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บทคัดย่อ 

 
 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณโดยมีจดุมุ่งหมายเพื่อศึกษาปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อผลการเรียนผ่าน

การเสพติดเกมของนักเรียนในระดบัมัธยมศึกษาแผนกสามัญ เครื่องมือในการวิจัยคือการทำแบบสอบถามออนไลน์

โดยเก็บข้อมลูจากนักเรียนท้ังหมด 400 คน ค่าความสอดคล้องของโมเดล (goodness-of-fit) p-value = 0.150, 

𝜒2/df = 1.092, RMSEA=0.015, CFI=0.995, TLI=0.994. ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยทางอ้อมที่มีผลต่อการศึกษา

ผ่านการเสพตดิเกมนั้นคือการจัดสรรเวลา ปัจจัยท่ีมผีลต่อการเสพตดิเกมคือสภาพแวดล้อมของโรงเรยีนและการ

จัดสรรเวลา สดุท้ายการเสพตดิเกมมีอิทธิพลต่อผลการเรียน งานวิจยันี้ค้นพบว่าปัจจัยการจัดสรรเวลาเป็นปัจจัย

สำคัญที่มีอิทธิพลต่อทั้งการเสพติดเกม ผลการเรียนรวมไปถึงการจัดสรรเวลายังมีผลต่อผลการเรยีนผ่านการเสพติด

เกมด้วย 

คำสำคัญ : การเสพติดเกม ผลการเรียน 

 

Abstract 

 
 The objective of this study is to identify the factors that affect academic 

performance through game addiction factor in high school students. A tool comprising of online 

questionnaires are used to collect the data. The target sample consisted of 400 individuals 

randomly selected from a population by using accidental sampling method.  The structural 

equation model showed a goodness-of-fit with p-value = 0.150, 𝜒2/df = 1.092, RMSEA=0.015, 

CFI=0.995, TLI=0.994. 

 According to analysis results, time management has an indirect effect on academic 

performance through game addiction. Results also show that time management and education 
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environment have a positive direct effect on game addiction, and game addiction has a negative 

direct effect on academic performance. The findings of this study suggest that time management 

is the most important factor that affects both game addiction and academic performance and 

also has an indirect effect on academic performance through game addiction. 

Keywords : Game Addiction, Academic Performance 

 

บทนำ 
เนื่องจากในปัจจุบันการเติบโตของอุตสาหกรรมเทคโนโลยีนั้นเติบโตขึ้นมากและมีแนวโนม้ที่จะเติบโต

ได้มากอีก รวมถึงธุรกิจหลายประเภทที่ไม่ได้เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีโดยตรงก็หันมาบูรณาการเทคโนโลยีกับธุรกิจจน

ก้าวข้ามธุรกิจแบบเดิมและสามารถเข้าถึงกลุ่มคนได้มากข้ึนด้วย อีกหนึ่งอุตสาหกรรมเทคโนโลยีที่ยังคงมีการพัฒนา

อย่างต่อเนื่องนั่นคืออุตสาหกรรมเกม นอกจากจะเติบโตทางด้านเทคโนโลยีแล้วยังสามารถทำให้ผู้คนเข้าถึงการเล่น

เกมได้ทุกเพศทุกวัย และเข้าถึงง่ายมากข้ึนไม่ว่าจะเป็นโทรศัพท์มือถอื แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ ซึ่งหากมองภาพ

ใหญ่เกมก็ถือเป็นอุตสาหกรรมบันเทิงชนิดหนึ่งแต่ในประเทศไทยกลบัมองการเล่นเกมเป็นด้านลบ ข่าวหน้าหนึ่งที่

อ้างถึงพฤติกรรมการเลียนแบบเกมของเด็กท่ีก่ออาชญกรรมปรากฏขึ้นบ่อยครั้งทำให้ผู้ปกครองของเดก็และเยาวชน

มองว่าเกมคือสิ่งไม่ดี เกมส่งผลทำให้เด็กมีพฤติกรรมรุนแรง และคิดว่าการเล่นเกมนั้นจะทำให้ผลการเรียนตก โดย

จากการศึกษาเพิ่มเติมมีหลายปัจจยัที่เกี่ยวข้องกับผลการเรยีนของเดก็หรือเยาวชน ท้ังสภาพแวดล้อมของโรงเรียนที่

เอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ของเด็ก ความสัมพันธ์ภายในครอบครัว การไดร้ับคำแนะนำและอบรมอย่างเหมาะสมจาก

ครอบครัว หรือท่ีเห็นชัดที่สุดคือตวัผู้เรียนเองที่จัดสรรเวลาการพักผอ่นและทบทวนบทเรียนไดเ้หมาะสม  

