดบั แบ่งเป็น 3 กลุม่ (ป.4, ป.5, ป.6)  

ปจัจยัดา้นครอบครวั ม ี4 ตวัแปร ไดแ้ก่ 1) ความเป็นเจา้ของโทรศพัท ์มมีาตรวดัแบบ
จดักลุม่ แบ่งเป็น 2 กลุม่ (ตวัเอง, ผูป้กครอง) 2) ความอสิระในการใชโ้ทรศพัท ์มมีาตรวดัแบบจดักลุ่ม 
แบ่งเป็น 2 กลุม่ (ใชไ้ดโ้ดยอิสระ ไม่มใีครหา้ม, ผูป้กครองจ ากดัเวลาในการใชโ้ทรศพัท)์ 3) การเลอืก
แอปพลิเคชนัใหก้ ับเด็กโดยครอบครวั มีมาตรวดัแบบจดักลุ่ม แบ่งเป็น 2 กลุ่ม (มีส่วน
ในการเลือกใชแ้อปพลิเคชนัในโทรศัพท์มือถือ, ไม่มีส่วนในการเลือกใชแ้อปพลิเคชนัใน
โทรศพัทม์อืถอื) และ 4) จ านวนสมารท์โฟนในครอบครวั มมีาตรวดัแบบอตัราส่วน 

ปจัจยัดา้นเกม ม ี4 ตวัแปร ไดแ้ก่ 1) ความบ่อยครัง้ในการเลน่เกมในคอมพวิเตอรห์รือ
ในโทรศพัท ์มีมาตรวดัแบบจดักลุ่ม แบ่งเป็น 3 กลุ่ม (เล่นไม่บ่อย, เล่นบ่อย, เล่นทุกวนั) 
2 ) ประเภทเกมที่ เล่น มีมาตรว ัดแบบจัดกลุ่ม  แบ่งเ ป็น 2 กลุ่ม (ออนไลน์ , ออฟไลน์)  
3) จ านวนช ัว่โมงเฉลีย่ที่ใชเ้ลน่เกมใน 1 วนั มมีาตรวดัแบบอตัราส่วน และ 4) การรบัรูผ้ลเสียจาก
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การติดเกม มีมาตรวดัแบบจดักลุ่ม แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม (การรบัรูผ้ลเสียจากการติดเกมต า่, 
ปานกลาง, สูง)  
 
เครื่องมือในการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการรวบรวมขอ้มลูม ี2 เครื่องมอื ไดแ้ก่ 1) แบบสอบถามส าหรบัเด็ก มี
ส่วนประกอบคือ ขอ้มูลดา้นประชากรของนักเรียน ลกัษณะของครอบครวั โทรศัพท์และ
อินเทอร์เน็ต ขอ้มูลเกี่ยวกับเกมและการเล่นเกม และ 2) แบบทดสอบการติดเกม (Game 
Addiction Screening Test: GAST) โดยขอ้ค าถามในแบบทดสอบการติดเกมนี้ผูว้จิยัท าการทดสอบ
ความเชื่อถือไดจ้ากการพิจารณาความสอดคลอ้งภายในดว้ยค่า Cronbach’s Alpha ใน
กลุม่นกัเรียนช ัน้ ป.4-6 ในโรงเรียนพยุหะศึกษาคารจ านวน 30 ราย ไดค่้าเท่ากบั 0.876 

 
การวิเคราะหข์อ้มูล 

การศึกษาครัง้นี้ ใชก้ารวเิคราะห ์ไดแ้ก่ 1) สถติเิชงิพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าความถี ่ค่ารอ้ยละ 
ค่าต า่สุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลีย่ ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และค่ามธัยฐาน 2) สถติเิชงิอนุมาน ไดแ้ก่ 
Binary Logistic Regression Analysis  
 

ผลการศึกษา 
 
1. ขอ้มูลดา้นประชากรและลกัษณะของครอบครวัของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 

ผูว้จิยัเก็บขอ้มลูจากนกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่4-6 ไดค้รบทกุคนรวม 208 คน พบว่า
เป็นเพศชายรอ้ยละ 51.4 มอีายุอยู่ระหว่าง 10-12 ปี อายุเฉลีย่อยู่ที่ 10.8 ปี และทัง้ 3 ระดบัช ัน้
มีสดัส่วนใกลเ้คียงกนั นกัเรียนส่วนใหญ่มแีม่อยู่ดว้ยถงึรอ้ยละ 74 และมีพ่ออยู่ดว้ยรอ้ยละ 62 
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และมีผูป้กครองประกอบอาชีพรบัจา้งท ัว่ไปถึงรอ้ยละ 39.9 รองลงคือลูกจา้ง/พนกังานบริษทั
รอ้ยละ 29.5 และเป็นเกษตรกร เช่น ท าไร่ ท าสวน รอ้ยละ 23.1 

 
1.1 ขอ้มูลเกี่ยวกบัโทรศพัทแ์ละอนิเทอรเ์น็ต 

ส่วนใหญ่นกัเรียนมสีมารท์โฟนใชม้ากถงึรอ้ยละ 85.1 โดยทีต่วัเองเป็นเจา้ของ (รอ้ยละ 83.7) 
และสามารถเชื่อมอินเทอรเ์น็ตไดท้ ัง้วนัถึงรอ้ยละ 56.7 ประมาณรอ้ยละ 55 ใชโ้ทรศพัทไ์ด ้
โดยอิสระไม่มีใครหา้ม และครอบครวัเองไม่มีส่วนในการเลอืกใชแ้อปพลเิคชนัถึงรอ้ยละ 56.7 
และจ านวนสมารท์โฟนในครอบครวัเฉลีย่มีถงึ 5 เครื่อง และนกัเรียนใชแ้อปพลเิคชนัเรียงล าดบั
มากไปหานอ้ยตามนี้ เล่นเกม (รอ้ยละ 97.1) ดูหนงั/ฟงัเพลง (รอ้ยละ 72.6) ใชโ้ซเชียลเน็ตเวริ์ก 
เช่น เฟซบุก๊, ไลน ์(รอ้ยละ 57.7)  
 
