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นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (β = .319, β = .318, β = -.234 ตามลําดับ) สวนการควบคุมตนเองที่ไม
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The objective of this research was to study relationships among Social anxiety, 

Computer self-efficacy, Self-control and On-line game playing behaviors. Participants were 160 

adolescent s. 

Research results are as follows: 

Social anxiety, Computer self-efficacy, Bad self-control and Good self-control were 

significantly correlated to On-line game playing behaviors (r = .607, r = .588, r = .581, r = -.512, 

p < 0.001, respectively). Social anxiety, Computer self-efficacy, Bad self-control and Good self-

control significantly predicted On-line game playing behaviors (R2 = 58.3, p < 0.001). Social 

anxiety, Computer self-efficacy and Good self-control had significant standardized coefficients 

(β = .319, β = .318, β = -.234, p < 0.001, respectively). Bad self-control hads significant 

standardized coefficients (β = .142, p < 0.05). 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ในปจจุบันนี้ไมสามารถปฏิเสธไดเลยวาเทคโนโลยีเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของมนุษยไม

วาจะเปนการใชคอมพิวเตอร การใชอินเตอรเน็ต จุดประสงคในการใชงานก็ตางกันไป เชน การรับสงขอมูล

ขาวสาร การติดตอพูดคุย รวมกระทั้งเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน การเลนเกมออนไลนเปนหนทางหน่ึง

ในการใชเทคโนโลยีเพื่อความเพลิดเพลิน ซึ่งอาจนําไปสูการใชงานที่มากเกินจําเปนกอใหเกิดผลเสีย

ตามมา 

 ในอดีตที่ผานมาไดมีการศึกษาการใชงานคอมพิวเตอรเพื่อการเลนเกมและพบวารอยละ 98.7 ของ

วัยรุนอายุ 12–16 เคยเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งกลุมที่มีการใชงานอินเตอรเน็ตสูงสุดรอยละ 50 อยูในชวง

อายุ 15-24 ป (Griffiths, 1998) นอกจากนี้ในประเทศไทยไดมีการสํารวจของสํานักงานนโยบายและ

สงเสริมธุรกรรมทางอิเล็คโทรนิคสปพ.ศ. 2556 พบวาการใชคอมพิวเตอรในกลุมเยาวชนที่อายุนอยกวา15 

ป มีจํานวนมากถึง 53.6% ที่ใชงานอินเตอรเน็ตเพื่อเลนเกมออนไลน สวนใชกลุมอายุ 15-19 ป มีรอยละ 

35.3 กลุมอายุ 20-24 ปมีรอยละ 22.9 ตามลําดับ จากสถิติพบวาภายในระยะเวลา 12 ป นับต้ังแตปพ.ศ. 

2544 ถึงปพ.ศ. 2556 ผูใชอินเตอรเน็ตมีจํานวนชั่วโมงการใชงานอินเตอรเน็ตตอสัปดาหเพิ่มมากขึ้นอยาง

ตอเนื่อง โดยเพิ่มขึ้นถึงรอยละ 76.3 และมีแนวโนมวาจะเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆในอนาคต (สํานักงานนโยบาย

และสงเสริมธุรกรรมทางอิเล็คโทรนิคส, 2556) 

สําหรับระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมของเยาวชนไทยท่ีศูนยวิจัยกรุงเทพโพลลสํารวจในปพ.ศ. 

2546 พบวาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเยาวชนที่มีอายุ 10 ปขึ้นไปในเขตกรุงเทพมหานคร รอยละ 

37.7 ของเยาวชนเลนเกม 3-4 วันตอสัปดาห รอยละ 25.8 เลนเกม 5-6 วันตอสัปดาห รอยละ 18.5 เลนเกม

ทุกวัน และพบวารอยละ 54.1 เลนเกมนานที่สุด 1-3 ชั่วโมงตอครั้ง รอยละ 31.4 เลนเกม 4-6 ชั่วโมงตอครั้ง 

รอยละ 6.5 เลนเกม 7-10 ชั่วโมงตอครั้ง และรอยละ 3.3 เลนเกมนานที่สุดมากกวา 10 ชั่วโมงตอครั้ง 

นอกจากนี้การสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมในเยาวชนระดับมัธยมศึกษาพบวารอยละ 84.6 ของนักเรียน

เคยเลนเกม รอยละ 23.9 เลนเกมมากกวา 4 วันตอสัปดาห และรอยละ 11.0 เลนเกมทุกวัน นักเรียนที่เลน

เกมใชเวลาเลนเกมประมาณ 3 ชั่วโมงตอครั้ง ซึ่งแสดงใหเห็นวาการเลนเกมออนไลนในกลุมวัยรุนใช
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ระยะเวลาในการเลนในแตละครั้งคอนขางนาน และจากรายงานของสํานักงานนโยบายและสงเสริมธุรกรรม

ทางอิเล็คโทรนิคสปพ.ศ. 2556 พบวามีถึงรอยละ 9 ของผูใชอินเตอรเน็ตท่ีมีชั่วโมงการใชงานตอสัปดาหสูง

ถึง 105 ชั่วโมง และมีแนวโนมวาจํานวนชั่วโมงในการใชงานจะมีสูงเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ 

ปญหาประการถัดมาคือการเลนเกมออนไลนในปจจุบันสามารถหาเลนไดงายเนื่องดวยเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตในปจจุบันมีความแพรหลายมากขึ้น ทําใหในหลายๆครอบครัวนิยมมี

คอมพิวเตอรสวนบุคคลใชตามบาน นําไปสูการเลนเกมออนไลนของเยาวชนในครอบครัว ซึ่งจากผลการ

สํารวจของสํานักงานนโยบายและสงเสริมธุรกรรมทางอิเล็คโทรนิคสเก่ียวกับการใชอินเตอรเน็ตหรือ

คอมพิวเตอรในเขตกรุงเทพมหานครในป พ.ศ. 2556 พบวาในการใชงานอินเตอรเน็ตนั้น รอยละ 54.4 ใช

เพื่อรับ-สงอีเมล รองลงมาคือการคนหาขอมูล รอยละ 52.5 สวนการใชงานเพื่อเลนเกมออนไลนคิดเปนรอย

ละ 13.2 การใชงานคอมพิวเตอรที่แพรหลายตามบานแลวยังพบวาจํานวนรานที่ใหบริการคอมพิวเตอรและ

อินเตอรเน็ตในปจจุบันเติบโตขึ้นอยางมากเห็นไดจากขอมูลที่สํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ 

(สวช.) เสนอออกมาในปพ.ศ. 2553 วามีรานเกมจดทะเบียนจํานวนท้ังสิ้น 42,853 ราน และผูเขารับบริการ

สวนใหญเปนนักเรียนและนักศึกษา ถึงรอยละ 84.1  

เมื่อดูในภาพรวมของการเลนเกมออนไลนพบวารายงานการสํารวจของสํานักงานสถิติแหงชาติ ป

พ.ศ. 2546-2550 พบวา เด็กอายุ 10-20 ป เลนเกมออนไลนสูงถึงรอยละ 81-95.7 โดยใชเวลาในการเลน

เกมออนไลนมากกวา 3-4 วันตอสัปดาห ครั้งละ 1-3 ชั่วโมงตอครั้ง โดยมีการคาใชจายเฉลี่ยในการเลนเกม

ออนไลนอยูระหวาง 537-759 บาทตอเดือน และเกือบครึ่งเลนเกมออนไลนท่ีมีความรุนแรง 

นอกจากนี้ปจจุบันรานอินเตอรเน็ตหลายแหงไดมีการละเมิดกฎหมายเก่ียวกับการประกอบกิจการ

รานอินเตอรเน็ต วาดวยการอนุญาตและประกอบกิจการรานวีดิทัศน พ.ศ. 2553 ที่มีขอกําหนดหลักๆวา  

ใหเด็กอายุตํ่ากวาสิบหาปเขาใชบริการไดต้ังแตเวลา 14.00 นาฬิกา แตไมเกิน 20.00 นาฬิกา ใน

วันจันทรถึงวันศุกร และต้ังแตเวลา 10.00 นาฬิกา แตไมเกิน 20.00 นาฬิกา ในวันหยุดราชการหรือใน

ระหวางปดภาคการศึกษาตามระยะเวลาที่นายทะเบียนกลางประกาศกําหนด 

และใหเด็กอายุต้ังแตสิบหาปขึ้นไปแตไมเกินสิบแปดปเขาใชบริการไดต้ังแตเวลา 14.00 นาฬิกา 

แตไมเกิน 22.00 นาฬิกา ในวันจันทรถึงวันศุกร และต้ังแตเวลา 10.00 นาฬิกา แตไมเกิน 22.00 นาฬิกา 

 



3 
 

จากการสํารวจของ พลตํารวจตรีวิชัย สังขประไพ ที่ปรึกษาของผูวาราชการกรุงเทพมหานคร ป

พ.ศ. 2556 พบวามีเด็กนักเรียนเขาไปใชบริการเปนจํานวนมาก อีกท้ังรานเกมยังเปดใหบริการจนถึง 2.00 -

3.00 น. เกินกวาที่กฎหมายที่กําหนดไวใหรานเกมปดทําบริการในเวลา 22.00 น. ซึ่งอาจทําใหเปนแหลงมั่ว

สุมและนําไปสูการกระทําที่ผิดกฎหมาย (เดลินิวส, 2556) 

จากภาพรวมของการเลนเกมออนไลนในประเทศไทยแสดงใหเห็นวาเยาวชนไทยที่เลนเกมออนไลน

มีปริมาณเพิ่มมากขึ้นและกลายเปนเรื่องปกติที่วัยรุนจะเลนเกมออนไลนวันละ 2-3 ชั่วโมง รวมไปถึง

สภาพแวดลอมในปจจุบันที่เอ้ือใหวัยรุนมีโอกาสไดเลนเกมออนไลนมากขึ้น ซึ่งการเลนเกมอยางขาดการ

ควบคุมดูแลอาจจะกอใหเกิดปญหาตางๆตามมาอีกหลายประการ 

ปญหาท่ีเกิดจากพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

1. ปญหาดานสุขภาพ  

การเลนอินเตอรเน็ตหรือเกมออนไลน บุคคลจะตองนั่งอยูกับท่ีเปนเวลานานๆ ทําใหเกิดอาการ

เมื่อยลากลามเนื้อและสายตา เนื่องจากไมมีการเคลื่อนไหวรางกายสวนตางๆ และใชสายตาจองมองเปน

เวลานานๆ (Young, 2011) ถึงแมวาการเลนเกมจะเปนการชวยฝกสายตา ทําใหตาไวขึ้น แตการใชสายตา

มากๆ อาจสงผลกระทบท่ีเรียกวา Computer vision syndrome โดยอาจมีอาการแสบตา เคืองตาและอาจ

มีอาการปวดหัวรวมดวย (ศักด์ิชัย วงศกิตติรักษ, 2554) นอกจากนั้นยังมีผลกระทบตอกระดูก กลามเน้ือ

และขอ ซึ่งการใชคอมพิวเตอรเปนเวลานาน สงผลใหมีอาการเกร็งมือตลอดเวลา จนอาจทําใหเกิดอาการ

นิ้วล็อค(Trigger Finger) (มติชน, 2549) ผูเลนบางคนที่เลนเกมออนไลนติดตอเปนเวลานานๆจนทําใหเกิด

พฤติกรรมสุขภาพที่ไมดี เชน การอดนอนเพื่อเอาเวลาไปเลนเกม บางรายรับประทานอาหารไมเปนเวลาจน

เกิดเปนโรคกระเพาะ หรือกลายเปนโรคอวน เพราะขาดการเคลื่อนไหว และกินอาหารตลอดเวลา ซึ่งอาจ

กลายเปนโรคเบาหวานได (วารสารรักลูก, 2556) 

2. ปญหาดานพฤติกรรม 

จากงานของ Emes ในปค.ศ.1997 พบวาการเลนเกมออนไลนนํามาซึ่งความเพลิดเพลินสนุกสนาน

แกผูเลน ประเภทของเกมออนไลนท่ีหลากหลายก็สงผลใหผูเลนมีพฤติกรรมและความคิดท่ีตางออกไป การ

เลนเกมรุนแรงทําใหเด็กและวัยรุนมีอารมณ ความคิด และพฤติกรรมกาวราวรุนแรงอยางเห็นไดชัดทั้งใน

ระยะสั้นและระยะยาว ในกลุมผูเลนเยาวชนที่เลนเกมออนไลนท่ีมีเนื้อหาเกมรุนแรง เชน การฆาฟน การทํา
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ราย ทุบตี ผูเลนรุนเยาวซึมซับขอมูลและพฤติกรรม รวมถึงมีการลอกเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรงนี้ 

และแสดงพฤติกรรมกาวราวออกมาในเวลาไมนานหลังจากเลนเกม การเลนเกมท่ีมีความรุนแรงทําใหเด็ก

และวัยรุนมีความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืนและพฤติกรรมชวยเหลือผูอ่ืนลดลง พบวาการเลนเกมที่มีความรุนแรง

ทําใหเด็กเล็กและเด็กวัยเรียนมีพฤติกรรมกาวราวมากที่สุดจากกลุมเยาวชนอายุตางๆ เพราะเด็กเล็กไม

สามารถแยกแยะสถานการณจริง จินตนาการหรือสิ่งที่เกิดขึ้นในเกมไดดีนัก บางรายงานบอกวาทําใหวัยรุน

มีพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด เนื่องจากพัฒนาการทางจิตสังคม การเปลี่ยนแปลงของระบบตอมไรทอ และ

การพัฒนาของสมองในระยะวัยรุนตอนตน ทําใหวัยรุนมีโอกาสเกิดพฤติกรรมกาวราวไดงายอยูแลว และ

ปจจัยทางดานเพศพบวาเพศชายมีความกาวราวมากกวาเพศหญิง และนพ.ศักด์ิชัย วงศกิตติรักษ (2546) 

ไดกลาวถึงผลทางลบของการเลนเกมวา ทําใหเกิดความกาวราว เอาเปรียบและรังแกผูอ่ืน แมการเลนเกม

จะทําใหเด็กไดระบายความกาวราว ความเครียดในตัว แตถามากเกินไปอาจทําใหเกิดความเคยชินจน

กลายเปนนิสัย 

การติดเกมออนไลนทําใหบุคคลรูสึกอยากเลนเกมออนไลนตลอดเวลา จนละเลยกิจกรรมที่ควรทํา

หรือกิจกรรมท่ีเปนกิจวัตรประจําวัน (Young, 2011) และขาดการดูแลและความเอาใจใสในเรื่องความ

สะอาดเรียบรอยและเสื้อผาเครื่องแตงกายของตัวเอง บางรายเสพติดความบันเทิงจากการเลนเกมออนไลน 

จนทําใหไมสนใจเรื่องการเรียน มีพฤติกรรมการหนีเรียนเพื่อไปเลนเกมออนไลน สงผลใหผลการเรียนยํ่าแย 

สวนกลุมผูใหญท่ีติดเกม บางคนเลนเกมจนไมไปทํางาน จนถูกไลออกจากงาน (Chen, 2005) 

ปญหาดานพฤติกรรมเหลานี้มักปรากฏอยูในขาวเปนประจําอยางตอเน่ืองจาก เชน นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 6 ลวงแท็กซี่ไปในท่ีเปลี่ยวและจวงแทงคนขับจนเสียชีวิต ซึ่งเปนพฤติกรรมลอกเลียนแบบ

เกมออนไลนชื่อดัง Grand Theft Auto หรือ GTA นั้นเอง (ไทยรัฐ, 2556)  

3. ปญหาดานเศรษฐกิจ 

เกมออนไลนสวนใหญเปดใหบริการฟรี นั้นคือผูเลนไมตองเสียเงินเพื่อเขาเลนเกมออนไลน แคเพียง

มีคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตที่ใชในการเชื่อมตอก็สามารถเลนเกมออนไลนได แตคาใชจายเบ้ืองตนที่ตอง

มีนั้นคือ คาไฟฟา คาอินเตอรเน็ต (Young, 2011) บางรายใชบริการรานอินเตอรเน็ต ก็ตองเสียคาชั่วโมง

ใหกับทางราน ราคาที่ตองจายขึ้นอยูกับรานที่ใชบริการ ซึ่งมีการคิดคาบริการ อัตราชั่วโมงละ 6 – 100 บาท 

การเลนเกมออนไลนถึงแมวาจะฟรี แตการแขงขันท่ีเกิดขึ้นในเกม สงผลใหผูเลนสวนใหญตองการอยาก



5 
 

เอาชนะ และการจะเอาชนะไดนั้นขึ้นอยูกับ ไอเทมหรือระดับของตัวละคร ผูเลนจะตองหาไอเทมหรือเพิ่ม

ระดับตัวละครใหได การท่ีผูเลนจะหาไอเทมได หรือเพิ่มระดับตัวละครไดนั้น สามารถทําไดโดยการเติมเงิน

ใหกับเกมออนไลนเพื่อแลกเปลี่ยนเปนอุปกรณท่ีชวยใหเลนเกมไดเกงขึ้น และสามารถเอาชนะ หรือผาน

ดานตางๆไดตามเนื้อหาของเกม จากรายงานการสํารวจของสํานักสถิติแหงชาติ ปพ.ศ. 2546-2550 พบวา

คาใชจายเฉลี่ยในการเลนเกมออนไลนอยูระหวาง 537 – 759 บาทตอเดือน ผูเลนบางคนมีเงินไมเพียงพอท่ี 

จะเติมเขาเกมออนไลน จึงหาลูทางตางๆเพื่อหาเงินมาเลนเกมออนไลน เชน เจาหนาที่ไดรับแจงวามีการทํา

รายรางกายเด็กชายวัย 9 ขวบ เน่ืองมาจากเด็กชายขโมยเงินเพื่อนําไปเลนเกมออนไลน และผูปกครองทน

ไมไหวจึงลงมือทุบตีจนมีรอยฟกช้ํา(ผูจัดการ, 2548) 

4. ปญหาดานสัมพันธภาพดานครอบครัวและสังคม 

การเลนเกมออนไลนจนถึงขั้นติดเกมนั้นทําใหผูเลนเกิดภาวะซึมเศรา ความสัมพันธระหวางบุคคล

แยลง เก็บตัวแยกจากสังคม หลีกหนีความเปนจริง (Chen, 2005) ผลกระทบตอผูเลนที่มีตามมาใน

ลักษณะตางๆ อยางชัดเจนคือการเขาสังคม การมีปฏิสัมพันธกับครอบครัวท่ีลดนอยลง การใชเวลา

สวนมากไปกับการเลนเกมสงผลใหบุคคลถูกละเลยจากสังคมเชนกัน ความใกลชิดสนิทสนมในครอบครัว

ลดลง และความใกลชิดสนิทสนมกับเพื่อนในโลกจริงก็ลดลงเชนกัน เมื่อกิจกรรมทางสังคมลดลง สงผลให

ทักษะทางสังคมลดลง ขาดทักษะทางสังคม ขาดความไวตอการรับรูทางสังคม และการรับรูความรูสึกของ

ผูอ่ืนลดลง ทําใหมีปญหาดานการแสดงออกทางอารมณที่เหมาะสม ความสามารถในการแสดงบทบาท

ทางสังคมที่เหมาะสมก็ลดลงเชนกัน พบวาบุคคลที่มีพฤติกรรมติดเกม จะมีลักษณะพฤติกรรมทางสังคมท่ี