นอกจากน้ีการที่เด็กมีพฤติกรรมการเสพติดเกมจนทำให้เกิดผลเสยีตอ่ผลการเรียนนั้นอาจมีปัจจยัอื่น

ที่มีอิทธิพลทางอ้อมต่อผลการเรยีนซึ่งผ่านเข้ามาทางการเสพติดเกมจนทำให้เด็กมีพฤติกรรมดังกล่าว เนื่องจากเกม

เป็นเพียงสื่ออย่างหนึ่งที่มีท้ังข้อดีและข้อเสีย เหมือนกับโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ คอมพิวเตอร์ที่เป็นสื่อประเภทหน่ึง

หากผู้ปกครองให้คำแนะนำที่เหมาะสม เด็กสามารถแยกแยะจัดสรรการเล่นเกมของตนได้ เฉกเช่นเดียวกับสื่ออื่นๆ ท่ี

หากใช้ถูกวิธีและเหมาะสมย่อมนำมาสู่ประโยชน์แก่ผู้ใช้ แม้ว่าสถิตเิด็กเล่นเกมของประเทศไทยจะติดอันดับหนึ่งของ

เอเชีย อ้างอิงจากสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่น กรมสุขภาพจิตแต่อุตสาหกรรมเกมกลับไม่เติบโตเท่าที่ควรจะเป็น

เพราะทัศนคติต่อการเล่นเกมของประเทศไทยไม่ได้ส่งเสริมต่ออุตสาหกรรมประเภทน้ีมากนัก 

ดังนั้นเพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิทางอ้อมต่อผลการเรียนผา่นการเสพพติดเกม รวมถึงการศึกษาอิทธิพล

ของการเสพติดเกมต่อผลการเรียนให้สังคมได้ตระหนักถึงปัจจัยที่ยังคงเกี่ยวเนื่องต่อการเสพติดเกมจนนำไปสูผ่ลการ

เรียนของเด็ก แม้ว่าไม่อาจเปลี่ยนทัศนคติต่อสังคมโดยรวมแตผู่้วิจยัก็คาดหวังต่อการตระหนักถึงปัจจัยแวดล้อมท่ีก่อ

เกิดการเสพตดิเกมและส่งผลต่อผลการเรียนในท่ีสดุ และอยากให้ผู้ปกครองใส่ใจปัญหาการเสพตดิเกมของเด็กว่ามี

ปัจจัยจากอะไรเพื่อที่จะแกไ้ขปัญหาไดต้รงจุด 

 

วัตถุประสงค์ 
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1. เพื่อศึกษาปัจจัยทางอ้อมที่ส่งผลตอ่การศึกษาผ่านการเสพติดเกมในระดับชั้นมัธยมศึกษา 

2. เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเสพติดเกมในระดับช้ันมัธยมศึกษา 

3. เพื่อศึกษาการเสพติดเกมมีอิทธิพลต่อผลการเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษา 

 

กรอบแนวคิด 
การเสพติดเกม (Game Addiction) และการจัดสรรเวลา (Time Management) เป็นการกล่าวถึง

เรื่องที่ว่าการจัดสรรเวลาในการทบทวนหนังสือ หรือการทำการบา้น นอกจากน้ียังรวมไปถึงการวางแผนจัดสรรเวลา

ในกิจกรรมที่ต้องทำ(Amida, Algarni et al. 2020, Xu 2020) จากงานวิจัยศึกษาเกี่ยวกับการจดัสรรเวลากับการ

ประสบความสำเรจ็ทางการศึกษาโดยนักเรียนท่ีมีการจัดสรรเวลาที่มีประสิทธิภาพจะมีแนวโน้มที่มผีลการเรยีนที่ดี 

พัฒนาการในด้านการเรียนที่ดีขึ้น ซึ่งการวัดวิธีการจดัสรรเวลาสามารถวัดจาก (1) การระบเุป้าหมายและลำดับ

ความสำคญัของกิจกรรมที่ทำ (2) มีการวางแผน ทำเป็นรายการ และระบตุาราง (3) ประมาณเวลาโดยการกำหนด

ว่างานแต่ละงานต้องใช้เวลาเท่าไหร่ในการทำ (4) ความเป็นระเบียบและระบบในการจดัการเวลารวมถึง

สภาพแวดล้อมล้อมข้างให้เหมาะสมต่อการทำกิจกรรม H1 : การจัดสรรเวลามีอิทธิพลกับการเสพตดิเกม, H7: การ

จัดสรรเวลามีอิทธิพลกับผลการเรยีนผ่านการเสพติดเกม  

ความเครยีดจากครอบครัว (Family Stress) ผู้วิจัยเชื่อว่าเด็กจะมีพฤติกรรมเป็นอย่างไรเริม่ต้นจาก

สถาบันครอบครัวที่เป็นสถาบันท่ีใกล้ชิดมากที่สดุเป็นผู้แนะแนวทางให้เด็กมีพฤติกรรมที่แตกต่างกัน (Mushtaq, 

Khan et al. 2012, Dube and Mlotshwa 2018, Ab Razak, Baharom et al. 2019, Khan, Ramzan et al. 