1.2 ขอ้มูลเกี่ยวกบัเกม 

มีนกัเรียนเล่นเกมทุกวนัและบ่อยครัง้อยู่ถึงรอ้ยละ 49 โดยมากเล่นเกมนานประมาณ 
2 ช ัว่โมงต่อวนั (รอ้ยละ 28.4) และอีกรอ้ยละ 25 เล่นเกมมากกว่า 3 ช ัว่โมงต่อวนั โดยมจี านวน
ช ัว่โมงเฉลี่ยที่ใชเ้ล่นเกมใน 1 วนัเฉลี่ยประมาณ 3 ช ัว่โมง (SD.=1.9, Median=2, Min=1, 
Max=12) เกือบทัง้หมดเล่นเกมที่บา้น (รอ้ยละ 84.6) โดยมกัจะเล่นเกมออนไลน ์(รอ้ยละ 78.8) 
ส่วนใหญ่เลน่เกมผ่านโทรศพัทม์อืถอื (รอ้ยละ 88) และมกัเลน่เกมตามบทบาท (รอ้ยละ 67.7) เช่น 
RoV (Realm of Valor) และเด็กส่วนใหญ่มกีารรบัรูผ้ลเสยีจากการติดเกมปานกลางรอ้ยละ 49.5 
(พจิารณาเพิม่เตมิในตารางที ่1) 
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1.3 พฤติกรรมการติดเกม 
การศึกษาพบว่านกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที ่4-6 ส่วนใหญ่มพีฤตกิรรมการตดิเกมอยู่ใน

ระดบัปกติรอ้ยละ 54.8 และมพีฤติกรรมการติดเกมระดบัคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกมรวมเป็นรอ้ย
ละ 45 มคีะแนนเฉลีย่อยู่ที่ 18.7 คะแนนจากคะแนนเต็ม 48 คะแนน (SD.=10.5, Median=17, 
Min=0, Max=48) (พจิารณาเพิม่เตมิในตารางที ่2) 
 

ตารางท่ี 1 ขอ้มลูดา้นประชากร ครอบครวั การใชส้มารท์โฟนและการเลม่เกมของนกัเรียนช ัน้ ป.4-6  
(N=208) 

ขอ้มูล จ านวน รอ้ยละ ขอ้มูล จ านวน รอ้ยละ 
ขอ้มูลดา้นประชากร      
เพศ   ระดบัการศึกษา   
  ชาย 107 51.4   ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่4 67 32.2 
  หญงิ 101 48.6   ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่5 64 30.8 
อายุ  11 5.3   ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่6 77 37.0 
  9 ปี 70 33.7    
  10 ปี 68 32.7    
  11 ปี 59 28.4    
𝑥̅𝑥=10.8, SD.=0.9, Mdn=11, Min=9, Max=12    
ขอ้มูลลกัษณะของครอบครวั    
บุคคลที่อาศยัอยู่ดว้ย (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) อาชีพของผูป้กครอง   
  พ่อ 129 62.0   เกษตรกร  48 23.1 
  แม่ 154 74.0   คา้ขาย/ธุรกิจส่วนตวั 38 18.3 
  พีน่อ้ง 105 50.5   ขา้ราชการ/รฐัวสิาหกิจ 17 8.2 
  ลุงป้า/นา้อา 34 16.3   รบัจา้งท ัว่ไป 61 39.9 
  ปู่ ย่า 53 25.5   ลูกจา้ง/พนกังานบริษทั 42 29.5 
  ตายาย 74 35.6   พ่อบา้น/แม่บา้น 1 0.5 
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ตารางท่ี 1 ขอ้มลูดา้นประชากร ครอบครวั การใชส้มารท์โฟนและการเลม่เกมของนกัเรียนช ัน้ ป.4-6  
(N=208) 

ขอ้มูล จ านวน รอ้ยละ ขอ้มูล จ านวน รอ้ยละ 
ขอ้มูลเกี่ยวกบัโทรศพัทแ์ละอนิเทอรเ์น็ต    
ประเภทโทรศพัทท์ี่ใช ้   ประเภทของแอปพลเิคชนั (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 
  สมารท์โฟน  177 85.1   เกม 202 97.1 
  โทรศพัทแ์บบปุ่มกด 5 2.4   ดูหนงั/ฟงัเพลง                                                         151 72.6 
  ท ัง้ 2 แบบ 26 12.5   โซเชยีลเน็ตเวริก์  120 57.7 
ความเป็นเจา้ของโทรศพัท ์    ถ่ายรูป/แต่งรูป    111 53.2 
  ตวัเอง 174 83.7   การศึกษา   63 30.3 
  ผูป้กครอง 34 16.3   อ่านการต์ูน/นิยาย                                                 62 29.8 
ความอสิระในการใชโ้ทรศพัท ์  การเขา้ถงึอนิเทอรเ์น็ต 
  ใชไ้ดอ้สิระ ไม่มใีครหา้ม 115 55.3   เชื่อมต่อไดท้ ัง้วนั 118 56.7 
  ถูกจ ากดัเวลาในการใช ้ 93 44.7   เชื่อมต่อไดบ้างเวลา 74 35.6 
  โทรศพัท ์     เชื่อมต่อไม่ไดเ้ลย 16 7.7 
จ านวนสมารท์โฟนในครอบครวั การเลอืกแอปพลเิคชนัใหก้บัเด็กโดยครอบครวั   
  1 – 2 เครื่อง 29 13.9   มส่ีวนในการเลอืกใช ้ 90 43.3 
  3 – 4 เครื่อง 87 41.8   ไม่มส่ีวนในการเลอืกใช ้ 118 56.7 
  5 – 6 เครื่อง 51 24.5  
  7 เครื่องขึ้นไป 41 19.7    
𝑥̅𝑥=4.8, SD.=2.4, Mdn=4, Min=1, Max=12    
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ตารางท่ี 1 ขอ้มลูดา้นประชากร ครอบครวั การใชส้มารท์โฟนและการเลม่เกมของนกัเรียนช ัน้ ป.4-6  
(N=208) 

