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พัสกร  คงสาคร, พิชญ  โพธิ์กัน, แพรวผกา  มุงกลาง: ความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทาง

สังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน (RELATIONSHIPS AMONG SOCIAL ANXIETY, COMPUTER SELF-EFFICACY, 

SELF-CONTROL AND ON-LINE GAME PLAYING BEHAVIORS) อาจารยที่ปรึกษาโครงงาน

ทางจิตวิทยาหลัก: ผูชวยศาสตราจารย ดร. เรวดี วัฒฑกโกศล, 68 หนา. 

การวิจัยครั้งนี้วัตถุประสงคเพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทางสังคม การรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน กลุมตัวอยางที่ใชใน

การวิจัยคือ วัยรุนชายและหญิงที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนจํานวน 160 คน 

ผลการวิจัยพบวา 

ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเองที่ไมดี และ

การควบคุมตนเองที่ดีมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน (r = .607, r = .588, r = .581,     

r = -.512, p < 0.001) ตามลําดับ ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร การ

ควบคุมตนเองที่ไมดี และการควบคุมตนเองท่ีดีสามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนไดรอยละ 58.3 (p < 0.001) โดยความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอร และการควบคุมตนเองที่ดีมีน้ําหนักในการทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (β = .319, β = .318, β = -.234 ตามลําดับ) สวนการควบคุมตนเองที่ไม

ดีมีน้ําหนักในการทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (β = 

.142) 
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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 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ในปจจุบันนี้ไมสามารถปฏิเสธไดเลยวาเทคโนโลยีเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของมนุษยไม

วาจะเปนการใชคอมพิวเตอร การใชอินเตอรเน็ต จุดประสงคในการใชงานก็ตางกันไป เชน การรับสงขอมูล

ขาวสาร การติดตอพูดคุย รวมกระทั้งเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน การเลนเกมออนไลนเปนหนทางหน่ึง

ในการใชเทคโนโลยีเพื่อความเพลิดเพลิน ซึ่งอาจนําไปสูการใชงานที่มากเกินจําเปนกอใหเกิดผลเสีย

ตามมา 

 ในอดีตที่ผานมาไดมีการศึกษาการใชงานคอมพิวเตอรเพื่อการเลนเกมและพบวารอยละ 98.7 ของ

วัยรุนอายุ 12–16 เคยเลนเกมคอมพิวเตอร ซึ่งกลุมที่มีการใชงานอินเตอรเน็ตสูงสุดรอยละ 50 อยูในชวง

อายุ 15-24 ป (Griffiths, 1998) นอกจากนี้ในประเทศไทยไดมีการสํารวจของสํานักงานนโยบายและ

สงเสริมธุรกรรมทางอิเล็คโทรนิคสปพ.ศ. 2556 พบวาการใชคอมพิวเตอรในกลุมเยาวชนที่อายุนอยกวา15 

ป มีจํานวนมากถึง 53.6% ที่ใชงานอินเตอรเน็ตเพื่อเลนเกมออนไลน สวนใชกลุมอายุ 15-19 ป มีรอยละ 

35.3 กลุมอายุ 20-24 ปมีรอยละ 22.9 ตามลําดับ จากสถิติพบวาภายในระยะเวลา 12 ป นับต้ังแตปพ.ศ. 

2544 ถึงปพ.ศ. 2556 ผูใชอินเตอรเน็ตมีจํานวนชั่วโมงการใชงานอินเตอรเน็ตตอสัปดาหเพิ่มมากขึ้นอยาง

ตอเนื่อง โดยเพิ่มขึ้นถึงรอยละ 76.3 และมีแนวโนมวาจะเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆในอนาคต (สํานักงานนโยบาย

และสงเสริมธุรกรรมทางอิเล็คโทรนิคส, 2556) 

สําหรับระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมของเยาวชนไทยท่ีศูนยวิจัยกรุงเทพโพลลสํารวจในปพ.ศ. 

2546 พบวาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของเยาวชนที่มีอายุ 10 ปขึ้นไปในเขตกรุงเทพมหานคร รอยละ 

37.7 ของเยาวชนเลนเกม 3-4 วันตอสัปดาห รอยละ 25.8 เลนเกม 5-6 วันตอสัปดาห รอยละ 18.5 เลนเกม

ทุกวัน และพบวารอยละ 54.1 เลนเกมนานที่สุด 1-3 ชั่วโมงตอครั้ง รอยละ 31.4 เลนเกม 4-6 ชั่วโมงตอครั้ง 

รอยละ 6.5 เลนเกม 7-10 ชั่วโมงตอครั้ง และรอยละ 3.3 เลนเกมนานที่สุดมากกวา 10 ชั่วโมงตอครั้ง 

นอกจากนี้การสํารวจพฤติกรรมการเลนเกมในเยาวชนระดับมัธยมศึกษาพบวารอยละ 84.6 ของนักเรียน

เคยเลนเกม รอยละ 23.9 เลนเกมมากกวา 4 วันตอสัปดาห และรอยละ 11.0 เลนเกมทุกวัน นักเรียนที่เลน

เกมใชเวลาเลนเกมประมาณ 3 ชั่วโมงตอครั้ง ซึ่งแสดงใหเห็นวาการเลนเกมออนไลนในกลุมวัยรุนใช



2 
 

ระยะเวลาในการเลนในแตละครั้งคอนขางนาน และจากรายงานของสํานักงานนโยบายและสงเสริมธุรกรรม

ทางอิเล็คโทรนิคสปพ.ศ. 2556 พบวามีถึงรอยละ 9 ของผูใชอินเตอรเน็ตท่ีมีชั่วโมงการใชงานตอสัปดาหสูง

ถึง 105 ชั่วโมง และมีแนวโนมวาจํานวนชั่วโมงในการใชงานจะมีสูงเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ 

ปญหาประการถัดมาคือการเลนเกมออนไลนในปจจุบันสามารถหาเลนไดงายเนื่องดวยเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตในปจจุบันมีความแพรหลายมากขึ้น ทําใหในหลายๆครอบครัวนิยมมี

คอมพิวเตอรสวนบุคคลใชตามบาน นําไปสูการเลนเกมออนไลนของเยาวชนในครอบครัว ซึ่งจากผลการ

สํารวจของสํานักงานนโยบายและสงเสริมธุรกรรมทางอิเล็คโทรนิคสเก่ียวกับการใชอินเตอรเน็ตหรือ

คอมพิวเตอรในเขตกรุงเทพมหานครในป พ.ศ. 2556 พบวาในการใชงานอินเตอรเน็ตนั้น รอยละ 54.4 ใช

เพื่อรับ-สงอีเมล รองลงมาคือการคนหาขอมูล รอยละ 52.5 สวนการใชงานเพื่อเลนเกมออนไลนคิดเปนรอย

ละ 13.2 การใชงานคอมพิวเตอรที่แพรหลายตามบานแลวยังพบวาจํานวนรานที่ใหบริการคอมพิวเตอรและ

อินเตอรเน็ตในปจจุบันเติบโตขึ้นอยางมากเห็นไดจากขอมูลที่สํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแหงชาติ 

(สวช.) เสนอออกมาในปพ.ศ. 2553 วามีรานเกมจดทะเบียนจํานวนท้ังสิ้น 42,853 ราน และผูเขารับบริการ

สวนใหญเปนนักเรียนและนักศึกษา ถึงรอยละ 84.1  

เมื่อดูในภาพรวมของการเลนเกมออนไลนพบวารายงานการสํารวจของสํานักงานสถิติแหงชาติ ป

พ.ศ. 2546-2550 พบวา เด็กอายุ 10-20 ป เลนเกมออนไลนสูงถึงรอยละ 81-95.7 โดยใชเวลาในการเลน

เกมออนไลนมากกวา 3-4 วันตอสัปดาห ครั้งละ 1-3 ชั่วโมงตอครั้ง โดยมีการคาใชจายเฉลี่ยในการเลนเกม

ออนไลนอยูระหวาง 537-759 บาทตอเดือน และเกือบครึ่งเลนเกมออนไลนท่ีมีความรุนแรง 

นอกจากนี้ปจจุบันรานอินเตอรเน็ตหลายแหงไดมีการละเมิดกฎหมายเก่ียวกับการประกอบกิจการ

รานอินเตอรเน็ต วาดวยการอนุญาตและประกอบกิจการรานวีดิทัศน พ.ศ. 2553 ที่มีขอกําหนดหลักๆวา  

ใหเด็กอายุตํ่ากวาสิบหาปเขาใชบริการไดต้ังแตเวลา 14.00 นาฬิกา แตไมเกิน 20.00 นาฬิกา ใน

วันจันทรถึงวันศุกร และต้ังแตเวลา 10.00 นาฬิกา แตไมเกิน 20.00 นาฬิกา ในวันหยุดราชการหรือใน

ระหวางปดภาคการศึกษาตามระยะเวลาที่นายทะเบียนกลางประกาศกําหนด 

และใหเด็กอายุต้ังแตสิบหาปขึ้นไปแตไมเกินสิบแปดปเขาใชบริการไดต้ังแตเวลา 14.00 นาฬิกา 

แตไมเกิน 22.00 นาฬิกา ในวันจันทรถึงวันศุกร และต้ังแตเวลา 10.00 นาฬิกา แตไมเกิน 22.00 นาฬิกา 
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จากการสํารวจของ พลตํารวจตรีวิชัย สังขประไพ ที่ปรึกษาของผูวาราชการกรุงเทพมหานคร ป