2020) จากงานวิจัยมีการศึกษาพบว่าปํญหาที่เกิดภายในครอบครัวย่อมส่งผลกระทบต่อผลการเรียนของนักเรียนด้วย 

โดยความเครยีดภายในครอบครัวสามารถวัดได้จาก (1) ความสัมพนัธ์ในครอบครัวระหว่างเด็กและผูป้กครอง (2) 

สถานะทางการเงินของครอบครัว (3) ระยะทางระหว่างบ้านและโรงเรียน H2 : ความเครียดจากครอบครัวมีอิทธิพล

กับการเสพติดเกม, H8 : ความเครียดจากครอบครัวมีอิทธิพลกับผลการเรยีนผ่านการเสพติดเกม 

การแนะนำอย่างเหมาะสม (Proper Guidance) การไดร้ับคำแนะนำทีถู่กต้องและเหมาะสมจาก

ผู้ปกครองในเรื่องทั้งการเรียนหรือทัศนคติความคดิส่งผลให้ผูเ้รียนมคีวามสนใจในการเรียนพัฒนาไปในทางที่ดีขึ้น

มากกว่าไมไ่ดร้ับคำแนะนำ (Mushtaq, Khan et al. 2012, Dube and Mlotshwa 2018, Khan, Ramzan et al. 

2020) จากงานวิจัยได้อ้างอิงว่าปัญหาที่นักเรยีนส่วนใหญ่นั้นมีทัศนคติที่ไมด่ีต่อการเรียน พฤติกรรมในการเรยีนนั้น

มาจากการอบรมสั่งสอนจากผู้ปกครอง รวมถึงความสามารถในการสอนของอาจารย์ การได้รบัคำแนะนำที่เหมาะสม

นั้นสามารถวัดจาก (1) การได้รับการปรึกษาในทางที่ดีจากผู้ปกครอง (2) ผู้ปกครองมีความรู้ความสามารถท่ีสามารถ

ช้ีแนะในด้านการเรียนได้ H3 : การแนะนำอย่างเหมาะสมมีอิทธิพลกับการเสพติดเกม, H9 : การแนะนำอย่าง

เหมาะสมมีอิทธิพลกับผลการเรียนผ่านการเสพตดิเกม 

สภาพแวดล้อมของโรงเรียน (Education Environment) นอกจากสภาพแวดล้อมรอบโรงเรียนแล้ว

ยังหมายถึงสภาพแวดล้อมภายในโรงเรียน และสิ่งอำนวยความสะดวกสำหรับนักเรียน (Mushtaq, Khan et al. 

2012, Hodson, Sander et al. 2017) โดยงานวิจัยได้ศึกษาไว้ว่าโรงเรียนที่มสีิ่งอำนวยความสะดวก และ

สภาพแวดล้อมของโรงเรียนท่ีดีนั้นจะช่วยเอื้อให้เด็กมีความมุ่งมั่นต่อการเรยีนและนำไปสู่ผลการเรียนที่ดีขึ้น โดยวัด
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จาก (1) ความต้องการใช้ห้องสมุดของนักเรียน (2) อุปกรณ์การเรียนที่เหมาะสมทันสมัย (3) ห้องเรียนและลาน

กิจกรรมที่เหมาะสมและเพียงพอ (4) ชุมชนบริเวณรอบโรงเรียน H4 : สภาพแวดล้อมของโรงเรียนมีอิทธิพลกับการ

เสพติดเกม, H10 : สภาพแวดล้อมของโรงเรียนมีอิทธิพลกับผลการเรียนผ่านการเสพตดิเกม 

การเสพติดเกม (Game Addiction) หมายถึงพฤติกรรมการเล่นเกมที่ใช้เวลาต่อเนื่องมากกว่า 3 ชม.