ขอ้มูลเกี่ยวกบัเกมและการเล่นเกม     
ความบ่อยคร ัง้ในการเล่นเกม แนวเกมท่ีเล่น   
  เลน่ไม่บ่อย 
  เลน่บ่อย 

107 
51 

51.4 
24.5 

เกมเลน่ตามบทบาท (RoV, 
Minecraft, My Talking Tom) 

141 67.7 

  เลน่ทุกวนั 
จ านวนชัว่โมงเฉลี่ยที่ใช/้วนั   

50 24.0 เกมแอคชัน่ (Point Blank, 
Rules of Survival, GTA) 

13 6.3 

  1 ช ัว่โมง 55 26.4 เกมจ าลอง (Cooking – 
mama, Subway surfers)   

31 14.9 

  2 ช ัว่โมง 59 28.4 เกมกีฬา (FIFA online3, 
Need for speed) 

18 8.7 

  3 ช ัว่โมง 42 20.2 เกมต่อสู ้(Street Fighter) 5 2.4 
  มากกว่า 3 ช ัว่โมง 52 25.0 อปุกรณ์ที่ใชเ้ล่นเกม   
𝑥̅𝑥=2.9, SD.=1.9, Mdn=2, Min=1, Max=12   โทรศพัทม์อืถอื   183 88.0 
    
สถานที่เล่นเกม     เครื่องคอมพวิเตอร ์ 18 8.7 
  บา้นตวัเอง 176 84.6    แทบ็เลต็ 7 3.4 
  รา้นเกม 16 7.7 การรบัรูผ้ลเสยีจากการติดเกม  
  โรงเรียน 8 3.8 ระดบัต า่ (19-31 คะแนน) 27 13.0 
  บา้นเพือ่น 8 3.8 ระดบัปานกลาง  103 49.5 
ประเภทของเกมท่ีเล่น   (32-44 คะแนน)       
  ออนไลน ์ 164 78.8 ระดบัสูง (45-57 คะแนน) 78 37.5 
  ออฟไลน ์ 44 21.2 𝑥̅𝑥=41.8,SD.=9.4,Mdn=42,Min=20,Max=57 
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ตารางท่ี 2 รอ้ยละของนกัเรียน ป.4-6 จ าแนกตามระดบัพฤตกิรรมการตดิเกม  
(N=208)  

พฤติกรรมการติดเกม จ านวน รอ้ยละ 
อยู่ในระดบัปกติ 114 54.8 
อยู่ในระดบัคล ัง่ไคล ้ 47 22.6 
อยู่ในระดบัน่าจะตดิเกม 47 22.6 
𝑥̅𝑥 = 18.7, SD. = 10.5, Mdn = 17, Min = 0, Max = 48 

 
2. การศึกษาปจัจยัท่ีมีความสมัพนัธก์บัการติดเกมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 

ในการวเิคราะหป์จัจยัที่มคีวามสมัพนัธก์บัการติดเกมของนกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 4-6 
โดยการวิเคราะหถ์ดถอยโลจิสติกแบบทวิภาค (Binary logistic regression analysis) แบบ 
Enter ซึง่อธิบายอทิธิพลดว้ยค่า Odds ratio ก่อนทีจ่ะวเิคราะหห์าความสมัพนัธด์งักล่าวผูว้จิยัได ้
ตรวจสอบความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอิสระดว้ยค่า Tolerance และ Variance Inflation 
Factor (VIF) โดยผลการทดสอบพบว่าค่า Tolerance มค่ีาใกล ้1 และค่า VIF มค่ีานอ้ยกว่า 10 
แสดงว่าตวัแปรอสิระทกุตวัไม่มคีวามสมัพนัธก์นัหรือมคีวามสมัพนัธก์นันอ้ย จงึสามารถน าตวัแปร
อสิระทกุตวัเขา้สู่การวเิคราะหข์อ้มลูได ้(กลัยา วานิชยบ์ญัชา และฐติา วานิชยบ์ญัชา, 2558: 352)  

เมือ่พจิารณาตารางที ่3 จากการศึกษาปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัการตดิเกมของนกัเรียน
ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่4-6 โรงเรียนเขาทอง ต าบลเขาทอง อ าเภอพยุหะคีรี จงัหวดันครสวรรค ์ดว้ย
การวิเคราะหถ์ดถอยโลจิสติกแบบทวิภาค ตวัแปรตามของการศึกษาคือ พฤติกรรมการติดเกม 
(1=คล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกม 0=ปกติ) โดยมตีวัแปรอสิระทีน่ าเขา้สู่สมการการวเิคราะหม์ที ัง้หมด 
11 ตวัแปร ดงันี้  ตวัแปรเพศ อายุ ระดบัการศึกษา ความเป็นเจา้ของโทรศพัท ์ความอิสระใน
การใชโ้ทรศพัท ์การเลอืกแอปพลเิคชนัใหก้บัเด็กโดยครอบครวั จ านวนสมารท์โฟนในครอบครวั 
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ประเภทของเกมทีเ่ลน่ ความบ่อยครัง้ในการเลน่เกมในคอมพวิเตอรห์รือในโทรศพัท ์จ านวนช ัว่โมง
เฉลีย่ทีใ่ชเ้ลน่เกมใน 1 วนั และการรบัรูผ้ลเสยีจากการตดิเกม 