พ.ศ. 2556 พบวามีเด็กนักเรียนเขาไปใชบริการเปนจํานวนมาก อีกท้ังรานเกมยังเปดใหบริการจนถึง 2.00 -

3.00 น. เกินกวาที่กฎหมายที่กําหนดไวใหรานเกมปดทําบริการในเวลา 22.00 น. ซึ่งอาจทําใหเปนแหลงมั่ว

สุมและนําไปสูการกระทําที่ผิดกฎหมาย (เดลินิวส, 2556) 

จากภาพรวมของการเลนเกมออนไลนในประเทศไทยแสดงใหเห็นวาเยาวชนไทยที่เลนเกมออนไลน

มีปริมาณเพิ่มมากขึ้นและกลายเปนเรื่องปกติที่วัยรุนจะเลนเกมออนไลนวันละ 2-3 ชั่วโมง รวมไปถึง

สภาพแวดลอมในปจจุบันที่เอ้ือใหวัยรุนมีโอกาสไดเลนเกมออนไลนมากขึ้น ซึ่งการเลนเกมอยางขาดการ

ควบคุมดูแลอาจจะกอใหเกิดปญหาตางๆตามมาอีกหลายประการ 

ปญหาท่ีเกิดจากพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

1. ปญหาดานสุขภาพ  

การเลนอินเตอรเน็ตหรือเกมออนไลน บุคคลจะตองนั่งอยูกับท่ีเปนเวลานานๆ ทําใหเกิดอาการ

เมื่อยลากลามเนื้อและสายตา เนื่องจากไมมีการเคลื่อนไหวรางกายสวนตางๆ และใชสายตาจองมองเปน

เวลานานๆ (Young, 2011) ถึงแมวาการเลนเกมจะเปนการชวยฝกสายตา ทําใหตาไวขึ้น แตการใชสายตา

มากๆ อาจสงผลกระทบท่ีเรียกวา Computer vision syndrome โดยอาจมีอาการแสบตา เคืองตาและอาจ

มีอาการปวดหัวรวมดวย (ศักด์ิชัย วงศกิตติรักษ, 2554) นอกจากนั้นยังมีผลกระทบตอกระดูก กลามเน้ือ

และขอ ซึ่งการใชคอมพิวเตอรเปนเวลานาน สงผลใหมีอาการเกร็งมือตลอดเวลา จนอาจทําใหเกิดอาการ

นิ้วล็อค(Trigger Finger) (มติชน, 2549) ผูเลนบางคนที่เลนเกมออนไลนติดตอเปนเวลานานๆจนทําใหเกิด

พฤติกรรมสุขภาพที่ไมดี เชน การอดนอนเพื่อเอาเวลาไปเลนเกม บางรายรับประทานอาหารไมเปนเวลาจน

เกิดเปนโรคกระเพาะ หรือกลายเปนโรคอวน เพราะขาดการเคลื่อนไหว และกินอาหารตลอดเวลา ซึ่งอาจ

กลายเปนโรคเบาหวานได (วารสารรักลูก, 2556) 

2. ปญหาดานพฤติกรรม 

จากงานของ Emes ในปค.ศ.1997 พบวาการเลนเกมออนไลนนํามาซึ่งความเพลิดเพลินสนุกสนาน

แกผูเลน ประเภทของเกมออนไลนท่ีหลากหลายก็สงผลใหผูเลนมีพฤติกรรมและความคิดท่ีตางออกไป การ

เลนเกมรุนแรงทําใหเด็กและวัยรุนมีอารมณ ความคิด และพฤติกรรมกาวราวรุนแรงอยางเห็นไดชัดทั้งใน

ระยะสั้นและระยะยาว ในกลุมผูเลนเยาวชนที่เลนเกมออนไลนท่ีมีเนื้อหาเกมรุนแรง เชน การฆาฟน การทํา
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ราย ทุบตี ผูเลนรุนเยาวซึมซับขอมูลและพฤติกรรม รวมถึงมีการลอกเลียนแบบพฤติกรรมความรุนแรงนี้ 

และแสดงพฤติกรรมกาวราวออกมาในเวลาไมนานหลังจากเลนเกม การเลนเกมท่ีมีความรุนแรงทําใหเด็ก

และวัยรุนมีความเห็นอกเห็นใจผูอ่ืนและพฤติกรรมชวยเหลือผูอ่ืนลดลง พบวาการเลนเกมที่มีความรุนแรง

ทําใหเด็กเล็กและเด็กวัยเรียนมีพฤติกรรมกาวราวมากที่สุดจากกลุมเยาวชนอายุตางๆ เพราะเด็กเล็กไม

สามารถแยกแยะสถานการณจริง จินตนาการหรือสิ่งที่เกิดขึ้นในเกมไดดีนัก บางรายงานบอกวาทําใหวัยรุน

มีพฤติกรรมกาวราวมากที่สุด เนื่องจากพัฒนาการทางจิตสังคม การเปลี่ยนแปลงของระบบตอมไรทอ และ

การพัฒนาของสมองในระยะวัยรุนตอนตน ทําใหวัยรุนมีโอกาสเกิดพฤติกรรมกาวราวไดงายอยูแลว และ

ปจจัยทางดานเพศพบวาเพศชายมีความกาวราวมากกวาเพศหญิง และนพ.ศักด์ิชัย วงศกิตติรักษ (2546) 

ไดกลาวถึงผลทางลบของการเลนเกมวา ทําใหเกิดความกาวราว เอาเปรียบและรังแกผูอ่ืน แมการเลนเกม

จะทําใหเด็กไดระบายความกาวราว ความเครียดในตัว แตถามากเกินไปอาจทําใหเกิดความเคยชินจน

กลายเปนนิสัย 

การติดเกมออนไลนทําใหบุคคลรูสึกอยากเลนเกมออนไลนตลอดเวลา จนละเลยกิจกรรมที่ควรทํา

หรือกิจกรรมท่ีเปนกิจวัตรประจําวัน (Young, 2011) และขาดการดูแลและความเอาใจใสในเรื่องความ

สะอาดเรียบรอยและเสื้อผาเครื่องแตงกายของตัวเอง บางรายเสพติดความบันเทิงจากการเลนเกมออนไลน 

จนทําใหไมสนใจเรื่องการเรียน มีพฤติกรรมการหนีเรียนเพื่อไปเลนเกมออนไลน สงผลใหผลการเรียนยํ่าแย 

สวนกลุมผูใหญท่ีติดเกม บางคนเลนเกมจนไมไปทํางาน จนถูกไลออกจากงาน (Chen, 2005) 

ปญหาดานพฤติกรรมเหลานี้มักปรากฏอยูในขาวเปนประจําอยางตอเน่ืองจาก เชน นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 6 ลวงแท็กซี่ไปในท่ีเปลี่ยวและจวงแทงคนขับจนเสียชีวิต ซึ่งเปนพฤติกรรมลอกเลียนแบบ

เกมออนไลนชื่อดัง Grand Theft Auto หรือ GTA นั้นเอง (ไทยรัฐ, 2556)  

3. ปญหาดานเศรษฐกิจ 

เกมออนไลนสวนใหญเปดใหบริการฟรี นั้นคือผูเลนไมตองเสียเงินเพื่อเขาเลนเกมออนไลน แคเพียง

มีคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตที่ใชในการเชื่อมตอก็สามารถเลนเกมออนไลนได แตคาใชจายเบ้ืองตนที่ตอง

มีนั้นคือ คาไฟฟา คาอินเตอรเน็ต (Young, 2011) บางรายใชบริการรานอินเตอรเน็ต ก็ตองเสียคาชั่วโมง

ใหกับทางราน ราคาที่ตองจายขึ้นอยูกับรานที่ใชบริการ ซึ่งมีการคิดคาบริการ อัตราชั่วโมงละ 6 – 100 บาท 

การเลนเกมออนไลนถึงแมวาจะฟรี แตการแขงขันท่ีเกิดขึ้นในเกม สงผลใหผูเลนสวนใหญตองการอยาก
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เอาชนะ และการจะเอาชนะไดนั้นขึ้นอยูกับ ไอเทมหรือระดับของตัวละคร ผูเลนจะตองหาไอเทมหรือเพิ่ม

ระดับตัวละครใหได การท่ีผูเลนจะหาไอเทมได หรือเพิ่มระดับตัวละครไดนั้น สามารถทําไดโดยการเติมเงิน

ใหกับเกมออนไลนเพื่อแลกเปลี่ยนเปนอุปกรณท่ีชวยใหเลนเกมไดเกงขึ้น และสามารถเอาชนะ หรือผาน

ดานตางๆไดตามเนื้อหาของเกม จากรายงานการสํารวจของสํานักสถิติแหงชาติ ปพ.ศ. 2546-2550 พบวา

คาใชจายเฉลี่ยในการเลนเกมออนไลนอยูระหวาง 537 – 759 บาทตอเดือน ผูเลนบางคนมีเงินไมเพียงพอท่ี 

จะเติมเขาเกมออนไลน จึงหาลูทางตางๆเพื่อหาเงินมาเลนเกมออนไลน เชน เจาหนาที่ไดรับแจงวามีการทํา

รายรางกายเด็กชายวัย 9 ขวบ เน่ืองมาจากเด็กชายขโมยเงินเพื่อนําไปเลนเกมออนไลน และผูปกครองทน

ไมไหวจึงลงมือทุบตีจนมีรอยฟกช้ํา(ผูจัดการ, 2548) 

4. ปญหาดานสัมพันธภาพดานครอบครัวและสังคม 

การเลนเกมออนไลนจนถึงขั้นติดเกมนั้นทําใหผูเลนเกิดภาวะซึมเศรา ความสัมพันธระหวางบุคคล