แยลง เชน พูดนอยลง สบตานอยลง สื่อสารไมรูเรื่อง บทบาททางสังคมและครอบครัวก็ไมเปนเชนที่ควร จน

ทําใหเกิดปญหา เชน การหยาราง (Dutton,1985) 

 จะเห็นไดวาพฤติกรรมการเกมออนไลนทําใหเกิดปญหาในชีวิตประจําวันได และยังเปนสาเหตุหนึ่ง

ที่กอใหเกิดอันตรายทั้งตัวบุคคลเองและสังคม  

แนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลน 

เกมออนไลนหมายถึงเกมหรือโปรแกรมท่ีจะตองเลนผานระบบอินเตอรเน็ต 

ป 2546 ศูนยเทคโนโลยี อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) ไดกลาวถึงประเภท

ของเกมออนไลนดังนี้ 
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1. เกมประเภท Action เนนการบังคับและการตัดสินใจท่ีรวดเร็วเปนหลัก ปกติเกมประเภทนี้จะมี

การดําเนินเรื่องไมซับซอน ขอดีคือ การฝกประสาทสัมผัส และการตัดสินใจเฉพาะหนา เชน เกม Rockman, 

Pacman เปนตน 

2. เกมประเภท Adventure เปนเกมแบบมีเน้ือเรื่อง เนนการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน เกม

ประเภทน้ีจะไมเนนการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว แตจะฝกใหผูเลนต้ังสติและวิเคราะหโจทยอยางเปนระเบียบ 

3. เกมประเภท Simulation เนนการจําลองสถานการณบางอยาง เชน เกมจําลองการขับรถไฟ 

(TSLG-Train simulation) เกมจําลองสงคราม (War Simulation) โดยจะมีฉากจําลองที่เสมือนจริง 

4. เกมประเภท Strategy เปนเกมประเภทวางแผนการรบ เกิดจากการตองการจําลองสมรภูมิทาง

การทหาร ผูเลนตองศึกษารูปแบบแนวทางคุณสมบัติพิเศษของตัวละครที่มีอยูเพื่อแกปยหา หาวิธีเอาชนะ 

เชน Front mission(TBS) เปนตน 

5. เกมประเภท Role Playing Game เปนเกมที่ผูเลนจะถูกสมมติ หรือเลือกสมมติใหตัวเองมี

บทบาทใดบทบาทหนึ่งในเกม เพื่อคนหาสิงของหรือไขปริศนา มีฉากจบไดหลายรูปแบบ มีลักษณะคลาย

เกมประเภท Adventure แตมีการผูเรื่องและการใชภาษามากกวา เชน Final fantasy, Dragon quest เปน

ตน 

6. เกมประเภท Sport เปนเกมจําลองการแขงขันกีฬาตางๆ โดยใชกติกาเหมือนจริง เชน ฟุตบอล 

สนุกเกอร กอลฟ เปนตน 

7. เกมประเภท Hybrid เปนเกมที่เกิดขึ้นภายหลังเมื่อเกมสายตางๆเริ่มอ่ิมตัวแลว ผูเลนตองการ

ความหลากหลายในการเลนมากย่ิงขึ้น ทําใหเกิดความคิดที่จะผสมผสานรูปแบบของการเลนเกมตางๆเขา

ดวยกัน 

ในป 2552 อรวรรณ ประพฤติดี ไดแบงประเภทของเกมออนไลนในประเทศไทยไวเปน 2 ประเภท

ใหญๆ ไดแก 

1. เกมออนไลนประเภท Massive Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) 

ลักษณะของเกมประเภทนี้คือ ผูเลนสรางตัวละครขึ้นมาตัวหนึ่ง และสวมบทบาทสมหมดเปนตัวละครนั้น

ผจญภัยไปตามเน้ือเรื่องของเกม สามารถเพิ่มระดับความสามารถ (Level Up) ของตัวละครได รวมถึง
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สามารถหาซื้อสิ่งของ (Item) ตางๆ เพื่อเพิ่มความสามารถใหกับตัวละครได เกมประเภทนี้สามารถเลนได

เรื่อยๆ ไมมีวันจบ เพราะผูพัฒนาเกมจะทําการอัพเดทเน้ือหาและรายละเอียดตางๆ ที่เก่ียวกับตัวละครและ

การดําเนินของเกมออกมาเสมอๆ เชน เกมRagnarok Dragonnest เปนตน 

2. เกมออนไลนประเภท Casual Game ลักษณะของเกมประเภทนี้คือ เกมที่เนนความสามารถ

ของผูเลนเอง โดยอาจมีตัวชวยในการเพิ่มความสามารถใหกับผูเลนโดยการใชไอเทมตางๆ เกมประเภทนี้

อาจเลนเปนตา มักจบในเวลารวดเร็ว และมีรูปแบบหลากหลาย เชน การดเกม, เกมแนวกีฬา, เกมยิง

(Shooting) เชน เกม Pangya, Point Blank เปนตน 

นอกจากนั้นหนังสือนิตยสาร online-station(2552) ซึ่งเปนนิตยสารที่ใหขอมูลเก่ียวกับเกม

ออนไลนท้ังในและนอกประเทศไดกลาวถึงเกมออนไลนประเภทใหมที่กําลังเปนที่นิยมในปจจุบัน ไดแก เกม

ออนไลนประเภท Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) ลักษณะของเกมประเภทนี้คือ ผูเลนหนึ่งคน

จะควบคุมหน่ึงตัวละครโดยแตละครนั้นจะมีทักษะ(Skill) ที่แตกตางกันออกไป รูปแบบการเลนอาจเลนเปน

ทีมหรือเลนแบบเด่ียวแขงขันกับผูเลนอ่ืนๆ ลักษณะการดําเนินเกมคือการทําลายฐานทัพและการฆาตัว

ละครฝงตรงขาม ภายในแผนที่หรือพื้นที่ที่กําหนดของแตละเกม เชน เกมHON, DotA เปนตน 

 การเลนเกมที่ไมคร่ําเครียดและจริงจังมากนักถือวาเปนการเลนเกมตามปกติ เกมสามารถตึงตูด

เวลาของผูเลนไดเน่ืองจากการเคลื่อนไหวของเกม และความตองการเอาชนะ โดยเฉพาะเกมออนไลนท่ีมี

การพูดคุยตอกันในขณะเลนเกม การเลนเกมเปนทีม การสะสมแตม และการสื่อสารกันไดตลอดเวลาทําให

ผูเลนเพลิดเพลิน สนุกสนาน และกระตุนใหผูเลนใชเวลาไปกับการเลนเกมมากขึ้น 

การติดเกม 

 นักจิตวิทยาจากสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต กระทรวง

สาธารณสุข กลาววา การติดเกมนั้นมีความเหมือนกับการติดยาเสพติด เนื่องจากสมองสวนอยากเคยถูก

ควบคุมดวยสมองสวนคิด แตการเลนเกมจะไปกระตุนสะมองสวนอยากอยูตลอดเวลา หากไมมีการฝกให

เด็กเรียนรูการควบคุมสมองสวนคิด สมองสวนอยากก็จะมากกวาสวนคิด และจะเกิดการติดเกมได โดย

ระยะความรุนแรงในการติดเกมมี 3 ระดับ ดังนี้ (นิตยสารใกลหมอ, 2548) 
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1. ระยะเริ่ม ผูเลนเริ่มใชเวลากับการเลนเกมมากกวาปกติ และเมื่อเลนไปนานก็จะติดเกมมากขึ้น 

2. ระยะที่สอง ผูเลนสามารถควบคุมตัวเองได เปนการเลนระยะกลางๆ ผูเลนจะเริ่มมีปญหา ขาด

ความสัมพันธกับครอบครัว ยอมเสียเงินเพื่อนเลนเกม แตยังสามารถยับย้ังตนเองได ต้ังกติกากับตนเองได 

3. ระยะรายแรง ผูเลนมีการติดเกมเชนเดียวกับการติดสารเสพติด เชน ไมทานขาว ใชเวลาในการ

นอนลุกขึ้นมาเลนเกม นอนดึก ไมทําการบาน เสียการเรียน ขาดความสัมพันธกับบุคคลในครอบครัว พูดคุย

กันนอยลง  

Griffiths (1998) ไดกลาวถึงลักษณะของจิตใจ ความคิด อารมณและพฤติกรรมของผูที่เปนโรคติด

อินเตอรเน็ตไวดังนี้ 

1. การใชอินเตอรเน็ตกลายเปนกิจวัตรประจําวันที่สําคัญท่ีสุด หากไมไดใชงานก็จะครุนคิด

เก่ียวกับการใชงาน ถูกครอบงําจากอินเตอรเน็ต  

2. รูสึกดีเมื่อไดใชงานคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต รูสึกไดผอนคลายและพักผอน  

3. มีความตองการใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเพิ่มขึ้นเพื่อตอบสนองทางอารมณของตนเอง 

เพื่อใหเกิดความพึงพอใจ  

4. หากหยุดการใชงานหรือไมไดใชงานจะรูสึกไมพอใจ รูสึกเครียด และกระสับกระสาย 

5. มีการขัดแยงกับบุคคลรอบขาง เชน ครอบครัว เมื่อถูกขัดขวางการใชงาน 

6. มีแนวโนนท่ีจะกลับไปใชงานอีกครั้งภายหลังมีการควบคุมการใชงานหรือหยุดการใชงานไป

ระยะหนึ่ง 

Young (2011) ไดกลาววา แนวคิดของการวินิจฉัยจะเก่ียวกับความถ่ีของการใชงานคอมพิวเตอรท่ี

ผิดปกติ ไดแก 3 ลักษณะดังนี้ คือ การเลนเกมมากเกินไป การหมกมุนทางเพศ และการสงจดหมายหรือ

ขอความ โดยทั้ง 3 ลักษณะมี 4 องคประกอบรวมกันตอไปนี้ไดแก  

1. การใชงานที่มากเกินไป จนเกิดความละเลยเรื่องเวลาและความตองการพื้นฐานของรางกาย  

2. การถอนหรือการไมไดใช มักรูสึกโกรธ ไมพอใจ หรือเศราใจเมื่อไมสามารถใชงาน  
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3. ความอดทนนอยลง ตองการอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีดีขึ้น ตอการซอฟแวรท่ีมากขึ้น หรือตองการ

ชั่วโมงใชงานมากขึ้น  

4. เกิดผลกระทบทางลบ ไดแก เกิดความขัดแยง การโกหก ความสําเร็จตางๆดอยลง การแยกตัว

จากสังคม เกิดความเหนื่อยลาออนเพลีย  

เกมออนไลนเปนสื่อเพื่อความบันเทิงที่เปรียบเสมือนเหรียญสองดาน เน่ืองจากใหไดทั้งประโยชน

และโทษตอพฤติกรรม จิตใจ สุขภาพ และสังคมของผูเลน การเลนเกมออนไลนเปนเวลานานจนนํามาสูการ

ติดเกม นํามาสูการเปลี่ยนแปลงนิสัยของผูเลนได ดังนั้น การเลนเกมออนไลนจึงควรมีการจัดการดานการ

ดานเวลาใหเหมาะสม 

ปจจัยของการติดเกม 

 การติดเกมออนไลนเกิดขึ้นไดจากหลายปจจัย ปจจัยบางอยางเปนสาเหตุใหเกิดการติดสิ่งเสพติด

อ่ืนๆเชน การติดเครื่องด่ืมแอลกอฮอล การติดสารเสพติด การติดโทรทัศน แตบางปจจัยก็เปนปจจัยจําเพาะ

ที่ทําใหเกิดการติดเกมออนไลนเทานั้น ปจจัยของการติดเกมออนไลนมีดังน้ี 

ปจจัยทางชีวภาพ  

เนื่องจากกลุมผูที่มีลักษณะติดอินเตอรเน็ตและเกมออนไลนมีพฤติกรรมคลายการเสพติดอ่ืนๆ เชน 

การเสพติดสารเสพติด นั้นคือเมื่อมีสิ่งเราที่สัมพันธกับสารเสพติดหรือเกมออนไลน ก็จะมีความตองการเสพ

คือมีความรูสึกตองการเลนเกม และมีพฤติกรรมเสาะแสวงหาสารเสพติด คือมีการแสวงหาหนทางในการ

เลนเกม ไมวาจะเปนการหาเวลาและโอกาส การหารานอินเตอรเน็ตเพื่อไปใชบริการ โดยที่ไมสามารถยับย้ัง

ความตองการนี้ได แมทราบดีวาจะตองเผชิญกับผลรายที่อาจตามมา 

ในการศึกษาของ Koepp และคณะ (1998) พบวาสารเสพติดทุกชนิดกระตุนการหลั่ง dopamine 

ที่ nucleus accumbens  ซึ่งทําใหเกิดความรูสึกมีความสุขความเพลิดเพลินใจ แตการหลั่ง dopamine ใน 

brain reward circuit ที่มีปริมาณมากและเปนเวลานานจากฤทธิ์ของสารเสพติด ทําใหสมองสวนท่ี

เก่ียวของเกิดการเปลี่ยนแปลง (neuroplasticity) และการเปลี่ยนแปลงท่ี glutamatergic projection จาก 

prefrontal cortex ไปยัง nucleus accumbens ผลที่เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวคือ ผูปวยจะมี

การหลั่ง dopamine ที่ nucleus accumbens ลดลงและ prefrontal cortex จะมีการทํางานลดลงในภาวะ
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ที่ไมมีสิ่งเราที่สัมพันธกับสารเสพติด ผูปวยจึงขาดความสนใจตอสิ่งเราที่ทําใหเพลิดเพลินใจตามธรรมชาติ 

แตเมื่อมีสิ่งเราท่ีสัมพันธกับสารเสพติด สิ่งเราเหลาน้ันจะกระตุนใหมีการหลั่ง dopamine ทั้งท่ี nucleus 

accumbens, amygdala และ prefrontal cortex มากผิดปกติ และจะไปกระตุนให glutamatergic 

projection จาก prefrontal cortex ไปยัง nucleus accumbens ทํางานมากตามไปดวย ซึ่งทําใหผูปวย

เกิดอาการตองการเสพและพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติดโดยไมสามารถยับย้ังได 

เมื่อพิจารณาจะพบกวา การติดเกมออนไลนนั้น ในขั้นแรกเมื่อบุคคลเลนเกมก็จะไดรับความสนุกสนาน

เพลิดเพลินใจ จากการหลัง dopamine แตเมื่อเลนไปเรื่อย กลไกการเปลี่ยนแปลงทางสมองที่เกิดขึ้น ทําให

บุคคลขาดความรูสึกต่ืนเตน เราใจ หรือเพลิดเพลินใจกับสิ่งเราตามธรรมชาติ น้ันคือรูสึกไมสนุกสนาน

เพลิดเพลินใจกับสิ่งเราอ่ืนๆทั่วไป แตจะหาความสุขความสนุกสนานไดจากการเลนเกมเทานั้น บุคคลจึง

เลนเกมเรื่อยๆอยางไมสามารถยับย้ังได  

ปจจัยจากภายในบุคคล  

จิตใจ อารมณและบุคลิกภาพของบุคคล ก็มีสวนสนับสนุนใหเกิดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนได

เชนกัน จากรายงานเรื่องผูที่เสพติดโทรทัศน (McllWraith, 2002)  พบวาสวนมากจะเปนผูที่มีภาวะอารมณ

ไมปกติ เบ่ืองาย จิตใจวาวุน และควบคุมตนเองไดนอยกวาผูที่ไมติด และยังพบวาเด็กและเยาวชนเปนกลุม

ที่เสี่ยงตอการเสพติดมากท่ีสุด เน่ืองจากเปนวัยที่ยังไมมีความมั่นคงทางอารมณ สังคม และจิตใจ เนื่องจาก

ขาดพื้นฐานที่ดีในโลกของความเปนจริง รวมทั้งยังมีปญหาในการเขาสังคม และขี้อาย ทําใหไมสามารถ

จัดการ ควบคุมการใชหรือแยกแยะขอแตกตางระหวางโลกความเปนจริงกับโลกจินตนาการได จึงยืดติดอยู

ในโลกแหงความฝนในโทรทัศน ซึ่งเกิดขึ้นไดในกลุมที่ติดเกมไดเชนเดียวกัน และย่ิงหากบุคคลมีบุคลิกภาพ

แบบ ขี้เหงา ปดตัว ย่ิงมีความแนวโนมที่จะมีพฤติกรรมติดเกม หากบุคคลประสบปญหาและเลือกวิธีการ

แกปญหาโดยการหนีปญหา หรือถอนตัวออกจากปญหา 

เด็กและวัยรุนที่ติดเกมสวนมากมักจะมีความนับถือตนเองตํ่า (Low self-esteem) (Choi และ 

Kim, 2004) เนื่องจากไมคอยไดรับความสําเร็จจากกิจกรรมอ่ืนๆ เชน มีผลการเรียนยํ่าแยอยูแลว ไมมี

ความสามารถดานกีฬาหรือดนตรี เมื่อเลนเกมแลวประสบความสําเร็จ เชน สามารถผานดานตางๆได จะ

รูสึกสนุกสนานและพึงพอใจกับความสําเร็จจากการเลนเกม จึงมีความตองการที่จะเลนเกมเรื่อยๆ จนใน

ที่สุดก็เกินความสามารถควบคุมได โดยเฉพาะเด็กและวัยรุนที่ขาดการฝกวินัยอยางเหมาะสมมากอน  
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เกมคอมพิวเตอรมีคุณสมบัติท่ีสามารถตอบสนองความตองการทางจิตใจของเด็กและวัยรุน ไดแก 

ความสนุกสนาน ความรูสึกประสบความสําเร็จ และการระบายแรงขับความกาวราว เปนตน การเลนเกมจะ

มีความยากมากขึ้นตามลําดับ จึงทําใหเกิดความรูสึกทาทาย แตผูเลนทุกคนมีโอกาสชนะหรือประสบ

ความสําเร็จมากขึ้นไดจากการเลนซ้ําๆ และจะไดรับรางวัล เชน คะแนน การไดเลนในระดับสูงขึ้น เปนตน 

เปนการเสริมแรงทางบวกจากการเลนชนะทันที จึงเกิดความรูสึกพึงพอใจที่ตนเองสามารถเอาชนะหรือ

ประสบความสําเร็จได 

ปจจัยดานสังคมและครอบครัว  

ความสัมพันธในสังคมกอใหเกิดพฤติกรรมติดเกมไดเมื่อบุคคลนั้นไมไดรับความพึงพอใจในชีวิต ไม

วาจะเปนทางดานจิตใจ หรือดานสังคม อยางเชน การไมไดรับความเอาใจใสจากผูปกครองเนื่องจากไมมี

เวลาใกลชิดสนิทสนมเพราะตองทํางาน บุคคลจะแสวงหาสิ่งที่ชดเชยความตองการที่ขาดแคลนเหลานี้ จาก

เกมออนไลนเน่ืองจากสามารถตอบสนองความตองการเหลาน้ีใหกับพวกเขาได เมื่อยึดติดกับมันและใชมัน

บอยๆก็จะกลายเปนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนไปในที่สุด 

นอกจากครอบครัวแลว เพื่อนก็ถือวาเปนปจจัยสังคมท่ีทําใหเกิดพฤติกรรมติดเกมได เน่ืองจากมี

การสงอิทธิพลของกลุมเพื่อน การทํากิจกรรมรวมกัน การตองการเปนที่ยอมรับนับถือ หากเด็กและเยาวชน

มีกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมเลนเกมออนไลน ก็จะมีแนวโนมที่จะชักชวนกันไปเลนเกม นอกจากนี้ในทาง

กลับกัน การที่บุคคลเลนเกมออนไลนอยูแลว ก็มีแนวโนมที่จะชักชวนเพื่อนมาเลนดวยกัน(นพ.ปราการ ถม

ยางกูร, 2548) เนื่องจากเนื้อหาของเกมที่ตองการความเปนกลุมเปนทีม การตองการไอเทมที่ดีและมีราคา

สูง ดังนั้นการชักชวนกันมาเลนเกมยอมไดรับประโยชนในแงความใกลชิดสนิทสนมที่มากขึ้น และเพิ่มความ

งายในการเลนเกม แตทั้งนั้นก็สงผลใหภาวะติดเกมมากขึ้นไปอีกดวย 

ในโลกของเกมออนไลน ผูเลนเกมออนไลนมักมีการรวมตัวกันเปนสังคม โดยมีโอกาสท่ีจะสราง

มิตรภาพที่แนนเฟน มีปฏิกิริยาทางสังคมของเกมออนไลนที่กอตัวจนเปนองคประกอบขนาดใหญ โดยการ

เลนเกมเปนหนทางท่ีผูเลนสามารถปลดปลอยแสดงออกถึงตัวตนของตนท่ีไมสามารถแสดงออกไดในชีวิต

จริง มีการเลนรวมกันเปนทีม และมีการใหกําลังใจซึ่งกันและกัน (Cole และ Griffiths, 2007) การเลนเกม

ออนไลนสวนใหญ จะเปนการเลนไปพรอมๆกับเพื่อนที่รูจักกัน อาจทั้งรูจักกันในชีวิตจริงหรือรูจักกันผาน

เกมออนไลน งายตอการนัดกันมาเลน และยังมีกลุมเพื่อนที่รูจักกันตามรานอินเตอรเน็ตอีกดวย ทั้งนี้ยัง
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พบวาบางครั้งมีใหความสําคัญกับเพื่อนที่รูจักกันผานการเลนเกมมากกวาเพื่อนท่ีรูจักกันในชีวิตจริง ทําให

หางเหินจากเพื่อนที่เรียนดวยกัน เวลาท่ีบุคคลเลนเกมนั้น จะทําใหพวกเขารูสึกวาไดรับการตอบสนองความ

ตองการทางสังคมที่ขาดหาย ผูเสพติดจะไดรับความพึงพอใจจากการเลนเกม การไดรับความสําเร็จและชัย

ชนะในเกมเปนการสรางตัวตนของบุคคล ทําใหไดรับการยอมรับแกผูเลน และผูที่มีความเหงา เปลาเปลี่ยน 

การเลนเกมก็ชวยชดเชยความตองการทางสังคมได (Brow และ Robertson, 1993) 

ผูวิจัยจึงตองการที่จะศึกษาเพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทางสังคม การรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน วัยรุนชายและหญิงที่

มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ซึ่งเปนกลุมที่อยูในชวงหัวเลี้ยวหัวตอ ในการศึกษาระดับที่สูงขึ้น และเปน

วัยท่ีกําลังพนจากการเปนวัยรุนและกาวไปเปนผูใหญในอนาคตของประเทศไทย และเพื่อเปนแนวทางใน

การพัฒนาโปรแกรมที่ชวยลดปญหาท่ีเก่ียวของกับการติดเกมออนไลนในกลุมวัยรุนไทยอยางเหมาะสม 

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

1.แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับความวิตกกังวลทางสังคม (Social Anxiety) 

ความวิตกกังวลทางสังคม หรือเรียกอีกอยางวา ความกลัวสังคม(Social Phobia) Leary(1983) ได

ใหคํานิยามวาเปนภาวะเชิงอัตวิสัย (Subjective) ของบุคคล ความวิตกกังวลทางสังคมเปนปฏิกิริยาท่ี

ตอบสนองตอการกระตุนที่เกิดในกระบวนการทางปญญา ความคิด ความรูสึก และอารมณที่เกิดขึ้นในเชิง

ลบคือ ความรูสึกประหมา เครียด ลังเลและไมแนใจ วิตกกังวลถึงผลทางลบที่จะเกิดขึ้นตามมา หวาดหว่ัน

ในปฏิสัมพันธทางสังคมที่จะเกิดขึ้น หว่ันการถูกประเมินและตัดสินตนในทางลบ ทั้งนี้อาจเกิดขึ้นจริงหรือ

เกิดจากการคาดการณไปเองของบุคคล แสดงออกมาในรูปแบบพฤติกรรมการหลีกหนีจากสังคม หลีกเลี่ยง

การเผชิญหนา เลี่ยงการเปนจุดสนใจ เลี่ยงการมีปฏิสัมพันธทางสังคมและการนําเสนอตนเอง ความวิตก

กังวลทางสังคมอาจเกิดขึ้นเปนครั้งคราวหรืออาจกลายเปนลักษณะติดตัวของบุคคล จนกลายเปนหน่ึงใน

ปญหาสําคัญในการดํารงชีวิตประจําวัน 

 ความวิตกกังวลทางสังคมจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนๆ รวมทั้งการเชื่อวาตนอาจ

กลายเปนจุดสําคัญหรือจุดสนใจของคนอ่ืนๆ(Antony & Swinson, 2008) และพบบอยมากขึ้นในคนที่มี

ประสบการณในอดีตที่ตนเองไดรับผลทางลบจากการเขาสังคม ความวิตกกังวลทางสังคมเปนอารมณที่มี

จุดมุงหมายเพื่อหลีกเลี่ยงสถานการณทางสังคม (Leary & Kowalski, 1995) ซึ่งมีความเชื่อมโยงกับความ
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ประหมาและขี้อาย (Lorant, Henderson & Zimbardo, 2000) ในป 1996 Wittchen & Beloch ได

ทําการศึกษา พบวาบุคคลท่ีขี้อาย มีการแสดงออกคลายคลึงกับผูที่มีความวิตกกังวลทางสังคม เมื่อตอง

ตอบสนองตอสถานการณทางสังคม บุคคลท่ีมีความวิตกกังวลทางสังคม หวาดกลัวสังคม จะประเมินผล

ทางลบและกลัวถูกปฏิเสธ มักคิดวาตนตกเปนเปาสายตาของผูอ่ืน และไมสามารถสรางความประทับใจ

ทางสังคมบางอยางท่ีบุคคลนั้นปรารถนาได นําไปสูการเห็นคุณคาในตนเองตํ่า ซึ่งสงผลกระทบตอบุคคลใน

การใชชีวิตในสังคม 

 นอกจากนี้บุคคลที่ความวิตกกังวลทางสังคม ซึ่งมีพฤติกรรมหลีกเลี่ยงตนจากสังคม จะเกิดอารมณ

ความรูสึกเหงามากขึ้น(Ledley & Heimberg, 2006) การวิจัยของ Schwairtz และ Kagan (1999) ระบุวา

ความวิตกกังวลทางสังคมอาจเกิดจากปจจัยของอารมณที่ไมแนนอน เกิดจากพัฒนาการต้ังแตวัยทารกท่ีมี

รูปแบบความสัมพันธแบบไมมั่นคง สงผลใหเติบโตกลายเปนเด็กมีพฤติกรรมแยกตัวออกจากสังคมจน

กลายเปนนิสัย ตางจากบุคคลที่มีรูปแบบความสัมพันธแบบมั่นคง ซึ่งเติบโตและถูกเลี้ยงดูในครอบครัวท่ีมี

การกระตุนและไดรับการตอบสนองตลอด ทําใหไมคอยแยกตัวออกจากสังคมมีแนวโนมท่ีจะสราง

สัมพันธภาพใหมและมั่นคงทางสังคมไดดีกวา 

 ในบุคคลที่มีความวิตกกังวลทางสังคม มักจะเก็บความทรงจําทางดานลบและมีอคติกับการมี

ปฏิสัมพันธทางสังคม บุคคลมักจะเนนที่จะระลึกความจําจากภายในแทนการระลึกถึงสิ่งท่ีเกิดขึ้นจริง และ

จะมีการนําเจคติสวนตนเขาไปมีสวนรวมในการตีความและตัดสินสถานการณที่เผชิญ ซึ่งสงผลใหเกิดการ

ประเมินผลไปในทิศทางลบ เชน การประเมินวาปฏิสัมพันธทางสังคมในอนาคตจะลมเหลว บุคคลอาจไม

สามารถระลึกถึงขอเท็จจริงท่ีสําคัญที่เก่ียวของกับสถานการณทางสังคมท่ีเปนอยูจริงๆได(Ledley & 

Heimberg, 2006)  ในสถานการณท่ีตองมีปฏิสัมพันธกับบุคคลท่ีไมคุนเคย หรือสถานการณที่ไมคุนเคย 

บุคคลที่มีความวิตกกังวลทางสังคม จะไมมีการรวมสนทนา แตจะมีพฤติกรรมสังเกตสิ่งตางๆ และตีความ 

บุคคลที่มีความวิตกกังวลทางสังคมจะหลีกเลี่ยงการแสดงออกซึ่งการขาดทักษะทางสังคมของตนเอง

เนื่องจากมีการเห็นคุณคาในตนเองตํ่า ลักษณะการปฏิเสธปฏิสัมพันธน้ีเกิดจากภายในบุคคลเองซึ่งจะมา

ยืนยันความเชื่อท่ีพวกเขามีวาจะเกิดผลทางลบ การตัดสินและถูกประเมินในทางลบจากการมีปฏิสัมพันธ 

นํามาซึ่งความรูสึกละอาย และดอยคา 
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การตีความและการตัดสินตนเองเปนสวนหนึ่งของผูที่มีความวิตกกังวลทางสังคม มีแนวโนมที่จะ

วิจารณตนเอง(Ledley & Heimberg, 2006) และมักจะตัดสินตนเองในทางลบ ในสถานการณทางสังคมที่

คลุมเครือ บุคคลมีแนวโนมที่จะตีความในทางลบ ความผิดปกติของความวิตกกังวลทางสังคมเชื่อมโยงกับ

อาการปวยทางจิตอ่ืนๆ เชนโรคหวาดกลัวผิดปกติ และภาวะซึมเศรา 

สิ่งสําคัญที่บุคคลที่มีความวิตกกังวลทางสังคมสูงแตกตางจากคนอ่ืนคือ จะมีลักษณะนิสัยขี้อายซึ่ง

เปนธรรมชาติของบุคคลนั้นในสถานการณทางสังคม (Clark & Wells, 1995) เชน การเขารวมงานสังสรรค

ตางๆ  ซึ่งชอบมีความวิตกกังวลเวลามีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน บุคคลที่ขี้อายจะมีลักษณะปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนตํ่า 

และมีแนวโนมที่จะมีความลังเลมากกวาการกระตือรือรนที่จะมีปฏิสัมพันธ (Leary & Buckley, 2000) และ

มีการสื่อสารทางอวัจนภาษานอยและไมคอยแสดงทาทางหรือภาษากาย ตอบสนองบทสนทนาชาและพูด

นอย และมักไมเปดเผยตนเอง แตจะมีปฏิสัมพันธผานการสื่อสารแบบไมเห็นหนามากกวาแบบเห็นหนา 

เพื่อเปนการหลีกเลี่ยงสถานการณทางสังคมที่พวกเขาหวาดกลัว พวกเขามักจะเปดเผยตัวเองมากขึ้นและ

สรางความสัมพันธใหมไดงายผานการสื่อสารแบบไมเห็นหนา (Stritzke, Nguyen & Durkin, 2004) 

การศึกษาพบวาความวิตกกังวลที่มีความสัมพันธกับการสื่อสารผานขอความ Holtgraves (2011) พบวา

บุคคลที่ใชการติดตอสื่อสารผานการสงขอความอยูเสมอ มีความเหงาและมีความวิตกกังวลทางสังคมสูง

กวาบุคคลท่ัวไป ความวิตกกังวลทางสังคมและความขี้อายเปนพฤติกรรมท่ีนําไปสูปญหาภายหลัง โดยเปน

ผลมาจากการมีปฏิสัมพันธทางสังคม  

Caplan (2003) บุคคลที่มีความรูสึก โดดเด่ียว ซึมเศรา และมีปญหาในการเขาสังคม มีแนวโนมท่ี

จะพัฒนาความชอบของตนไปสูการมีปฏิสัมพันธทางสังคมออนไลนมากกวาการมีปฏิสัมพันธแบบพบหนา 

(face to face) เพราะรูสึกปลอดภัยกวา ในขณะท่ี Jansz และ Tanis (2007) วิจัยเรื่อง ความดึงดูดใจของ

เกมออนไลน ประเภทเกมยิง (shooting) พบวาสาเหตุหนึ่งที่ทําใหผูเลนเกมใชเวลานานในการเลนเกม คือ 

ตองการฝกฝนจนเกิดความชํานาญ เพื่อในการแขงขันจะไดคะแนนสูงสุด และเพื่อการเขาสังคม  
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 กลาวไดวาปญหาในกลุมบุคคลที่มีความวิตกกังวลทางสังคม ซึ่งมักมีพฤติกรรมหลีกเลี่ยงการเขา

สังคม เพราะหว่ันการถูกประเมินและตีความในทางลบ ซึ่งผลจากการหลีกเลี่ยงสังคมก็ย่ิงทําใหบุคคลรูสึก

เหงา การเลนเกมออนไลนจึงเปนหนทางหน่ึงในการเติมเต็มความตองการทางจิตใจดานสังคม และรูปแบบ

ในการเขาสังคมผานเกมออนไลนก็ตอบรับกับการตอบสนองทางจิตใจไดดีดวย น้ันคือ การสื่อสารผาน

ขอความ สามารถเปดเผยตัวตนไดโดยไมหว่ันการประเมินเพราะบุคคลในโลกออนไลนไมมีการรูจักกันใน

โลกความจริง  

2. แนวคิดและทฤษฎท่ีีเกี่ยวกับการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร (Computer Self-Efficacy) 

ทฤษฎีความสามารถตนเอง (Self-Efficacy Theory) เปนทฤษฎีท่ี Albert Bandura(1997) ได

พัฒนามาจาก ทฤษฎีการเรียนรูทางปญญาสังคม (Social learning theory, 1977) ตามแนวคิดพื้นฐาน

ของทฤษฎีการเรียนรูทางปญญาสังคมของ Bandura  

 Bandura มีความเชื่อวาพฤติกรรมของคนเรานั้น ไมไดเกิดขึ้นและเปลี่ยนแปลงไปเนื่องจากปจจัย

ทางสภาพแวดลอมแตเพียงอยางเดียว หากแตวาจะตองมีปจจัยสวนบุคคลรวมดวย และการรวมของปจจัย

สวนบุคคลน้ัน จะตองรวมกันในลักษณะที่กําหนดซึ่งกันและกัน (Reciprocal Determinism) กับปจจัย

ทางดาน พฤติกรรมและสภาพแวดลอม  

การที่ปจจัยทั้ง 3 ทําหนาที่กําหนดซึ่งกันและกันนั้น ไมไดหมายความวาท้ัง 3 ปจจัยนั้นจะมีอิทธิพล

ในการกําหนดซึ่งกันและกันอยางเทาเทียมกัน บางปจจัยอาจมีอิทธิพลมากกวาอีกบางปจจัย และอิทธิพล

ของปจจัยทั้ง 3 นั้นไมไดเกิดขึ้นพรอมๆกัน หากแตตองอาศัยเวลาในการที่ปจจัยใดปจจัยหน่ึงจะมีผลตอ

การกําหนดปจจัยอ่ืนๆ 

ทฤษฎีความสามารถตนเอง(Self-Efficacy Theory) ประกอบดวย แนวคิดท่ีสําคัญคือ การรับรู

ความสามารถตนเอง(Perceived Self-Efficacy) และความคาดหวังในผลลัพธของการปฏิบัติ(Outcome 

expectation)  ซึ่งความแตกตางระหวาง การรับรูความสามารถตนเองกับความคาดหวังในผลลัพธท่ีเกิดขึ้น 

มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
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1. การรับรูความสามารถตนเอง (Perceived Self-Efficacy) มีความหมายวาเปนการตัดสิน

ความสามารถตนเองวา สามารถทํางานในระดับใด หรือความเชื่อของบุคคลเก่ียวกับความสามารถในการ

กระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งมีอิทธิพลตอการดํารงชีวิต ความเชื่อในความสามารถตนเองพิจารณาจากความรูสึก 

ความคิด การจูงใจและพฤติกรรม 

2. ความคาดหวังในผลลัพธของการปฏิบัติ (Outcome expectation) หมายถึง ความเชื่อที่บุคคล

ประเมินคาพฤติกรรมเฉพาะอยางที่ปฏิบัติ อันจะนําไปสูผลลัพธท่ีคาดหวังไว เปนการคาดหวังในสิ่งท่ี

เกิดขึ้นสืบเนื่องจากพฤติกรรมที่ไดกระทําในรูปแบบความสัมพันธระหวางการรับรูความสามารถตนเองกับ

ความคาดหวังผลลัพธน้ัน บุคคลจะกระทําพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งหรือไม ขึ้นอยูกับการรับรู

ความสามารถตนเองวาจะกระทําพฤติกรรมน้ันหรือไม และความคาดหวังในผลลัพธท่ีจะเกิดจากการ

กระทําพฤติกรรมเนื่องจากมนุษยเรียนรูวาการกระทําใดนําไปสูผลลัพธใด แตความสามารถของมนุษยแต

ละคนที่จะกระทํากิจกรรมตางๆ มีขีดจํากัดไมเทากัน ดังนั้นการที่บุคคลจะตัดสินใจวาจะกระทําพฤติกรรม

นั้นหรือไม สวนหนึ่งจึงขึ้นอยูกับการรับรูความสามารถตนเองและอีกสวนหน่ึงขึ้นอยูกับความคาดหวังใน

ผลลัพธของการกระทํา การรับรูความสามารถตนเอง และความคาดหวังในผลลัพธของการกระทํานั้น ไม

สามารถแยกจากกันไดเด็ดขาด เพราะบุคคลมองผลของการกระทําที่เกิดขึ้นวาเปนสิ่งแสดงถึงความเหมาะ

เพียงพอของพฤติกรรมที่ไดกระทําไป และยังเปนสิ่งที่ชวยในการตัดสินใจอีกวา จะกระทําพฤติกรรมนั้น 

หรือพฤติกรรมอ่ืนใดตอไปอีกหรือไม การรับรูความสามารถตนเองจะเปนตัวทํานายแนวโนมการกระทํา

พฤติกรรมไดดีกวาความคาดหวังในผลลัพธของการปฏิบัติ 

Bandura(1978)  กลาววาผูที่จะรับรูความสามารถตนเองสูงจะสงผลตอความสําเร็จของบุคคล 

โดยที่บุคคลกลาเผชิญตอปญหาตางๆ แมกระทําความลมเหลว หรือสิ่งที่ยากและพยายามทําใหสําเร็จ โดย

มีความคาดหวังเก่ียวกับผลที่จะเกิดขึ้นสูง สําหรับบุคคลท่ีมีความรับรูความสามารถตนเองตํ่า จะไมมั่นใจ

ตอการกระทําของตนเพื่อใหเกิดผลสําเร็จได จะพยายามหลีกเลี่ยงการเผชิญตอปญหา คิดวาสิ่งที่เปน

ปญหาหรือสิ่งที่ตนจะตองทํานั้นยาก ซึ่งจะมีความคาดหวังเก่ียวกับผลที่จะเกิดขึ้นตํ่าหรือปานกลาง จนอาจ

