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Abstract 

The purpose of this study to examine computer game addiction problem effect and       
an influence of family function of parent, and misconduct to behavior among computer game  
addicted youth, who encounter with social unrest situation in the three southern border 
provinces of Thailand. The sample was adolescents aged 15–18 years who have lived in Pattani 
Province, Narathiwat Province and Yala Province. The data were collected by self reported 
questionnaire from 540 samples which were randomized by cluster technique. Ordered logistic 
regression analysis was used to analyze factors influencing computer game addiction problem. 
This study revealed that more than half of youth (63.50%) play computer games at a normal 
level that is they were not addicted to it, followed by those who play extremely at 11.90% and 
computer game addicted youth at 4.80%. Youth who had computer game addiction had family 
function  in affective involvement domain and behavior control domain were at a slightly good 
level.  The influence of family function of parent and behavior problem to computer game 
addiction found that youth had slightly family functioning probably had computer game 
addiction problems over than families that had very good family functioning 3.5 times. 
Significantly, youth who had behavior problem probably had computer game addiction 
problems 6 items  over than other youth and theft behavior increases to 15.7% when youth had 
more computer game addiction. Therefore, the family should participate in computer game 
addiction treatment of youth in the three southern border provinces, health care team should 
counsel family to prevent computer game addiction problem among youth with misconduct of 
behavior. 
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การทําหน้าท่ีของครอบครัวและพฤติกรรมเกเรท่ีมีผลต่อการติดเกมคอมพิวเตอร ์
ของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนใต้1 

      

        มุสลินท ์โต๊ะกานิ2 

 

บทคัดย่อ 
การวิจัยคร้ังน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาขนาดปัญหาและปัจจัยทํานายด้านการทําหน้าที่ของครอบครัว 

และพฤติกรรมเกเรต่อพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชนที่ประสบกับสถานการณ์ความไม่สงบ ใน
จังหวัดชายแดนภาคใต้ กลุ่มตัวอย่างคือ วัยรุ่นอายุระหว่าง 15-18 ปี ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดปัตตานี นราธิวาส  
และยะลา จํานวน 540 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม วิเคราะห์ปัจจัย
ทํานายปัญหาติดเกมคอมพิวเตอร์ โดยใช้สถิติ Ordered logistic Regression Analysis ผลการศึกษา พบว่า 
เยาวชนมากกว่าครึ่งหน่ึงมีการเล่นเกมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับปกติ กล่าวคือ ไม่ติดเกม ร้อยละ 63.5 รองลงมา
อยู่ในระดับที่ติดเกมแบบคลั่งไคล้ ร้อยละ 11.9 และร้อยละ 4.8 อยู่ในระดับติดเกมมาก ในกลุ่มเยาวชนที่ติดเกม
คอมพิวเตอร์มีการทําหน้าที่ของครอบครัวด้านความผูกพันทางอารมณ์และด้านควบคุมพฤติกรรมอยู่ในระดับดี
เล็กน้อย ( X =2.31, SD=0.58 และ X =2.48, SD=0.45 ตามลําดับ) เมื่อศึกษาถึงปัจจัยทํานายการเกิดปัญหา
ติดเกมคอมพิวเตอร์ พบว่า ครอบครัวของเยาวชนที่พ่อแม่ทําหน้าที่ครอบครัวดีเล็กน้อยมีโอกาสติดเกมมากกว่า
ครอบครัวที่มีการทําหน้าที่ดีมาก 3.5 เท่า ส่วนเยาวชนที่มีพฤติกรรมเกเรมีโอกาสติดเกมมากกว่าเยาวชนท่ีไม่มี
พฤติกรรมเกเรมากเป็น 6 เท่า และพฤติกรรมลักทรัพย์เพ่ิมสูงขึ้นร้อยละ 15.7 เมื่อเยาวชนติดเกมมากขึ้น ดังน้ัน 
ในการบําบัดเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้ที่มีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ ควรให้ครอบครัวเข้ามามี
ส่วนร่วม และควรให้การปรึกษารายครอบครัวเพ่ือป้องกันปัญหาติดเกมในกลุ่มเยาวชนที่มีพฤติกรรมเกเร  
 
คําสําคญั: การติดเกมคอมพิวเตอร์ พฤติกรรมเกเร การทําหน้าที่ของครอบครัว เยาวชนในสามจังหวัดชายแดน

ภาคใต้  
 
 
 
 
 
 
 

                                                            
1 บทความวิจัยนี้ เป็นส่วนหนึ่งของรายงานการวิจยัเรื่อง “ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อปัญหาสุขภาพจิตและพฤติกรรมของวัยรุ่นท่ี
ประสบกับสถานการณ์ความไม่สงบในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้” ท่ีได้รับทุนสนับสนุนการวิจัยจาก มูลนิธิเวชดุสิต            
ในพระอุปถัมภ์ของสมเด็จพระเจ้าพ่ีนางเธอ เจ้าฟ้ากัลยาณิวัฒนา กรมหลวงนราธิวาสราชนครินทร์    

2 อาจารย์ คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยนราธิวาสราชนครินทร์, e-mail: muslindew@hotmail.com 
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บทนํา 
ความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี

อินเตอร์เนตในปัจจุบัน เข้ามามีบทบาทมากขึ้นและ
มีแนวโน้มสร้างปัญหาให้กับสังคมไทยมากขึ้นเรื่อยๆ 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงปัญหาติดเกมคอมพิวเตอร์ของ
เยาวชนที่มี อัตราเพ่ิมสูงขึ้นและกําลังบ่ันทอน
คุณภาพชีวิตในทุกขณะ ส่งผลกระทบต่อพัฒนาการ
ทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา 
(Gentile, Lynch, Linder, & Walsh, 2004; จีรวรรณ 
มาทวี, 2548; กรุงเทพไอที, 2552; บัณฑิต ศรไพศาล, 
2552) การศึกษาของกรมสุขภาพจิตพบปัญหา
เยาวชนติดเกมคอมพิวเตอร์กลับทวีความรุนแรงมาก
ขึ้นในปี 2550–2552 และพบว่ามีเยาวชนติดเกม 
ขั้ นรุ นแรงมากถึ งร้ อยละ  9 ของนั กเรี ยน ช้ัน
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเพ่ิมขึ้น
เกือบ 2 เท่า ในรอบ 3 ปี  

ปัญหาเยาวชนติดเกมคอมพิวเตอร์ ขึ้นอยู่
กับปัจจัยหลายประการ จากการทบทวนวรรณกรรม
พบว่า การทําหน้าที่ของครอบครัวมีผลต่อพฤติกรรม
ติดเกมคอมพิวเตอร์ (สํานักงานสถิติแห่งชาติ, 2545) 
เพราะพ่อแม่ที่ไม่สนใจพฤติกรรมลูก ไม่พูดคุยกัน 
ไม่มีเวลากํากับให้ทําตามกติกา ปล่อยให้ลูกมีอิสรเสรี
มากเกินไป จะทําให้เยาวชนติดเกมได้ (วินัดดา    
ปิยะศิลป์, 2552) นอกจากน้ี การติดเกมและปัจจัย
ด้านบุคลิกภาพเป็นความสัมพันธ์ที่พบร่วมกัน 
กล่าวคือ เยาวชนที่ติดเกมมักมีปัญหาด้านอารมณ์
และพฤติกรรมอย่างอื่นร่วมด้วย เช่น ซึมเศร้า 
พฤติกรรมด้ือ ต่อต้าน และก้าวร้าว เป็นต้น (สิรินยา 
สุวรรณราช และคณะ, 2546; รุจา ภู่ไพบูลย์, 2549) 
ในขณะเดียวกัน การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่มีความ
รุนแรงทําให้วัยรุ่นมีอารมณ์ ความคิด และพฤติกรรม
ก้าวร้าวอย่างชัดเจนทั้งในระยะสั้น และระยะยาวได้
เช่นกัน (Anderson & Bushman, 2001) เห็นได้
จากการสํารวจสถานการณ์การใช้ความรุนแรงในกลุ่ม