แยลง เก็บตัวแยกจากสังคม หลีกหนีความเปนจริง (Chen, 2005) ผลกระทบตอผูเลนที่มีตามมาใน

ลักษณะตางๆ อยางชัดเจนคือการเขาสังคม การมีปฏิสัมพันธกับครอบครัวท่ีลดนอยลง การใชเวลา

สวนมากไปกับการเลนเกมสงผลใหบุคคลถูกละเลยจากสังคมเชนกัน ความใกลชิดสนิทสนมในครอบครัว

ลดลง และความใกลชิดสนิทสนมกับเพื่อนในโลกจริงก็ลดลงเชนกัน เมื่อกิจกรรมทางสังคมลดลง สงผลให

ทักษะทางสังคมลดลง ขาดทักษะทางสังคม ขาดความไวตอการรับรูทางสังคม และการรับรูความรูสึกของ

ผูอ่ืนลดลง ทําใหมีปญหาดานการแสดงออกทางอารมณที่เหมาะสม ความสามารถในการแสดงบทบาท

ทางสังคมที่เหมาะสมก็ลดลงเชนกัน พบวาบุคคลที่มีพฤติกรรมติดเกม จะมีลักษณะพฤติกรรมทางสังคมท่ี

แยลง เชน พูดนอยลง สบตานอยลง สื่อสารไมรูเรื่อง บทบาททางสังคมและครอบครัวก็ไมเปนเชนที่ควร จน

ทําใหเกิดปญหา เชน การหยาราง (Dutton,1985) 

 จะเห็นไดวาพฤติกรรมการเกมออนไลนทําใหเกิดปญหาในชีวิตประจําวันได และยังเปนสาเหตุหนึ่ง

ที่กอใหเกิดอันตรายทั้งตัวบุคคลเองและสังคม  

แนวคิดเกี่ยวกับเกมออนไลน 

เกมออนไลนหมายถึงเกมหรือโปรแกรมท่ีจะตองเลนผานระบบอินเตอรเน็ต 

ป 2546 ศูนยเทคโนโลยี อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) ไดกลาวถึงประเภท

ของเกมออนไลนดังนี้ 



6 
 

1. เกมประเภท Action เนนการบังคับและการตัดสินใจท่ีรวดเร็วเปนหลัก ปกติเกมประเภทนี้จะมี

การดําเนินเรื่องไมซับซอน ขอดีคือ การฝกประสาทสัมผัส และการตัดสินใจเฉพาะหนา เชน เกม Rockman, 

Pacman เปนตน 

2. เกมประเภท Adventure เปนเกมแบบมีเน้ือเรื่อง เนนการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน เกม

ประเภทน้ีจะไมเนนการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว แตจะฝกใหผูเลนต้ังสติและวิเคราะหโจทยอยางเปนระเบียบ 

3. เกมประเภท Simulation เนนการจําลองสถานการณบางอยาง เชน เกมจําลองการขับรถไฟ 

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

4. เกมประเภท Strategy เปนเกมประเภทวางแผนการรบ เกิดจากการตองการจําลองสมรภูมิทาง

การทหาร ผูเลนตองศึกษารูปแบบแนวทางคุณสมบัติพิเศษของตัวละครที่มีอยูเพื่อแกปยหา หาวิธีเอาชนะ 

เชน Front mission(TBS) เปนตน 

5. เกมประเภท Role Playing Game เปนเกมที่ผูเลนจะถูกสมมติ หรือเลือกสมมติใหตัวเองมี

บทบาทใดบทบาทหนึ่งในเกม เพื่อคนหาสิงของหรือไขปริศนา มีฉากจบไดหลายรูปแบบ มีลักษณะคลาย

เกมประเภท Adventure แตมีการผูเรื่องและการใชภาษามากกวา เชน Final fantasy, Dragon quest เปน

ตน 

6. เกมประเภท Sport เปนเกมจําลองการแขงขันกีฬาตางๆ โดยใชกติกาเหมือนจริง เชน ฟุตบอล 

สนุกเกอร กอลฟ เปนตน 

7. เกมประเภท Hybrid เปนเกมที่เกิดขึ้นภายหลังเมื่อเกมสายตางๆเริ่มอ่ิมตัวแลว ผูเลนตองการ

ความหลากหลายในการเลนมากย่ิงขึ้น ทําใหเกิดความคิดที่จะผสมผสานรูปแบบของการเลนเกมตางๆเขา

ดวยกัน 

ในป 2552 อรวรรณ ประพฤติดี ไดแบงประเภทของเกมออนไลนในประเทศไทยไวเปน 2 ประเภท

ใหญๆ ไดแก 

1. เกมออนไลนประเภท Massive Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) 

ลักษณะของเกมประเภทนี้คือ ผูเลนสรางตัวละครขึ้นมาตัวหนึ่ง และสวมบทบาทสมหมดเปนตัวละครนั้น

ผจญภัยไปตามเน้ือเรื่องของเกม สามารถเพิ่มระดับความสามารถ (Level Up) ของตัวละครได รวมถึง
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สามารถหาซื้อสิ่งของ (Item) ตางๆ เพื่อเพิ่มความสามารถใหกับตัวละครได เกมประเภทนี้สามารถเลนได

เรื่อยๆ ไมมีวันจบ เพราะผูพัฒนาเกมจะทําการอัพเดทเน้ือหาและรายละเอียดตางๆ ที่เก่ียวกับตัวละครและ

การดําเนินของเกมออกมาเสมอๆ เชน เกมRagnarok Dragonnest เปนตน 

2. เกมออนไลนประเภท Casual Game ลักษณะของเกมประเภทนี้คือ เกมที่เนนความสามารถ

ของผูเลนเอง โดยอาจมีตัวชวยในการเพิ่มความสามารถใหกับผูเลนโดยการใชไอเทมตางๆ เกมประเภทนี้

อาจเลนเปนตา มักจบในเวลารวดเร็ว และมีรูปแบบหลากหลาย เชน การดเกม, เกมแนวกีฬา, เกมยิง

(Shooting) เชน เกม Pangya, Point Blank เปนตน 

นอกจากนั้นหนังสือนิตยสาร online-station(2552) ซึ่งเปนนิตยสารที่ใหขอมูลเก่ียวกับเกม

ออนไลนท้ังในและนอกประเทศไดกลาวถึงเกมออนไลนประเภทใหมที่กําลังเปนที่นิยมในปจจุบัน ไดแก เกม

ออนไลนประเภท Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) ลักษณะของเกมประเภทนี้คือ ผูเลนหนึ่งคน

จะควบคุมหน่ึงตัวละครโดยแตละครนั้นจะมีทักษะ(Skill) ที่แตกตางกันออกไป รูปแบบการเลนอาจเลนเปน

ทีมหรือเลนแบบเด่ียวแขงขันกับผูเลนอ่ืนๆ ลักษณะการดําเนินเกมคือการทําลายฐานทัพและการฆาตัว

ละครฝงตรงขาม ภายในแผนที่หรือพื้นที่ที่กําหนดของแตละเกม เชน เกมHON, DotA เปนตน 

 การเลนเกมที่ไมคร่ําเครียดและจริงจังมากนักถือวาเปนการเลนเกมตามปกติ เกมสามารถตึงตูด

เวลาของผูเลนไดเน่ืองจากการเคลื่อนไหวของเกม และความตองการเอาชนะ โดยเฉพาะเกมออนไลนท่ีมี

การพูดคุยตอกันในขณะเลนเกม การเลนเกมเปนทีม การสะสมแตม และการสื่อสารกันไดตลอดเวลาทําให

ผูเลนเพลิดเพลิน สนุกสนาน และกระตุนใหผูเลนใชเวลาไปกับการเลนเกมมากขึ้น 

การติดเกม 

 นักจิตวิทยาจากสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต กระทรวง

สาธารณสุข กลาววา การติดเกมนั้นมีความเหมือนกับการติดยาเสพติด เนื่องจากสมองสวนอยากเคยถูก

ควบคุมดวยสมองสวนคิด แตการเลนเกมจะไปกระตุนสะมองสวนอยากอยูตลอดเวลา หากไมมีการฝกให

เด็กเรียนรูการควบคุมสมองสวนคิด สมองสวนอยากก็จะมากกวาสวนคิด และจะเกิดการติดเกมได โดย

ระยะความรุนแรงในการติดเกมมี 3 ระดับ ดังนี้ (นิตยสารใกลหมอ, 2548) 
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1. ระยะเริ่ม ผูเลนเริ่มใชเวลากับการเลนเกมมากกวาปกติ และเมื่อเลนไปนานก็จะติดเกมมากขึ้น 

2. ระยะที่สอง ผูเลนสามารถควบคุมตัวเองได เปนการเลนระยะกลางๆ ผูเลนจะเริ่มมีปญหา ขาด

ความสัมพันธกับครอบครัว ยอมเสียเงินเพื่อนเลนเกม แตยังสามารถยับย้ังตนเองได ต้ังกติกากับตนเองได 

3. ระยะรายแรง ผูเลนมีการติดเกมเชนเดียวกับการติดสารเสพติด เชน ไมทานขาว ใชเวลาในการ

นอนลุกขึ้นมาเลนเกม นอนดึก ไมทําการบาน เสียการเรียน ขาดความสัมพันธกับบุคคลในครอบครัว พูดคุย

กันนอยลง  

Griffiths (1998) ไดกลาวถึงลักษณะของจิตใจ ความคิด อารมณและพฤติกรรมของผูที่เปนโรคติด