ขึ้นไปโดยเล่นติดต่อกันเป็นระยะเวลามากกว่า 3 สัปดาห์ (เพ็งแป้น 2017) รวมถึงพฤติกรรมดังกล่าวมกีารเพิกเฉย

ต่อสิ่งรอบข้างทั้งครอบครัว เพื่อน หรือการเรียน โดยพฤติกรรมจะเริม่เปลีย่นไปตั้งแต่ท่าทาง อารมณ์ทีม่ีความ

ก้าวร้าวข้ึน มีพฤติกรรมหมกมุ่นอยู่กับเกมจนกระทั่งส่งผลกระทบตอ่การใช้ชีวิต ซึ่งการเสพติดเกมนั้นมีพฤติกรรมที่

คล้ายกับผู้ป่วยตดิสารเสพติดที่เมือ่มีการเล่นเกมแล้วจะอยากเล่นไปเรื่อยๆ จนไมส่ามารถหยุดความอยากของตัวเอง

ได้(Başgül, Bekar et al. 2020) จากงานวิจัยได้อธิบายถึงลักษณะของเด็กท่ีมีมีพฤติกรรมการเสพติดเกม (1) มี

อารมณห์งุดหงิด ฉุนเฉียวอย่างรุนแรงเมื่อไม่ไดเ้ล่นเกมหรือโดนขัดจงัหวะระหว่างเล่นเกม (2) แยกตัวออกจากสังคม

โดยเลือกอยู่กับเกมมากกว่าเพื่อนหรือครอบครัว (3) คิดและหมกมุน่กับเกมตลอดเวลา จะมีอาการโกรธ ฉุนเฉียวเมื่อ

เล่นเกมแพ้ (4) ต้องการเล่นเกมมากข้ึน โดยที่ไมส่ามารถกำหนดเวลาการเล่นได้ (5) ใช้เกมเป็นเครื่องมือในการ

แก้ปัญหาจากความเครยีด หรือความขัดแย้งในครอบครัว H5 : การเสพติดเกมมีอิทธิพลกับผลการเรยีน 

ระดับการศึกษา (Grade Level) หมายถึงระดับการศึกษาของนักเรยีน (Broadbent and 

Education 2017) ผู้วิจัยนี้ได้ระบวุ่าผลการเรยีนของนักเรียนแตล่ะคนแตกต่างกันไปตามระดับการศกึษา เนื่องจาก

ความรู้ในระดับการศึกษาที่มากข้ึนทำให้นักเรียนมีความสามารถท่ีหลากหลายมากขึ้น โดยในงานวิจยันี้มุ่งเป้าหมาย

ในการเก็บข้อมูลของนักเรยีนระดบัช้ันมัธยมดังนั้นจึงแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่มดังนี้ (1) ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

(ม.1 - ม.3) (2) ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4 – ม.6) H6 : การเสพติดเกมมีอิทธิพลกับผลการเรียนโดยระดับ

การศึกษาเป็นตัวกำกับความสัมพนัธ ์

จากการทบทวนวรรณกรรม และการศึกษาปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยและพฤติกรรมการเล่นเกมที่

ส่งผลกระทบต่อผลการเรียน ผู้วิจยัจึงนำมากำหนดเป็นกรอบแนวคดิการวิจัย ดังแสดงในภาพท่ี 1 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

ระเบียบวิธีการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (quantitative research) โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือเก็บ

รวบรวมข้อมลูจากกลุม่ตัวอย่างในช่วงระหว่างพฤษภาคม 2564 ประชากรคือนักเรียนระดับชั้นมัธยมต้นถึงมัธยม

ปลายในสายสามัญ (มัธยมศึกษาปทีี่ 1 - มัธยมศึกษาปีท่ี 6) ผู้วิจัยใช้โปรแกรม G*Power ในการคำนวณขนาดของ

กลุ่มตัวอย่าง โดยกำหนดค่าเพาเวอร์ (1-β) เท่ากับ 0.95 ค่าอัลฟา (α) เท่ากับ 0.05 จำนวนตัวแปรทำนายเท่ากับ 7 

ตัวแปร ขนาดของอิทธิพล (effect size) เท่ากับ 0.033 ผลที่ได้คือขนาดของกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 396 ตัวอย่าง ซึ่ง

ผู้วิจัยได้ปรับจำนวนขนาดตัวอยา่งแบบสอบถามเพิ่มเติมเป็น 400 ตัวอย่าง และเพิ่มการเก็บข้อมลูที่ใช้สำหรับ

การศึกษานำร่อง (pilot study) เพื่อวัดความเที่ยงอีก 30 ชุด รวมเป็น 430 ชุด 

โดยแบบสอบถามที่ใช้ในการสอบถามประเมินความพึงพอใจในผลการเรยีน 5 คำถาม (Cronbach’s 

Alpha = 0.856) แบบสอบถามปัจจัยด้านการบริหารเวลา 16 คำถาม (Cronbach’s Alpha = 0.892) 