 เมื่อควบคุมอิทธิพลของตวัแปรอิสระอื่น ๆ ที่เขา้สู่สมการใหค้งที่แลว้ที่ระดบันยัส าคญั
ทางสถิติ 0.05 นกัเรียนหญิงมีสดัส่วนความเสี่ยงที่จะมีพฤติกรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกม
มากกว่านกัเรียนชายอยู่ 4.45 เท่า (OR=4.45) นกัเรียนทีเ่ป็นเจา้ของโทรศพัทม์สีดัส่วนความเสี่ยง
ทีจ่ะมพีฤตกิรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะตดิเกมมากกว่านกัเรียนทีผู่ป้กครองเป็นเจา้ของโทรศพัท ์3.18 เท่า 
(OR=3.18) นกัเรียนที่ผูป้กครองไม่มส่ีวนในการเลอืกใชแ้อปพลเิคชนัมีสดัส่วนความเสี่ยงที่จะมี
พฤติกรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกมมากกว่านกัเรียนที่ผูป้กครองมสี่วนในการเลอืกใชแ้อปพลเิคชนั 
2.46 เท่า (OR=2.46) นกัเรียนที่เล่นเกมทุกวนั และเล่นเกมบ่อย มีสดัส่วนความเสี่ยงที่จะมี
พฤติกรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกมมากกว่านักเรียนที่ เล่นไม่บ่อย 3.82 และ 2.38 เท่า 
(OR=3.82, 2.38) นกัเรียนที่เล่นเกมเพิ่มขึ้น 1 ช ัว่โมง จะมีสดัส่วนความเสี่ยงที่จะมีพฤติกรรม
คล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกมมากกว่านกัเรียนที่เล่นเกมเท่าเดมิถงึ 1.22 เท่า (OR = 1.22) นกัเรียนที่
มีการรบัรูผ้ลเสียจากการติดเกมในระดบัสูง และระดบัปานกลาง จะมีสดัส่วนความเสี่ยงที่จะมี
พฤตกิรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะตดิเกมมากกว่านกัเรียนทีม่กีารรบัรูผ้ลเสยีจากการตดิเกมในระดบัต า่ 
3.50 และ 9.42 เท่า (OR=3.50, 9.42) โดยตวัแปรอิสระท ัง้ 11 ตวั สามารถร่วมกนัอธิบาย
พฤติกรรมการติดเกมไดม้ากถงึรอ้ยละ 32.5 (R2 = 0.325) ส่วนอีกรอ้ยละ 67.5 อธิบายไดด้ว้ย
ตวัแปรอื่นทีไ่ม่ไดอ้ยู่ในสมการ (พจิารณาเพิม่เตมิในตารางที ่3)  
 
ตารางท่ี 3 ปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัการตดิเกมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4-6  

(N=208) 
ตวัแปร B Odds Ratio (95% CI) P-value 

เพศหญงิ (กลุม่อา้งองิ: เพศชาย) 1.494 4.455 (2.099-9.456) <0.000** 
อายุ (ตวัแปรเชงิปรมิาณ) 0.030 1.030 (0.441-2.408) 0.946 
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ตารางท่ี 3 ปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัการตดิเกมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4-6  
(N=208) 

ตวัแปร B Odds Ratio (95% CI) P-value 
ระดบัการศึกษา (กลุม่อา้งองิ:  
ชัน้ประถมศึกษาปีที ่6) 

   

     ชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 1.130 3.097 (0.477-20.091) 0.236 
     ชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 0.675 1.964 (0.616-6.269) 0.254 
นกัเรียนเป็นเจา้ของโทรศพัท ์ 
(กลุม่อา้งองิ: ผูป้กครองเป็นเจา้ของ) 

1.158 3.184 (1.158-8.756) 0.025* 

ใชโ้ทรศพัทไ์ดโ้ดยอสิระ ไมม่ใีครหา้ม  
(กลุม่อา้งองิ: ผูป้กครองจ ากดัเวลาใน
การใชโ้ทรศพัท)์ 

-0.024 0.976 (0.502-1.900) 0.943 

ผูป้กครองไมม่ส่ีวน 
ในการเลอืกใชแ้อปพลเิคชนั  
(กลุม่อา้งองิ: ผูป้กครองมส่ีวนใน 
การเลอืกแอปพลเิคชนั) 

0.901 2.461 (1.259-4.809) 0.008* 

จ านวนสมารท์โฟนในครอบครวั  
(ตวัแปรเชงิปริมาณ) 

-0.142 0.867 (0.746-1.008) 0.063 

เลน่เกมออนไลน ์ 
(กลุม่อา้งองิ: เลน่เกมออฟไลน)์ 

-0.351 0.704 (0.304-1.631) 0.413 

ความบ่อยครัง้ในการเลม่เกมในคอมพวิเตอรห์รือในโทรศพัท ์(กลุม่อา้งองิ: เลน่ไม่บ่อย)          
     เลน่บ่อย 0.867 2.380 (1.045-5.423) 0.039* 
     เลน่ทุกวนั 1.340 3.818 (1.537-9.487) 0.004** 
จ านวนชัว่โมงเฉลีย่ทีใ่ชเ้ลน่เกม 
ใน 1 วนั (ตวัแปรเชงิปริมาณ) 

0.197 1.218 (1.009-1.469) 0.040* 
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ตารางท่ี 3 ปจัจยัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัการตดิเกมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4-6  
(N=208) 

ตวัแปร B Odds Ratio (95% CI) P-value 
การรบัรูผ้ลเสยีจากการติดเกม (กลุม่อา้งองิ: รบัรูผ้ลเสยีจากการติดเกมต า่) 
     รบัรูผ้ลเสยีจากการติดเกมปานกลาง 2.243 9.424 (2.833-31.348) <0.000** 
     รบัรูผ้ลเสยีจากการติดเกมสูง 1.254 3.503 (1.081-11.347) 0.037* 