อินเตอรเน็ตไวดังนี้ 

1. การใชอินเตอรเน็ตกลายเปนกิจวัตรประจําวันที่สําคัญท่ีสุด หากไมไดใชงานก็จะครุนคิด

เก่ียวกับการใชงาน ถูกครอบงําจากอินเตอรเน็ต  

2. รูสึกดีเมื่อไดใชงานคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต รูสึกไดผอนคลายและพักผอน  

3. มีความตองการใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตเพิ่มขึ้นเพื่อตอบสนองทางอารมณของตนเอง 

เพื่อใหเกิดความพึงพอใจ  

4. หากหยุดการใชงานหรือไมไดใชงานจะรูสึกไมพอใจ รูสึกเครียด และกระสับกระสาย 

5. มีการขัดแยงกับบุคคลรอบขาง เชน ครอบครัว เมื่อถูกขัดขวางการใชงาน 

6. มีแนวโนนท่ีจะกลับไปใชงานอีกครั้งภายหลังมีการควบคุมการใชงานหรือหยุดการใชงานไป

ระยะหนึ่ง 

Young (2011) ไดกลาววา แนวคิดของการวินิจฉัยจะเก่ียวกับความถ่ีของการใชงานคอมพิวเตอรท่ี

ผิดปกติ ไดแก 3 ลักษณะดังนี้ คือ การเลนเกมมากเกินไป การหมกมุนทางเพศ และการสงจดหมายหรือ

ขอความ โดยทั้ง 3 ลักษณะมี 4 องคประกอบรวมกันตอไปนี้ไดแก  

1. การใชงานที่มากเกินไป จนเกิดความละเลยเรื่องเวลาและความตองการพื้นฐานของรางกาย  

2. การถอนหรือการไมไดใช มักรูสึกโกรธ ไมพอใจ หรือเศราใจเมื่อไมสามารถใชงาน  
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3. ความอดทนนอยลง ตองการอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีดีขึ้น ตอการซอฟแวรท่ีมากขึ้น หรือตองการ

ชั่วโมงใชงานมากขึ้น  

4. เกิดผลกระทบทางลบ ไดแก เกิดความขัดแยง การโกหก ความสําเร็จตางๆดอยลง การแยกตัว

จากสังคม เกิดความเหนื่อยลาออนเพลีย  

เกมออนไลนเปนสื่อเพื่อความบันเทิงที่เปรียบเสมือนเหรียญสองดาน เน่ืองจากใหไดทั้งประโยชน

และโทษตอพฤติกรรม จิตใจ สุขภาพ และสังคมของผูเลน การเลนเกมออนไลนเปนเวลานานจนนํามาสูการ

ติดเกม นํามาสูการเปลี่ยนแปลงนิสัยของผูเลนได ดังนั้น การเลนเกมออนไลนจึงควรมีการจัดการดานการ

ดานเวลาใหเหมาะสม 

ปจจัยของการติดเกม 

 การติดเกมออนไลนเกิดขึ้นไดจากหลายปจจัย ปจจัยบางอยางเปนสาเหตุใหเกิดการติดสิ่งเสพติด

อ่ืนๆเชน การติดเครื่องด่ืมแอลกอฮอล การติดสารเสพติด การติดโทรทัศน แตบางปจจัยก็เปนปจจัยจําเพาะ

ที่ทําใหเกิดการติดเกมออนไลนเทานั้น ปจจัยของการติดเกมออนไลนมีดังน้ี 

ปจจัยทางชีวภาพ  

เนื่องจากกลุมผูที่มีลักษณะติดอินเตอรเน็ตและเกมออนไลนมีพฤติกรรมคลายการเสพติดอ่ืนๆ เชน 

การเสพติดสารเสพติด นั้นคือเมื่อมีสิ่งเราที่สัมพันธกับสารเสพติดหรือเกมออนไลน ก็จะมีความตองการเสพ

คือมีความรูสึกตองการเลนเกม และมีพฤติกรรมเสาะแสวงหาสารเสพติด คือมีการแสวงหาหนทางในการ

เลนเกม ไมวาจะเปนการหาเวลาและโอกาส การหารานอินเตอรเน็ตเพื่อไปใชบริการ โดยที่ไมสามารถยับย้ัง

ความตองการนี้ได แมทราบดีวาจะตองเผชิญกับผลรายที่อาจตามมา 

ในการศึกษาของ Koepp และคณะ (1998) พบวาสารเสพติดทุกชนิดกระตุนการหลั่ง dopamine 

ที่ nucleus accumbens  ซึ่งทําใหเกิดความรูสึกมีความสุขความเพลิดเพลินใจ แตการหลั่ง dopamine ใน 

brain reward circuit ที่มีปริมาณมากและเปนเวลานานจากฤทธิ์ของสารเสพติด ทําใหสมองสวนท่ี

เก่ียวของเกิดการเปลี่ยนแปลง (neuroplasticity) และการเปลี่ยนแปลงท่ี glutamatergic projection จาก 

prefrontal cortex ไปยัง nucleus accumbens ผลที่เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวคือ ผูปวยจะมี

การหลั่ง dopamine ที่ nucleus accumbens ลดลงและ prefrontal cortex จะมีการทํางานลดลงในภาวะ
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ที่ไมมีสิ่งเราที่สัมพันธกับสารเสพติด ผูปวยจึงขาดความสนใจตอสิ่งเราที่ทําใหเพลิดเพลินใจตามธรรมชาติ 

แตเมื่อมีสิ่งเราท่ีสัมพันธกับสารเสพติด สิ่งเราเหลาน้ันจะกระตุนใหมีการหลั่ง dopamine ทั้งท่ี nucleus 

accumbens, amygdala และ prefrontal cortex มากผิดปกติ และจะไปกระตุนให glutamatergic 

projection จาก prefrontal cortex ไปยัง nucleus accumbens ทํางานมากตามไปดวย ซึ่งทําใหผูปวย

เกิดอาการตองการเสพและพฤติกรรมเสาะหาสารเสพติดโดยไมสามารถยับย้ังได 

เมื่อพิจารณาจะพบกวา การติดเกมออนไลนนั้น ในขั้นแรกเมื่อบุคคลเลนเกมก็จะไดรับความสนุกสนาน

เพลิดเพลินใจ จากการหลัง dopamine แตเมื่อเลนไปเรื่อย กลไกการเปลี่ยนแปลงทางสมองที่เกิดขึ้น ทําให

บุคคลขาดความรูสึกต่ืนเตน เราใจ หรือเพลิดเพลินใจกับสิ่งเราตามธรรมชาติ น้ันคือรูสึกไมสนุกสนาน

เพลิดเพลินใจกับสิ่งเราอ่ืนๆทั่วไป แตจะหาความสุขความสนุกสนานไดจากการเลนเกมเทานั้น บุคคลจึง

เลนเกมเรื่อยๆอยางไมสามารถยับย้ังได  

ปจจัยจากภายในบุคคล  

จิตใจ อารมณและบุคลิกภาพของบุคคล ก็มีสวนสนับสนุนใหเกิดพฤติกรรมการติดเกมออนไลนได

เชนกัน จากรายงานเรื่องผูที่เสพติดโทรทัศน (McllWraith, 2002)  พบวาสวนมากจะเปนผูที่มีภาวะอารมณ

ไมปกติ เบ่ืองาย จิตใจวาวุน และควบคุมตนเองไดนอยกวาผูที่ไมติด และยังพบวาเด็กและเยาวชนเปนกลุม

ที่เสี่ยงตอการเสพติดมากท่ีสุด เน่ืองจากเปนวัยที่ยังไมมีความมั่นคงทางอารมณ สังคม และจิตใจ เนื่องจาก

ขาดพื้นฐานที่ดีในโลกของความเปนจริง รวมทั้งยังมีปญหาในการเขาสังคม และขี้อาย ทําใหไมสามารถ

จัดการ ควบคุมการใชหรือแยกแยะขอแตกตางระหวางโลกความเปนจริงกับโลกจินตนาการได จึงยืดติดอยู

ในโลกแหงความฝนในโทรทัศน ซึ่งเกิดขึ้นไดในกลุมที่ติดเกมไดเชนเดียวกัน และย่ิงหากบุคคลมีบุคลิกภาพ

แบบ ขี้เหงา ปดตัว ย่ิงมีความแนวโนมที่จะมีพฤติกรรมติดเกม หากบุคคลประสบปญหาและเลือกวิธีการ

แกปญหาโดยการหนีปญหา หรือถอนตัวออกจากปญหา 

เด็กและวัยรุนที่ติดเกมสวนมากมักจะมีความนับถือตนเองตํ่า (Low self-esteem) (Choi และ 

Kim, 2004) เนื่องจากไมคอยไดรับความสําเร็จจากกิจกรรมอ่ืนๆ เชน มีผลการเรียนยํ่าแยอยูแลว ไมมี

ความสามารถดานกีฬาหรือดนตรี เมื่อเลนเกมแลวประสบความสําเร็จ เชน สามารถผานดานตางๆได จะ

รูสึกสนุกสนานและพึงพอใจกับความสําเร็จจากการเลนเกม จึงมีความตองการที่จะเลนเกมเรื่อยๆ จนใน

ที่สุดก็เกินความสามารถควบคุมได โดยเฉพาะเด็กและวัยรุนที่ขาดการฝกวินัยอยางเหมาะสมมากอน  
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เกมคอมพิวเตอรมีคุณสมบัติท่ีสามารถตอบสนองความตองการทางจิตใจของเด็กและวัยรุน ไดแก 