แบบสอบถามความสัมพันธ์ในครอบครัว 18 คำถาม (Cronbach’s Alpha = 0.900)  แบบสอบถามการไดร้ับ

คำแนะนำอย่างเหมาะสม 10 คำถาม (Cronbach’s Alpha = 0.930) แบบสอบถามสิ่งแวดล้อมของโรงเรียน 9 

คำถาม (Cronbach’s Alpha = 0.737) แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกม 16 คำถาม (Cronbach’s Alpha = 

0.867) และคำถามเพิ่มเติมที่ใช้ประกอบในการวิเคราะห์อีก 4 คำถาม ท้ังหมดรวมเป็น 78 คำถาม 

ทฤษฎีในการวิจัยจะใช้สถิติทดสอบคือ การวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) โดยใช้สถิติการ

ถดถอยอย่างง่าย (Simple Regression) เป็นพื้นฐานโดยใช้โปรแกรม IBM SPSSS AMOS ในการวิเคราะห์เพื่อ

ศึกษาอิทธิพลของตัวแปรอิสระ ตวัแปรตาม ตัวแปรคั่นกลางและตัวแปรกำกับโดยทำการทดสอบความสอดคล้อง

ของข้อมูลกับกรอบงานวิจัย ผู้วิจัยทำการตัดคำถามออกเพื่อปรับปรงุข้อมูลให้มีความกลมกลืนกับกรอบงานวิจัยมาก

ขึ้น โดยเหลือคำถามดังนี้ แบบสอบถามท่ีใช้ในการสอบถามประเมินความพึงพอใจในผลการเรียน 3 คำถาม 
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แบบสอบถามปัจจยัด้านการบริหารเวลา 7 คำถาม แบบสอบถามความสัมพันธ์ในครอบครัว 3 คำถาม แบบสอบถาม

การไดร้ับคำแนะนำอย่างเหมาะสม 4 คำถาม แบบสอบถามสิ่งแวดล้อมของโรงเรยีน 4 คำถาม แบบสอบถาม

พฤติกรรมการเล่นเกม 16 คำถามซึ่งจัดแบ่งเป็นกลุ่มการจดัสรรเวลาเล่นเกม ความสมัพันธ์กับคนรอบข้าง อารมณ์

และพฤติกรรมของนักเรยีน โดยผลการปรับโมเดลให้สอดคล้องกับข้อมูลเป็นไปตามตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 แสดงผลการปรับโมเดล 

 
ค่าทางสถิติ เกณฑ์มาตราฐาน กรอบงานวิจัย 

P-Value >0.05 ผ่านเกณฑ์ (p-value = 0.150) 
GFI ≥0.95 ไม่ผา่นเกณฑ์ (GFI = 0.948) 
AGFI ≥0.90 ผ่านเกณฑ์ (AGFI = 0.933) 
CFI ≥0.90 ผ่านเกณฑ์ (CFI = 0.995) 
NFI ≥0.95 ไม่ผา่นเกณฑ์ (NFI = 0.944) 
NNFI ≥0.95 ผ่านเกณฑ์ (NNFI = 0.994) 
RMSE ≤0.08 ผ่านเกณฑ์ (RMSEA = 0.015) 

 

ผลการวิจัย 
ลักษณะของกลุม่ตัวอย่างเป็นเพศหญิงท้ังหมด 384 คนและเพศชายทั้งหมด 16 คน นักเรียนท่ีศึกษา

อยู่ระดับชั้นมัธยมต้น 202 คนและระดับชั้นมัธยมปลาย 197 คน โดยนักเรยีนที่ทดสอบแบ่งเป็นนักเรียนท่ีเข้าข่าย

อาการติดเกมทั้งหมด 64 คน นักเรียนท่ีมีปัญหาการเล่นเกมที่มากเกินไปทั้งหมด 72 คน และนักเรียนท่ีอยู่ในเกณฑ์

ปกติทั้งหมด 264 คน เมื่อนำข้อมูลมาทำการวิเคราะห์จึงได้ผลการวเิคราะห์ดังภาพท่ี 2 
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ภาพที่ 2 ค่าสัมประสิทธิ์เส้นทางโมเดล 

 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์เชิงสาเหตุของโมเดล 

 
ตัวแปรตาม อิทธิพล ตัวแปรต้น 

Time 
Management 

Family 
Stress 

Proper 
Guidance 

Education 
Environment 

Game 
Addiction 

Game 
Addiction 

ทางตรง -0.23*** -0.02 -0.12 0.24*** - 
ทางอ้อม - - - - - 

Academic 
Performance 

ทางตรง 0.384*** 0.132 0.097 -0.47 -0.25*** 
ทางอ้อม 0.058 0.005 0.031 -0.62 - 

หมายเหตุ *p <= 0.05, ** p < 0.01, *** p-value < 0.001 

 