ทําใหบุคคลไมพยายามเพื่อใหบรรลุเปาหมายตามท่ีคาดหวังไว 
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ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการรับรูความสามารถตนเองน้ัน มีอยูดวยกัน 4 ปจจัย (Bandura, 1963) คือ 

1. การประสบความสําเร็จ (Mastery Experiences) : เปนวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพมากที่สุด ในการ

พัฒนาการรับรูความสามารถของตนเอง เนื่องจากเปนประสบการณโดยตรง การประสบความสําเร็จทําให

เพิ่มความสามารถของตนเอง บุคคลจะเชื่อวาเขาสามารถท่ีจะทําได ดังนั้นในการท่ีจะพัฒนาการรับรู

ความสามารถของตนเองนั้น จําเปนที่จะตองฝกใหเขามีทักษะเพียงพอท่ีจะประสบความสําเร็จไดพรอมๆ

กับการทําใหเขารับรูวา เขามีความสามารถจะกระทําเชนนั้น จะทําใหเขาใชทักษะที่ไดรับการฝกไดอยางมี

ประสิทธิภาพมากที่สุด บุคคลที่รับรูวาตนเองมีความสามารถนั้น จะไมยอมแพอะไรงายๆ แตจะพยายาม

ทํางานตางๆ เพื่อใหบรรลุถึงเปาหมายท่ีตองการ 

2. การใชตัวแบบ (Modeling) : การที่ไดสังเกตตัวแบบแสดงพฤติกรรมที่มีความซับซอน และไดรับ

ผลกรรมพึงพอใจ ก็จะทําใหผูท่ีสังเกตฝกความรูสึกวา เขาก็สามารถที่จะประสบความสําเร็จได ถาเขา

พยายามจริงและไมยอทอ ลักษณะของการใชตัวแบบที่สงผลตอความรูสึกวาเขามีความสามารถที่จะทําได

นั้น ไดแก การแกปญหาของบุคคลท่ีมีความกลัวตอสิ่งตางๆ โดยที่ใหดูตัวแบบที่มีลักษณะคลายกับตนเอง 

ก็สามารถทําใหลดความกลัวตางๆ เหลาน้ันได (Kazdin, 1974) การเสนอตัวแบบหลายๆตัว จะชวยทําใหมี

การเสนอตัวแบบที่มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากผูสังเกตจะพบวามีตัวแบบบางตัวมีลักษณะคลาย

กับตนตลอดจนทําใหไดเรียนรูการแสดงพฤติกรรมหลายๆอยาง ทําใหผูสังเกตมีความยืดหยุนมากขึ้นใน

การแสดงออกในหลายๆ สภาพการณ  

Bandura(1977)  ตัวแบบนั้นแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก ตัวแบบท่ีเปนบุคคลจริงๆ (Live 

Model) คือตัวแบบที่บุคคลไดมีโอกาสสังเกตและปฏิสัมพันธโดยตรง และตัวแบบที่เปนสัญลักษณ 

(Symbolic Model) เปนตัวแบบท่ีเสนอผานสื่อตางๆ เชน วิทยุ โทรทัศน การตูน หรือหนังสือนวนิยาย เปน

ตน  

บุคคลจะมีแนวทางในการเลือกตัวแบบน้ันมีหลักการในการเลือกอยางกวางๆ  

- ตัวแบบควรจะมีลักษณะที่คลายคลึงกับผูสังเกตท้ังในดาน เพศ เชื้อชาติและทัศนคติ ซึ่ง

การที่ตัวแบบมีลักษณะที่คลายคลึงกับผูสังเกตนั้น จะทําใหผูสังเกตมั่นใจไดวาพฤติกรรม

ที่ตัวแบบแสดงออกนั้นเหมาะสม และสามารถทําได เพราะบุคคลนั้นมีลักษณะคลายคลึง

กับตน ซึ่งจะทําใหเขาเกิดความรูสึกวาเขาเองก็นาจะทําไดเชนกัน 
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- ตัวแบบควรจะเปนผูที่มีชื่อเสียงในสายตาของผูสังเกต แตถามีชื่อเสียงมากจนเกินไปก็จะ

ทําใหเขามีความรูสึกวาพฤติกรรมที่ตัวแบบกระทําน้ันเปนสิ่งที่ไมนาจะเปนจริงสําหรับเขา

ได 

- ระดับความสามารถของตัวแบบน้ัน ควรจะมีระดับที่ใกลเคียงกับผูสังเกตเพราะถาใชตัว

แบบท่ีมีความสามารถสูงมาก ก็จะทําใหผูที่สังเกตคิดวาเขาไมนาจะทําตามได ทําใหเขา

ปฏิเสธที่จะทําตามตัวแบบนั้น ดังนั้นควรจะเลือกตัวแบบที่มีความสามารถสูงกวาผูที่

สังเกตเพียงเล็กนอย หรือเริ่มจากสภาพการณที่คลายคลึงกับผูสังเกต แลวคอยๆ เพิ่ม

ความสามารถขึ้นไป 

- ตัวแบบน้ันควรจะมีลักษณะที่เปนกันเองและอบอุน 

- ตัวแบบเมื่อแสดงพฤติกรรมแลวไดรับการเสริมแรง จะทําใหไดรับความสนใจจากผูสังเกต

มากขึ้น 

3. การใชคําพูดชักจูง (Verbal Persuasion) : เปนการบอกวาบุคคลนั้นมีความสามารถที่จะประสบ

ความสําเร็จได วิธีการดังกลาวน้ันคอนขางใชงายและใชกันทั่วไปซึ่ง การใชคําพูดชักจูงนั้นไมคอยจะไดผล

นัก ในการที่จะทําใหคนเราสามารถท่ีพัฒนาการรับรูความสามารถของตนเอง (Evans, 1989) ซึ่งถาจะให

ไดผลควรจะใชรวมกับการทําใหบุคคลมีประสบการณของความสําเร็จ ซึ่งอาจจะตองคอยๆ สราง

ความสามารถใหกับบุคคล อยางคอยเปนคอยไปและใหเกิดความสําเร็จตามลําดับขั้นตอน พรอมท้ังการใช

คําพูดชักจูงรวมกัน ก็ยอมที่จะไดผลดีในการพัฒนาการรับรูความสามารถของตน 

4. การกระตุนทางอารมณ (Emotional Arousal) การกระตุนทางอารมณมีผลตอการรับรู

ความสามารถของตน บุคคลที่ถูกกระตุนอารมณทางลบ เชน การอยูในสภาพที่ถูกขมขู จะทําใหเกิดความ

วิตกกังวลและความเครียด นอกจากนี้อาจจะทําใหเกิดความกลัว และจะนําไปสูการรับรูความสามารถของ

ตนตํ่าลง ถาอารมณลักษณะดังกลาวเกิดมากขึ้น ก็จะทําใหบุคคลไมสามารถที่จะแสดงออกไดดี อันจะ

นําไปสูประสบการณของความลมเหลว ซึ่งจะทําใหการรับรูเก่ียวกับความสามารถของตนตํ่าลงไปอีก แตถา

บุคคลสามารถลดหรือระงับการถูกกระตุนอารมณทางลบไดจะทําใหการรับรูความสามารถของตนดีขึ้น อัน

จะทําใหการแสดงออกถึงความสามารถดีขึ้น ในทางตรงกันขาม การกระตุนใหเกิดอารมณทางบวก เชน 

การสรางบรรยากาศท่ีเปนมิตร มีความสุข เปนกันเอง ก็จะชวยใหเกิดความรูสึกเชื่อมั่นในตนเองดีขึ้นดวย 

(สุปรียา ตันสกุล, 2548) 
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จากแนวคิดและทฤษฎีการรับรูความสามารถของตนเองจะเห็นไดวาผูที่มีความเชื่อใน

ความสามารถของตนเองสูงในเรื่องใดมักจะเคยประสบความสําเร็จในการทําเรื่องน้ันมากอน ซึ่งจะทําใหมี

ความพยายามในการทําสิ่งนั้นๆมากขึ้น เชนเดียวกันกับการรับรูความสามารถดานคอมพิวเตอรผูที่มีความ

ชํานาญในการใชงานคอมพิวเตอรจะมีแนวโนมที่จะทําพฤติกรรมเก่ียวกับการใชงานคอมพิวเตอรบอยครั้ง 

ซึ่งในวัยรุนกิจกรรมสวนมากที่ใชคอมพิวเตอรจะเปนการใชเพื่อเลนเกมดังน้ันจึงมีแนวโนมที่คนที่มีความ

เชื่อในความสามารถของตนเองสูงในดานคอมพิวเตอรจะเลนเกมออนไลนมากกวาคนทั่วไป 

3. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับการควบคุมตนเอง (Self-Control) 

ทฤษฎีการควบคุมตนเองนั้นในอดีตนั้น มีชื่อเรียกหลายชื่อดวยกัน รวมทั้งมีมโนทัศนทางจิตวิทยา

ที่ใกลเคียงอยูหลายมโนทัศนเชนกัน ไดแก การจัดการตนเอง(self-manage) การกํากับตนเอง(self-

regulation) การกําหนดตนเอง(Self-Determination Theory) (Borich and Tombari, 1995)การเตือน

ตนเอง (self-monitoring) ซึ่งมโนทัศนเหลาน้ีตางเก่ียวของกับการแสดงออก และการตัดสินใจในการแสดง

พฤติกรรมของบุคคล 

ในป 1950 Skinner ไดรวบรวมขอมูลเก่ียวกับการควบคุมตนเอง นักจิตวิทยาในสมัยนั้นรับรูวาการ

ควบคุมตนเองนั้นเก่ียวของกับพลังใจ(will Power) เนื่องจากเปนขอถกเถียงกันวา ทําไมบางคนสามารถ

ควบคุมตนเองไดอยางดี เมื่อตองเผชิญกับสถานการณที่ตองใชความพยายามอยางมาก ในขณะที่บางคน

ไมสามารถควบคุมตนเองไดเลย มีคําอธิบายถึงปรากฏการณขางตนวา เกิดจากอํานาจจากภายใน หรือท่ี

เรียกวาพลังใจ น้ันคือ คนที่สามารถควบคุมตนเองไดดีคือบุคคลท่ีมีพลังใจมากกวาคนท่ีไมสามารถควบคุม

ตนเองได นักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยมไมยอมรับในคําอธิบายนี้ เนื่องจากมีความคลุมเครือ วาการพลัง

ใจมากทําใหเกิดการควบคุมตนไดดี แลวหากบุคคลที่ไมสามารถควบคุมตนเองไดนั้น เกิดจากการขาดพลัง

ใจ จึงไมจําเปนตนหาสาเหตุของการลมเหลวในการควบคุมตนครั้งน้ีตอไป เพราะคําตอบคือการขาดพลังใจ 

ดังนั้นจึงเกิดคําถามตอมาวา แลวพลังใจอยูที่ไหน เกิดขึ้นไดอยางไร แลวบุคคลรับรูไดอยางไรวาตนมีพลัง

ใจเกิดขึ้นแลว ซึ่งคําถามเหลากลาวเปนเรื่องยากที่จะหาคําตอบ การใหคําอธิบายเรื่องการควบคุมตนเอง

ดวยพลังใจจึ่งไมมีประโยชนมากนักในการพัฒนาใหบุคคลสามารถควบคุมตนเองไดดีขึ้น แมพลังใจจะเปน

ตัวแปรสําคัญท่ีทําใหเกิดความสามารถในการควบคุมตนเองก็ตาม ตอมาในชวงป 1967 Bandura & 

Perloff ไดเสนอวา การเสริมแรงตนเองนาจะเปนกลไกที่สําคัญที่ในการควบคุมตนเอง ซึ่งแนวคิดนี้ใกลเคียง



20 
 

กับแนวคิด การเรียนรูแบบการกระทําของ Skinner ซึ่งวิธกีารทั้งสองนี้เกิดจากการเปลี่ยนแปลงการเรียนรู

ทางปญญาของบุคคล 

 Kazdin(1989) ไดศึกษาเรื่องการควบคุมตนเองกับการไดรับสิ่งเรา พบวาระดับของการควบคุม

ตนเองมีผลตอการตอบสนองตอสิ่งเราภายนอกที่ไดรับ  นั้นคือ หากบุคคลใดมีทักษะในการควบคุมตนเอง

ไดดี สิ่งเราภายนอกก็ยอมสงอิทธิพลตอพฤติกรรมของบุคคลไดนอย ในทางกลับกัน ถาบุคคลใดท่ีมีทักษะ

ในการควบคุมตนเองไดในระดับตํ่า สิ่งเราภายนอกยอมสงอิทธิพลตอพฤติกรรมของบุคคลนั้นไดมาก

เชนกัน เชน กลุมเด็กเล็กท่ีมีทักษะการควบคุมตนเองนอยเมื่อไดยินเสียงการตูนก็จะผละจากการบานท่ี

กําลังทําอยูไดอยางรวดเร็ว ตางจากในกลุมเด็กโตที่สวนมากมีทักษะการควบคุมตนเองมากกวาจึงยังคง

ควบคุมตนเองใหทําการบานอยูตอไปได 

Parker และ Price(1994) ไดกลาวถึงทฤษฏีการควบคุมตนเองวาเปนคุณลักษณะที่ปรากฏ

เนื่องจากพลังจากภายในที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจ กําหนดการกระทํา ที่สงผลตอการทํางานและผลของ

งาน รวมถึงการใชเหตุผลเพื่อลงมือปฏิบัติ 

Kouzes และ Porner(1995) การกระทําที่แสดงวาบุคคลสามารถควบคุมตนเอง เชน สามารถ

กําหนดวิถีชีวิตและพฤติกรรมของตนเอง ตัดสินใจกระทําการใดๆ อยางมีเหตุผลมีจิตสําหนัก และสามารถ

แสดงออกซึ่งคุณคาความสามารถที่มีอยูในตน สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืน มีความอดทนและพรอมรับการ

เปลี่ยนแปลง และวิกฤติการณตางๆ สามารถบริหารจัดการทรัพยากรและสิ่งจําเปนในการทํางาน ให

บรรลุผลสมบูรณ 

ในป 1980 Block&Block ไดอธิบายวาการควบคุมตนเองของบุคคลจะมีความแตกตางกันในมิติทั้ง

สูงและตํ่า นั้นคือ ในมิติตํ่าคือ ระดับท่ีไมสามารถควบคุมตนเองได (under control) จะมีลักษณะ มักแสดง

อารมณทันทีทันใด มีความหุนหันพลันแลน ตอบสนองตอสถานการณอยางรวดเร็วโดยขาดการพิจารณา

ไตรตรอง มีการตอบสนองตอสิ่งเราตางๆที่เขามาโดยงาย สวนมากมักเปนพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม สวนมิติ

สูงคือ ระดับท่ีการควบคุมตนเองที่มากเกินไป(over control) จะลักษณะ คิดไตรตรองอยางมากกอน

ตัดสินใจตอเรื่องใดเรื่องหนึ่ง มักปฏิเสธความตองการของตนเอง เจาระเบียบ ไมหว่ันไหวตอสังคม

สิ่งแวดลอมรอบตัว สามารถทํากิจกรรมที่ซ้ําๆจําเจไดเปนเวลานาน โดยสวนมากมักเปนพฤติกรรมที่เกิน

ความจําเปน การที่บุคคลมีการควบคุมตนเองนอยเกินไปหรือมากเกินไปขึ้นอยูกับปรับตัวกับสถานการณที่
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เผชิญ โดยสวนมากแลว บุคคลที่มีการควบคุมตนเองสูงจะไดเปรียบในหลายๆบริบท แตในสถานการณที่

ตองการแสวงหาความสุขทางจิตใจ กลุมท่ีมีการควบคุมตนเองสูงมักไมไดรับการตอบสนอง ซึ่งหากมีการ

ควบคุมตนเองมากไปก็อาจเกิดอันตรายตอตัวบุคคลได เชน เกิดการเก็บกดจากการควบคุมพฤติกรรมมาก

เกินไปจนเกิดการระเบิดของพฤติกรรมออกมาได 

ความสามารถในการควบคุมตนของบุคคลจึงเปนสิ่งพื้นฐานทางจิตใจในการกําหนดพฤติกรรมของ

บุคคล รวมไปถึงพฤติกรรมการเสพติดตางๆเชนกัน 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกับความวิตกกังวลทางสังคม 

ในป 2007 Caplan ไดทําการศึกษาผลเสียจากพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตที่สงผลทางดานสังคม

โดยการเรียบเรียงงานวิจัยท่ีผานมา พบวาตัวแปรที่สําคัญที่ทําใหบุคคลมีพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตคือ

ความรูสึกเหงา (Loneliness) ในงานวิจัยนี้เขาไดระบุสาเหตุวาการท่ีบุคคลรูสึกเหงาและโดดเด่ียวน้ันเกิด

จากความวิตกกังวลทางสังคม นั้นคือการเมื่อบุคคลมีความวิตกกังวลทางสังคม บุคคลจะเลือกท่ีจะถอนตัว

ออกจากสังคม หลีกหนีกิจกรรมตางๆที่ทํารวมกับผูอ่ืน และสงผลใหเกิดความรูสึกเหงาตามมา แลวจึงมี

พฤติกรรมติดอินเตอรเน็ตและเกมออนไลน  

Kardefelt-Winther (2014) ไดศึกษาเก่ียวกับปญหาการเลนเกมออนไลนกับปจจัยทางดานจิตวิยา

โดยการเก็บขอมูลแบบออนไลนกับผูเลนเกม World of Warcraft (WoW) ซึ่งเปนเกมประเภท MMORPG 

พบวา ความเหงามีความสัมพันธเชิงบวกกับผลเสียของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน (r = 0.22, p < 

0.01) ความวิตกกังวลทางสังคมมีความสัมพันธเชิงบวกกับผลเสียของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน       

(r = 0.24, p < 0.01) และความเครียดมีความสัมพันธเชิงบวกกับผลเสียของพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน (r = 0.3, p < 0.01) 

ดังนั้นจากงานวิจัยที่กลาวมาขางตนจะพบวา ความวิตกกังวลทางสังคม (Social Anxiety) เปนตัว

แปรหน่ึงที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน กลาวคือ ความวิตกกังวลทางสังคมมี

ความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยสามารถอธิบายไดวาหากบุคคลมีความวิตก

กังวลสูงก็จะมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงไปดวยนั้นเอง 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกับการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 

Hill และคณะ (1987) ไดศึกษาเก่ียวกับการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร พบวามีการรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอรมีความสัมพันธกับประสบการณในอดีตในการใชอุปกรณอิเล็กทรอนิคอ่ืนๆ

อยางมีนัยสําคัญ ซึ่งในปจจุบันการเลนเกมสามารถเลนผานอุปกรณอิเล็กทรอนิคอ่ืนๆนอกจากคอมพิวเตอร

ไดอีกมากมาย เชน การเลนผานโทรศัพมือถือ เทปเล็ต เครื่องเลนเกมตางๆ ฯลฯ  

การศึกษาตอมาพบวาเพศชายมีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรของตนเองสูงกวาในกลุม

เพศหญิงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (Miura, 1987; Murphy, Coover, & Owen, 1989) 

Sam, Othman, & Nordin (2005) ไดทําการศึกษาหาความสัมพันธระหวางการรับรูความสามารถ

ทางคอมพิวเตอร ความวิตกกังวลทางคอมพิวเตอร และเจตคติท่ีมีตอการใชงานอินเตอรเน็ต พบวามี