เ ด็ กแ ละ เ ย า ว ชนที่ มี อ า ยุ  12-24 ปี  ใ น เ ข ต
กรุ ง เทพมหานคร  พบว่า  ส่ วนใหญ่ เล่ น เกม
คอมพิวเตอร์ประเภทเกมต่อสู้ ร้อยละ 55.0 และมี
ความเสี่ยงต่อการใช้ความรุนแรงสูงถึง 3.43 เท่า
มากกว่าเด็กที ่ไม่ติดเกม (ศิริไชย หงส์สงวนศรี    
และพนม เกตุมาน, 2552) จากปรากฏการณ์ที่
นําเสนอ จึงมีความสําคัญที่ต้องศึกษาปัจจัยด้านการ
ทําหน้าที่ของครอบครัว และพฤติกรรมเกเรที่มีผล
ต่ อการ ติ ด เกมของ เย าวชนที่ อ ยู่ ท่ ามกลาง
สถานการณ์ความรุนแรงจากการก่อการร้ายในพ้ืนที่
จังหวัดปัตตานี ยะลา และนราธิวาส ที่มีเหตุการณ์
ความรุนแรงมากถึง 2,959 ครั้งในปี พ.ศ.2550-2553 
(ศูนย์บริหารการพัฒนาสุขภาพจังหวัดชายแดนใต้, 
2553) ซึ่งจากการศึกษาปัญหาสุขภาพจิตเยาวชนอายุ 
11-18 ปี ในพ้ืนที่ที่เกิดเหตุการณ์ ความไม่สงบใน
จังหวัดชายแดนภาคใต้ พบว่าเยาวชนมีปัญหา
พฤติกรรมและอารมณ์โดยรวมถึง ร้อยละ 37.2    
มีพฤติกรรมเกเร ร้อยละ 15.2 (เบญจพร ปัญญายง 
และสุลินดา จันทรเสนา, 2552) และหากเยาวชน
กลุ่มน้ีหมกมุ่นกับการเล่นเกมด้วยแล้ว จะส่งผล
กระทบด้านลบเป็นทวีคูณต่อสุขภาพกาย สุขภาพจิต
สุขภาพสังคม รวมถึงต่อการผลิตผลงานของชีวิต
(บัณฑิต ศรไพศาล, 2552)  
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

เ พ่ื อศึ กษาขนาด ปัญหากา ร ติ ด เ กม
คอมพิวเตอร์และปัจจัยทํานายด้านการทําหน้าที่ของ
ครอบครัว และพฤติกรรมเกเรที่มี ต่อพฤติกรรม   
การติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชนที่ประสบกับ
สถานการณ์ความไม่สงบในจังหวัดชายแดนภาคใต้  
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

ปัจจัยที่สําคัญที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการ 
ติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชน คือ การทําหน้าที่



Journal of Behavioral Science Vol. 18 No. 2   July 2012 ISSN 1686-1442 

BSRI, Srinakharinwirot University                  วารสารพฤติกรรมศาสตร์ ปีท่ี 18 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม 2555 78 78 

การทําหน้าที่ของครอบครัว 

พฤติกรรมเกเร 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวิจัย 

 

พฤติกรรมการติดเกมคอมพวิเตอร ์
ของเยาวชน 

ของครอบครัว เพราะครอบครัวเป็นเบ้าหลอม
พฤติกรรมและปลูกฝังลักษณะของบุคลิกภาพ  
ให้แก่เยาวชน การวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยเลือกใช้แนวคิด 
McMaster Model of Family Function (MMFF) 
ของเอปสตินและคณะ (Epstein, Bishop, & Levin, 
1980) เน่ืองจากเป็นแนวคิดที่ศึกษาการทําหน้าที่
ของครอบครัวที่ครอบคลุมภารกิจทั้ง 3 ด้าน คือ 
ภารกิจพ้ืนฐาน (Basic task) ภารกิจด้านพัฒนาการ 
(Developmental task) และภารกิจยามวิกฤต 
(Crisis task) ที่กล่าวถึง การทําหน้าที่ของครอบครัว
ในด้านต่างๆ 6 ด้าน คือ ด้านแก้ปัญหา หมายถึง 
ความสามารถของครอบครัวในการแก้ไขปัญหาที่
เ กิ ดขึ้ นและปฏิ บั ติ หน้ าที่ ด้ านต่ างๆ  อย่ างมี
ประสิทธิภาพ ด้านการสื่อสาร หมายถึง การแลก 
เปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันและกันของสมาชิก โดย
เน้นการสื่อสารทางวาจา ด้านบทบาท หมายถึง
แบบแผนพฤติกรรมที่สมาชิกประพฤติต่อกันและ

กันซ้ําๆ เป็นประจํา เพ่ือทําให้ครอบครัวปฏิบัติหน้าที่
ได้สมบูรณ์ ด้านการตอบสนองทางอารมณ์ หมายถึง 
ความสามารถที่จะตอบสนองทางอารมณ์ต่อสิ่ง
กระตุ้นอย่างเหมาะสมท้ังในแง่ของคุณภาพและ
ปริมาณ ด้านความผูกพันทางอารมณ์ หมายถึง ระดับ
การแสดงออกซึ่งความสนใจ เห็นคุณค่าในสิ่งต่างๆ  
ที่สมาชิกในแต่ละคนทํา รวมทั้งระดับความรู้สึก
ผ ูกพ ันห่วงใยที่แต่ละคนมีต่อกัน และด้านการ
ควบคุมพฤติกรรม หมายถึง แบบแผนที่ครอบครัว
ปฏิบัติในการควบคุม หรือจัดการกับพฤติกรรม 
ของสมาชิกในสถานการณ์ต่างๆ อย่างไรก็ตาม หาก
เยาวชนมีพฤติกรรมเกเร ซึ่งเป็นพฤติกรรมเชิงลบ 
ที่เยาวชนแสดงออกมาเมื่อมีปัญหาทางอารมณ์ 
วิตกกังวล รู้สึกไม่มั ่นคงในชีวิต จึงย่อมส่งผลต่อ
การติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชนด้วย 

 

 
 

 
 

  

 
สมมติฐานการวิจัย 

1. การทําหน้าที่ครอบครัวมีผลต่อพฤติกรรม
การติดเกมคอมพิวเตอร์ของเยาวชนท่ีประสบกับ
สถานการณ์ความไม่สงบในสามจังหวัดชายแดน
ภาคใต้ 

2. เยาวชนในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้ 
ที่มีพฤติกรรมเกเรมีโอกาสติดเกมคอมพิวเตอร์
มากกว่าเยาวชนที่ไม่มีพฤติกรรมเกเร 