ความสนุกสนาน ความรูสึกประสบความสําเร็จ และการระบายแรงขับความกาวราว เปนตน การเลนเกมจะ

มีความยากมากขึ้นตามลําดับ จึงทําใหเกิดความรูสึกทาทาย แตผูเลนทุกคนมีโอกาสชนะหรือประสบ

ความสําเร็จมากขึ้นไดจากการเลนซ้ําๆ และจะไดรับรางวัล เชน คะแนน การไดเลนในระดับสูงขึ้น เปนตน 

เปนการเสริมแรงทางบวกจากการเลนชนะทันที จึงเกิดความรูสึกพึงพอใจที่ตนเองสามารถเอาชนะหรือ

ประสบความสําเร็จได 

ปจจัยดานสังคมและครอบครัว  

ความสัมพันธในสังคมกอใหเกิดพฤติกรรมติดเกมไดเมื่อบุคคลนั้นไมไดรับความพึงพอใจในชีวิต ไม

วาจะเปนทางดานจิตใจ หรือดานสังคม อยางเชน การไมไดรับความเอาใจใสจากผูปกครองเนื่องจากไมมี

เวลาใกลชิดสนิทสนมเพราะตองทํางาน บุคคลจะแสวงหาสิ่งที่ชดเชยความตองการที่ขาดแคลนเหลานี้ จาก

เกมออนไลนเน่ืองจากสามารถตอบสนองความตองการเหลาน้ีใหกับพวกเขาได เมื่อยึดติดกับมันและใชมัน

บอยๆก็จะกลายเปนพฤติกรรมการติดเกมออนไลนไปในที่สุด 

นอกจากครอบครัวแลว เพื่อนก็ถือวาเปนปจจัยสังคมท่ีทําใหเกิดพฤติกรรมติดเกมได เน่ืองจากมี

การสงอิทธิพลของกลุมเพื่อน การทํากิจกรรมรวมกัน การตองการเปนที่ยอมรับนับถือ หากเด็กและเยาวชน

มีกลุมเพื่อนที่มีพฤติกรรมเลนเกมออนไลน ก็จะมีแนวโนมที่จะชักชวนกันไปเลนเกม นอกจากนี้ในทาง

กลับกัน การที่บุคคลเลนเกมออนไลนอยูแลว ก็มีแนวโนมที่จะชักชวนเพื่อนมาเลนดวยกัน(นพ.ปราการ ถม

ยางกูร, 2548) เนื่องจากเนื้อหาของเกมที่ตองการความเปนกลุมเปนทีม การตองการไอเทมที่ดีและมีราคา

สูง ดังนั้นการชักชวนกันมาเลนเกมยอมไดรับประโยชนในแงความใกลชิดสนิทสนมที่มากขึ้น และเพิ่มความ

งายในการเลนเกม แตทั้งนั้นก็สงผลใหภาวะติดเกมมากขึ้นไปอีกดวย 

ในโลกของเกมออนไลน ผูเลนเกมออนไลนมักมีการรวมตัวกันเปนสังคม โดยมีโอกาสท่ีจะสราง

มิตรภาพที่แนนเฟน มีปฏิกิริยาทางสังคมของเกมออนไลนที่กอตัวจนเปนองคประกอบขนาดใหญ โดยการ

เลนเกมเปนหนทางท่ีผูเลนสามารถปลดปลอยแสดงออกถึงตัวตนของตนท่ีไมสามารถแสดงออกไดในชีวิต

จริง มีการเลนรวมกันเปนทีม และมีการใหกําลังใจซึ่งกันและกัน (Cole และ Griffiths, 2007) การเลนเกม

ออนไลนสวนใหญ จะเปนการเลนไปพรอมๆกับเพื่อนที่รูจักกัน อาจทั้งรูจักกันในชีวิตจริงหรือรูจักกันผาน

เกมออนไลน งายตอการนัดกันมาเลน และยังมีกลุมเพื่อนที่รูจักกันตามรานอินเตอรเน็ตอีกดวย ทั้งนี้ยัง
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พบวาบางครั้งมีใหความสําคัญกับเพื่อนที่รูจักกันผานการเลนเกมมากกวาเพื่อนท่ีรูจักกันในชีวิตจริง ทําให

หางเหินจากเพื่อนที่เรียนดวยกัน เวลาท่ีบุคคลเลนเกมนั้น จะทําใหพวกเขารูสึกวาไดรับการตอบสนองความ

ตองการทางสังคมที่ขาดหาย ผูเสพติดจะไดรับความพึงพอใจจากการเลนเกม การไดรับความสําเร็จและชัย

ชนะในเกมเปนการสรางตัวตนของบุคคล ทําใหไดรับการยอมรับแกผูเลน และผูที่มีความเหงา เปลาเปลี่ยน 

การเลนเกมก็ชวยชดเชยความตองการทางสังคมได (Brow และ Robertson, 1993) 

ผูวิจัยจึงตองการที่จะศึกษาเพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทางสังคม การรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน วัยรุนชายและหญิงที่

มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ซึ่งเปนกลุมที่อยูในชวงหัวเลี้ยวหัวตอ ในการศึกษาระดับที่สูงขึ้น และเปน

วัยท่ีกําลังพนจากการเปนวัยรุนและกาวไปเปนผูใหญในอนาคตของประเทศไทย และเพื่อเปนแนวทางใน

การพัฒนาโปรแกรมที่ชวยลดปญหาท่ีเก่ียวของกับการติดเกมออนไลนในกลุมวัยรุนไทยอยางเหมาะสม 

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

1.แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับความวิตกกังวลทางสังคม (Social Anxiety) 

ความวิตกกังวลทางสังคม หรือเรียกอีกอยางวา ความกลัวสังคม(Social Phobia) Leary(1983) ได

ใหคํานิยามวาเปนภาวะเชิงอัตวิสัย (Subjective) ของบุคคล ความวิตกกังวลทางสังคมเปนปฏิกิริยาท่ี

ตอบสนองตอการกระตุนที่เกิดในกระบวนการทางปญญา ความคิด ความรูสึก และอารมณที่เกิดขึ้นในเชิง

ลบคือ ความรูสึกประหมา เครียด ลังเลและไมแนใจ วิตกกังวลถึงผลทางลบที่จะเกิดขึ้นตามมา หวาดหว่ัน

ในปฏิสัมพันธทางสังคมที่จะเกิดขึ้น หว่ันการถูกประเมินและตัดสินตนในทางลบ ทั้งนี้อาจเกิดขึ้นจริงหรือ

เกิดจากการคาดการณไปเองของบุคคล แสดงออกมาในรูปแบบพฤติกรรมการหลีกหนีจากสังคม หลีกเลี่ยง

การเผชิญหนา เลี่ยงการเปนจุดสนใจ เลี่ยงการมีปฏิสัมพันธทางสังคมและการนําเสนอตนเอง ความวิตก

กังวลทางสังคมอาจเกิดขึ้นเปนครั้งคราวหรืออาจกลายเปนลักษณะติดตัวของบุคคล จนกลายเปนหน่ึงใน

ปญหาสําคัญในการดํารงชีวิตประจําวัน 

 ความวิตกกังวลทางสังคมจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนๆ รวมทั้งการเชื่อวาตนอาจ

กลายเปนจุดสําคัญหรือจุดสนใจของคนอ่ืนๆ(Antony & Swinson, 2008) และพบบอยมากขึ้นในคนที่มี

ประสบการณในอดีตที่ตนเองไดรับผลทางลบจากการเขาสังคม ความวิตกกังวลทางสังคมเปนอารมณที่มี

จุดมุงหมายเพื่อหลีกเลี่ยงสถานการณทางสังคม (Leary & Kowalski, 1995) ซึ่งมีความเชื่อมโยงกับความ
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ประหมาและขี้อาย (Lorant, Henderson & Zimbardo, 2000) ในป 1996 Wittchen & Beloch ได

ทําการศึกษา พบวาบุคคลท่ีขี้อาย มีการแสดงออกคลายคลึงกับผูที่มีความวิตกกังวลทางสังคม เมื่อตอง

ตอบสนองตอสถานการณทางสังคม บุคคลท่ีมีความวิตกกังวลทางสังคม หวาดกลัวสังคม จะประเมินผล

ทางลบและกลัวถูกปฏิเสธ มักคิดวาตนตกเปนเปาสายตาของผูอ่ืน และไมสามารถสรางความประทับใจ

ทางสังคมบางอยางท่ีบุคคลนั้นปรารถนาได นําไปสูการเห็นคุณคาในตนเองตํ่า ซึ่งสงผลกระทบตอบุคคลใน

การใชชีวิตในสังคม 

 นอกจากนี้บุคคลที่ความวิตกกังวลทางสังคม ซึ่งมีพฤติกรรมหลีกเลี่ยงตนจากสังคม จะเกิดอารมณ

ความรูสึกเหงามากขึ้น(Ledley & Heimberg, 2006) การวิจัยของ Schwairtz และ Kagan (1999) ระบุวา

ความวิตกกังวลทางสังคมอาจเกิดจากปจจัยของอารมณที่ไมแนนอน เกิดจากพัฒนาการต้ังแตวัยทารกท่ีมี

รูปแบบความสัมพันธแบบไมมั่นคง สงผลใหเติบโตกลายเปนเด็กมีพฤติกรรมแยกตัวออกจากสังคมจน

กลายเปนนิสัย ตางจากบุคคลที่มีรูปแบบความสัมพันธแบบมั่นคง ซึ่งเติบโตและถูกเลี้ยงดูในครอบครัวท่ีมี