ความสัมพันธระหวางการใชงานอินเตอรเน็ตกับการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร นั้นคือ ในกลุมที่มี

การใชงานอินเตอรเน็ตมากจะมีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสูง และในกลุมท่ีใชงานอินเตอรเน็ต

นอย มีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรตํ่า 

ในป 2008 Ceyhan & Ceyhan ไดศึกษาหาความสัมพันธระหวางความเหงา ความซึมเศรา และ

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรท่ีเกิดจากการใชอินเตอรเน็ต การศึกษาครั้งน้ีเปนการศึกษากับกลุม

นักศึกษาในมหาวิทยาลัย ชาวตุรกีจํานวน 559 พบวาตัวแปรตนท้ังสามสามารถรวมกันทํานายพฤติกรรม

การใชอินเตอรเน็ตได 27.9% โดยความเหงาสามารถทํานายได 21.8% (β = 0.32, p < 0.01) ความ

ซึมเศราทํานายได 3.3% (β = 0.24, p < 0.01) และการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสามารถ

ทํานายได 2.8% (β = 0.18, p < 0.01) 

ดังนั้นจากงานวิจัยท่ีกลาวมาขางตนจะพบวา การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร (Computer 

Self-Efficacy) เปนตัวแปรหนึ่งท่ีมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน กลาวคือ การรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร มีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยสามารถ

อธิบายไดวาหากบุคคลรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรของตนเองสูงก็จะมีพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนสูงไปดวยน้ันเอง 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกับการควบคุมตนเอง 

 Kim และคณะ (2003) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางภาวะการติดเกมออนไลนกับความควบคุม

ตนเอง ความกาวราว และบุคลิกภาพแบบหลงตนเองจากผูเลนเกมออนไลนประเภท MMORPG จํานวน 

1471 คน พบวา ความสามารถในการควบคุมตนเองมีความสัมพันธเชิงลบกับภาวะการติดเกมออนไลน    

(r = -0.33, p < 0.001) ในขณะที่ความกาวราวและบุคคลิกภาพแบบหลงตนเองมีความสัมพันธทางบวก

กับภาวะติดเกมออนไลน (r = 0.36, p < 0.001) และในการศึกษาเก่ียวกับปจจัยตางๆที่มีผลตอการติดเกม

ออนไลนพบวาการควบคุมตนเองเปนหน่ึงในปจจัยที่มีผลตอการติดเกมออนไลน (r = -0.347, p < 0.001)       

Oh Wo (2003) 

 สุคนธ โชติชัยสถิต (2548) ทําการศึกษาเก่ียวกับการใหคําปรึกษาเพื่อเพิ่มการควบคุมตนเองของ

วัยรุนที่เสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร พบวาเมื่อกลุมวัยรุนไดผานการใหคําปรึกษาแลวจะมีการควบคุม

ตนเองที่ดีขึ้นสามารถบริหารจัดการเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร ลดเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

และสามารถแกไขพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของตนเองได 

ในงานวิจัยของ อัครเดช หอเจริญ (2553) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางการควบคุมตนเองกับ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนในชวงมัธยมศึกษา พบวา นักเรียนที่ไมติดเกมออนไลนนั้นจะมี

การควบคุมจนเองในระดับท่ีมากถึงมากที่สุดคิดเปนรอยละ36.85   กลุมที่มีความเสี่ยงในการติดเกม

ออนไลนจะมีการควบคุมตนเองในระดับปานกลางเปนสวนใหญคิดเปนรอยละ38.17 และในกลุมที่ติดเกม

มากและมากท่ีสุดนั้น จะมีการควบคุมตนเองในระดับที่นอยและนอยที่สุดคิดเปนรอยละ10.9  

(χ2=1572.89, p < .05) 

 ดังนั้นจากงานวิจัยที่กลาวมาขางตนจะพบวา การควบคุมตนเอง(Self-Control) เปนตัวแปรหน่ึงที่มี

ความสัมพันธแบบผกผันกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน กลาวคือ การควบคุมตนเอง มีความสัมพันธ

ทางลบกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยสามารถอธิบายไดวาหากบุคคลมีการควบคุมตนเองสูงก็จะมี

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนตํ่าไปดวยนั้นเอง 

จากงานวิจัยที่ผานๆมาแสดงใหเห็นวา ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอร และการควบคุมตนเอง มีความเก่ียวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในกลุมวัยรุนของ

ประเทศไทย 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 

 เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 

การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

ตัวแปรตน คือ 1. ความวิตกกังวลทางสังคม (Social Anxiety) 

 2. การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร (Computer Self-Efficacy) 

 3. การควบคุมตนเองที่ไมดี (Bad Self-Control) 

 4. การควบคุมตนเองที่ดี (Good Self-Control) 

ตัวแปรตาม คือ  1. พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน (On-line game playing behaviors) 

สมมติฐานของงานวิจัย 

ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรและการควบคุมตนเอง รวมกัน

ทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ขอบเขตของการวิจัย 

วัยรุนชายและหญิง อายุ 16 – 18 ป ที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ติดตอกันเปนระยะเวลาไม

ตํ่ากวา 6 เดือน 

ประโยชนท่ีไดรับ 

1. เพื่อเปนฐานขอมูลในการศึกษาคนควา ในเรื่องท่ีเก่ียวของกับ ตัวแปรทั้งสาม นั้นคือ ความวิตกกังวลทาง

สังคม การรับรูความสามารถทางดานคอมพิวเตอร และการควบคุมตนเอง ที่มีตอพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน 

2. เพื่อเปนแนวทางในการแกไขปญหาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของวัยรุน 
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คําจํากัดความ 

1. พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน (Game-Online Behavior) 

 หมายถึง การมีพฤติกรรมการใชคอมพิวเตอร เพื่อเลนเกมออนไลน ซึ่งจําเปนตองมีการเชื่อมตอ

อินเตอรเน็ต เกมออนไลนที่มีลักษณะตางจากเกมออฟไลน ตรงที่มีการแขงขัน การชวยเหลือ การรวมกลุม 

มีการสื่อสาร เปนลักษณะสังคมโลกออนไลนซึ่งแตกตางจากสังคมที่มีอยูจริง (ศูนยเทคโนโลยี 

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2546) 

2. ความวิตกกังวลทางสังคม (Social Anxiety) 

หมายถึง ปฏิกิริยาที่ตอบสนองตอการกระตุนที่เกิดในกระบวนการทางปญญา ความคิด ความรูสึก 

และอารมณท่ีเกิดขึ้นในเชิงลบคือ ความรูสึกประหมา เครียด ลังเลและไมแนใจ วิตกกังวลถึงผลทางลบท่ีจะ

เกิดขึ้นตามมา หวาดหว่ันในปฏิสัมพันธทางสังคมท่ีจะเกิดขึ้น หว่ันการถูกประเมินและตัดสินตนในทางลบ 

ทั้งน้ีอาจเกิดขึ้นจริงหรือเกิดจากการคาดการณไปเองของบุคคล แสดงออกมาในรูปแบบพฤติกรรมการหลีก

หนีจากสังคม หลีกเลี่ยงการเผชิญหนา เลี่ยงการเปนจุดสนใจ เลี่ยงการมีปฏิสัมพันธทางสังคมและการ

นําเสนอตนเอง ความวิตกกังวลทางสังคมอาจเกิดขึ้นเปนครั้งคราวหรืออาจกลายเปนลักษณะติดตัวของ

บุคคล (Leary, 1983) 

3. การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร (Computer- Self Efficacy) 

หมายถึง การตัดสินความสามารถในการใชงานคอมพิวเตอรของตนเองวา สามารถใชงานไดใน

ระดับใด ซึ่งมีอิทธิพลตอการดํารงชีวิต ความเชื่อในความสามารถตนเองพิจารณาจากความรูสึก ความคิด 

การจูงใจและพฤติกรรม ในการใชคอมพิวเตอร และยังสงผลตอการคาดหวังผลลัพธจากการใชงาน

คอมพิวเตอรตามมาอีกดวย ซึ่งหากผลลัพธจากการใชงานคอมพิวเตอรออกมาในทิศทางท่ีดี ก็จะสงผลให

บุคคลเพิ่มแนวโนมในการใชงานคอมพิวเตอร ในทางตรงกันขาม เมื่อพิจารณาผลลัพธจากการใชงาน

คอมพิวเตอร แลวพบวาออกมาในทิศทางลบ บุคคลก็จะหลีกเลี่ยงการใชงานคอมพิวเตอร (Bandura, 

1977) 
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4. การควบคุมตนเอง(Self-Control) 

 4.1 การควบคุมตนเองที่ดี (Good Self-Control) หมายถึง เปนความสามารถสงบอารมณของ

ตนเองใหกลับสูภาวะปกติภายหลังจากความรูสึกต่ืนเตน/ตกใจ ความสามารถในการชะลอ/เลื่อนความ

ปรารถนาของตนเองออกไป รวมถึงความสามารถในการวางแผน ตรวจสอบ และลงมือแกปญหาได  

(Block & Block, 1980) 

 4.2 การควบคุมตนเองที่ไมดี (Poor Self-Control) เปนการขาดความสามารถในการยับย้ังอารมณ

ตนเอง มีลักษณะหุนหันพลันแลน ขาดความสามารถในการมีสมาธิจดจอกับสิ่งใดสิ่งหน่ึง รวมถึงไมมีความ

อดทน อดกลั้นตอสิ่งเรา สภาพแวดลอมรอบตัว (Block & Block, 1980) 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

พฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร 

ความวิตกกังวลทางสังคม 

 

การรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอร 

 

การควบคุมตนเองที่ไมดี 

การควบคุมตนเองที่ดี 
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บทท่ี 2 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

กลุมตัวอยาง 

 วัยรุนชายและหญิง อายุ 16 – 18 ป ที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน จํานวน 160 คน 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยแบงออกเปน 

1. มาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยพัฒนาจาก Game Addiction Scale (Jeroen, Patti, & 

Jochen, 2009) 

2. มาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม โดยนํามาจาก พรหมพร ผลาเกษ (2555) 

3. มาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร โดยพัฒนาจาก Computer Self-Efficacy Scale (Sam, 

Othman, & Nordin, 2005) 

4. มาตรวัดการควบคุมตนเอง โดยนํามาจาก สิทธิพงศ วัฒนานนทสกุล (2555) 

ขั้นตอนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

1. มาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

1.1 ผูวิจัยไดพัฒนามาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนจากมาตรวัด Game Addiction Scale 

(Jeroen, Patti, & Jochen, 2009)  

1.2 ผูวิจัยนําขอกระทงทั้งหมดใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content 

Validity) และความเหมาะสมของภาษา ประกอบดวยขอกระทงทั้งหมดจํานวน 21 ขอ แบงออกเปน 7 ดาน 

Salience, Tolerance, Mood Modification, Relapse, Withdrawal, Conflict และ Problems ซึ่งเปนขอ

กระทงทางบวกทั้งหมด เปนมาตรการประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับไดแก ทําบอยมาก ทําบอย ปาน

กลาง แทบจะไมเคย และไมเคยทําเลย โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังตอไปน้ี 
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ตาราง 1 เกณฑการใหคะแนนมาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ระดับความสม่ําเสมอ คะแนน 

ทําบอยมาก 5 

ทําบอย 4 

ปานกลาง 3 

แทบจะไมเคย 2 

ไมเคยทําเลย 1 

 

1.3 ผูวิจัยนํามาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไปทดลองใช (Try out) กับวัยรุนที่ใชบริการ

รานคอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีความคลายกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 73 คน และ

คํานวณหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัด 

(CITC) โดยเที่ยบกับคา r วิกฤติ (Critical r) ของสัมประสิทธสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson 

correlation coefficient) กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 [r(71) = .19, α = .05] โดยขอกระทง

แบงเปน 7 ดานดังนี้ 

1.3.1 ดาน Salience จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .791 

1.3.2 ดาน Tolerance จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .675 

1.3.3 ดาน Mood Modification จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวามีขอกระทงที่ไม

ผานเกณฑโดยมีคา r ตํ่ากวาคาวิกฤตจํานวน 1 ขอ จึงเหลือขอกระทงที่ผานการวิเคราะหทั้งหมด 2 

ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .626 
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1.3.4 ดาน Relapse จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .764 

1.3.5 ดาน Withdrawal จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .789 

1.3.6 ดาน Conflict จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .764 

1.3.7 ดาน Problems จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .674 

2. มาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม 

2.1 ผูวิจัยใชมาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคมของ พรหมพร ผลาเกษ (2555) ประกอบดวยขอ

กระทงทั้งหมดจํานวน 26 ขอ เปนมาตรการประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับไดแก เห็นดวยอยางย่ิง 

เห็นดวย เห็นดวยและไมเห็นดวยพอๆกัน ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยางย่ิง โดยมีเกณฑการใหคะแนน

ดังตอไปนี้ 

ตาราง 2 เกณฑการใหคะแนนมาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม 

ระดับความคิดเห็น 
คะแนน 

ขอกระทงทางบวก ขอกระทงทางลบ 

เห็นดวยอยางย่ิง 5 1 

เห็นดวย 4 2 

เห็นดวยและไมเห็นดวยพอๆกัน 3 3 

ไมเห็นดวย 2 4 

ไมเห็นดวยอยางย่ิง 1 5 
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2.2 ผูวิจัยนํามาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคมไปทดลองใช (Try out) กับวัยรุนที่ใชบริการราน

คอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีความคลายกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 73 คน และคํานวณหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัด (CITC) โดยเท่ียบ

กับคา r วิกฤติ (Critical r) ของสัมประสิทธสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson correlation coefficient) 

กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 [r(71) = .19, α = .05]  พบวา มีขอกระทงที่ไมผานเกณฑโดยมีคา r 

ตํ่ากวาคาวิกฤตจํานวน 6 ขอ จึงเหลือขอกระทงท่ีผานการวิเคราะหทั้งหมด 20 ขอ 

2.3 คํานวณคาความเท่ียง (reliability) ของมาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม โดยใชคา

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) พบวามาตรวัดความวิตกกังวลทาง

สังคมมีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .872 

ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆ

และความเท่ียงของมาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม แสดงไวในภาคผนวก ข 

3. มาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 

3.1 ผูวิจัยไดพัฒนามาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรจากมาตรวัด Computer Self-

Efficacy Scale (Sam, Othman, & Nordin, 2005) ประกอบดวยขอกระทงทั้งหมดจํานวน 29 ขอ ซึ่งเปน

ขอกระทงทางบวกทั้งหมด เปนมาตรการประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับไดแก มั่นใจมากท่ีสุด มั่นใจ

มาก ปานกลาง ไมมั่นใจ และไมมั่นใจมากที่สุด โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

ตาราง 3 เกณฑการใหคะแนนมาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 

ระดับความมั่นใจ คะแนน 

มั่นใจมากท่ีสุด 5 

มั่นใจมาก 4 

ปานกลาง 3 

ไมมั่นใจ 2 

ไมมั่นใจมากที่สุด 1 

 



31 
 

3.2 หาความตรงของมาตรโดยโดยใชวิธีการเปรียบเทียบกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (Known Group) 

โดยแบงเปน 2 กลุม คือ 

กลุมที่มีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสูง ไดแก กลุมพนักงานตําแหนง

โปรแกรมเมอรและIT ของบริษัท อินิทรีดิจิตอล จํากัด (มหาชน) ซึ่งมีความเชี่ยวชาญ ชํานาญ และ

มีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตอยางดี จํานวน 30 คน  

กลุมที่มีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรตํ่า ไดแก  กลุมพนักงานทําความสะอาด

ในจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ซึ่งมีความเชี่ยวชาญ ชํานาญ และมีความสามารถในการใช

คอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตตํ่าจํานวน 30 คน 

เมื่อนําคาเฉลี่ยท้ังสองกลุมมาทําการทดสอบคาที (t-test) โดยกําหนดนัยสําคัญท่ี .001 ผลการ

ทดสอบพบวา กลุมพนักงานตําแหนงโปรแกรมเมอรและIT ของบริษัท อินิทรีดิจิตอล จํากัด (มหาชน)      

(M = 130.30, SD = 8.36) มีคะแนนการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสูงกวา กลุมพนักงานทําความ

สะอาดในจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (M = 40.23, SD = 8.75) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (t(58) = 40.73, 

p < .001) ซึ่งแสดงใหเห็นวามาตรวัดรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรมีอํานาจจําแนกผูท่ีมีการรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอรสูง และผูที่มีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรตํ่าได 

3.3 ผูวิจัยนํามาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรไปทดลองใช (Try out) กับวัยรุนที่ใช

บริการรานคอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีความคลายกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 73 คน และ

คํานวณหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัด 

(CITC) โดยเที่ยบกับคา r วิกฤติ (Critical r) ของสัมประสิทธสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson 

correlation coefficient) กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 [r(71) = .19, α = .05]  พบวา ทุกขอผาน

เกณฑการวิเคราะหทั้งหมด 29 ขอ 

3.4 คํานวณคาความเท่ียง (reliability) ของมาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร โดยใช

คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) พบวามาตรวัดการรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอรมีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .960 

ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆ

ความเที่ยงและความตรงของมาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร แสดงไวในภาคผนวก ข 
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4. มาตรวัดการควบคุมตนเอง 

 ผูวิจัยใชมาตรวัดการควบคุมตนเองของ สิทธิพงศ วัฒนานนทสกุล (2555) ประกอบดวยขอกระทง

ทั้งหมดจํานวน 24 ขอ โดยมาตรน้ีจะแบงออกเปนสองมาตรยอยๆ ดังนี้ 

4.1 มาตรวัดการควบคุมตนเองท่ีไมดี ประกอบดวยขอกระทงทั้งหมด 12 ขอ เปนขอกระทง

ทางบวกทั้งหมด เปนมาตรการประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับไดแก ตรงมากที่สุด ตรงมาก ปาน

กลาง ตรงนอย และตรงนอยที่สุด โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังตอไปนี้ 

ตาราง 4 เกณฑการใหคะแนนมาตรวัดการควบคุมตนเองที่ไมดี 

ระดับความคิดเห็น คะแนน 

ตรงมากที่สุด 5 

ตรงมาก 4 

ปานกลาง 3 

ตรงนอย 2 

ตรงนอยที่สุด 1 

 

4.1.1 ผูวิจัยนํามาตรวัดการควบคุมตนเองที่ไมดีไปทดลองใช (Try out) กับวัยรุนที่ใชบริการราน

คอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีความคลายกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 73 คน และคํานวณหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัด (CITC) โดยเท่ียบ

กับคา r วิกฤติ (Critical r) ของสัมประสิทธสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson correlation coefficient) 

กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 [r(71) = .19, α = .05] โดยแบงเปน 3 ดานดังนี้ 

4.1.1.1 ดานความหุนหันพลันแลน จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผาน

เกณฑการวิเคราะหทั้ง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มคีาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค

เทากับ .809 
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4.1.1.2 ดานการขาดสมาธิจดจอ จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผาน

เกณฑการวิเคราะหทั้ง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มคีาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค

เทากับ .853 

4.1.1.3 ดานขาดความอดทนอดกลั้น จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุก

ขอผานเกณฑการวิเคราะหทั้ง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอ

นบาคเทากับ .801 

4.2 มาตรวัดการควบคุมตนเองที่ดี ประกอบดวยขอกระทงทั้งหมด 12 ขอ เปนขอกระทงทางบวก 

10 ขอ เปนขอกระทงทางลบ 2 ขอ เปนมาตรการประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับไดแก ตรงมากที่สุด 

ตรงมาก ปานกลาง ตรงนอย และตรงนอยท่ีสุด โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังตอไปนี้ 

ตาราง 5 เกณฑการใหคะแนนมาตรวัดการควบคุมตนเองที่ดี 

ระดับความคิดเห็น 
คะแนน 

ขอกระทงทางบวก ขอกระทงทางลบ 

ตรงมากที่สุด 5 1 

ตรงมาก 4 2 

ปานกลาง 3 3 

ตรงนอย 2 4 

ตรงนอยที่สุด 1 5 

 

4.2.1 ผูวิจัยนํามาตรวัดการควบคุมตนเองที่ดีไปทดลองใช (Try out) กับวัยรุนที่ใชบริการราน

คอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีความคลายกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 73 คน และคํานวณหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัด (CITC) โดยเท่ียบ

กับคา r วิกฤติ (Critical r) ของสัมประสิทธสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson correlation coefficient) 

กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 [r(71) = .19, α = .05] โดยแบงเปน 3 ดานดังนี้ 
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4.2.1.1 ดานความสามารถในการสงบอารมณ จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุก

ขอผานเกณฑการวิเคราะหทั้ง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอ

นบาคเทากับ .652 

4.2.1.2 ดานความสามารถในการชะลอความปรารถนา จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการ

วิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆใน

มาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการวิเคราะหท้ัง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มีคาสัมประสิทธิ์

แอลฟาของครอนบาคเทากับ .513 

4.2.1.3 ดานความสามารถในการแกปญหา จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุก

ขอผานเกณฑการวิเคราะหทั้ง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอ

นบาคเทากับ .794 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การเก็บรวบรวมขอมูลครั้งนี้ ผูวิจัยใชวิธีแจกแบบสอบถามจํานวน 300 ชุด ใหกับวัยรุนชายและ

หญิงที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ที่ใหความรวมมือในการวิจัย ทั้งน้ีผูวิจัยไดคัดเลือกเฉพาะชุด

แบบสอบถามท่ีสมบูรณ คือ ผูตอบตอบแบบสอบถามครบทุกขอ และผูตอบมีคุณสมบัติตรงตามเกณฑการ

คัดเขา (inclusion criteria) คือ 1.มีการเลนเกมออนไลนไมตํ่ากวา 6 เดือน 2.อายุ 16-18 ป มาใชในการ

วิเคราะห ดังนั้นขอมูลที่สามารถนํามาวิเคราะหไดจึงมีทั้งหมด จํานวน 160 ชุด 

ตาราง 6 การคัดเลือกแบบสอบถาม 

การคัดเลือกแบบสอบถาม ความถ่ี รอยละของความถ่ี 

แบบสอบถามท่ีผานการณคัดเลือก 160 53.3 

แบบสอบถามท่ีไมผานการณคัดเลือก   

 ไมผานเกณฑการคัดเขา 82 27.3 

 ตอบไมครบถวน 36 12.0 

 ไมต้ังใจตอบ 22 7.3 

รวม 300 100 
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บทท่ี 3 

ผลการวิจัย 

การเสนอผลการวิเคราะหเรื่องความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทางสังคม การรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน คณะผูวิจัยนําเสนอ

โดยแบงออกเปนสองตอน 

ตอนที่ 1 คาสถิติพื้นฐานของกลุมตัวอยาง 

ตอนที่ 2 การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) แบบขั้นบันได 

(Stepwise) 

ตอนท่ี 1 คาสถิติพ้ืนฐานของกลุมตัวอยาง 

ตาราง 7 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเพศ อายุ ระดับการศึกษา และจํานวนชั่วโมง

เฉลี่ยเลนเกมตอวัน (N = 160) 

ตัวแปร ความถ่ี รอยละของความถ่ี 

1. เพศ   

 ชาย 136 85 

 หญิง 24 15 

รวม 160 100 

2. อายุ   

 16 ป 58 36.3 

 17 ป 85 53.1 

 18 ป 17 10.6 

รวม 160 100.0 

3. ระดับการศึกษา 

 มัธยมศึกษาปที่ 4 

  

42 26.3 

 มัธยมศึกษาปที่ 5 98 61.3 

 มัธยมศึกษาปที่ 6 17 10.6 

 ไมระบุ 3 1.9 

รวม 160 100.0 
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ตาราง 7 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเพศ อายุ ระดับการศึกษา และจํานวนชั่วโมง

เฉลี่ยเลนเกมตอวัน (N = 160) (ตอ) 

ตัวแปร ความถ่ี รอยละของความถ่ี 

4. จํานวนชั่วโมงเฉลี่ยเลนเกมตอวัน   

 1 ชม. 2 1.3 

 2 ชม. 54 33.8 

 3 ชม. 32 20.0 

 4 ชม. 26 16.3 

 5 ชม. 18 11.3 

 6 ชม. 13 8.1 

 7 ชม. 3 1.9 

 8 ชม. 4 2.5 

 9 ชม. 3 1.9 

 10 ชม. 1 0.6 

 12 ชม. 3 1.9 

 13 ชม. 1 0.6 

รวม 160 100.0 

 

จากตาราง 7 จะเห็นไดวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศชาย มีจํานวน 136 คน คิดเปนรอยละ 85 

ของกลุมตัวอยางท้ังหมด สําหรับอายุกลุมตัวอยางสวนใหญอายุ 17 ป มีจํานวน 85 คน คิดเปนรอยละ 

53.1 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด และสวนใหญศึกษาระดับมัธยมศึกษาปที่ 5 มีจํานวน 98 คน คิดเปนรอยละ 

61.3 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด และสวนใหญเลนเกมเฉลี่ยวันละ 2 ชม.มีจํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 

33.8 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด 
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ตาราง 8 คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของตัวแปรตางๆในการวิจัย (N = 160) 

ตัวแปร M SD MIN MAX 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 68.66 12.22 31 92 

ความวิตกกังวลทางสังคม 65.61 11.55 23 98 

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 112.74 17.13 59 142 

การควบคุมตนเองที่ไมดี 39.53 7.41 12 54 

การควบคุมตนเองที่ดี 33.32 5.44 24 56 

 

 จากตาราง 8 พบวา มาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 68.66 และมี

คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 12.22 มีคะแนนตํ่าสุด (31) – สูงสุด (92)  

มาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 65.61 และมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เทากับ 11.55 มีคะแนนตํ่าสุด (23) – สูงสุด (98)  

มาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 112.74 และมคีาสวน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 17.13 มีคะแนนตํ่าสุด (59) – สูงสุด (142)  

มาตรวัดการควบคุมตนเองที่ไมดี มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 39.53 และมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เทากับ 7.41 มีคะแนนตํ่าสุด (12) – สูงสุด (54)  

มาตรวัดการควบคุมตนเองที่ดี มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 33.32 และมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เทากับ 5.44 มีคะแนนตํ่าสุด (24) – สูงสุด (56)  
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ตาราง 9 คาสหสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเองที่ไมดี และการควบคุมตนเองที่ดี 

ตัวแปร 

พฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน 

ความวิตกกังวล

ทางสังคม 

การรับรู

ความสามารถ

ทางคอมพิวเตอร 

การควบคุม

ตนเองที่ไมดี 

การควบคุม

ตนเองท่ีดี 

พฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน 
1.000     

ความวิตกกังวล

ทางสังคม 
.607*** 1.000    

การรับรู

ความสามารถ

ทางคอมพิวเตอร 

.588*** .380*** 1.000   

การควบคุม

ตนเองที่ไมดี 
.581*** .583*** .499*** 1.000  

การควบคุม

ตนเองที่ดี 
-.512*** -.360*** -.333*** -.400*** 1.000 

***p < 0.001 (2-tailed) 

 จากตาราง 9 พบวาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรมีความสัมพันธกัน โดยความวิตกกังวล

ทางสังคมมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ 

.607 (r = .607, p < 0.001) การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน ซึ่งมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ .588 (r = .588, p < 0.001) การควบคุมตนเอง

ที่ไมดีมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ 

.581 (r = .581, p < 0.001) การควบคุมตนเองที่ดีมีความสัมพันธทางลบกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน ซึ่งมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ -.512 (r = -.512, p < 0.001) 
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ตอนท่ี 2 การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) แบบขั้นบันได 

(Stepwise) 

ตาราง 10 ผลการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณของความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอร การควบคุมตนเองที่ไมดี และการควบคุมตนเองที่ดีที่ทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

โดยการวิเคราะหแบบขั้นบันได (Stepwise method) (N = 160) 

ลําดับขั้นการพยากรณ R R 

square 

Adjusted 

R square 

R square 

change 

F 

ขั้นที่ 1 ความวิตกกังวลทางสังคม .607 .368 .364 .368 92.08*** 

ขั้นที่ 2 ความวิตกกังวลทางสังคม .720 .518 .512 .150 84.35*** 

 การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร      

ขั้นที่ 3 ความวิตกกังวลทางสังคม .756 .572 .564 .054 69.54*** 

 การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร      

 การควบคุมตนเองที่ดี      

ขั้นที่ 4 ความวิตกกังวลทางสังคม .764 .583 .572 .011 54.23*** 

 การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร      

 การควบคุมตนเองที่ดี      

 การควบคุมตนเองที่ไมดี      

***p < 0.001 

จากตาราง 10 สามารถอธิบายได ดังน้ี 

 ขั้นที่ 1 ความวิตกกังวลทางสังคมถูกเลือกเขาสูสมการเปนอันดับแรก มีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ

พหุคูณแตกตางจากศูนย เทากับ .607 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 ซึ่งความวิตกกังวลทางสังคม

สามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดรอยละ 36.8 
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ขั้นที่ 2 การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรเขาสูสมการเปนลําดับถัดมา คือ มีคาสัมประสิทธ

สหสัมพันธพหุคูณแตกตางจากศูนยเพิ่มขึ้นเปน .720 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 ซึ่งการรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอรสามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดรอย

ละ 51.8 กลาวคือ การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสามารถอธิบายความแปรปรวนไดเพิ่มขึ้นรอยละ 

15.0 (พิจารณาจากคา R2 change) 

ขั้นที่ 3 การควบคุมตนเองท่ีดีเขาสูสมการเปนลําดับถัดมา คือ มีคาสัมประสิทธสหสัมพันธพหุคูณ

แตกตางจากศูนยเพิ่มขึ้นเปน .756 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 ซึ่งการควบคุมตนเองที่ดีสามารถ

อธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดรอยละ 57.2 กลาวคือ การควบคุมตนเองที่ดี

สามารถอธิบายความแปรปรวนไดเพิ่มขึ้นรอยละ 5.4 (พิจารณาจากคา R2 change) 

ขั้นที่ 4 การควบคุมตนเองท่ีไมดีเขาสูสมการเปนลําดับสุดทาย คือ มีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ

พหุคูณแตกตางจากศูนยเพิ่มขึ้นเปน .764 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 ซึ่งการควบคุมตนเองที่ไมดี

สามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดรอยละ 58.3 กลาวคือ การควบคุม

ตนเองที่ไมดีสามารถอธิบายความแปรปรวนไดเพิ่มขึ้นรอยละ 1.1 (พิจารณาจากคา R2 change) 

 

ตาราง 11 คาสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวแปรทํานายในรูปคะแนนดิบ (b) คะแนนมาตรฐาน (Beta) การ

ทดสอบการมีนัยสําคัญทางสถิติของ Beta (N = 160) 

ตัวแปรพยากรณที่เขาสมการ b SEb Beta(β ) 

(คาคงที่) 29.22 8.14  

ความวิตกกังวลทางสังคม .337 .069 .319*** 

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร .227 .044 .3.18*** 

การควบคุมตนเองที่ดี -.526 .130 -.234*** 

การควบคุมตนเองที่ไมดี .234 .115 .142*   

*p < 0.05, ***p < 0.001 

 



41 
 

จากตาราง 11 ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธถดถอย พบวา ความวิตกกังวลทางสังคม

มีอิทธิพลสูงสุดในการทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน (β = .319) รองลงมาคือการรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร (β = .318) ถัดมาคือการควบคุมตนเองท่ีดี (β = -.234) และการควบคุม

ตนเองที่ไมดี (β = .142) ตามลําดับ 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน = 29.22*** + .337*** ความวิตกกังวลทางสังคม +  

.227*** การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร - .526*** การควบคุมตนเองท่ีดี + .234*         

การควบคุมตนเองท่ีไมดี 

*p < 0.05, ***p < 0.001 

จากสมการทํานายสามารถแปลความหมายไดดังนี้ 

ความวิตกกังวลทางสังคมสามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยาง

แตกตางจากศูนยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 มีคาสัมประสิทธิ์การถดถอย (b) เทากับ .337 

หมายความวา เมื่อกลุมตัวอยางมีคะแนนความวิตกกังวลทางสังคมเพิ่มขึ้นเทากับ 1 จะทําใหพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลนเพิ่มขึ้น .337 เมื่อควบคุมตัวแปรอ่ืนใหคงที่ 

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุม

ตัวอยางแตกตางจากศูนยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 มีคาสัมประสิทธิ์การถดถอย (b) เทากับ 

.227 หมายความวา เมื่อกลุมตัวอยางมีคะแนนการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรเพิ่มขึ้นเทากับ 1 จะ

ทําใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเพิ่มขึ้น .227 เมื่อควบคุมตัวแปรอ่ืนใหคงที่ 

การควบคุมตนเองที่ดีสามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยางแตกตาง

จากศูนยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 มีคาสัมประสิทธิ์การถดถอย (b) เทากับ .526 หมายความ

วา เมื่อกลุมตัวอยางมีคะแนนการควบคุมตนเองที่ดีเพิ่มขึ้นเทากับ 1 จะทําใหพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนลดลง .526 เมื่อควบคุมตัวแปรอ่ืนใหคงที่ 

การควบคุมตนเองที่ไมดีสามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยางแตกตาง

จากศูนยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีคาสัมประสิทธิ์การถดถอย (b) เทากับ .234 หมายความ

วา เมื่อกลุมตัวอยางมีคะแนนการควบคุมตนเองที่ไมดีเพิ่มขึ้นเทากับ 1 จะทําใหพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนเพิ่มขึ้น .234 เมื่อควบคุมตัวแปรอ่ืนใหคงที่ 
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จากผลการวิเคราะหความสัมพนัธของตัวแปรนํามาเขียนเปนแผนภาพไดดังนี้ 

 

 

 

 

พฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร 

ความวิตกกังวลทางสังคม 

 

การรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอร 

 

การควบคุมตนเองที่ไมดี 

การควบคุมตนเองที่ดี 

β = .318*** 

β = .319*** 

β = .142* 

β = -.234*** 
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บทท่ี 4 

อภิปรายผลการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทางสังคม การรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน จากการวิเคราะห

ขอมูลในบทที่ 3 สามารถนํามาอภิปรายไดดังนี้ 

สมมติฐานของงานวิจัย 

ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรและการควบคุมตนเอง รวมกัน

ทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ผลการวิจัย 

จากการวิจัย พบวา ความวิตกกังวลทางสังคมมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .607) และมีอิทธิพลสูงที่สุดในการทํานายพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน (β = .319, p<.001)  

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .588) และมอิีทธิพลเปนลําดับที่สองในการทํานายพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน (β = .318, p<.001)  

การควบคุมตนเองที่ดีมีความสัมพันธทางลบกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .001 (r = .512) และมีอิทธิพลเปนลําดับที่สามในการทํานายพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน (β = -.234, p<.001)  

การควบคุมตนเองที่ไมดีมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .581) และมีอิทธิพลเปนลําดับสุดทายในการทํานายพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน (β = .142, p<.05)  
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อภิปรายผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยพบวา ถาวัยรุนมีความวิตกกังวลทางสังคมสูงก็จะทําใหมีพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย การที่วัยรุนมีความวิตกกังวลทางสังคมน้ันจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลมี

ปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนๆ รวมท้ังการเชื่อวาตนอาจกลายเปนจุดสําคัญหรือจุดสนใจของคนอ่ืนๆ (Antony 

& Swinson, 2008) และพบบอยมากขึ้นในคนที่มีประสบการณในอดีตที่ตนเองไดรับผลทางลบจากการเขา

สังคม ความวิตกกังวลทางสังคมเปนอารมณที่มีจุดมุงหมายเพื่อหลีกเลี่ยงสถานการณทางสังคม (Leary & 

Kowalski, 1995) กลาวคือการที่มีความวิตกกังวลทางสังคมสูงก็จะทําใหบุคคลน้ันหลีกเลี่ยงไมอยากที่จะ

เขาสังคม ไมอยากจะทํากิจกรรมท่ีมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนๆ ทําใหหลีกหนีมาทํากิจกรรมที่สามารถทําได

ดวยตัวคนเดียวน่ันก็คือการเลนเกม และจากงานวิจัยของ Caplan ในป 2007 ยังพบอีกวาเมื่อบุคคลมี

ความวิตกกังวลทางสังคม บุคคลจะเลือกที่จะถอนตัวออกจากสังคม หลีกหนีกิจกรรมตางๆที่ทํารวมกับผูอ่ืน 

และสงผลใหเกิดความรูสึกเหงาตามมา แลวจึงมีพฤติกรรมติดอินเตอรเน็ตและเกมออนไลน  

ผลการวิจัยยังแสดงใหเห็นอีกวาถาวัยรุนมีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสูงก็จะทําใหมี

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย การรับรูความสามารถของตนเองคือความเชื่อของ

บุคคลเก่ียวกับความสามารถในการกระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึง ซึ่งมีอิทธิพลตอการดํารงชีวิต ความเชื่อใน

ความสามารถตนเองพิจารณาจากความรูสึก ความคิด การจูงใจและพฤติกรรม Bandura(1978) กลาวคือ

ผูที่มีความเชื่อในความสามารถของตนเองสูงในเรื่องใดมักจะเคยประสบความสําเร็จในการทําเรื่องนั้นมา

กอน ซึ่งจะทําใหมีความพยายามในการทําสิ่งนั้นๆมากขึ้น เชนเดียวกันกับการรับรูความสามารถดาน

คอมพิวเตอร ผูที่มีความชํานาญในการใชงานคอมพิวเตอรจะมีแนวโนมท่ีจะทําพฤติกรรมเก่ียวกับการใช

งานคอมพิวเตอรบอยครั้ง ซึ่งในวัยรุนสวนมากที่ใชคอมพิวเตอรจะใชเพื่อเลนเกมดังน้ันจึงมีแนวโนมที่คนที่

มีการรับรูความสามารถของตนเองทางคอมพิวเตอรสูงจะเลนเกมออนไลนมากกวาคนทั่วไป จากงานวิจัย

พบวามีความสัมพันธระหวางการใชงานอินเตอรเน็ตกับการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร คือในกลุม

ที่มีการใชงานอินเตอรเน็ตมากจะมีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสูง และในกลุมที่ใชงาน

อินเตอรเน็ตนอย มีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรตํ่า Sam, Othman, & Nordin(2005) 
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ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาถาหากวัยรุนมีการควบคุมตนเองท่ีไมดีสูงก็จะทําใหมีพฤติกรรมการเลน