 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์อิทธิพลตัวแปรกำกับของตัวแปรระดับการศึกษา (Grade Level) 

 
เส้นทาง Beta(β) P-value 

Game Addiction ไป Academic Performance -0.339 < 0.001 
Grade Level ไป Academic Performance 0.147 0.004 
Grade Level x Game Addiction ไป Academic Performance 0.025 0.720 

 
จากตารางที่ 2 และตารางที่ 3 สามารถสรุปผลการวจิัยได้ดังนี ้

 
ตารางที่ 4 สรุปผลการวิเคราะห์ 

 
สมมติฐานงานวิจัย ผลการวิจัย สรุปผล 

H1 : การจัดสรรเวลาส่งผลให้
เกิดการเสพตดิเกม 

ยอมรับ การจัดสรรเวลาส่งผลให้เกิดการเสพติดเกมอย่างมีนยัสำคัญ
ทางสถิติในระดับน้อยกว่า 0.001 

H2 : ความเครยีดจากครอบครัว
ส่งผลใหเ้กิดการเสพติดเกม 

ปฏิเสธ ความเครยีดจากครอบครัวไมส่่งผลให้เกิดการเสพติดเกมโดยมี
ค่า P เป็น 0.832 ซึ่งมากกว่าระดับนัยสำคญั 0.05 

H3 : การแนะนำอย่างเหมาะสม
ส่งผลใหเ้กิดการเสพติดเกม 

ปฏิเสธ การแนะนำอย่างเหมาะสมไมส่่งผลให้เกิดการเสพติดเกมโดยมี
ค่า P เป็น 0.188 ซึ่งมากกว่าระดับนัยสำคญั 0.05 
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H4 : สภาพแวดล้อมของ
โรงเรียนส่งผลให้เกิดการเสพติด
เกม 

ยอมรับ สภาพแวดล้อมของโรงเรียนส่งผลให้เกิดการเสพตดิเกมอย่างมี
นัยสำคญัทางสถิติในระดับน้อยกวา่ 0.001 

H5 : การเสพติดเกมมีอิทธิพล
กับผลการเรยีน 

ยอมรับ การเสพติดเกมมีอิทธิพลกับผลการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติในระดับน้อยกว่า 0.001 

H6 : การเสพติดเกมมีอิทธิพล
กับผลการเรยีนโดยระดับ
การศึกษาเป็นตัวกำกับ
ความสัมพันธ์ 

ปฏิเสธ การเสพติดเกมไมม่ีอิทธิพลกับผลการเรยีนโดยระดับการศึกษา
เป็นตัวกำกับความสัมพันธ์ ซึ่งมีค่า P เป็น 0.720 ซึ่งมากกว่า
ระดับนัยสำคญั 0.05 

H7 : การจัดสรรเวลามีอิทธิพล
กับผลการเรยีนผ่านการเสพติด
เกม 

ยอมรับ การจัดสรรเวลามีอิทธิพลกับผลการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติในระดับน้อยกว่า 0.001 และเมื่อเพิ่มตัวแปรคั่นกลางคือ
การเสพติดเกมแล้วการจัดสรรเวลายังมีอิทธิพลกับผลการเรียน
อย่างมีนัยสำคญั ดังนั้น การจดัสรรเวลามีอิทธิพลกับผลการ
เรียนผ่านการเสพตดิเกมแต่ยังมีตวัแปรอื่นท่ีแฝงการเช่ือมโยง
อยู่ (partial mediator) 

H8 : ความเครยีดจากครอบครัว
มีอิทธิพลกับผลการเรียนผ่าน
การเสพติดเกม 

ปฏิเสธ แม้ว่าความเครียดจากครอบครัวมอีิทธิพลกับผลการเรยีนอย่าง
มีนัยสำคญัทางสถิติในระดับน้อยกว่า 0.001 แต่ความเครียด
จากครอบครัวไม่มีอิทธิพลต่อการเสพติดเกม ดังนั้น 
ความเครยีดจากครอบครัวจึงไม่มอีิทธิพลกับผลการเรยีนผ่าน
การเสพติดเกม 