การกระตุนและไดรับการตอบสนองตลอด ทําใหไมคอยแยกตัวออกจากสังคมมีแนวโนมท่ีจะสราง

สัมพันธภาพใหมและมั่นคงทางสังคมไดดีกวา 

 ในบุคคลที่มีความวิตกกังวลทางสังคม มักจะเก็บความทรงจําทางดานลบและมีอคติกับการมี

ปฏิสัมพันธทางสังคม บุคคลมักจะเนนที่จะระลึกความจําจากภายในแทนการระลึกถึงสิ่งท่ีเกิดขึ้นจริง และ

จะมีการนําเจคติสวนตนเขาไปมีสวนรวมในการตีความและตัดสินสถานการณที่เผชิญ ซึ่งสงผลใหเกิดการ

ประเมินผลไปในทิศทางลบ เชน การประเมินวาปฏิสัมพันธทางสังคมในอนาคตจะลมเหลว บุคคลอาจไม

สามารถระลึกถึงขอเท็จจริงท่ีสําคัญที่เก่ียวของกับสถานการณทางสังคมท่ีเปนอยูจริงๆได(Ledley & 

Heimberg, 2006)  ในสถานการณท่ีตองมีปฏิสัมพันธกับบุคคลท่ีไมคุนเคย หรือสถานการณที่ไมคุนเคย 

บุคคลที่มีความวิตกกังวลทางสังคม จะไมมีการรวมสนทนา แตจะมีพฤติกรรมสังเกตสิ่งตางๆ และตีความ 

บุคคลที่มีความวิตกกังวลทางสังคมจะหลีกเลี่ยงการแสดงออกซึ่งการขาดทักษะทางสังคมของตนเอง

เนื่องจากมีการเห็นคุณคาในตนเองตํ่า ลักษณะการปฏิเสธปฏิสัมพันธน้ีเกิดจากภายในบุคคลเองซึ่งจะมา

ยืนยันความเชื่อท่ีพวกเขามีวาจะเกิดผลทางลบ การตัดสินและถูกประเมินในทางลบจากการมีปฏิสัมพันธ 

นํามาซึ่งความรูสึกละอาย และดอยคา 
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การตีความและการตัดสินตนเองเปนสวนหนึ่งของผูที่มีความวิตกกังวลทางสังคม มีแนวโนมที่จะ

วิจารณตนเอง(Ledley & Heimberg, 2006) และมักจะตัดสินตนเองในทางลบ ในสถานการณทางสังคมที่

คลุมเครือ บุคคลมีแนวโนมที่จะตีความในทางลบ ความผิดปกติของความวิตกกังวลทางสังคมเชื่อมโยงกับ

อาการปวยทางจิตอ่ืนๆ เชนโรคหวาดกลัวผิดปกติ และภาวะซึมเศรา 

สิ่งสําคัญที่บุคคลที่มีความวิตกกังวลทางสังคมสูงแตกตางจากคนอ่ืนคือ จะมีลักษณะนิสัยขี้อายซึ่ง

เปนธรรมชาติของบุคคลนั้นในสถานการณทางสังคม (Clark & Wells, 1995) เชน การเขารวมงานสังสรรค

ตางๆ  ซึ่งชอบมีความวิตกกังวลเวลามีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน บุคคลที่ขี้อายจะมีลักษณะปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนตํ่า 

และมีแนวโนมที่จะมีความลังเลมากกวาการกระตือรือรนที่จะมีปฏิสัมพันธ (Leary & Buckley, 2000) และ

มีการสื่อสารทางอวัจนภาษานอยและไมคอยแสดงทาทางหรือภาษากาย ตอบสนองบทสนทนาชาและพูด

นอย และมักไมเปดเผยตนเอง แตจะมีปฏิสัมพันธผานการสื่อสารแบบไมเห็นหนามากกวาแบบเห็นหนา 

เพื่อเปนการหลีกเลี่ยงสถานการณทางสังคมที่พวกเขาหวาดกลัว พวกเขามักจะเปดเผยตัวเองมากขึ้นและ

สรางความสัมพันธใหมไดงายผานการสื่อสารแบบไมเห็นหนา (Stritzke, Nguyen & Durkin, 2004) 

การศึกษาพบวาความวิตกกังวลที่มีความสัมพันธกับการสื่อสารผานขอความ Holtgraves (2011) พบวา

บุคคลที่ใชการติดตอสื่อสารผานการสงขอความอยูเสมอ มีความเหงาและมีความวิตกกังวลทางสังคมสูง

กวาบุคคลท่ัวไป ความวิตกกังวลทางสังคมและความขี้อายเปนพฤติกรรมท่ีนําไปสูปญหาภายหลัง โดยเปน

ผลมาจากการมีปฏิสัมพันธทางสังคม  

Caplan (2003) บุคคลที่มีความรูสึก โดดเด่ียว ซึมเศรา และมีปญหาในการเขาสังคม มีแนวโนมท่ี

จะพัฒนาความชอบของตนไปสูการมีปฏิสัมพันธทางสังคมออนไลนมากกวาการมีปฏิสัมพันธแบบพบหนา 

(face to face) เพราะรูสึกปลอดภัยกวา ในขณะท่ี Jansz และ Tanis (2007) วิจัยเรื่อง ความดึงดูดใจของ

เกมออนไลน ประเภทเกมยิง (shooting) พบวาสาเหตุหนึ่งที่ทําใหผูเลนเกมใชเวลานานในการเลนเกม คือ 

ตองการฝกฝนจนเกิดความชํานาญ เพื่อในการแขงขันจะไดคะแนนสูงสุด และเพื่อการเขาสังคม  
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 กลาวไดวาปญหาในกลุมบุคคลที่มีความวิตกกังวลทางสังคม ซึ่งมักมีพฤติกรรมหลีกเลี่ยงการเขา

สังคม เพราะหว่ันการถูกประเมินและตีความในทางลบ ซึ่งผลจากการหลีกเลี่ยงสังคมก็ย่ิงทําใหบุคคลรูสึก

เหงา การเลนเกมออนไลนจึงเปนหนทางหน่ึงในการเติมเต็มความตองการทางจิตใจดานสังคม และรูปแบบ

ในการเขาสังคมผานเกมออนไลนก็ตอบรับกับการตอบสนองทางจิตใจไดดีดวย น้ันคือ การสื่อสารผาน

ขอความ สามารถเปดเผยตัวตนไดโดยไมหว่ันการประเมินเพราะบุคคลในโลกออนไลนไมมีการรูจักกันใน

โลกความจริง  

2. แนวคิดและทฤษฎท่ีีเกี่ยวกับการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร (Computer Self-Efficacy) 

ทฤษฎีความสามารถตนเอง (Self-Efficacy Theory) เปนทฤษฎีท่ี Albert Bandura(1997) ได

พัฒนามาจาก ทฤษฎีการเรียนรูทางปญญาสังคม (Social learning theory, 1977) ตามแนวคิดพื้นฐาน

ของทฤษฎีการเรียนรูทางปญญาสังคมของ Bandura  

 Bandura มีความเชื่อวาพฤติกรรมของคนเรานั้น ไมไดเกิดขึ้นและเปลี่ยนแปลงไปเนื่องจากปจจัย

ทางสภาพแวดลอมแตเพียงอยางเดียว หากแตวาจะตองมีปจจัยสวนบุคคลรวมดวย และการรวมของปจจัย

สวนบุคคลน้ัน จะตองรวมกันในลักษณะที่กําหนดซึ่งกันและกัน (Reciprocal Determinism) กับปจจัย

ทางดาน พฤติกรรมและสภาพแวดลอม  

การที่ปจจัยทั้ง 3 ทําหนาที่กําหนดซึ่งกันและกันนั้น ไมไดหมายความวาท้ัง 3 ปจจัยนั้นจะมีอิทธิพล

ในการกําหนดซึ่งกันและกันอยางเทาเทียมกัน บางปจจัยอาจมีอิทธิพลมากกวาอีกบางปจจัย และอิทธิพล

ของปจจัยทั้ง 3 นั้นไมไดเกิดขึ้นพรอมๆกัน หากแตตองอาศัยเวลาในการที่ปจจัยใดปจจัยหน่ึงจะมีผลตอ

การกําหนดปจจัยอ่ืนๆ 

ทฤษฎีความสามารถตนเอง(Self-Efficacy Theory) ประกอบดวย แนวคิดท่ีสําคัญคือ การรับรู

ความสามารถตนเอง(Perceived Self-Efficacy) และความคาดหวังในผลลัพธของการปฏิบัติ(Outcome 

expectation)  ซึ่งความแตกตางระหวาง การรับรูความสามารถตนเองกับความคาดหวังในผลลัพธท่ีเกิดขึ้น 

มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
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1. การรับรูความสามารถตนเอง (Perceived Self-Efficacy) มีความหมายวาเปนการตัดสิน

ความสามารถตนเองวา สามารถทํางานในระดับใด หรือความเชื่อของบุคคลเก่ียวกับความสามารถในการ

กระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งมีอิทธิพลตอการดํารงชีวิต ความเชื่อในความสามารถตนเองพิจารณาจากความรูสึก 

ความคิด การจูงใจและพฤติกรรม 

2. ความคาดหวังในผลลัพธของการปฏิบัติ (Outcome expectation) หมายถึง ความเชื่อที่บุคคล

ประเมินคาพฤติกรรมเฉพาะอยางที่ปฏิบัติ อันจะนําไปสูผลลัพธท่ีคาดหวังไว เปนการคาดหวังในสิ่งท่ี