-2Log Likelihood (-2ll) = 228.524 R2 = 0.325 
* หมายถงึ มนียัส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั 0.05   
** หมายถงึ มนียัส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั 0.01 

 
อภปิรายผล 

 
การคลัง่ไคลเ้กม ผลการศึกษาพบว่านกัเรียน ป.4-6 กว่าครึ่งเล่นเกมบ่อยและเล่นเกือบ

ทุกวนั โดยช ัว่โมงเฉลีย่ที่ใชเ้ล่นเกมอยู่ที่ประมาณ 2-3 ช ัว่โมงต่อวนั ขอ้มูลดงักล่าวสะทอ้นใหเ้หน็
ว่าในพื้นทีท่ีศ่ึกษาซึ่งมลีกัษณะกึ่งเมอืงกึ่งชนบท เดก็นกัเรียนมแีนวโนม้ของการคล ัง่ไคลเ้กมอยู่ใน
ระดบัสูง ซึ่งสอดคลอ้งกบัขอ้มูลของราชวิทยาลยักุมารแพทยแ์ห่งประเทศไทย (2560) ที่พบว่า
เดก็ไทยใชเ้วลาในการเลน่เกมประมาณวนัละ 2 ช ัว่โมง และในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
เด็กและเยาวชนอายุ 7-21 ปี หมกมุ่นกบัการเล่นเกมเฉลี่ย 4.5 ช ัว่โมง/วนั เช่นเดียวกนักบั
การส ารวจของคณะแพทยศาสตรศ์ิริราชพยาบาลร่วมกบัสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร ์
(Healthy Gamer, 2560) ที่พบว่าในกลุ่มเด็กที่คล ัง่ไคลเ้กมจะตอ้งเล่นวนัละ 2-3 ช ัว่โมง และใน
กลุม่ทีต่ดิเกมมากจะเลน่ไม่ต า่กว่าวนัละ 3 ช ัว่โมง 

การมีสมารท์โฟนเป็นของตนเอง ผลการศึกษาพบว่านกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 4-6 
กว่ารอ้ยละ 80 มสีมารท์โฟนเป็นของตนเอง ท ัง้นี้ น่าจะเป็นเพราะปจัจบุนัสมารท์โฟนและการเขา้ถงึ
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อนิเทอรเ์น็ตมตีน้ทุนต า่ลงและเขา้ถงึไดง้า่ย สมารท์โฟนจงึเขา้มามบีทบาทต่อทัง้ดา้นการศึกษาและ
ความบนัเทงิของเด็ก เช่น นกัเรียนใชส้มารท์โฟนเพื่อการสบืคน้ขอ้มูลประกอบการท าการบา้นหรือ
รายงาน รวมทัง้แสวงหาความสนุกและความเพลิดเพลินจากการใชส้มาร์ทโฟนที่เชื่อมต่อ
อินเทอรเ์น็ตได ้ท ัง้เล่นเกม ดูการตู์น ดูหนงั ดูละคร ฟงัเพลง ติดต่อสื่อสารกบัเพื่อนผ่านโลกออนไลน ์
การเขา้ถึงนี้ ท  าไดอ้ย่างสะดวกและรวดเร็ว รวมถึงขอ้มูลมีความทนัสมยัอยู่เสมอ ท าให ้
เด็กมีความตื่นตาตื่นใจ เพลิดเพลินสนุกสนานไปกบัการเขา้ถึงแหล่งบนัเทิง เช่นเดียวกนักบั
ผลการส ารวจพฤติกรรมการออนไลน์ของคนไทยในปี 2558 จากขอ้มูลผูต้อบแบบสอบถามออนไลน์ 
10,434 คน ที่พบว่าในแต่ละวนักลุ่ม Gen X – Y – Z ใชส้มาร์ทโฟนเป็นเครื่องมือหลกัใน
การตดิต่อสือ่สารและการสรา้งความบนัเทงิใหก้บัตนเอง (ส านกังานพฒันาธุรกรรมทางอิเลก็ทรอนิกส ,์ 
2558) ซึ่งสอดคลอ้งกบัขอ้มูลของสมเกียรติ ต ัง้กิจวานิชย ์(2559) ที่พบว่าปจัจุบนัประเทศไทยมี
สมารท์ดีไวซ ์(สมารท์โฟน และแท็บเล็ต) ประมาณ 30-33 ลา้นเครื่อง และคาดว่าจะเพิ่มขึ้นเป็น 
65 ลา้นเครื่องหรือประมาณ 2 เท่าในปี พ.ศ. 2563  