เกมออนไลนเพิ่มมากขึ้น และยังพบอีกวาถาหากวัยรุนมีการควบคุมตนเองที่ดีสูงก็จะทําใหมีพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนลดนอยลงไปดวย จากงานวิจัยของ Kazdin(1989) พบวาระดับของการควบคุมตนเองมี

ผลตอการตอบสนองตอสิ่งเราภายนอกท่ีไดรับคือ หากบุคคลใดมีทักษะในการควบคุมตนเองไดดี สิ่งเรา

ภายนอกก็ยอมสงอิทธิพลตอพฤติกรรมของบุคคลไดนอย กลาวคือ การที่บุคคลมีความสามารถในการ

ควบคุมตนเองที่ดีน้ัน จะทําใหบุคคลน้ันสามารถควบคุมพฤติกรรมตางๆไดดี เชน การเลนเกม ถึงแมวาจะมี

เวลาวางเปนจํานวนมากแตก็จะสามารถควบคุมตนเองไดไมใหเลนเกมมากจนเกินไป และสามารถบริหาร

เวลาไดเปนอยางดี ในทางกลับกัน ถาบุคคลใดที่มีทักษะในการควบคุมตนเองไดในระดับตํ่า สิ่งเรา

ภายนอกยอมสงอิทธิพลตอพฤติกรรมของบุคคลนั้นไดมาก กลาวคือ บุคคลนั้นจะมีการควบคุมพฤติกรรม

ตนเองไดไมดีพอ ย่ิงในการเลนเกมนั้นเปนสิ่งที่เขาถึงไดงาย ถาไมมีการควบคุมที่ดีพอก็จะสงผลใหเลนเกม

อยางไมมีการควบคุม และไมคิดถึงความเหมาะสมของพฤติกรรม ทําให ไมกิน อดหลับอดนอนเพื่อที่จะเลน

เกม และจากงานวิจัยของ ออนไลน Kim และคณะ (2003) พบวาความสามารถในการควบคุมตนเองมี

ความสัมพันธเชิงลบกับภาวะการติดเกม 

ขอเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้สามารถนําไปใชประโยชนในกิจกรรมที่ชวยลดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดย

การลดความวิตกกังวลทางสังคมก็จะชวยลดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนได สามารถลดความวิตกกังวล

ทางสังคมไดโดย การสนับสนุนจากสังคม การเขารวมกิจกรรมที่มีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนๆ  และยัง

สามารถลดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดโดยการฝกพัฒนาการควบคุมตนเองใหดีขึ้น เพื่อใหตนเอง

สามารถทนตอสิ่งเราที่เขามาตางๆได สามารถพัฒนาการควบคุมตนเองไดโดย มีการต้ังเปาหมายใน

พฤติกรรมตางๆ การเสริมแรงและการลงโทษในการปรับพฤติกรรม และรวมถึงการสนับสนุนจากครอบครัว 

และโรงเรียนที่เปนปจจัยสําคัญที่จะชวยลดความวิตกกังวลทางสังคม และชวยพัฒนาการควบคุมตนเองให

ดีขึ้น 
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บทท่ี 5  

วิธีการดําเนินการวิจัย 

วัตถุประสงคในการวิจัย 

 เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 

การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

สมมติฐานของงานวิจัย 

ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรและการควบคุมตนเอง รวมกัน

ทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา 

 วัยรุนชายและหญิงท่ีมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนจํานวน 160 คน อายุ 16 – 18 ป 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

1. มาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยพัฒนาจาก Game Addiction Scale (Jeroen, Patti, & 

Jochen, 2009) 

2. มาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม โดยนํามาจาก พรหมพร ผลาเกษ (2555) 

3. มาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร โดยพัฒนาจาก Computer Self-Efficacy Scale (Sam, 

Othman, & Nordin, 2005) 

4. มาตรวัดการควบคุมตนเอง โดยนํามาจาก สิทธิพงศ วัฒนานนทสกุล (2555) 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การเก็บรวบรวมขอมูลครั้งนี้ ผูวิจัยใชวิธีแจกแบบสอบถาม ใหกับวัยรุนชายและหญิง อายุ 16 -18ป 

ที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
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การวิเคราะหขอมูล 

วิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS for Windows ใชวิธีการวิเคราะหการถดถอย

พหุคูณ (Multiple Regression Analysis) แบบขั้นบันได (Stepwise) 

ผลการวิจัย 

จากการวิจัย พบวา ความวิตกกังวลทางสังคมมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .607) และมีอิทธิพลสูงที่สุดในการทํานายพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน (β = .319, p<.001)  

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .588) และมอิีทธิพลเปนลําดับที่สองในการทํานายพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน (β = .318, p<.001)  

การควบคุมตนเองที่ดีมีความสัมพันธทางลบกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .001 (r = .512) และมีอิทธิพลเปนลําดับที่สามในการทํานายพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน (β = -.234, p<.001)  

การควบคุมตนเองที่ไมดีมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .581) และมีอิทธิพลเปนลําดับสุดทายในการทํานายพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน (β = .142, p<.05)  

ประโยชนท่ีไดรับ 

1. เพื่อเปนฐานขอมูลในการศึกษาคนควา ในเรื่องท่ีเก่ียวของกับ ตัวแปรทั้งสาม นั้นคือ ความวิตกกังวลทาง

สังคม การรับรูความสามารถทางดานคอมพิวเตอร และการควบคุมตนเอง ที่มีตอพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน 

2. เพื่อเปนแนวทางในการแกไขปญหาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของวัยรุน 

 

 



48 
 

 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

1. ศึกษาในกลุมตัวอยางที่แตกตางออกไป ในการศึกษาครั้งตอไปอาจจะศึกษากลับกลุมนิสิต นักศึกษา ซึ่ง

อาจจะมีผลแตกตางกันของในแตละชวงวัย 

2. จากการศึกษาทําวิจัยในครั้งนี้ทําใหทราบวามีตัวแปรอ่ืนๆ ที่สามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนได เชน ความเหงา (Loneliness) 
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ภาคผนวก ก 

แบบสอบถามในการวิจัย 

คําชี้แจง 

แบบสอบถามชุดนี้เปนแบบสอบถามท่ีใชประกอบการวิจัยเรื่อง “ความสัมพันธระหวางความวิตก

กังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน” 

ขอความกรุณาจากทานโปรดตอบแบบสอบถามชุดนี้ดวยความถูกตองตรงกับความจริงมากที่สุด

และกรุณาตอบใหครบทุกขอ เพื่อใหคณะวิจัยสามารถนําขอมูลที่ไดรับจากทานไปใชใหเกิดประโยชนทาง

วิชาการ ขอมูลที่ไดรับจากแบบสอบถามจะถูกเก็บเปนความลับ และนําไปใชในการวิจัยเทานั้น 

ขอขอบพระคุณอยางสูง 

คณะผูวิจัย 

แบบสอบถามขอมูลท่ัวไป 

คําชี้แจง :  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชอง         หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง 

1. เพศ           ชาย        หญิง 

2. ระดับมัธยมศึกษาป …………………. 

3. อายุ …………… ป 

4. เกรดเฉลี่ย GPA ………………… 

5. เริ่มเลนเกมออนไลนเมื่ออายุ…………… ป 

6. ทานเลนเกมเฉลี่ยวันละ………………ชม. 

7. ภายใน 6 เดือนที่ผานมาทานเลนเกมตอเนื่องเปนประจํา    ใช          ไมใช 
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คําชี้แจง : โปรดพิจารณาขอความแตละขอและใสเคร่ืองหมาย X ลงในชองวางทางขวามือท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทาน

มากท่ีสุด เพียงคําตอบเดยีวเทาน้ัน 

ในชวง 6 เดือนท่ีผานมา คุณมีพฤติกรรมดงัตอไปน้ีบอยแคไหน 

 

 

ขอ 

 

 

 

ขอความ 

ระดับความสมํ่าเสมอ 

1 

ไมเคย 

ทําเลย 

2 

แทบจะ

ไมเคย 

3 

ปาน

กลาง 

4 

ทําบอย 

 

5 

ทําบอย

มาก 

1 คุณครุนคิดเกี่ยวกับการเลนเกมสออนไลนเกือบตลอดเวลา      

2 คุณใชเวลาวางในการเลนเกมสออนไลนตลอดเวลา      

3 คุณรูสึกวาตัวเองติดเกมสออนไลน      

4 คุณเลนเกมสออนไลนนานกวาท่ีตั้งใจไว      

5 คุณใชเวลามากขึ้นกับการเลนเกมสออนไลน      

6 คุณไมสามารถหยุดเลนเกมสออนไลนไดหากเร่ิมเลนไปแลว      

7 คุณรูสึกลืมโลกความเปนจริงเมื่อเลนเกมสออนไลน      

8 คุณเลนเกมสออนไลนเพ่ือผอนคลายความเครียด      

9 คุณรูสึกอารมณดีขึ้นเมื่อเลนเกมสออนไลน      

10 คุณไมสามารถลดเวลาการเลนเกมสออนไลนลงได      

11 คนอ่ืนๆก็ไมสามารถทําใหคณุลดเวลาการเลนเกมสออนไลนลงได      

12 คุณเคยประสบความลมเหลวในการพยายามลดเวลาการเลนเกมส

ออนไลน 

     

13 คุณรูสึกแยเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน      

14 คุณรูสึกโกรธเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน      

15 คุณรูสึกเครียดเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน      

16 คุณทะเลาะกับคนอ่ืนๆ (เชน ครอบครัว เพ่ือนๆ) ในเร่ืองการใชเวลาไปกับ

การเลนเกมส 

     

17 คุณไมสนใจคนอ่ืนๆ (เชน ครอบครัว เพ่ือนๆ) ในขณะคุณกําลังเลนเกมส

ออนไลนอยู 

     

18 คุณโกหกคนอ่ืนๆเกี่ยวกับเร่ืองการใชเวลาในการเลนเกมสออนไลน      

19 การเลนเกมสทําใหคุณพักผอนไมเพียงพอ      

20 คุณละเลยในการทํากิจกรรมท่ีสําคัญ(เชน ไปโรงเรียน ทําการบาน)เพ่ือ

ไปเลนเกมสออนไลน 

     

21 คุณรูสึกแยหลังจากเลนเกมสออนไลนเปนเวลานาน      
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คําชี้แจง : โปรดพิจารณาขอความแตละขอและใสเคร่ืองหมาย X ลงในชองวางทางขวามือท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทาน

มากท่ีสุด เพียงคําตอบเดยีวเทาน้ัน 

 

 

ขอ 

 

 

 

คําถาม 

ระดับความคดิเห็น 

1 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

 

2 

ไมเห็น

ดวย 

 

 

3 

เห็นดวย

และไม

เห็นดวย

พอๆกัน 

4 

เห็นดวย 

 

 

 

5 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

 

 

1 ฉันมักจะรูสึกกงัวลใจแมจะอยูในบรรยากาศการสังสรรคสบายๆ      

2 ฉันสามารถพูดคุยกับเพศตรงกันขามไดอยางไรความกังวล      

3 ฉันวิตกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับครูหรือหัวหนา      

4 คูสนทนามักทําใหฉันรูสึกกังวลและอึดอัด      

5 บางคร้ังฉันรูสึกเกร็งเมื่อตองพูดคยุกับคนเพศเดียวกันถาไมรูจักเขาดีพอ      

6 ฉันรูสึกประหมาถาฉันกาํลังจะสัมภาษณงาน      

7 ฉันอยากมคีวามมั่นใจมากขึ้นในสถานการณทางสังคม      

8 ฉันรูสึกไมคอยกังวลใจในสถานการณทางสังคม      

9 โดยปกติฉันเปนคนขี้อาย      

10 ฉันมักจะรูสึกกงัวลเมื่อตองพูดคยุกับเพศตรงกันขามท่ีนาสนใจ      

11 ฉันมักจะรูสึกกงัวลเมื่อตองคุยโทรศัพทกับคนท่ีฉันไมรูจัก      

12 ฉันรูสึกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับคนท่ีมีอํานาจ      

13 ฉันรูสึกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับคนแปลกหนา      

14 ฉันไมกลาแสดงความคิดเห็นในท่ีประชุมหรือในท่ีสาธารณะ      

15 ฉันสามารถพูดคุยกับคนแปลกหนาอยางไมรูสึกเคอะเขิน      

16 ฉันไมกลาสบตาเวลาพูดคุยกับคนอ่ืนท่ีไมรูจัก      

17 ฉันมักแสดงความคดิเห็นในท่ีประชุมเสมอๆ      

18 ฉันสามารถพูดคุยกับคนแปลกหนาผานทางโทรศัพทไดอยางคลองแคลว      

19 ฉันกลาพูดคุยกับบุคคลท่ีมชีื่อเสียงโดยไมตื่นเตนและเขินอาย      

20 ฉันรูสึกไมมั่นใจเวลามีคนจับจองเวลาท่ีฉันกาํลังทํางาน      

21 ฉันรูสึกวาตนเองเปนคนสําคัญเมือ่มีผูอ่ืนกําลังตั้งใจฟงส่ิงท่ีฉันพูด      

22 ฉันรูสึกประหมาเมื่อเดินเขาไปในหองท่ีคนอ่ืนๆน่ังกันเรียบรอยหมดแลว      

23 ฉันมักจะเปนผูพูดเวลาอยูในกลุมเพ่ือน      

24 ฉันรูสึกวิตกกงัวลเวลาตองมีสวนรวมในกิจกรรมกลุมเล็กๆ      

25 ฉันมักน่ังหลบอยูในมุมมดืเวลาไปงานปารตี ้      

26 ฉันไมกลาวากลาวบุคคลท่ีเดินมาแซงคิวฉันในท่ีสาธารณะ      
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คําชี้แจง : โปรดพิจารณาขอความแตละขอและใสเคร่ืองหมาย X ลงในชองวางทางขวามือท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทาน

มากท่ีสุด เพียงคําตอบเดยีวเทาน้ัน 

คุณรูสึกมั่นใจมากนอยแคไหนในการทําส่ิงตางๆดงัน้ี 

 

 

ขอ 

 

 

 

ขอความ 

ระดับความม่ันใจ 

1 

ไมมั่นใจ

มากท่ีสุด 

2 

ไมมั่นใจ 

3 

ปาน

กลาง 

4 

มั่นใจ

มาก 

5 

มั่นใจ

มากท่ีสุด 

1 การทํางานตางๆดวยเคร่ืองคอมพิวเตอร      

2 การเปดโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆและทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอร

ทํางาน 

     

3 การใชคูมือการใชงานคอมพิวเตอรในการแกปญหาไดเมื่อตองการ      

4 การบันทึกขอมูลตางๆออกมาเปนไฟล      

5 การปดการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ      

6 การเรียกดูไฟลขอมูลใหขึ้นมาบนจอคอมพิวเตอร      

7 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเกีย่วของกบัฮารดแวร      

8 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเกีย่วของกบัซอฟแวร      

9 การใชงานแผนดิสกไดอยางถูกตอง      

10 การเรียนรูและพัฒนาทักษะในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเกีย่วกับ

งานเฉพาะดาน เชน โปรแกรมตดัตอรูปภาพ (Photoshop) 

     

11 การเรียนรูทักษะการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรบางประเภทไดอยางลึกซึ้ง      

12 การใชงานคาํส่ังตางๆบนหนาจอคอมพิวเตอร      

13 การใชงานคอมพิวเตอรในการคาํนวณขอมูลตวัเลข      

14 การใชเคร่ืองพรินเตอรในการพิมพงานของคุณ      

15 การคัดลอกแผนดิสก      

16 การคัดลอกไฟล      

17 การเพ่ิมและลบขอมูลออกจากไฟลขอมูล      

18 การเคล่ือนลูกศรเมาสไปรอบๆจอ      

19 การเขยีนโปรแกรมงายๆสําหรับคอมพิวเตอร      

20 การใชคอมพิวเตอรสําหรับการเขยีนจดหมายหรือเรียงความ      

21 การอธิบายการทํางานของอุปกรณคอมพิวเตอร(เชน คยีบอรด จอ ซีพียู )      

22 การทําความเขาใจกระบวนการประมวลผลขอมูลไดแก การนําขอมูลเขา 

(Input),การประมวลผลขอมูล (Process) และ การแสดงผลขอมูล 

(Output) 
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23 การขอความชวยเหลือเมื่อระบบคอมพิวเตอรมีปญหา      

24 การลงโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง      

25 การอธิบายถงึสาเหตุท่ีทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรมีปญหา      

26 การใชคอมพิวเตอรในการจดัการขอมูล      

27 การลบไฟลท่ีไมตองการแลว       

28 การบริหารและจดัการไฟลตางๆ      

29 การแกไขปญหาคอมพิวเตอร      

 

คําชี้แจง : โปรดพิจารณาขอความแตละขอและใสเคร่ืองหมาย X ลงในชองวางทางขวามือท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทาน

มากท่ีสุด เพียงคําตอบเดยีวเทาน้ัน 

 

 

ขอ 

 

 

 

ขอความ 

ระดับความคดิเห็น 

1 

ตรงนอย

ท่ีสุด 

2 

ตรงนอย 

3 

ปาน

กลาง 

4 

ตรงมาก 

 

5 

ตรงมาก

ท่ีสุด 

1 ฉันมักทําอะไรโดยไมยัง้คิด      

2 ฉันมักจะทําอะไรตามอารมณและความรูสึกในขณะน้ัน โดยไมไตรตรอง

ใหรอบคอบเสียกอน 

     

3 ฉันมักจะพูดตามอารมณและความรูสึกในขณะน้ัน โดยไมระวังวาอาจทํา

ใหคนฟงเสียใจ 

     

4 ฉันมักมีเร่ืองกับใครๆ เพราะความปากเสียของตนเอง      

5 ฉันถูกรบกวนจากส่ิงรอบตัวไดงาย จนไมเปนอันเรียนหรือทํางาน      

6 ฉันวอกแวกกับส่ิงตางๆรอบตัวไดงาย      

7 เพียงแคมีส่ิงรบกวนเล็กนอย เชน เสียงคนคยุกัน เสียงวิทยุ โทรทัศน ฯลฯ 

ฉันก็อานหนังสือหรือทํางานไมไดแลว 

     

8 ตองมคีนคอยเตือนใหฉันทําส่ิงตางๆ มิฉะน้ันฉันจะไมไดทํา      

9 ฉันรูสึกหงุดหงิดกับการเขาแถว หรือรอคิว      

10 ฉันไมมีความอดทนท่ีจะรอคอยส่ิงใดไดนาน      

11 ฉันถูกยั่วโมโหงายไดงาย      

12 ฉันเปล่ียนใจไดงาย เพียงแคเจออุปสรรคเล็กนอย      

13 เมื่อตกใจ ฉันจะหายตกใจและกลับมาเปนปกติไดอยางรวดเร็ว      

14 เมื่อฉันโกรธใครสักคน ฉันสามารถควบคุมความโกรธไดโดยเร็วอยาง

สมเหตุสมผล 

     

15 ฉันอดทนตอความหงุดหงดิของฉันเอง จากการเขาควิเพ่ือรอรับบริการ

ตางๆได 
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16 ฉันสามารถสงบอารมณตนเองลงได เมื่อรูสึกตื่นเตนหรือกระวนกระวาย

ใจ 

     

17 ฉันมีความอดทนกับการรอควิเพ่ือใหไดในส่ิงท่ีตองการ      

18 ฉันเชื่อในคาํพูดท่ีวา “เราควรอดเปร้ียวไวกินหวาน”      