วิธีดําเนินการวิจัย       
กําหนดประชากรแบบเฉพาะเจาะจง ตาม

เกณฑ์คุณสมบัติ คือ วัยรุ่นมีอายุระหว่าง 15-18 ปี 
อาศัยอยู่ในพ้ืนที่สีแดง พ้ืนที่สีชมพู และพ้ืนที่สีเขียว 
อย่างน้อย 1 ปีก่อนดําเนินการเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง 
ในการศึกษาครั้งน้ี คือ วัยรุ่นที่อาศัยอยู่ ในพ้ืนที่สีแดง 
พ้ืนที่สีชมพู และพื้นที่สี เขียว ในจังหวัดปัตตานี 
จังหวัดนราธิวาส และจังหวัดยะลา ใช้วิธีการสุ่ม
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ตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster sampling) โดย
แบ่งกลุ่มตัวอย่างแต่ละพ้ืนที่ออกเป็น 3 กลุ่มใน
สัดส่วนที่เท่ากัน ได้แก่ กลุ่มที่อาศัยในพ้ืนที่สีแดง  
คือวัยรุ่นในอําเภอที่มี อัตราการสูญเสียชีวิตจาก
เหตุการณ์ความไม่สงบมากกว่า 100 คน ต่อแสน
ประชากร ได้แก่ อําเภอระแงะ อําเภอเมืองปัตตานี 
และอําเภอเมืองยะลา จํานวน 180 คน พ้ืนที่สีชมพู 
คือ วัยรุ่นในอําเภอที่ มี อัตราการสูญเสียชี วิต       
จากเหตุการณ์ความไม่สงบ 51-100 คนต่อแสน
ประชากร ได้แก่ อําเภอเมืองนราธิวาส อําเภอสุคีริน 
อําเภอเจาะไอร้อง อําเภอบาเจาะ อําเภอย่ีงอ 
อําเภอรือเสาะ อําเภอโคกโพธ์ิ อําเภอหนองจิก 
อําเภอสายบุรี อําเภอ ยะรัง อําเภอรามัน อําเภอ
บันนังสตา และอําเภอยะหา จํานวน 180 คน พ้ืนที่
สีเขียว คือ วัยรุ่นในอําเภอที่มีอัตราการสูญเสียชีวิต
จากเหตุการณ์ความไม่สงบ น้อยกว่า 51 คน ต่อแสน
ประชากร ได้แก่ อําเภอตากใบ อําเภอศรีสาคร 
อําเภอแว้ง อําเภอสุไหงโกลก อําเภอสุไหงปาดี 
อําเภอจะแนะ อําเภอปะนาเระ อําเภอมายอ  
อําเภอทุ่ง ยางแดง อําเภอไม้แก่น อําเภอยะหร่ิง 
อําเภอแม่ลาน อําเภอกะพ้อ อําเภอกรงปีนัง อําเภอ
กาบัง อําเภอเบตง และอําเภอธารโต จํานวน 180 คน
รวมทั้งสิ้น 540 คน หลังจากน้ันได้ลงพ้ืนที่ ใน     
ทุกอําเภอแล้วเข้าไปสอบถามวัยรุ่นในย่านชุมชน
เช่น ตลาด ร้านค้าหน้าโรงเรียน และมัสยิด เป็นต้น 
และดําเนินการเก็บข้อมูลในช่วงเดือนตุลาคม 
2552 ถึง เดือนกรกฎาคม 2553  

สํ า ห ร ับ ว ิธ ีก า ร ร ว บ ร ว ม ข ้อ ม ูล  ใ ช้
แบบสอบถามสําหรับบันทึกข้อมูลส่วนบุคคลของ
วัยรุ่น ข้อมูลครอบครัว และข้อมูลการใช้คอมพิวเตอร์
ของเยาวชน ประเมินการทําหน้าที่ของครอบครัว     
ที่ได้ใช้แบบประเมินการทําหน้าที่ของครอบครัว
จุฬาลงกรณ์แฟมิลี่อินเวนทอร่ี (Chulalongkorn 
family inventory) ฉบับที่พัฒนาโดย อุมาพร 

ตรังคสมบัติ (2544) ที่เก่ียวกับการทําหน้าที่ของ
ครอบครัว 7 ด้าน คือด้านแก้ปัญหา ด้านการสื่อสาร 
ด้านบทบาท ด้านการตอบสนองทางอารมณ์      
ด้านความผูกพันทางอารมณ์ ด้านการควบคุม
พฤติกรรม และด้านการทําหน้าที่ทั่วไป เป็นแบบวัด
ประมาณค่า 4 ระดับ โดยใช้คะแนนมาตรฐาน คือ 
ระดับบกพร่อง (1.00-1.49 คะแนน) ระดับดีเล็กน้อย 
(1.50-2.49 คะแนน) ระดับดีพอควร (2.50-3.49 
คะแนน) และระดับดีมาก (3.50-4.00 คะแนน) มีค่า
ความเชื่อมั่นจากสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s alpha coefficient) เท่ากับ 0.85
ส่วนการประเมินปัญหาพฤติกรรมเกเร ใช้แบบประเมิน
ของสํ า นักพัฒนาสุขภาพจิต  กรมสุขภาพจิต
กระทรวงสาธารณสุข (2552) ที่มีฐานของการพัฒนา
จาก The Strengths and Difficulties Questionnaire 
(SDQ) เป็นข้อคําถามเก่ียวกับพฤติกรรมเป็นแบบ
ประเมินประมาณค่า 3 ระดับ ต้ังแต่ 0 ถึง 2 (ไม่จริง 
ถึง จริง) แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่เป็นจุดอ่อน 
(Total difficulties score) ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรม 
4 ด้าน คือ ด้านอารมณ์ ด้านความสัมพันธ์กับเพ่ือน 
ด้านสมาธิสั้น และด้านพฤติกรรมเกเร การแปลผล
คะแนนรวมพฤติกรรมที่เป็นจุดอ่อน แบ่งเป็น 3 
กลุ่ม คือ กลุ่มปกติ (0 ถึง 16 คะแนน) กลุ่มเสี่ยง 
(17 ถึง 19 คะแนน) และกลุ่มมีปัญหา (20 ถึง 40 
คะแนน) ส่วนที่เป็นจุดแข็ง (Strength score) มี  
1 ด้าน คือด้านสัมพันธภาพทางสังคม การแปลผล
คะแนนรวม แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ ไม่มีจุดแข็ง (0 ถึง 
5 คะแนน) และมีจุดแข็ง (6 ถึง 10 คะแนน) มีค่า
ความเช่ือมั่นจากสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s alpha coefficient) เท่ากับ 0.70 
ตลอดจนประเมินพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์    
ที่ได้ใช้แบบทดสอบการติดเกมสําหรับเด็กและวัยรุ่น 
(Game Addiction Screening Test–GAST: child 
and adolescent version) ของสถาบันสุขภาพจิต
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เด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ (2552) กรมสุขภาพจิต 
กระทรวงสาธารณสุข ร่วมกับสาขาจิตเวชเด็ก   
และวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ 
ศิริราชพยาบาล เป็นแบบวัดประมาณค่า 4 ระดับ 
ต้ังแต่ 0 ถึง 3 (ไม่ใช่เลย ถึง ใช่เลย) การแปลผล
คะแนนรวม แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มปกติหรือยัง
ไม่มีปัญหาในการเล่นเกม (ตํ่ากว่า 20 คะแนน) กลุ่ม
คลั่งไคล้หรือเริ่มเกิดปัญหาในการเล่นเกม (20 ถึง 
29 คะแนน) และกลุ่มติดเกมหรือมีปัญหาในการเล่น
เกมมาก (มากกว่าหรือเท่ากับ 30 คะแนน) มีค่า
ความเช่ือมั่นจากสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s alpha coefficient) เท่ากับ 0.94  

วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การแจกแจงความถ่ี 
ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ส่วน
ปัจจัยที่สัมพันธ์กับพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์
วิเคราะห์ด้วยสถิติ Univariable analysis และ
วิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรม      
ติดเกมกับปัจจัยที่เก่ียวข้องด้วย Ordinal logistic 
regression analysis เน่ืองจากระดับพฤติกรรม  
ติดเกมเป็น Ordinal scale 
 
ผลการวิจัย 

1. ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง กลุ่ม
ตัวอย่าง 540 คน มีอายุเฉลี่ย 16.56 ปี โดยเป็นเพศ
ชายมากกว่าเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 53.2 และ 
ร้อยละ 46.8 ตามลําดับ ส่วนใหญ่นับถือศาสนา
อิสลาม ร้อยละ 77.6 กําลังศึกษาอยู่ในโรงเรียน  
ของรัฐ ร้อยละ 40.7 รองลงมาศึกษาในโรงเรียน
เอกชนสอนศาสนาอิสลาม โรงเรียนปอเนาะ และ
ไม่ได้เรียนหนังสือในการศึกษาภาคบังคับ คิดเป็น
ร้อยละ 34.8, 20.9 และ 3.2 ตามลําดับ 

2. เยาวชนในพ้ืนที่สามจังหวัดชายแดน
ใต้กับการใช้คอมพิวเตอร์ เยาวชนส่วนใหญ่ไม่มี
คอมพิวเตอร์ที่บ้านและไม่มีการต่ออินเตอร์เน็ต 
ร้อยละ 49.8 และ 70.6 ตามลําดับ ถึงแม้ว่าส่วน
ใหญ่เยาวชนไม่มีคอมพิวเตอร์ที่บ้านแต่มีพฤติกรรม
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่สัปดาห์ละ 1–3 วัน 
คิดเป็นร้อยละ 58.9 รองลงมาไม่เคยเล่นเกมคอมพิวเตอร์
และเล่นเกมคอมพิวเตอร์ทุกวัน คิดเป็นร้อยละ 23.9 
และ 11.7 ตามลําดับ ส่วนในกลุ่มเยาวชนที่เล่นเกม
คอมพิวเตอร์ พบว่า ส่วนใหญ่ใช้เวลาในการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ 1-2 ช่ัวโมงต่อครั้งร้อยละ 76.6 มีเพียง
ร้อยละ 5.6 ที่เล่นมากกว่า 4 ชั่วโมง และเยาวชน
ส่วนใหญ่จะเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่บ้านตนเอง คือ
ร้อยละ 46.7 สําหรับร้านเกมและโรงเรียน มีร้อยละ
39.2 และร้อยละ 12.2 เมื่อพิจารณาประเภทเกม  
ที่เล่นมากที่สุดอันดับแรก ได้แก่ เกมแข่งรถ รองลงมา
คือเกมต่อสู้ และเกมลับสมอง ดังตาราง 1 
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ตาราง 1 พฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ของกลุ่มตัวอย่าง  
 

ข้อมูล จํานวน (คน) ร้อยละ รวม 
จํานวนคอมพิวเตอร์ท่ีบ้าน 

มี  
ไม่มี  

คอมพิวเตอร์ท่ีบ้านมีการต่ออินเตอร์เน็ต  
 มี     
ไม่มี  

พฤติกรรมเล่นเกมคอมพิวเตอร์  
เล่นทุกวัน 
เล่นสัปดาห์ละ 1 – 3 วัน 
เล่นสัปดาห์ละ 4 – 6 วัน 
ไม่เคยเล่น 

ระยะเวลาท่ีใช้เล่นเกมคอมพิวเตอร์/ครั้ง 
1-2 ชั่วโมง 
3-4 ชั่วโมง  
มากกว่า 4 ชั่วโมง 

สถานท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
บ้านตนเอง     
บ้านเพื่อน 
 ร้านเกม     
โรงเรียน 

ประเภทเกมคอมพิวเตอร์ท่ีเล่นมากท่ีสุด 
(ตอบได้มากกว่า 1 เกม)  
เกมแข่งรถ   
ต่อสู้    
เกมลับสมอง 
ผจญภัย 
แอคชั่น หลบหลีก ยิงถล่ม 
เกมกีฬา 
สวมบทบาทเป็นตัวละครแสดงไปตามเรื่อง 
วางแผนกลยุทธ์  
จําลองสถานการณ์ 

 
271 
269 

 
159 
381 

 
63 

318 
30 

129 
 

315 
73 
23 

 
192 

8 
161 
50 

 
 

194 
152 
144 
126 
113 
89 
65 
64 
57 

 
50.2 
49.8 

 
29.4 
70.6 

 
11.7 
58.9 
5.5 

23.9 
 

76.6 
17.8 
5.6 

 
46.7 
1.9 

39.2 
12.2 

 
 

44.8 
35.1 
33.3 
29.1 
26.1 
20.6 
15.0 
14.8 
13.2 

 
540 (100) 

 
 

540 (100) 
 
 

540 (100) 
 
 
 
 

411 (100) 
 
 
 

411 (100) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จากตาราง 2 พบว่า เมื่อมีอายุมากขึ้นจะ

ใช้เวลาในการเล่นเกมน้อยลง กล่าวคือ ในกลุ่มอายุ 
17-18 ปี จะใช้เวลาในการเล่นเกมต้ังแต่ 3 ช่ัวโมง 

 
ขึ้นไป ร้อยละ 17.4 ส่วนกลุ่มอายุ 15–16 ปี คิด
เป็นร้อยละ 18.2 และเพศชายจะใช้เวลาในการเล่น
เกมนานมากกว่าเพศหญิง (ร้อยละ 24.4 และ     
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ร้อยละ 10.3 ตามลําดับ) มีประเด็นที่น่าสนใจ คือ 
เมื่อพิจารณาพ้ืนที่อยู่อาศัยพบว่า เยาวชนที่อาศัย
อยู่ในพ้ืนที่สีแดงใช้เวลาในการเล่นเกมนานมากกว่า
พ้ืนที่อ่ืนๆ กล่าวคือ เล่นเกมต้ังแต่ 3 ช่ัวโมงขึ้นไป 
ร้อยละ 22.2 และเยาวชนที่ครอบครัวแตกแยกจะ 
เล่นเกมมากกว่า 3 ช่ัวโมง มากกว่าเยาวชนใน
ครอบครัวปกติ (ร้อยละ 14.0 และ ร้อยละ 18.5 
ตามลําดับ) และได้ข้อค้นพบสําคัญที่สะท้อนให้         
เห็นว่า เยาวชนที่ใช้เงินไม่เพียงพอกับเงินที่ได้รับ            
จะมีใช้เวลาในการเล่นเกมต้ังแต่ 3 ช่ัวโมงขึ้นไป        
ร้อยละ 25.0 ในกลุ่มเยาวชนที่ไม่ทราบรายได้ของ
ครอบครัวต่อเดือน จะใช้เวลาในการเล่นเกมมากกว่า 
3 ช่ัวโมง ถึงร้อยละ 27.0 นอกจากน้ีสถานะทาง 
การเงินของครอบครัวยังสะท้อนถึงพฤติกรรมการ 
เล่นเกมของเยาวชนด้วย กล่าวคือ เยาวชนที่มีฐานะ
ยากจน รายได้ของครอบครัว <5,000 บาท/เดือน   
ใช้เวลาเล่นเกม 1-2 ช่ัวโมงเท่าน้ัน เมื่อทดสอบ
ความสัมพันธ์ระหว่างลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง
กับระยะเวลาที่ ใ ช้ เล่ นเกมด้วย  Unavailable 
analysis พบว่า ค่าสถิ ติ ไคสแควร์ของตัวแปร        
ด้านเพศ รายได้เฉลี่ยของครอบครัว และฐานะทาง
ครอบครัว มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 

3. พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของ
เยาวชน พบว่า เยาวชนส่วนใหญ่มีการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับปกติ คิดเป็นร้อยละ 59.4 
รองลงมาไม่เคยเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ติดเกมแบบ 
คลั่งไคล้ และติดเกมอยู่ในระดับติดเกมมาก คิดเป็น
ร้อยละ 23.9, 11.9 และ 4.8 ตามลําดับ   

เมื่อแจกแจงความถ่ีพฤติกรรมติดเกมของ
เยาวชนในตาราง 3 พบว่า ครอบครัวของเยาวชนใน
กลุ่มคลั่ งไคล้และติดเกมจะมีการทําหน้าที่ของ
ครอบครัวดีมากและดีพอควรลดน้อยลง กล่าวคือ 

ทําหน้าที่ครอบครัวดีมากเพียงร้อยละ 3.8 และ          
ทําหน้าที่ครอบครัวดีพอควร ร้อยละ 15.5 แต่กลับ
พบว่าครอบครัวของเยาวชนในกลุ่มคลั่งไคล้และ         
ติดเกมมีการทําหน้าที่ของครอบครัวดีเล็กน้อย          
เพ่ิมมากขึ้นเป็นร้อยละ 41.7 เมื่อพิจารณาถึงกลุ่ม
เยาวชนที่มีพฤติกรรมเกเรท่ีอาจจะเรียกได้ว่าเป็น
กลุ่มที่มีปัญหา ซึ่งเป็นบุคคลท่ีมีพฤติกรรมรุนแรง
แสดงออกในการลักขโมย การชกต่อย ทะเลาะวิวาท 
เป็นต้น พบว่า เยาวชนในกลุ่มคลั่งไคล้และติดเกมจะมี
พฤติกรรมเกเรมากขึ้นถึงร้อยละ 56.8 และเพ่ือ
ช้ีให้เห็นพฤติกรรมเกเรที่ เป็นปัญหา โดยเฉพาะ
พฤติกรรมการลักขโมยให้ได้ทรัพย์มาใช้ในการ      
เล่นเกมน้ันจะพบว่า การลักทรัพย์เพ่ิมสูงขึ้นเมื่อ
เยาวชนติดเกมมากขึ้น  

เมื่อพิจารณาถึงการทําหน้าที่ของครอบครัว
ในกลุ่มเยาวชนที่ ไม่ ติดเกมกับกลุ่มเยาวชนที่มี
พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ จะพบความแตกต่าง
ของค่าเฉล่ียคะแนนการทําหน้าที่ของครอบครัว   
ด้านความผูกพันทางอารมณ์และด้านควบคุม
พฤติกรรม กล่าวคือ เยาวชนที่ ไม่ ติดเกมจะมี 
ค่าเฉล่ียคะแนนการทําหน้าที่ของครอบครัวด้าน
ความผูกพันทางอารมณ์และด้านควบคุมพฤติกรรม
อยู่ในระดับดีพอควร ( X =2.97, SD=0.52 และ 
X =2.77, SD=0.49) ส่วนเยาวชนที่ติดเกม ค่าเฉล่ีย
คะแนน การทําหน้าที่ของครอบครัวด้านความผูกพัน
ทางอารมณ์และด้านควบคุมพฤติกรรมอยู่ในระดับ  
ดีเล็กน้อย ( X =2.31, SD=0.58 และ X =2.48, 
SD=0.45 ตามลําดับ) ซึ่งหมายความว่า ในครอบครัว
ที่มีความใกล้ชิดกับลูกน้อย ขาดกฎระเบียบกติกา
ในบ้าน ไม่มีขอบเขตหรือข้อจํากัดในการเล่น      
ตามใจลูก ไม่ทําโทษเม่ือลูกกระทําผิด อาจจะ
สนับสนุนให้เยาวชนติดเกมคอมพิวเตอร์ 
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ตาราง 2 ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างจําแนกตามระยะเวลาที่ใช้เล่นเกมคอมพิวเตอร์  (n = 540) 
 
 

 
ข้อมูล 

ระยะเวลาที่ใชเ้ล่นเกมคอมพิวเตอร์    
รวม 

 

χ2 

 
p-value 

 
จํานวน (ร้อยละ) 

ไม่เคยเล่น 
n = 129 

1-2 ชั่วโมง 
n = 315 

> 3 ชั่วโมง 
n = 96 

อายุ (ปี) 
15 - 16 
17 - 18 

เพศ 
ชาย 
หญิง 

พ้ืนที่อยู่อาศัย 
สีแดง 
สีชมพู 
สีเขียว 

พฤติกรรมการใช้เงิน 
ใช้พอกับเงินที่ได้รับและมีเหลือเก็บ 
ใช้พอกับเงินที่ได้รับแต่ไม่มีเหลือเก็บ 
ใช้ไม่เพียงพอกับเงินที่ได้รับ 

ลักษณะผลกระทบจากสถานการณ์ไม่สงบ 
ไม่ได้รับผลกระทบ 
ผลกระทบทางตรง 
ผลกระทบทางอ้อม 

สถานภาพทางครอบครัว 
ครอบครัวปกติ 
ครอบครัวแตกแยก 

รายได้เฉลี่ยของครอบครัว (บาท/เดือน) 
ตํ่ากว่า 5,000   
5,000 – 10,000 
มากกว่า10,001  
ไม่ทราบ   

ฐานะทางครอบครัวของฉัน 
ยากจน   
พอกินพอใช้ 

 
64 (24.8) 
65 (23.0) 

 
63 (22.0) 
66 (26.1) 

 
40 (22.2) 
48 (26.7) 
41 (22.8) 

 
80 (23.3) 
40 (25.5) 
9 (22.5) 

 
23 (22.1) 
14 (19.4) 
92 (25.3) 

 
106 (23.3) 
23 (26.7) 

 
32 (31.7) 
60 (24.3) 
10 (55.4) 
60 (60.0) 

 
14 (48.3) 
115 (22.5) 

 
147 (57.0) 
168 (59.6) 

 
154 (53.7) 
161 (63.6) 

 
100 (55.6) 
106 (58.9) 
109 (60.6) 

 
209 (60.9) 
85 (54.1) 
21 (52.5) 

 
57 (54.8) 
45 (62.5) 
213 (58.5) 

 
264 (58.1) 
51 (59.3) 

 
56 (55.4) 
148 (59.9) 
51 (33.7) 
13 (13.0) 

 
12 (41.4) 
303 (59.3) 

 
47 (18.2) 
49 (17.4) 

 
70 (24.4) 
26 (10.3) 

 
40 (22..2) 
26 (14.4) 
30 (16.7) 

 
54 (15.7) 
32 (20.4) 
10 (25.0) 

 
24 (23.1) 
13 (18.1) 
59 (16..2) 