เล่นเกมอยู่ท่ีบา้นตวัเอง ผลการวจิยัพบว่ากว่ารอ้ยละ 85 ของนกัเรียนช ัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 4-6 จะเล่นเกมอยู่ที่บา้นตวัเอง เช่นเดียวกบัผลการส ารวจของส านกังานพฒันาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส ์(2558) ที่พบว่ากลุ่ม Gen X – Y – Z มกัใชง้านอินเทอรเ์น็ตอยู่ที่บา้นมากถงึ
รอ้ยละ 89 และใชง้านอินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่สูงถึงรอ้ยละ 83 ทัง้นี้ อาจเป็นเพราะ
ปจัจุบนัการเขา้ถงึอินเทอรเ์น็ตท าไดง้่าย เกมหลายเกมในปจัจุบนัถูกพฒันาใหส้ามารถเล่นไดผ่้าน
สมารท์โฟนได ้จึงเอื้อใหเ้ล่นคนเดียวไดอ้ย่างสนุกสนาน หรือเล่นร่วมกนัผ่านเครือข่ายออนไลน์
โดยไม่จ าเป็นตอ้งอยู่ดว้ยกนั เด็กจึงเล่นเกมไดใ้นสถานที่ทีเ่ป็นส่วนตวั โดยเฉพาะอย่างยิ่งบา้นทีม่รีะบบ
การปล่อยสญัญาณอินเทอรเ์น็ตผ่านเครือข่ายไรส้าย ซึ่งความเร็วของอินเทอรเ์น็ตมกัจะสูง ท าให ้
การเขา้ถงึเกมท าไดง้่าย และปจัจบุนัการเขา้ถงึอินเทอรเ์น็ตท าไดง้่ายและมคีวามเร็วสูง เหลา่นี้มผีลพวง
มาจากการพฒันาทางเทคโนโลยีที่สามารถท าใหต้น้ทุนการเขา้ถึงอินเทอรเ์น็ตและตน้ทุนการซื้อ
โทรศพัทท์ าไดใ้นราคาทีต่  า่ลง ท าใหใ้นครวัเรือนหลายครวัเรือนเขา้ถงึสมารท์โฟนและอนิเทอรเ์น็ต  
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ประเภทของเกมที่เล่น : นกัเรียนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 4-6 มากถึงรอ้ยละ 79 เล่น
เกมออนไลน์ อาจเพราะเกมออนไลน์สามารถเล่นไดก้บักลุ่มเพื่อน พูดคุยกนัผ่านเกมไดส้ะดวก 
และยงัหาเพื่อนใหม่มาร่วมเล่นไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งรูจ้กักนัในโลกของความเป็นจริง ซึ่งสอดคลอ้ง
กบังานของวิศรุต ตนัติพงศ์อนนัต์ (2556) ที่พบว่าวยัรุ่นที่เล่นเกมจะสะดวกใจในการสนทนา
ออนไลนม์ากกว่าออฟไลน์ นอกจากนี้ เกมออนไลนบ์างเกมยงัสามารถสรา้งเงนิใหก้บัผูเ้ล่นได ้หาก
ผูเ้ลน่รูห้ลกัการและช่องทางอาจจะขายของในเกมแลกกบัเงนิจริงได ้ 

 
ปจัจยัท่ีมีความสมัพนัธก์บัการติดเกมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 
เพศ ผลการศึกษาพบว่าเพศมคีวามสมัพนัธก์บัพฤตกิรรมการตดิเกม โดยนกัเรียนหญิง

มีแนวโนม้ที่จะมีพฤติกรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกมมากกว่านกัเรียนชาย ซึ่งสอดคลอ้งกับ
ผลการศึกษาของปทัมา อนุมาศ (2552) ที่ศึกษาการติดเกมของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ใน
จงัหวดันครศรีธรรมราช ซึ่งพบว่าเพศหญิงติดเกมมากกว่าเพศชาย อาจเป็นเพราะในการจ าแนก
พฤติกรรมการติดเกมครัง้นี้ ไดอ้า้งอิงตามแบบทดสอบการติดเกม GAST ฉบบัเด็ก (ชาญวทิย ์
พรนภดล, 2551) ซึง่เกณฑข์องเพศหญิงและเพศชายนัน้แตกต่างกนั โดยทีเ่กณฑข์องเพศหญิงจะ
ต า่กว่าเพศชาย และแบบสอบถามการติดเกมนี้ ผูว้จิยัใหน้กัเรียนประเมนิดว้ยตนเอง ซึ่งนกัเรียน
ชายน่าจะประเมนิตนเองต า่กว่าความเป็นจริง  

ความเป็นเจา้ของโทรศพัท ์ผลการศึกษาพบว่าตวัแปรนี้ มคีวามสมัพนัธก์บัพฤติกรรม
การติดเกม โดยนกัเรียนที่เป็นเจา้ของโทรศพัทม์ีแนวโนม้ที่จะมพีฤติกรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกม
ไดม้ากกว่านกัเรียนที่ผูป้กครองเป็นเจา้ของโทรศพัท์เอง อาจเป็นเพราะการมีโทรศพัทเ์ป็นของ
ตวัเอง ไดส้รา้งโอกาสใหเ้ด็กสามารถใชเ้วลากบัโทรศพัทไ์ดน้าน รวมถงึอาจท าใหส้ามารถเลน่เกม
ไดห้ลากหลายประเภทมากกว่า เนื่องจากไม่ตอ้งขออนุญาตผูป้กครองและไม่ตอ้งขอยืมโทรศพัท์
จากผูป้กครอง ซึ่งสอดคลอ้งกบัขอ้มูลของสถาบนัสุขภาพจิตเด็กและวยัรุ่นราชนครินทร์ ที่ระบุว่า
สถานการณ์เด็กติดเกมมอีตัราเพิ่มขึ้นต่อเนื่องนบัแต่ปี พ.ศ. 2552 เป็นตน้มา โดยผลการส ารวจ
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วยัรุ่นกบัการใชโ้ทรศพัทม์อืถอืพบว่า รอ้ยละ 90 ของผูใ้ชโ้ทรศพัทม์อืถอืจะเล่นเกมเมื่อมเีวลาว่าง
และพยายามสรรหาเกมใหม่ ๆ โหลดเขา้มอืถอื (ทวศีิลป์ วษิณุโยธิน, 2553) 