เกิดขึ้นสืบเนื่องจากพฤติกรรมที่ไดกระทําในรูปแบบความสัมพันธระหวางการรับรูความสามารถตนเองกับ

ความคาดหวังผลลัพธน้ัน บุคคลจะกระทําพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งหรือไม ขึ้นอยูกับการรับรู

ความสามารถตนเองวาจะกระทําพฤติกรรมน้ันหรือไม และความคาดหวังในผลลัพธท่ีจะเกิดจากการ

กระทําพฤติกรรมเนื่องจากมนุษยเรียนรูวาการกระทําใดนําไปสูผลลัพธใด แตความสามารถของมนุษยแต

ละคนที่จะกระทํากิจกรรมตางๆ มีขีดจํากัดไมเทากัน ดังนั้นการที่บุคคลจะตัดสินใจวาจะกระทําพฤติกรรม

นั้นหรือไม สวนหนึ่งจึงขึ้นอยูกับการรับรูความสามารถตนเองและอีกสวนหน่ึงขึ้นอยูกับความคาดหวังใน

ผลลัพธของการกระทํา การรับรูความสามารถตนเอง และความคาดหวังในผลลัพธของการกระทํานั้น ไม

สามารถแยกจากกันไดเด็ดขาด เพราะบุคคลมองผลของการกระทําที่เกิดขึ้นวาเปนสิ่งแสดงถึงความเหมาะ

เพียงพอของพฤติกรรมที่ไดกระทําไป และยังเปนสิ่งที่ชวยในการตัดสินใจอีกวา จะกระทําพฤติกรรมนั้น 

หรือพฤติกรรมอ่ืนใดตอไปอีกหรือไม การรับรูความสามารถตนเองจะเปนตัวทํานายแนวโนมการกระทํา

พฤติกรรมไดดีกวาความคาดหวังในผลลัพธของการปฏิบัติ 

Bandura(1978)  กลาววาผูที่จะรับรูความสามารถตนเองสูงจะสงผลตอความสําเร็จของบุคคล 

โดยที่บุคคลกลาเผชิญตอปญหาตางๆ แมกระทําความลมเหลว หรือสิ่งที่ยากและพยายามทําใหสําเร็จ โดย

มีความคาดหวังเก่ียวกับผลที่จะเกิดขึ้นสูง สําหรับบุคคลท่ีมีความรับรูความสามารถตนเองตํ่า จะไมมั่นใจ

ตอการกระทําของตนเพื่อใหเกิดผลสําเร็จได จะพยายามหลีกเลี่ยงการเผชิญตอปญหา คิดวาสิ่งที่เปน

ปญหาหรือสิ่งที่ตนจะตองทํานั้นยาก ซึ่งจะมีความคาดหวังเก่ียวกับผลที่จะเกิดขึ้นตํ่าหรือปานกลาง จนอาจ

ทําใหบุคคลไมพยายามเพื่อใหบรรลุเปาหมายตามท่ีคาดหวังไว 
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ปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการรับรูความสามารถตนเองน้ัน มีอยูดวยกัน 4 ปจจัย (Bandura, 1963) คือ 

1. การประสบความสําเร็จ (Mastery Experiences) : เปนวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพมากที่สุด ในการ

พัฒนาการรับรูความสามารถของตนเอง เนื่องจากเปนประสบการณโดยตรง การประสบความสําเร็จทําให

เพิ่มความสามารถของตนเอง บุคคลจะเชื่อวาเขาสามารถท่ีจะทําได ดังนั้นในการท่ีจะพัฒนาการรับรู

ความสามารถของตนเองนั้น จําเปนที่จะตองฝกใหเขามีทักษะเพียงพอท่ีจะประสบความสําเร็จไดพรอมๆ

กับการทําใหเขารับรูวา เขามีความสามารถจะกระทําเชนนั้น จะทําใหเขาใชทักษะที่ไดรับการฝกไดอยางมี

ประสิทธิภาพมากที่สุด บุคคลที่รับรูวาตนเองมีความสามารถนั้น จะไมยอมแพอะไรงายๆ แตจะพยายาม

ทํางานตางๆ เพื่อใหบรรลุถึงเปาหมายท่ีตองการ 

2. การใชตัวแบบ (Modeling) : การที่ไดสังเกตตัวแบบแสดงพฤติกรรมที่มีความซับซอน และไดรับ

ผลกรรมพึงพอใจ ก็จะทําใหผูท่ีสังเกตฝกความรูสึกวา เขาก็สามารถที่จะประสบความสําเร็จได ถาเขา

พยายามจริงและไมยอทอ ลักษณะของการใชตัวแบบที่สงผลตอความรูสึกวาเขามีความสามารถที่จะทําได

นั้น ไดแก การแกปญหาของบุคคลท่ีมีความกลัวตอสิ่งตางๆ โดยที่ใหดูตัวแบบที่มีลักษณะคลายกับตนเอง 

ก็สามารถทําใหลดความกลัวตางๆ เหลาน้ันได (Kazdin, 1974) การเสนอตัวแบบหลายๆตัว จะชวยทําใหมี

การเสนอตัวแบบที่มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากผูสังเกตจะพบวามีตัวแบบบางตัวมีลักษณะคลาย

กับตนตลอดจนทําใหไดเรียนรูการแสดงพฤติกรรมหลายๆอยาง ทําใหผูสังเกตมีความยืดหยุนมากขึ้นใน

การแสดงออกในหลายๆ สภาพการณ  

Bandura(1977)  ตัวแบบนั้นแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก ตัวแบบท่ีเปนบุคคลจริงๆ (Live 

Model) คือตัวแบบที่บุคคลไดมีโอกาสสังเกตและปฏิสัมพันธโดยตรง และตัวแบบที่เปนสัญลักษณ 

(Symbolic Model) เปนตัวแบบท่ีเสนอผานสื่อตางๆ เชน วิทยุ โทรทัศน การตูน หรือหนังสือนวนิยาย เปน

ตน  

บุคคลจะมีแนวทางในการเลือกตัวแบบน้ันมีหลักการในการเลือกอยางกวางๆ  

- ตัวแบบควรจะมีลักษณะที่คลายคลึงกับผูสังเกตท้ังในดาน เพศ เชื้อชาติและทัศนคติ ซึ่ง

การที่ตัวแบบมีลักษณะที่คลายคลึงกับผูสังเกตนั้น จะทําใหผูสังเกตมั่นใจไดวาพฤติกรรม

ที่ตัวแบบแสดงออกนั้นเหมาะสม และสามารถทําได เพราะบุคคลนั้นมีลักษณะคลายคลึง

กับตน ซึ่งจะทําใหเขาเกิดความรูสึกวาเขาเองก็นาจะทําไดเชนกัน 
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- ตัวแบบควรจะเปนผูที่มีชื่อเสียงในสายตาของผูสังเกต แตถามีชื่อเสียงมากจนเกินไปก็จะ

ทําใหเขามีความรูสึกวาพฤติกรรมที่ตัวแบบกระทําน้ันเปนสิ่งที่ไมนาจะเปนจริงสําหรับเขา

ได 

- ระดับความสามารถของตัวแบบน้ัน ควรจะมีระดับที่ใกลเคียงกับผูสังเกตเพราะถาใชตัว

แบบท่ีมีความสามารถสูงมาก ก็จะทําใหผูที่สังเกตคิดวาเขาไมนาจะทําตามได ทําใหเขา

ปฏิเสธที่จะทําตามตัวแบบนั้น ดังนั้นควรจะเลือกตัวแบบที่มีความสามารถสูงกวาผูที่

สังเกตเพียงเล็กนอย หรือเริ่มจากสภาพการณที่คลายคลึงกับผูสังเกต แลวคอยๆ เพิ่ม

ความสามารถขึ้นไป 

- ตัวแบบน้ันควรจะมีลักษณะที่เปนกันเองและอบอุน 

- ตัวแบบเมื่อแสดงพฤติกรรมแลวไดรับการเสริมแรง จะทําใหไดรับความสนใจจากผูสังเกต

มากขึ้น 

3. การใชคําพูดชักจูง (Verbal Persuasion) : เปนการบอกวาบุคคลนั้นมีความสามารถที่จะประสบ

ความสําเร็จได วิธีการดังกลาวน้ันคอนขางใชงายและใชกันทั่วไปซึ่ง การใชคําพูดชักจูงนั้นไมคอยจะไดผล

นัก ในการที่จะทําใหคนเราสามารถท่ีพัฒนาการรับรูความสามารถของตนเอง (Evans, 1989) ซึ่งถาจะให

ไดผลควรจะใชรวมกับการทําใหบุคคลมีประสบการณของความสําเร็จ ซึ่งอาจจะตองคอยๆ สราง

ความสามารถใหกับบุคคล อยางคอยเปนคอยไปและใหเกิดความสําเร็จตามลําดับขั้นตอน พรอมท้ังการใช

คําพูดชักจูงรวมกัน ก็ยอมที่จะไดผลดีในการพัฒนาการรับรูความสามารถของตน 

4. การกระตุนทางอารมณ (Emotional Arousal) การกระตุนทางอารมณมีผลตอการรับรู

ความสามารถของตน บุคคลที่ถูกกระตุนอารมณทางลบ เชน การอยูในสภาพที่ถูกขมขู จะทําใหเกิดความ

วิตกกังวลและความเครียด นอกจากนี้อาจจะทําใหเกิดความกลัว และจะนําไปสูการรับรูความสามารถของ

ตนตํ่าลง ถาอารมณลักษณะดังกลาวเกิดมากขึ้น ก็จะทําใหบุคคลไมสามารถที่จะแสดงออกไดดี อันจะ