H9 : การแนะนำอย่างเหมาะสม
มีอิทธิพลกับผลการเรียนผ่าน
การเสพติดเกม 

ปฏิเสธ แม้ว่าการแนะนำอย่างเหมาะสมมอีิทธิพลกับผลการเรยีนอย่าง
มีนัยสำคญัทางสถิติในระดับน้อยกว่า 0.001 แต่การแนะนำ
อย่างเหมาะสมไม่มีอิทธิพลต่อการเสพติดเกม ดังนั้น การ
แนะนำอย่างเหมาะสมจึงไมม่ีอิทธิพลกับผลการเรียนผ่านการ
เสพติดเกม 

H10 : สภาพแวดล้อมของ
โรงเรียนมีอิทธิพลกับผลการ
เรียนผ่านการเสพตดิเกม 

ปฏิเสธ สภาพแวดล้อมของโรงเรียนไม่มีอทิธิพลกับผลการเรียนโดยมี
ค่า P เป็น 0.350 ซึ่งมากกว่าระดับนัยสำคญั 0.05 ดังนั้น 
สภาพแวดล้อมของโรงเรียนจึงไมม่ีอิทธิพลกับผลการเรียนผ่าน
การเสพติดเกม 

 

อภิปรายผล 
จุดประสงค์ของงานวิจัยในข้อแรกนั้นคือเพื่อศึกษาปัจจัยทางอ้อมที่สง่ผลต่อการศึกษาผ่านการเสพติด

เกมในระดับชั้นมัธยมศึกษาจากตารางที่ 4 จะเห็นว่าปัจจัยการจัดสรรเวลานั้นเป็นปัจจัยทางอ้อมที่ส่งผลต่อ

การศึกษาผ่านการเสพติดเกม ในขณะที่ปัจจัยอื่นๆ มีทั้งส่งผลและไมส่่งผลต่อผลการเรียนแต่ไมไ่ดเ้ป็นปัจจัยทางอ้อม

ผ่านการเสพตดิเกม ข้อสองคือเพือ่ศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการเสพติดเกมในระดับช้ันมัธยมศึกษา จากผลงานวิจยั
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จะมีปัจจยัการจดัสรรเวลาและปัจจัยสภาพแวดล้อมของโรงเรียนทีส่ง่ผลกระทบต่อการเสพตดิเกม และสุดท้ายเพื่อ

ศึกษาการเสพติดเกมมีอิทธิพลต่อผลการเรยีนในระดับชั้นมัธยมศึกษาจากผลการวิจัยนั้นจะเห็นได้ว่าการเสพติดเกม

นั้นมีอิทธิพลต่อการศึกษา 

การเสพติดเกมส่งผลกระทบต่อผลกาเรียนนั้นสอดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งเอาไว้เนื่องจากอาการเสพ

ติดเกมนั้นมีลักษณะคล้ายกับอาการเสพติดนั้นคือไม่สามารถควบคมุความต้องการของตัวเองได้ และยังสอดคล้อง

เกี่ยวกับสมมติฐานท่ีตั้งว่าการจัดสรรเวลามีอิทธิพลต่อผลการเรียนผา่นการเสพติดเกม ซึ่งผลงานวิจัยช้ีให้เห็นว่าการ

จัดสรรเวลาเป็นปจัจัยสำคัญที่หากจัดสรรเวลาไม่เหมาะสมจะนำไปสู่การเสพตดิเกม และการเสพตดิเกมหรือการใช้

เวลาอยู่กับเกมมากเกินไปจะทำใหใ้ช้เวลาในการทบทวนบทเรียนหรอือยู่กับการเรียนน้อยลงและส่งผลกระทบต่อผล

การเรยีนในที่สุด ซึ่งได้สอดคล้องกบังานวิจัยของ (เพ็งแป้น 2017) ที่มีการกลา่วว่าการเสพติดนั้นมีปัจจยัหลาย

สาเหตุหนึ่งในนั้นคือการที่เด็กไมส่ามารถท่ีจะควบคุมเวลาในการเล่นเกมของตัวเองได้จนนำไปสู่การเสพติดเกม และ

การเสพติดเกมนั้นส่งผลต่อสติปญัญาที่ทำให้เด็กไม่มสีมาธิ พักผ่อนไม่เพียงพอและส่งผลต่อการเรียนในท่ีสุด แต่ทั้งนี้

งานวิจัยช้ินนี้ได้วิเคราะห์ข้อมลูจากนักเรียนที่มีท้ังอาการเสพตดิเกมและไม่มีอาการซึ่งไม่อาจช้ีชัดว่าการเสพติดเกม

นั้นส่งผลต่อการเรียนท่ีแม่นยำ รวมถึงปัจจัยใดที่ส่งผลให้เด็กมีพฤติกรรมการเสพติดเกม ดังนั้นเพื่อให้ทราบปัจจัยที่