การเลือกแอปพลิเคชนัใหก้บัเด็ก ขอ้มูลจากการวจิยัชี้ ว่า การเลอืกแอปพลเิคชนัใหก้บั
เด็กโดยครอบครวัมคีวามสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการติดเกม โดยนกัเรียนที่ผูป้กครองไม่มีส่วนใน
การเลอืกใชแ้อปพลเิคชนัมแีนวโนม้ที่จะมพีฤติกรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกมมากกว่านกัเรียนที่
ผูป้กครองมีส่วนในการเลือกใชแ้อปพลิเคชนั อาจเป็นเพราะการเลือกแอปพลิเคชนัใหก้บัเด็ ก
สามารถลดโอกาสทีเ่ดก็จะใชแ้อปพลเิคชนัที่ไม่เหมาะสมได ้หากเดก็สามารถเลอืกใชแ้อปพลเิคชนั
ไดเ้องตามใจชอบโดยที่ครอบครวัไม่มสี่วนร่วมกบัเด็ก อาจท าใหเ้ลอืกโหลดแอปพลเิคชนัเกมเท่าที่
ตนเองตอ้งการเขา้สู่โทรศพัทม์ือถือได  ้ซึ่งปจัจุบนันี้ แอปพลเิคชนัของเกมนัน้มีอยู่มากมายทัง้ใน
รูปแบบฟรีและเสยีแค่ใชจ้่าย การไม่มสี่วนร่วมจากผูป้กครองในการเลอืกใชแ้อปพลเิคชนัจงึมสีว่นส าคญั
ต่อการเอื้อใหเ้ด็กติดเกมได  ้ซึ่งสอดคลอ้งกบัการศึกษาของสุดา จ ัน่มุกดา (2550) ที่ศึกษา
การติดเกมของนกัเรียนในจงัหวดัสมทุรสงคราม ที่พบว่าการสนบัสนุนการเลน่เกมของผูป้กครอง 
มคีวามสมัพนัธต่์อการตดิเกมของนกัเรียน 

ความบ่อยครัง้ในการเล่นเกม จากการศึกษาพบว่าความบ่อยครัง้ในการเล่นเกมใน
คอมพวิเตอรห์รือในโทรศพัทม์คีวามสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการติดเกม โดยนกัเรียนที่เล่นเกมใน
คอมพวิเตอรห์รือในโทรศพัทท์ุกวนัและบ่อยครัง้มแีนวโนม้ที่จะมพีฤติกรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะตดิ
เกมมากกว่านกัเรียนที่เล่นเกมแต่ไม่บ่อย อาจเป็นเพราะนกัเรียนที่เล่นเกมทุกวนัหรือบ่อยครัง้ 
ม ัก จ ะ เ พลิด เ พลิน ไ ป กับ ก า ร เ ล่ น เ กม จน ถึ ง ข ั้น หม ก มุ่ น  เ ริ่ ม ข า ด วิ นัย ใ นตน เ อ ง  
ไม่สามารถควบคุมตนเองใหท้ าหนา้ที่ที่ตอ้งรบัผิดชอบได ้ซึ่งสอดคลอ้งกบังานของสุรเชษฐ ์เวช
กามา (2551) ที่พบว่านักเรียนที่เล่นเกมทุกวนัและนักเรียนที่เล่นเกมสปัดาห์ละ 4-6 วนัมี
พฤติกรรมเสี่ยงต่อการติดเกมสูงกว่านกัเรียนที่เล่นเกมเพียงสปัดาหล์ะ 1-3 วนั และนกัเรียนที่
ไม่ไดเ้ล่นเกม และสอดคลอ้งกบัการศึกษาของวรุณา กลกิจโกวินท์ และคณะ (2558) ที่พบว่า
นกัเรียนที่เล่นเกมทุกวนั, 4-6 วนัต่อสปัดาห,์ 2-3 วนัต่อสปัดาห ์และ 1 วนัต่อสปัดาห ์มแีนวโนม้
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ที่จะติดเกมมากกว่านกัเรียนที่เล่นเกมนอ้ยกว่า 1 วนัต่อสปัดาห ์โดยขนาดของสดัส่วนความเสีย่ง
ในการตดิเกมจะยิ่งมากขึ้นถา้เดก็มคีวามถีใ่นการเลน่เกมหลายวนัขึ้น   

จ านวนชัว่โมงเฉลี่ยท่ีใชเ้ล่นเกมต่อวนั ตวัแปรดงักล่าวความสมัพนัธก์บัพฤติกรรมการ
ติดเกม โดยนกัเรียนที่ใชเ้วลาต่อวนัในการเล่นเกมเพิ่มขึ้นจะมแีนวโนม้ที่จะมพีฤติกรรมคล ัง่ไคล ้
และน่าจะตดิเกมสูงขึ้น อาจเป็นเพราะการเพิม่เวลาเลน่เกม จะท าใหน้กัเรียนมคีวามรูส้กึสนุกสนาน 
เพลดิเพลนิ ทา้ทายตนเอง ภาคภูมใิจและม ัน่ใจในตนเองเพิ่มมากขึ้น เพราะภายในเกมผูเ้ล่นจะมี
ความสามารถตามที่ตอ้งการ ท าใหเ้กิดความพึงพอใจ จึงมีแนวโนม้ที่จะติดเกมมากขึ้น ผล
การศึกษาดงักล่าวสอดคลอ้งกบัการศึกษาของสุรเชษฐ ์เวชกามา (2551) ที่พบว่านกัเรียนที่ใชเ้วลา
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ในแต่ละครัง้มากกว่า 4 ช ัว่โมง มีพฤติกรรมเสี่ยงต่อการติดเกมสูงกว่า
นกัเรียนทีเ่ลน่เกมในแต่ละครัง้ 3-4 ช ัว่โมง 1-2 ช ัว่โมง และนกัเรียนทีไ่ม่เคยเลน่เกม ส่วนนกัเรียน
ทีใ่ชเ้วลาในการเลน่เกมคอมพวิเตอรแ์ต่ละครัง้ 3-4 ช ัว่โมง ก็จะมพีฤตกิรรมเสีย่งต่อการตดิเกมสูง
กว่านกัเรียนที่เล่นเกม 1-2 ช ัว่โมงต่อครัง้ และนกัเรียนที่ไม่เล่นเกม ในท านองเดียวกันกับ
การศึกษาของวรุณา กลกิจโกวนิท ์และคณะ (2558) ทีพ่บว่านกัเรียนทีม่จี  านวนช ัว่โมงสูงสุดในการ
เล่นเกมมากกว่าจะมสีดัส่วนความเสี่ยงในการติดเกมมากนกัเรียนที่มีจ านวนช ัว่โมงสูงสุดในการ
เลน่เกมนอ้ยกว่า   