 
84 (18.5) 
12 (14.0) 

 
13 (12.9) 
39 (15.8) 
31 (10.9) 
27 (27.0) 

 
3 (10.3) 

93 (18..2) 

 
258 (100) 
282 (100) 

 
287 (100) 
253 (100) 

 
180 (100) 
180 (100) 
180 (100) 

 
343 (100) 
157 (100) 
40 (100) 

 
104 (100) 
72 (100) 
364 (100) 

 
454 (100) 
86 (100) 

 
101 (100) 
247 (100) 
92 (100) 
100 (100) 

 
29 (100) 
511 (100) 

0.38 
 
 

18.32 
 
     

4.53 
 
 
 

12.66 
 
 
 

3.61 
 
 
 

1.21 
 
 

3.92 
 
 
 
 

10.09 
   
 

0.82 
 
 

0.00*** 
 
 

0.34 
 
 
 

0.01** 
 
 
 

0.46 
 
 
 

0.54 
 
 

0.42 
 
 
 
 

0.00*** 
 

 

     
 *** p ≤ .001 ; ** p ≤ .01 
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ตาราง 3 การทําหน้าที่ของครอบครัว พฤติกรรมเกเร และพฤติกรรมลักขโมยจําแนกตามพฤติกรรม 
             ติดเกมคอมพิวเตอร์ 
 

 
ลักษณะทางประชากร 

พฤติกรรมการติดเกม (ร้อยละ)  
รวม ไม่เคยเล่น 

(n=129) 
ปกติ 

(n=321) 
คลั่งไคล้และติดเกม 

(n=90) 
การทําหน้าท่ีครอบครัว 

ดีมาก 
ดีพอควร 
ดีเล็กน้อย 

พฤติกรรมเกเร 
ปกติ 
เสี่ยง 
มีปัญหา 

พฤติกรรมลักขโมย 
ไม่เคยขโมย 
ขโมย 

 
8(30.8) 

115(24.1) 
6(16.7) 

 
112(24.6) 
10(20.8) 
7(18.9) 

 
109(24.9) 
20(19.6) 

 
17(65.4) 
289(60.5) 
15(41.6) 

 
287(63.1) 
25(52.1) 
9(24.3) 

 
274(62.5) 
47(46.1) 

 
1(3.8) 

74(15.5) 
15(41.7) 

 
56(12.3) 
13(27.1) 
21(56.8) 

 
55(12.6) 
35(34.3) 

 
26(100) 
478(100) 
36(100) 

 
455(100) 
48(100) 
37(100) 

 
438(100) 
102(100) 

 
4. ปัจจัยทํานายการเกิดปัญหาติดเกม

คอมพิวเตอร์ การค้นหาปัจจัยด้านการทําหน้าที่
ของครอบครัว และพฤติกรรมเกเร ที่มีผลต่อการ
เกิดปัญหาพฤติกรรมติดเกมในเยาวชน 4 ระดับ 
ได้แก่ ไม่เคยเล่นเกม เล่นเกมระดับปกติ ติดเกม
แบบคลั่งไคล้ และติดเกมมาก โดยพิจารณาตัวแปร
อิสระจากองค์ประกอบด้านครอบครัว  และ
พฤ ติกรรมของ เยาวชน ท่ีคาด ว่ าจะมี ผล ต่อ
พฤติกรรมติด เกม  ไ ด้แ ก่  การทํ าหน้าที่ ของ
ครอบครัว และพฤติกรรมเกเร รวมถึงลักษณะ
ทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างจากตาราง 2 ได้แก่ ตัวแปร

ด้านเพศ (χ2=18.32, p-value=0.00) พฤติกรรม

การใช้เงิน (χ2=12.66, p-value=0.01) และฐานะ

ทางครอบครัว (χ2=10.09, p-value=0.00) มีค่า              
p-value น้อยกว่า 0.25 จึงนําทั้ง 3 ตัวแปรเข้าสู่
สมการ ทั้งนี้ได้มีการทดสอบ Proportional Odds 
assumption พบว่า ค่าสถิติไคสแควร์ เท่ากับ 6.859 
องศาอิสระเท่ากับ 3 ค่า p-value เท่ากับ 0.07 

เน่ืองด้วย ค่า p-value มากกว่า 0.05 ดังน้ันข้อมูล
ชุดน้ีเป็นไปตามข้อตกลงเบ้ืองต้นของ Ordered 
logistic Regression และผลจากการวิเคราะห์โดย
ใช้ Ordered logistic Regression พบว่า เพศชาย 
ฐานะยากจน การทําหน้าที่ของครอบครัวดีเล็กน้อย 
และพฤติกรรมเกเร (กลุ่มที่มีปัญหา) ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการติดเกมของเยาวชน  

แต่ข้อค้นพบที่ สํ าคัญ  คือ เยาวชนใน
ครอบครัวที่มีการทําหน้าที่ของครอบครัวดีเล็กน้อย
มีโอกาสติดเกมมากกว่าครอบครัวที่มีการทําหน้าที่
ดีมากเป็น 3.5 เท่า และเมื่อพิจารณาถึงพฤติกรรม
ของเยาวชนกลุ่มเกเรที่ปัญหาการลักขโมย ทะเลาะ
วิวาท โกหก โกรธรุนแรง พบว่า เยาวชนที่มีปัญหา
พฤติกรรมเกเรมีโอกาสติดเกมมากกว่าเยาวชนที่มี
พฤติกรรมปกติมากเป็น 6 เท่า อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .001 ดังผลการวิเคราะห์ที่แสดง 
ในตาราง 4 
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2χ

ตาราง 4 Ordered logistic regression ระหว่างปัจจัยทํานายต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ 
 

ปัจจัย Adjusted OR    95%CI  p-value 
เพศชาย 
ใช้เงินพอกับที่ได้รับแต่ไม่มีเหลือเก็บ a 

ใช้เงินไม่เพียงพอกับที่ได้รับ 
ฐานะยากจน 
การทําหน้าที่ครอบครัวดีพอควร b 

การทําหน้าที่ครอบครัวดีเล็กน้อย 
พฤติกรรมเกเร (กลุม่เสี่ยง) c 

พฤติกรรมเกเร (กลุม่มีปัญหา) 

1.653 
0.652 
0.694 
0.419 
1.329 
3.514 
1.590 
6.003 

1.145-2.388 
0.387-1.098 
0.425-1.131 
0.187-0.936 
0.601-2.942 
1.214-10.168 
0.841-3.004 
2.938-12.266 

0.007** 
0.108 
0.143 
0.034* 
0.482 
0.020* 
0.153 
0.000*** 

Model         = 56.79 D.F. = 8 sig 0.00  Pseudo R2  = 0.05   
     *** p  ≤  .001 ; ** p  ≤  .01 ; * p  ≤  .05 
 

หมายเหตุ  a กลุ่มอ้างอิง คือ ใช้เงินพอกับที่ได้รับและมีเหลือเก็บ ; b  กลุ่มอ้างอิง คือ การทําหน้าที่ครอบครัว 
ดีมาก ; c กลุ่มอ้างอิง คือ พฤติกรรมเกเร (กลุ่มปกติ) 