แน่ชัดต้องมีการวิจัยเพิม่เตมิต่อไป 

ในขณะที่ปัจจัยความเครียดจากครอบครัว การไดร้ับคำแนะนำอยา่งเหมาะสมมีอิทธิพลต่อการเสพตดิ

เกม และมีอิทธิพลต่อผลการเรียนผ่านการเสพตดิเกมนั้นไมส่อดคล้องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว้เนื่องจากความเครยีดของ

ครอบครัว การไดร้ับคำแนะนำอยา่งเหมาะสมอาจไมส่่งผลต่อการตดัสินใจของเด็กในการที่จะเลือกเลน่เกม ซึ่งการ

เสพติดเกมและผลการเรยีนมีปัจจยัหลักมาจากตัวเด็กเองซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ (Mushtaq, Khan et al. 

2012, Ab Razak, Baharom et al. 2019) ที่กล่าวว่าความเครียดจากครอบครัวและการไดร้ับคำแนะนอย่าง

เหมาะสมนั้นไมส่่งผลกระทบต่อผลการเรียน 

 

ข้อเสนอแนะ 
งานวจิัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อผลการเรยีนและการเสพติดเกมมีอิทธิพลต่อผล

การเรยีนโดยผลการวิจัยจะเห็นวา่ปัจจัยการจดัสรรเวลานั้นส่งอิทธิพลทั้งการเสพติดเกมและผลการเรียนซึ่งปัจจัยข้อ

นี้เป็นปัจจัยที่เกดิจากตัวเด็กหรือผูเ้รียนเองดังนั้นเด็กที่มีพฤติกรรมเสพติดเกมต้องเรียนรู้การบริหารเวลาอย่าง

เหมาะสม สร้างกรอบเวลาให้กับตนเองและแบ่งเวลาในการเล่นเกมกับทบทวนการเรียนให้เหมาะสม ซึ่งทักษะการ

บริหารเวลานั้นเป็นสิ่งท่ีผู้ปกครองต้องฝึกฝนให้กับเด็กตั้งแต่แรกและสะสมจนเด็กสามารถบริหารเวลาได้จนเป็นนิสยั

ในระดับทีแ่ม้เด็กจะแบ่งเวลาเล่นเกมส่วนหน่ึงผลการเรียนก็ยังคงมรีะดับท่ีพึงพอใจ นอกจากการบริหารเวลาแล้ว

ผู้ปกครองจะต้องฝึกให้เด็กรู้จักหนา้ที่ เข้าใจหน้าท่ีและบทบาทของตวัเอง รวมถึงเป็นแรงบันดาลใจใหเ้ด็กรู้สึกถึง

ความสำคญัของการบริหารเวลาและการเรียน ซึ่งทั้งหมดนี้เป็นสิ่งทีผู่้ปกครองต้องอบรมเด็กด้วยเหตผุลความเข้าใจ 

นอกจากน้ีสังคมไทยควรตรรหนักถึงทักษะการแบ่งเวลาเป็นสำคัญและมุ่งเน้นถึงปัญหาที่แท้จริงของ

การเสพติดเกมเพื่อให้ผู้ปกครองไดร้ับทราบและเข้าใจ และสามารถแนะแนวทางให้กับเด็กได้อย่างเหมาะสม

เนื่องจากเกมเป็นเพยีงสื่อท่ีมีทั้งข้อดีและข้อเสีย หากเล่นมากเกินไปก็ส่งผลกระทบต่อสุขภาพและผลการเรยีน แต่
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หากเด็กไม่รู้จักสื่อบันเทิงเลยเด็กกย็ิ่งมีความเครียดและส่งผลต่อสุขภาพจิตอีกเช่นกัน ดังนั้นสังคมไทยควรมุ่งเน้นถึง

การสอนทักษะการบริหารเวลามากกว่ามุ่งเน้นช้ีให้เห็นถึงโทษของเกมจนผู้ปกครองเกิดความเข้าใจผดิ หากสังคมไทย

ยังคงโจมตีต่ออุตสากรรมเกมจนทา้ยที่สุดอุตสาหกรรมเกมในไทยอาจพลาดโอกาสเติบโตแม้ว่าสถติิเดก็ไทยมีการเล่น

เกมสูงเป็นอันดบัหนึ่งของเอเชียซึ่งน่าจะช่วยส่งเสริมให้อุตสาหรกรรมเกมของไทยก้าวหน้าและมีชื่อเสยีงรวมถึงนำ

รายได้เข้าสู่ประเทศดั่งอุตสาหกรรมเกมของต่างประเทศ 
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