19 ฉันท้ิงงานท่ีตองทํา เพ่ือไปเท่ียวกบัเพ่ือนกอน      

20 ฉันตองไดในทุกๆส่ิงท่ีตองการโดยทันที      

21 เมื่อตองทําหลายๆเร่ืองในเวลาเดยีวกัน ฉันมักจะวางแผนการทํางานเปน

อยางด ี

     

22 เมื่อเกิดปญหา ฉันวางแผนการแกปญหาอยางเปนขั้นเปนตอนและเปน

ระบบ 

     

23 ในการแกปญหา ฉันจะคอยตรวจสอบวาสามารถจัดการกับปญหาน้ันได

สําเร็จลุลวงหรือไม 

     

24 ในการแกปญหาเร่ืองตางๆฉันจะพิจารณาจากหลายๆแงมมุกอนตดัสินใจ

เสมอ 
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ภาคผนวก ข 

ผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

ตาราง 12 ผลการวิเคราะหมาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวาง

ขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆทั้งหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] 

องคประกอบ ขอ ขอความ CITC 
ขอที่

นําไปใช 

1. Salience 1 คุณครุนคิดเกี่ยวกับการเลนเกมสออนไลนเกือบตลอดเวลา .620  

 2 คุณใชเวลาวางในการเลนเกมสออนไลนตลอดเวลา .665  

 3 คุณรูสึกวาตัวเองติดเกมสออนไลน .644  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .791  

2. Tolerance 4 คุณเลนเกมสออนไลนนานกวาท่ีตั้งใจไว .495  

 5 คุณใชเวลามากขึ้นกับการเลนเกมสออนไลน .652  

 6 คุณไมสามารถหยุดเลนเกมสออนไลนไดหากเร่ิมเลนไปแลว .357  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .675  

3. Mood 

Modification 

7 คุณรูสึกลืมโลกความเปนจริงเมื่อเลนเกมสออนไลน .096 X 

8 คุณเลนเกมสออนไลนเพ่ือผอนคลายความเครียด .336  

9 คุณรูสึกอารมณดีขึ้นเมื่อเลนเกมสออนไลน .340  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (3 ขอ) .407  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (2 ขอ) .626  

4. Relapse 10 คุณไมสามารถลดเวลาการเลนเกมสออนไลนลงได .659  

 11 คนอ่ืนๆก็ไมสามารถทําใหคณุลดเวลาการเลนเกมสออนไลน

ลงได 

.633  

 12 คุณเคยประสบความลมเหลวในการพยายามลดเวลาการเลน

เกมสออนไลน 

.507  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .764  

5. Withdrawal 13 คุณรูสึกแยเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน .545  

 14 คุณรูสึกโกรธเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน .772  

 15 คุณรูสึกเครียดเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน .587  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .789  
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ตาราง 12 ผลการวิเคราะหมาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวาง

ขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆทั้งหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] (ตอ) 

องคประกอบ ขอ ขอความ CITC 
ขอที่

นําไปใช 

6. Conflict 16 คุณทะเลาะกับคนอ่ืนๆ (เชน ครอบครัว เพ่ือนๆ) ในเร่ืองการ

ใชเวลาไปกับการเลนเกมส 

.606  

 17 คุณไมสนใจคนอ่ืนๆ (เชน ครอบครัว เพ่ือนๆ) ในขณะคุณ

กําลังเลนเกมสออนไลนอยู 

.578  

 18 คุณโกหกคนอ่ืนๆเกี่ยวกับเร่ืองการใชเวลาในการเลนเกมส

ออนไลน 

.602  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .764  

7. Problems 19 การเลนเกมสทําใหคุณพักผอนไมเพียงพอ .492  

 20 คุณละเลยในการทํากิจกรรมท่ีสําคัญ(เชน ไปโรงเรียน ทํา

การบาน)เพ่ือไปเลนเกมสออนไลน 

.508  

 21 คุณรูสึกแยหลังจากเลนเกมสออนไลนเปนเวลานาน .464  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .674  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



63 
 

ตาราง 13 ผลการวิเคราะหมาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคมและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอ

กระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆท้ังหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] 

ขอ 
ทิศ 

ทาง 
ขอความ CITC 

ขอที่

นําไปใช 

1 + ฉันมักจะรูสึกกงัวลใจแมจะอยูในบรรยากาศการสังสรรคสบายๆ .255  

2 - ฉันสามารถพูดคุยกับเพศตรงกันขามไดอยางไรความกังวล .238  

3 + ฉันวิตกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับครูหรือหัวหนา .533  

4 + คูสนทนามักทําใหฉันรูสึกกังวลและอึดอัด .497  

5 + บางคร้ังฉันรูสึกเกร็งเมื่อตองพูดคยุกับคนเพศเดียวกันถาไมรูจักเขาดีพอ .587  

6 + ฉันรูสึกประหมาถาฉันกาํลังจะสัมภาษณงาน .701  

7 + ฉันอยากมคีวามมั่นใจมากขึ้นในสถานการณทางสังคม .226  

8 - ฉันรูสึกไมคอยกังวลใจในสถานการณทางสังคม .181 X 

9 + โดยปกติฉันเปนคนขี้อาย .236  

10 + ฉันมักจะรูสึกกงัวลเมื่อตองพูดคยุกับเพศตรงกันขามท่ีนาสนใจ .595  

11 + ฉันมักจะรูสึกกงัวลเมื่อตองคุยโทรศัพทกับคนท่ีฉันไมรูจัก .458  

12 + ฉันรูสึกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับคนท่ีมีอํานาจ .674  

13 + ฉันรูสึกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับคนแปลกหนา .653  

14 + ฉันไมกลาแสดงความคิดเห็นในท่ีประชุมหรือในท่ีสาธารณะ .590  

15 - ฉันสามารถพูดคุยกับคนแปลกหนาอยางไมรูสึกเคอะเขิน .006 X 

16 + ฉันไมกลาสบตาเวลาพูดคุยกับคนอ่ืนท่ีไมรูจัก .513  

17 - ฉันมักแสดงความคดิเห็นในท่ีประชุมเสมอๆ .080 X 

18 - ฉันสามารถพูดคุยกับคนแปลกหนาผานทางโทรศัพทไดอยางคลองแคลว .094 X 

19 - ฉันกลาพูดคุยกับบุคคลท่ีมชีื่อเสียงโดยไมตื่นเตนและเขินอาย .308  

20 + ฉันรูสึกไมมั่นใจเวลามีคนจับจองเวลาท่ีฉันกาํลังทํางาน .436  

21 - ฉันรูสึกวาตนเองเปนคนสําคัญเมือ่มีผูอ่ืนกําลังตั้งใจฟงส่ิงท่ีฉันพูด -.132 X 

22 + ฉันรูสึกประหมาเมื่อเดินเขาไปในหองท่ีคนอ่ืนๆน่ังกันเรียบรอยหมดแลว .277  

23 - ฉันมักจะเปนผูพูดเวลาอยูในกลุมเพ่ือน .183 X 

24 + ฉันรูสึกวิตกกงัวลเวลาตองมีสวนรวมในกิจกรรมกลุมเล็กๆ .518  

25 + ฉันมักน่ังหลบอยูในมุมมดืเวลาไปงานปารตี ้ .388  

26 + ฉันไมกลาวากลาวบุคคลท่ีเดินมาแซงคิวฉันในท่ีสาธารณะ .448  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (26 ขอ) คร้ังท่ี 1 .833  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (20 ขอ) คร้ังท่ี 2 .872  
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ตาราง 14 ผลการวิเคราะหความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยรายขอของมาตรวัดการรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอรโดยโดยใชวิธีการเปรียบเทียบกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (N=60) 

ขอ ขอความ 

กลุมพนักงาน

ตําแหนง

โปรแกรมเมอร

(N=30) 

กลุมพนักงาน

ทําความสะอาด

(N=30) t 

M SD M SD 

1 การทํางานตางๆดวยเคร่ืองคอมพิวเตอร 4.43 0.50 1.56 0.50 22.02*** 

2 การเปดโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆและทําใหโปรแกรม

คอมพิวเตอรทํางาน 

4.66 0.47 1.76 0.72 18.22*** 

3 การใชคูมือการใชงานคอมพิวเตอรในการแกปญหาไดเมื่อตองการ 4.43 0.50 1.46 0.50 22.72*** 

4 การบันทึกขอมูลตางๆออกมาเปนไฟล 4.56 0.50 1.46 0.57 22.28*** 

5 การปดการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ 4.33 0.66 1.69 0.64 15.63*** 

6 การเรียกดูไฟลขอมูลใหขึ้นมาบนจอคอมพิวเตอร 4.56 0.50 1.60 0.67 19.29*** 

7 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเกีย่วของกบัฮารดแวร 4.00 0.45 1.24 0.42 24.19*** 

8 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเกีย่วของกบัซอฟแวร 4.26 0.69 1.10 0.30 22.93*** 

9 การใชงานแผนดิสกไดอยางถูกตอง 4.16 0.46 1.31 0.46 23.95*** 

10 การเรียนรูและพัฒนาทักษะในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี

เกี่ยวกับงานเฉพาะดาน เชน โปรแกรมตัดตอรูปภาพ (Photoshop) 

4.10 0.54 1.23 0.43 22.54*** 

11 การเรียนรูทักษะการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรบางประเภทไดอยาง

ลึกซึ้ง 

4.63 0.71 1.30 0.46 21.32*** 

12 การใชงานคาํส่ังตางๆบนหนาจอคอมพิวเตอร 4.80 0.40 1.31 0.46 31.02*** 

13 การใชงานคอมพิวเตอรในการคาํนวณขอมูลตวัเลข 4.43 0.50 1.30 0.59 21.98*** 

14 การใชเคร่ืองพรินเตอรในการพิมพงานของคุณ 4.43 0.67 1.33 0..60 18.65*** 

15 การคัดลอกแผนดิสก 4.56 0.50 1.26 0.44 26.75*** 

16 การคัดลอกไฟล 4.86 0.34 1.26 0.44 34.75*** 

17 การเพ่ิมและลบขอมูลออกจากไฟลขอมูล 4.90 0.79 1.30 0.46 35.39*** 

18 การเคล่ือนลูกศรเมาสไปรอบๆจอ 5.00 0.00 1.30 1.19 11.77*** 

19 การเขยีนโปรแกรมงายๆสําหรับคอมพิวเตอร 4.16 0.79 1.30 0.46 17.09*** 

20 การใชคอมพิวเตอรสําหรับการเขยีนจดหมายหรือเรียงความ 4.76 0.43 1.30 0.89 17.75*** 

21 การอธิบายการทํางานของอุปกรณคอมพิวเตอร(เชน คยีบอรด จอ 

ซีพียู ) 

4.23 0.85 1.36 0.71 14.02*** 

 



65 
 

ตาราง 14 ผลการวิเคราะหความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยรายขอของมาตรวัดการรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอรโดยโดยใชวิธีการเปรียบเทียบกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (N=60) (ตอ) 

ขอ ขอความ 

กลุมพนักงาน

ตําแหนง

โปรแกรมเมอร

(N=30) 

กลุมพนักงาน

ทําความสะอาด

(N=30) t 

M SD M SD 

22 การทําความเขาใจกระบวนการประมวลผลขอมูลไดแก การนํา

ขอมูลเขา (Input),การประมวลผลขอมูล (Process) และ การ

แสดงผลขอมูล (Output) 

4.16 0.83 1.30 0.46 16.43*** 

23 การขอความชวยเหลือเมื่อระบบคอมพิวเตอรมีปญหา 4.33 0.47 1.20 0.40 27.28*** 

24 การลงโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 4.03 0.71 1.20 0.40 18.79*** 

25 การอธิบายถงึสาเหตุท่ีทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรมีปญหา 4.10 0.80 1.36 0.55 15.32*** 

26 การใชคอมพิวเตอรในการจดัการขอมูล 4.70 0.59 1.20 0.40 26.56*** 

27 การลบไฟลท่ีไมตองการแลว  5.00 0.00 1.33 0.60 33.11*** 

28 การบริหารและจดัการไฟลตางๆ 5.00 0.00 1.20 0.40 51.15*** 

29 การแกไขปญหาคอมพิวเตอร 4.63 0.55 1.23 0.43 26.48*** 
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ตาราง 15 ผลการวิเคราะหมาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆทั้งหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] 

ขอ ขอความ CITC ขอที่นําไปใช 

1 การทํางานตางๆดวยเครื่องคอมพิวเตอร .638  

2 การเปดโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆและทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรทํางาน .693  

3 การใชคูมือการใชงานคอมพิวเตอรในการแกปญหาไดเมื่อตองการ .653  

4 การบันทึกขอมูลตางๆออกมาเปนไฟล .712  

5 การปดการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ .612  

6 การเรียกดูไฟลขอมูลใหขึ้นมาบนจอคอมพิวเตอร .782  

7 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเก่ียวของกับฮารดแวร .661  

8 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเก่ียวของกับซอฟแวร .634  

9 การใชงานแผนดิสกไดอยางถูกตอง .618  

10 การเรียนรูและพัฒนาทักษะในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเก่ียวกับงานเฉพาะ

ดาน เชน โปรแกรมตัดตอรูปภาพ (Photoshop) 

.570  

11 การเรียนรูทักษะการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรบางประเภทไดอยางลึกซ้ึง .809  

12 การใชงานคําสั่งตางๆบนหนาจอคอมพิวเตอร .780  

13 การใชงานคอมพิวเตอรในการคํานวณขอมูลตัวเลข .754  

14 การใชเครื่องพรินเตอรในการพิมพงานของคุณ .746  

15 การคัดลอกแผนดิสก .800  

16 การคัดลอกไฟล .725  

17 การเพิ่มและลบขอมูลออกจากไฟลขอมูล .664  

18 การเคลื่อนลูกศรเมาสไปรอบๆจอ .484  

19 การเขียนโปรแกรมงายๆสําหรับคอมพิวเตอร .617  

20 การใชคอมพิวเตอรสําหรับการเขียนจดหมายหรือเรียงความ .704  

21 การอธิบายการทํางานของอุปกรณคอมพิวเตอร(เชน คียบอรด จอ ซีพียู ) .699  

22 การทําความเขาใจกระบวนการประมวลผลขอมูลไดแก การนําขอมูลเขา 

(Input),การประมวลผลขอมูล (Process) และ การแสดงผลขอมูล (Output) 

.600  

23 การขอความชวยเหลือเมื่อระบบคอมพิวเตอรมีปญหา .342  

24 การลงโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง .673  

25 การอธิบายถึงสาเหตุท่ีทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรมีปญหา .639  

26 การใชคอมพิวเตอรในการจัดการขอมูล .706  

27 การลบไฟลท่ีไมตองการแลว  .627  

28 การบริหารและจัดการไฟลตางๆ .595  

29 การแกไขปญหาคอมพิวเตอร .555  

 คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .960  
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ตาราง 16 ผลการวิเคราะหมาตรวัดการควบคุมตนเองและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแต

ละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆท้ังหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] 

ดาน องคประกอบ ทิศทาง ขอ ขอความ CITC 
ขอที่

นําไปใช 

การ

ควบคมุ

ตนเอง     

ท่ีไมดี 

ความหุนหัน     

พลันแลน 

+ 1 ฉันมักทําอะไรโดยไมยัง้คิด .642  

+ 2 ฉันมักจะทําอะไรตามอารมณและความรูสึกในขณะน้ัน โดย

ไมไตรตรองใหรอบคอบเสียกอน 

.720  

+ 3 ฉันมักจะพูดตามอารมณและความรูสึกในขณะน้ัน โดยไม

ระวังวาอาจทําใหคนฟงเสียใจ 

.695  

+ 4 ฉันมักมีเร่ืองกับใครๆ เพราะความปากเสียของตนเอง .456  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .809  

การขาดสมาธิ

จดจอ 

+ 5 ฉันถูกรบกวนจากส่ิงรอบตัวไดงาย จนไมเปนอันเรียนหรือ

ทํางาน 

.814  

 + 6 ฉันวอกแวกกับส่ิงตางๆรอบตัวไดงาย .712  

 + 7 เพียงแคมีส่ิงรบกวนเล็กนอย เชน เสียงคนคยุกัน เสียงวิทยุ 

โทรทัศน ฯลฯ ฉันก็อานหนังสือหรือทํางานไมไดแลว 

.680  

 + 8 ตองมคีนคอยเตือนใหฉันทําส่ิงตางๆ มิฉะน้ันฉันจะไมไดทํา .578  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .853  

ขาดความ

อดทนอดกล้ัน 

+ 9 ฉันรูสึกหงุดหงิดกับการเขาแถว หรือรอคิว .607  

+ 10 ฉันไมมีความอดทนท่ีจะรอคอยส่ิงใดไดนาน .622  

+ 11 ฉันถูกยั่วโมโหงายไดงาย .567  

+ 12 ฉันเปล่ียนใจไดงาย เพียงแคเจออุปสรรคเล็กนอย .665  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .801  

การ

ควบคมุ

ตนเอง     

ท่ีดี 

ความสามารถ

ในการสงบ

อารมณ 

+ 13 เมื่อตกใจ ฉันจะหายตกใจและกลับมาเปนปกติไดอยาง

รวดเร็ว 

.371  

+ 14 เมื่อฉันโกรธใครสักคน ฉันสามารถควบคุมความโกรธได

โดยเร็วอยางสมเหตุสมผล 

.537  

+ 15 ฉันอดทนตอความหงุดหงดิของฉันเอง จากการเขาควิเพ่ือ

รอรับบริการตางๆได 

.629  

+ 16 ฉันสามารถสงบอารมณตนเองลงได เมื่อรูสึกตื่นเตนหรือ

กระวนกระวายใจ 

.217  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .652  

 



68 
 

ตาราง 16 ผลการวิเคราะหมาตรวัดการควบคุมตนเองและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแต

ละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆท้ังหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] (ตอ) 

ดาน องคประกอบ ทิศทาง ขอ ขอความ CITC 
ขอที่

นําไปใช 

การ

ควบคมุ

ตนเอง     

ท่ีดี 

ความสามารถ

ในการชะลอ

ความ

ปรารถนา 

+ 17 ฉันมีความอดทนกับการรอควิเพ่ือใหไดในส่ิงท่ีตองการ .304  

+ 18 ฉันเชื่อในคาํพูดท่ีวา “เราควรอดเปร้ียวไวกินหวาน” .410  

- 19 ฉันท้ิงงานท่ีตองทํา เพ่ือไปเท่ียวกบัเพ่ือนกอน .244  

- 20 ฉันตองไดในทุกๆส่ิงท่ีตองการโดยทันที .268  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .513  

ความสามารถ

ในการ

แกปญหา 

+ 21 เมื่อตองทําหลายๆเร่ืองในเวลาเดยีวกัน ฉันมักจะวาง

แผนการทํางานเปนอยางด ี

.549  

+ 22 เมื่อเกิดปญหา ฉันวางแผนการแกปญหาอยางเปนขั้นเปน

ตอนและเปนระบบ 

.698  

+ 23 ในการแกปญหา ฉันจะคอยตรวจสอบวาสามารถจัดการกับ

ปญหาน้ันไดสําเร็จลุลวงหรือไม 

.565  

+ 24 ในการแกปญหาเร่ืองตางๆฉันจะพิจารณาจากหลายๆแงมมุ

กอนตัดสินใจเสมอ 

.614  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .794  
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