 
อภิปรายผล 
  การศึกษาครั้งน้ี พบว่า เยาวชนที่ประสบ
กับสถานการณ์ความไม่สงบในสามจังหวัดชายแดน
ภาคใต้ มีปัญหาติดเกมคอมพิวเตอร์ค่อนข้างน้อย
เพียงร้อยละ  4 .80 ซึ่ งพบว่ามี ปัญหาตํ่ากว่า
การศึกษาของกรมสุขภาพจิตปี 2552 ในนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาท่ีมีปัญหาติดเกมคอมพิวเตอร์ร้อยละ 
16.6 ติดเกมขั้นรุนแรงมากถึงร้อยละ 9.0 และมี
ปัญหาติดเกมคอมพิวเตอร์ตํ่ากว่าในภูมิภาคอ่ืนๆ 
เช่น ภาคกลาง ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ที่พบว่า 
ในนักเรียนช้ันประถมศึกษาและมัธยมศึกษา      
ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ในชุมชนชนบท
ภาคกลาง มีปัญหาติดเกมคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 
18.5, 13.9 และ 11.1 ตามลําดับ (ศิริไชย หงษ์สงวนศรี
โชษิตา ภาวะสุทธิไพสิฐ และสุวรรณา เรืองกาญจนเศรษฐ์, 
2548; ภูวนันท์ วิพุธานุพงศ์ และคณะ, 2550) จาก
หลักฐานน้ีสามารถอธิบายได้ว่า กลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่ใช้เวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์น้อยเพียง 

1-2 ชั่วโมงต่อครั้ง และเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
สัปดาห์ละ 1–3 วัน โดยจํานวนช่ัวโมงที่ใช้เล่นเกม
คอมพิวเตอร์ต่อวันและจํานวนที่ใช้ในการเล่นต่อ
สัปดาห์น้อยกว่าการศึกษาอ่ืนๆ (สิรินยา สุวรรณราช 
และคณะ, 2546; สํานักงานกองทุนสนับสนุนการ
สร้างเสริมสุขภาพ, 2546; ฐิติพงศ์ อนุถาวร, 2551) 
จึงอาจถือได้ว่าเยาวชนส่วนใหญ่จะมีพฤติกรรม 
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับปกติ เพราะ 
ใช้เวลาว่างในการดูทีวี ฟังเพลง อ่านหนังสือ ไม่
หมกมุ่นกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เพียงอย่างเดียว 

เ มื่ อ พิ จ า รณาถึ ง ก า รทํ า ห น้ าที่ ข อ ง
ครอบครัว  พบว่า  ในภาพรวมครอบครัวของ
เยาวชนในพ้ืนที่จังหวัดชายแดนใต้มีการทําหน้าที่
ของครอบครัวโดยรวมและแต่ละด้านอยู่ในระดับดี
พอควร ส่วนครอบครัวของเยาวชนที่ไม่ติดเกม
พบว่า มีการทําหน้าที่ของครอบครัวโดยรวมและ
แต่ละด้านอยู่ในระดับดีพอควร เช่นเดียวกัน ทั้งน้ี
เพราะเยาวชนส่วนใหญ่จะเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่
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บ้านตนเองมากกว่า เล่นที่ ร้ านเกม  จึ งทํ า ให้
ผู้ปกครองสามารถพูดคุยและตกลงถึงกฎกติกาใน
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของวัยรุ่น และสอนให้รู้จัก
การแบ่งเวลาอย่างเหมาะสมได้ จึงเป็นเกราะ
ป้องกันไม่ให้วัยรุ่นติดเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งแตกต่าง
จากกลุ่มเยาวชนที่ ติดเกมคอมพิวเตอร์พบว่า        
การทําหน้าที่ของครอบครัวด้านความผูกพันทาง
อารมณ์และด้านควบคุมพฤติกรรมอยู่ในระดับดี
เล็กน้อย ดังน้ันในข้อค้นพบนี้จึงอาจสรุปได้ว่า      
การทําหน้าที่ของครอบครัว เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ ทั้งน้ีเพราะ
การทําหน้าที่ของครอบครัว เป็นบทบาทหน้าที่ของ
พ่อแม่ในการให้ความรักความเอาใจใส่ อบรมเลี้ยงดู
บุตรให้เข้าสู่สังคม รวมถึงการดูแลสุขภาพและ
เศรษฐกิจของครอบครัว (อุมาพร ตรังคสมบัติ , 
2544) โดยเฉพาะการอบรมเลี้ยงดูแบบปล่อยปละ
ละเลยจะทําใ ห้ เยาวชนมีพฤติกรรมติด เกม
คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับสูง (ศิริไชย หงษ์สงวนศรี 
และนงพงา ลิ้มสุวรรณ, 2552) และจะพบเด็กและ
วัยรุ่นติดเกมคอมพิวเตอร์ได้บ่อย ในครอบครัวที่ลูก
ถูกเลี้ยงดูอย่างขาดระเบียบวินัย หรือขาดการฝึก
การควบคุมตนเอง ขาดกฎระเบียบกติกาในบ้าน 
ตามใจลูก หรือใจอ่อน ไม่ทําโทษเม่ือลูกกระทําผิด 
(ประกายทิพย์ นิยมรัฐ, 2547) ทําให้เกิดอิสระใน
การเล่น และไม่มีขอบเขตหรือข้อจํากัดในการเล่น 
โดยพบว่า พ่อแม่ที่ขาดความรู้และทักษะในการดูแล 
ส่งผลให้ลูกมีโอกาสติดเกมเพิ่มขึ้น 7.5 (รุจา    
ภู่ไพบูลย์, 2549) ในขณะเดียวกันในครอบครัวที่
พ่อแม่มีความใกล้ชิดและความผูกพันทางอารมณ์
กับลูกน้อย วัยรุ่นอาจจะมีความเครียดจากปัญหา
ความขัดแย้ง หรือปัญหาการสื่อสารในครอบครัว  
จึ งหาทางออกด้วยการเล่นเกมคอมพิวเตอร์            
อีกประการหน่ึงคือ พ่อแม่ไม่ได้เป็นแบบอย่างและ
สนับสนุนให้ลูกทํากิจกรรมที่สร้างเสริมสุขภาพ

เพียงพอ โดยเฉพาะการเล่นกีฬา การทํากิจกรรมที่มี
การเคลื่อนไหวมาก หรือกิจกรรมสร้างสรรค์อย่างอ่ืน
แต่การเลี้ยงดูทําให้ลูกเคยชินกับกิจกรรมที่มีการ
เคลื่อนไหวน้อย เช่น การดูโทรทัศน์ เป็นต้น (กรม
สุขภาพจิต, 2552) 