การรบัรูผ้ลเสียจากการติดเกม ผลการศึกษาพบว่าตวัแปรดงักล่าวมีความสมัพนัธก์บั
พฤติกรรมการติดเกม โดยนกัเรียนทีม่กีารรบัรูผ้ลเสยีจากการติดเกมมากกว่าจะมแีนวโนม้ที่จะมี
พฤตกิรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะตดิเกมมากกว่าผูท้ีร่บัรูผ้ลเสยีจากการตดิเกมนอ้ยกว่า อาจเป็นเพราะ
นกัเรียนที่รูข้อ้เสยีของการเลน่เกมมกัจะประเมนิว่าตนเองมจีิตย ัง้คิด สามารถควบคุมตนเองไม่ให ้
ติดเกมไดแ้มจ้ะใชเ้วลาในการเล่นเกมเป็นเวลานานแลว้ก็ตาม รวมถึงนกัเรียนมกัเห็นว่าการเล่น
เกมท าใหผ้่อนคลายและลดความเครียดจากการเรียน หรือคลายเหงาได ้นกัเรียนจงึรบัรูป้ระโยชน์
ของการเล่นเกมมากกว่าหรือเท่าๆกบัผลเสยีจากการเล่นเกม จึงขาดความตระหนกัถงึโทษในการ
เลน่เกม  
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ตวัแปรท่ีไม่มีความสมัพนัธ ์ในการศึกษาคร ัง้นี้ตวัแปรอายุ ระดบัการศึกษา ความอิสระ
ในการใชโ้ทรศพัท ์จ านวนสมารท์โฟนในครอบครวั และประเภทของเกมที่เล่น ไม่มคีวามสมัพนัธ์
กบัพฤตกิรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะตดิเกมของเด็กนกัเรียน ท ัง้นี้น่าจะเป็นเพราะในเด็กอายุ 10-12 ปี 
ทีเ่รียนในระดบัช ัน้ ป.4-6 จดัว่าเป็นเดก็ทีอ่ยู่ในช่วงช ัน้เดยีวกนัคือช่วงช ัน้ที ่2 มอีายุและระดบัช ัน้ที่
แตกต่างกนัค่อนขา้งนอ้ย พฤติกรรมบางอย่างรวมถึงพฤติกรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกมจึง
อาจจะไม่แตกต่างกนั และส าหรบัความอิสระในการใชโ้ทรศพัทก์บัการถูกจ ากดัเวลาในการใช ้
โทรศพัทม์ผีลต่อพฤติกรรมคล ัง่ไคลแ้ละน่าจะติดเกมไม่แตกต่างกนัมาก อาจเป็นไปไดว้่าไม่ว่าจะ
จ ากดัหรือปล่อยเป็นอิสระ เด็กก็อาจใชเ้วลาเท่าที่มีกบัการเล่นเกมไม่แตกต่างกนั ท ัง้นี้ เพราะ
ผูป้กครองไม่ไดต้ ัง้เงื่อนไขว่าจะใหเ้ล่นเกมไดก้ี่นาทีหรือกี่ช ัว่โมง เป็นเพียงการจ ากดัเวลาการใช ้
เท่านัน้ และส าหรบัจ านวนสมารท์โฟนในครอบครวัที่ไม่มคีวามสมัพนัธก์บัพฤติกรรมคล ัง่ไคลแ้ละ
น่าจะติดเกม ท ัง้นี้ น่าจะเป็นเพราะเด็กส่วนมากมีโทรศพัทเ์ป็นของตนเอง สามารถเล่นเกมผ่าน
โทรศพัทข์องตนเองได ้โดยไม่ตอ้งขอใชโ้ทรศพัทข์องคนในครอบครวัมาใช ้จงึท าใหต้วัแปรทัง้สอง
ไม่มีความสมัพนัธ์กนั เช่นเดียวกนักบัตวัแปรประเภทของเกมที่เล่น ที่พบว่าเด็กเกือบทัง้หมด
สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตไดท้ ัง้วนั ท าใหป้ระเภทของเกมที่เล่นส่วนใหญ่เป็นเกมออนไลน์ 
ดงันัน้ อาจจะมผีลใหก้ารเล่นเกมออนไลนห์รือออฟไลน์ ไม่ไดม้ีความสมัพนัธก์บัพฤติกรรม
คล ัง่ไคลแ้ละน่าจะตดิเกม 

โดยสรุปการศึกษานี้สะทอ้นว่านกัเรียนช ัน้ ป.4-6 ที่มีสมารท์โฟนเป็นของตนเอง และ
การที่ผูป้กครองไม่ไดม้สี่วนในการเลอืกแอปพลเิคชนั รวมถงึไม่จ ากดัช ัว่โมงการเล่นเกมของเด็ก
จะท าใหเ้ดก็มโีอกาสตดิเกมได ้ 
 
ขอ้เสนอแนะในการศึกษา 

ผลการศึกษาครัง้นี้ชี้ว่าการสนบัสนุนใหผู้ป้กครองหรือบุคคลในครอบครวัเขา้มามี
ส่วนร่วมในการใชโ้ทรศพัทข์องเดก็ ท ัง้ในเรื่องของการเลอืกแอปพลเิคชนั การไม่ใหเ้ดก็เป็นเจา้ของ
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สมารท์โฟน และการจ ากดัจ านวนวนัและระยะเวลาในการเล่นเกม จะเป็นปจัจยัส าคญัหนึ่งที่จะ
ป้องกนัไม่ใหเ้ดก็คล ัง่ไคลห้รือตดิเกม  
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