ผลการศึกษาครั้งน้ีแสดงให้เห็นว่า เยาวชน
ที่มีปัญหาพฤติกรรมเกเรมีโอกาสติดเกมมากขึ้น
ปัญหาพฤติกรรมเกเรเป็นปัญหาที่ซับซ้อนเก่ียวข้อง
กันในหลายมิติ เกิดจากปัจจัยหลายประการทั้งจาก
ตัววัยรุ่นเอง และปัจจัยสภาพแวดล้อมภายนอกที่มี
ผลกระทบต่อกันอย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะในพ้ืนที่
สามจังหวัดชายแดนภาคใต้ ที่เหตุการณ์ความไม่สงบ
เกิดขึ้นอย่างต่อเน่ือง โดยถนนหรือทางหลวงเป็น
สถานที่เกิดเหตุมากที่สุด ถึงร้อยละ 60 (ศูนย์บริหาร
การพัฒนาสุขภาพจังหวัดชายแดนใต้, 2553)
เหตุการณ์ความรุนแรงจึงส่งผลกระทบต่อภาวะ
สุขภาพจิตของเยาวชนที่ กําลังอยู่ในวัยเรียนที่
จําเป็นต้องใช้ถนนเป็นเส้นทางการเดินทางไป
สถานศึกษา จึงเกิดความวิตกกังวล กลัวว่าเหตุการณ์
ความรุนแรงจะเกิดขึ้นโดยที่ไม่รู้คาดการณ์ไม่ได้  
จึงทําให้ไม่มั่นใจในตนเอง รู้สึกไม่มั่นคงในชีวิต และ
เมื่อมีปัญหาทางอารมณ์ จะทําให้เยาวชนแสดง
พฤติกรรมเชิงลบออกมา เช่น ก้าวร้าว ชอบทะเลาะ
ด้ือ ไม่เช่ือฟัง และเรียกร้องความสนใจแบบต่างๆ
เช่น โกหก หนีโรงเรียน หนีออกจากบ้านและเกเร
เป็นต้น (ศิริไชย หงษ์สงวนศรี และนงพงา ลิ้มสุวรรณ, 
2552) และจากผลการวิจัยได้สะท้อนให้เห็นว่า
เยาวชนที่มีปัญหาพฤติกรรมเกเรจะทําให้ติดเกมมาก
ขึ้นด้วย เ น่ืองจากเยาวชนท่ีมีพฤติกรรมเกเร 
ก้าวร้าวมักจะมีแนวโน้มเล่นเกมที่มีเน้ือหารุนแรง 
(ประกายทิพย์ นิยมรัฐ, 2547) ซึ่งการเล่นเกมที่มี
ความรุนแรงเป็นสถานการณ์ที่ทําให้เกิดอารมณ์และ
ความคิดที่ก้าวร้าว รวมท้ังมีภาวะต่ืนตัวและมักมี
พฤติกรรมที่ทําให้ตนเองเข้าไปสู่สถานการณ์ในเกม
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ที่กระตุ้นความก้าวร้าวได้ง่ายอีกด้วย ดังน้ันการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ที่มีความรุนแรงจะเป็นการ
ตอบสนองอารมณ์และความรู้สึกก้าวร้าวของเยาวชน
กลุ่ ม น้ี  จึ งทํ า ให้ มี โ อกาส เ กิ ด ปัญหาติ ดเกม
คอมพิวเตอร์ได้ง่าย (อารยา สิงห์สวัสด์ิ, 2552; 
Anderson & Bushman, 2001) นอกจากน้ี
ผลการวิจัยพบว่า โอกาสของการลักทรัพย์เพ่ิมสูงขึ้น
เมื่อเยาวชนติดเกมมากขึ้น เพราะมีความจําเป็นต้อง
ใช้เงินในการเล่นเกมเพิ่มมากขึ้น ทําให้เยาวชน     
มีพฤติกรรมลักขโมยเงินหรือทรัพย์สินของผู ้อื ่น 
เพ ียงเพื ่อแลกกับการได้เล่นเกมที่ตนเองชอบ
เท่าน้ัน ซึ่งเป็นประเด็นที่น่าเป็นห่วงอย่างยิ่ง  

ข้อจํากัดของการศึกษานี้ คือ จํานวนกลุ่ม
ตัวอย่างที่ เป็นเยาวชนที่ ติดเกมคอมพิวเตอร์มี
ค่อนข้างน้อย (26 คน) และครอบครัวของกลุ่ม
ตัวอย่างไม่มีครอบครัวใดที่มีการทําหน้าที่ของ
ครอบครัวบกพร่อง จึงทําให้ไม่สามารถนํากลุ่มที่มี
การทําหน้าที่ของครอบครัวบกพร่องเข้าสมการ 
Ordered logistic Regression ได้  

 
ข้อเสนอแนะ 

1.ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง ในการดูแลช่วยเหลือเยาวชน 
ในจังหวัดชายแดนภาคใต้ที่มีพฤติกรรมติดเกม
คอมพิวเตอร์ ดังเช่น สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัด 
องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น สํานักงานพัฒนาสังคม
และความม่ันคงของมนุษย์จังหวัด สํานักงาน
สาธารณสุขจังหวัด สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
โรงเรียนควรมุ่งไปในกลุ่มเยาวชนท่ีมีพฤติกรรมเกเร
และสนับสนุนให้ครอบครัวเข้ามามีส่วนร่วม เพ่ือให้
ตระหนักถึงความสําคัญของการทําหน้าที่ของ
ครอบครัวและปรับเปลี่ยนการทําหน้าที่ของ
ครอบครัวให้ดีขึ้นในทุกด้าน โดยเฉพาะในด้านความ
ผูกพันทางอารมณ์ และด้านการควบคุมพฤติกรรม

ด้วยการจัดให้มีกิจกรรมภายในครอบครัวที่สร้าง
ความเพลิดเพลิน และช่วยทําให้เกิดความใกล้ชิด
สนิทสนมกันมากข้ึน รวมถึงการจัดระเบียบในบ้าน
เพ่ือฝึกให้บุตรมีวินัยในตนเอง รู้จักแบ่งเวลา และมี
ทักษะในการควบคุมตนเอง 

นอกจากน้ีอีกประเด็นหน่ึงที่สําคัญย่ิงและ
ต้องทํ าอ ย่ าง เ ร่ ง ด่ วนคื อการ ใ ห้การปรึ กษา
ครอบครัวที่มีบุตรวัยรุ่นที่เสี่ยงต่อการมีพฤติกรรม
ติดเกม ให้มีความรู้และทักษะการทําหน้าที่ของ
ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพ เป็นรายครอบครัวหรือ
เป็นกระบวนการกลุ่ม เพ่ือป้องกันการเกิดปัญหา
ติดเกมคอมพิวเตอร์ 

 
2. ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 

2.1  ควรมีการศึกษาวิจัยเชิงทดลอง
เพ่ือหารูปแบบที่เหมาะสมในการส่งเสริมให้บิดา
มารดาที่มีบุตรวัยรุ่นติดเกมคอมพิวเตอร์ ให้มีทักษะ
ในการอบรมเลี้ยงดูบุตรวัยรุ่นที่ถูกต้องโดยการ
ปรับเปลี่ยนการทําหน้าที่ของครอบครัวด้านความ
ผูกพันทางอารมณ์ และด้านการควบคุมพฤติกรรม
ให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น เช่น การทํากิจกรรม
นันทนาการร่วมกันกับบุตร การสร้างความไว้วางใจ
การเสริมสร้างความมีคุณค่าในตนเองแก่บุตร การ
เป็นแบบอย่างที่ดี และการฝึกให้บุตรมีระเบียบวินัย 

2.2  ควรศึกษาในกลุ่ มตัวอย่างที่    
ติดเกมให้ครอบคลุมทุกกลุ่มตัวอย่างที่มีการทําหน้าที่
ของครอบครัวครอบคลุมทั้ง 4 ระดับที่ใกล้เคียงกัน 
คือ การทําหน้าที่ของครอบครัวบกพร่อง ดีเล็กน้อย
ดีพอควร และดีมาก  

2.3 ควรมีการศึกษาปัจจัยอ่ืนๆ ที่
มีผลต่อพฤติกรรมติดเกมเพ่ิมเติม โดยเฉพาะปัจจัย
ด้านสภาพแวดล้อม เช่น ปัจจัยด้านเพ่ือน โรงเรียน
ค่านิยม วัฒนธรรม และเศรษฐกิจ 
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