นําไปสูประสบการณของความลมเหลว ซึ่งจะทําใหการรับรูเก่ียวกับความสามารถของตนตํ่าลงไปอีก แตถา

บุคคลสามารถลดหรือระงับการถูกกระตุนอารมณทางลบไดจะทําใหการรับรูความสามารถของตนดีขึ้น อัน

จะทําใหการแสดงออกถึงความสามารถดีขึ้น ในทางตรงกันขาม การกระตุนใหเกิดอารมณทางบวก เชน 

การสรางบรรยากาศท่ีเปนมิตร มีความสุข เปนกันเอง ก็จะชวยใหเกิดความรูสึกเชื่อมั่นในตนเองดีขึ้นดวย 

(สุปรียา ตันสกุล, 2548) 
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จากแนวคิดและทฤษฎีการรับรูความสามารถของตนเองจะเห็นไดวาผูที่มีความเชื่อใน

ความสามารถของตนเองสูงในเรื่องใดมักจะเคยประสบความสําเร็จในการทําเรื่องน้ันมากอน ซึ่งจะทําใหมี

ความพยายามในการทําสิ่งนั้นๆมากขึ้น เชนเดียวกันกับการรับรูความสามารถดานคอมพิวเตอรผูที่มีความ

ชํานาญในการใชงานคอมพิวเตอรจะมีแนวโนมที่จะทําพฤติกรรมเก่ียวกับการใชงานคอมพิวเตอรบอยครั้ง 

ซึ่งในวัยรุนกิจกรรมสวนมากที่ใชคอมพิวเตอรจะเปนการใชเพื่อเลนเกมดังน้ันจึงมีแนวโนมที่คนที่มีความ

เชื่อในความสามารถของตนเองสูงในดานคอมพิวเตอรจะเลนเกมออนไลนมากกวาคนทั่วไป 

3. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับการควบคุมตนเอง (Self-Control) 

ทฤษฎีการควบคุมตนเองนั้นในอดีตนั้น มีชื่อเรียกหลายชื่อดวยกัน รวมทั้งมีมโนทัศนทางจิตวิทยา

ที่ใกลเคียงอยูหลายมโนทัศนเชนกัน ไดแก การจัดการตนเอง(self-manage) การกํากับตนเอง(self-

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

ตนเอง (self-monitoring) ซึ่งมโนทัศนเหลาน้ีตางเก่ียวของกับการแสดงออก และการตัดสินใจในการแสดง

พฤติกรรมของบุคคล 

ในป 1950 Skinner ไดรวบรวมขอมูลเก่ียวกับการควบคุมตนเอง นักจิตวิทยาในสมัยนั้นรับรูวาการ

ควบคุมตนเองนั้นเก่ียวของกับพลังใจ(will Power) เนื่องจากเปนขอถกเถียงกันวา ทําไมบางคนสามารถ

ควบคุมตนเองไดอยางดี เมื่อตองเผชิญกับสถานการณที่ตองใชความพยายามอยางมาก ในขณะที่บางคน

ไมสามารถควบคุมตนเองไดเลย มีคําอธิบายถึงปรากฏการณขางตนวา เกิดจากอํานาจจากภายใน หรือท่ี

เรียกวาพลังใจ น้ันคือ คนที่สามารถควบคุมตนเองไดดีคือบุคคลท่ีมีพลังใจมากกวาคนท่ีไมสามารถควบคุม

ตนเองได นักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยมไมยอมรับในคําอธิบายนี้ เนื่องจากมีความคลุมเครือ วาการพลัง

ใจมากทําใหเกิดการควบคุมตนไดดี แลวหากบุคคลที่ไมสามารถควบคุมตนเองไดนั้น เกิดจากการขาดพลัง

ใจ จึงไมจําเปนตนหาสาเหตุของการลมเหลวในการควบคุมตนครั้งน้ีตอไป เพราะคําตอบคือการขาดพลังใจ 

ดังนั้นจึงเกิดคําถามตอมาวา แลวพลังใจอยูที่ไหน เกิดขึ้นไดอยางไร แลวบุคคลรับรูไดอยางไรวาตนมีพลัง

ใจเกิดขึ้นแลว ซึ่งคําถามเหลากลาวเปนเรื่องยากที่จะหาคําตอบ การใหคําอธิบายเรื่องการควบคุมตนเอง

ดวยพลังใจจึ่งไมมีประโยชนมากนักในการพัฒนาใหบุคคลสามารถควบคุมตนเองไดดีขึ้น แมพลังใจจะเปน

ตัวแปรสําคัญท่ีทําใหเกิดความสามารถในการควบคุมตนเองก็ตาม ตอมาในชวงป 1967 Bandura & 

Perloff ไดเสนอวา การเสริมแรงตนเองนาจะเปนกลไกที่สําคัญที่ในการควบคุมตนเอง ซึ่งแนวคิดนี้ใกลเคียง
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กับแนวคิด การเรียนรูแบบการกระทําของ Skinner ซึ่งวิธกีารทั้งสองนี้เกิดจากการเปลี่ยนแปลงการเรียนรู

ทางปญญาของบุคคล 

 Kazdin(1989) ไดศึกษาเรื่องการควบคุมตนเองกับการไดรับสิ่งเรา พบวาระดับของการควบคุม

ตนเองมีผลตอการตอบสนองตอสิ่งเราภายนอกที่ไดรับ  นั้นคือ หากบุคคลใดมีทักษะในการควบคุมตนเอง

ไดดี สิ่งเราภายนอกก็ยอมสงอิทธิพลตอพฤติกรรมของบุคคลไดนอย ในทางกลับกัน ถาบุคคลใดท่ีมีทักษะ

ในการควบคุมตนเองไดในระดับตํ่า สิ่งเราภายนอกยอมสงอิทธิพลตอพฤติกรรมของบุคคลนั้นไดมาก

เชนกัน เชน กลุมเด็กเล็กท่ีมีทักษะการควบคุมตนเองนอยเมื่อไดยินเสียงการตูนก็จะผละจากการบานท่ี

กําลังทําอยูไดอยางรวดเร็ว ตางจากในกลุมเด็กโตที่สวนมากมีทักษะการควบคุมตนเองมากกวาจึงยังคง

ควบคุมตนเองใหทําการบานอยูตอไปได 

Parker และ Price(1994) ไดกลาวถึงทฤษฏีการควบคุมตนเองวาเปนคุณลักษณะที่ปรากฏ

เนื่องจากพลังจากภายในที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจ กําหนดการกระทํา ที่สงผลตอการทํางานและผลของ

งาน รวมถึงการใชเหตุผลเพื่อลงมือปฏิบัติ 

Kouzes และ Porner(1995) การกระทําที่แสดงวาบุคคลสามารถควบคุมตนเอง เชน สามารถ

กําหนดวิถีชีวิตและพฤติกรรมของตนเอง ตัดสินใจกระทําการใดๆ อยางมีเหตุผลมีจิตสําหนัก และสามารถ

แสดงออกซึ่งคุณคาความสามารถที่มีอยูในตน สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืน มีความอดทนและพรอมรับการ

เปลี่ยนแปลง และวิกฤติการณตางๆ สามารถบริหารจัดการทรัพยากรและสิ่งจําเปนในการทํางาน ให

บรรลุผลสมบูรณ 

ในป 1980 Block&Block ไดอธิบายวาการควบคุมตนเองของบุคคลจะมีความแตกตางกันในมิติทั้ง

สูงและตํ่า นั้นคือ ในมิติตํ่าคือ ระดับท่ีไมสามารถควบคุมตนเองได (under control) จะมีลักษณะ มักแสดง

อารมณทันทีทันใด มีความหุนหันพลันแลน ตอบสนองตอสถานการณอยางรวดเร็วโดยขาดการพิจารณา

ไตรตรอง มีการตอบสนองตอสิ่งเราตางๆที่เขามาโดยงาย สวนมากมักเปนพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม สวนมิติ

สูงคือ ระดับท่ีการควบคุมตนเองที่มากเกินไป(over control) จะลักษณะ คิดไตรตรองอยางมากกอน

ตัดสินใจตอเรื่องใดเรื่องหนึ่ง มักปฏิเสธความตองการของตนเอง เจาระเบียบ ไมหว่ันไหวตอสังคม

สิ่งแวดลอมรอบตัว สามารถทํากิจกรรมที่ซ้ําๆจําเจไดเปนเวลานาน โดยสวนมากมักเปนพฤติกรรมที่เกิน

ความจําเปน การที่บุคคลมีการควบคุมตนเองนอยเกินไปหรือมากเกินไปขึ้นอยูกับปรับตัวกับสถานการณที่
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เผชิญ โดยสวนมากแลว บุคคลที่มีการควบคุมตนเองสูงจะไดเปรียบในหลายๆบริบท แตในสถานการณที่

ตองการแสวงหาความสุขทางจิตใจ กลุมท่ีมีการควบคุมตนเองสูงมักไมไดรับการตอบสนอง ซึ่งหากมีการ

ควบคุมตนเองมากไปก็อาจเกิดอันตรายตอตัวบุคคลได เชน เกิดการเก็บกดจากการควบคุมพฤติกรรมมาก

เกินไปจนเกิดการระเบิดของพฤติกรรมออกมาได 

ความสามารถในการควบคุมตนของบุคคลจึงเปนสิ่งพื้นฐานทางจิตใจในการกําหนดพฤติกรรมของ

บุคคล รวมไปถึงพฤติกรรมการเสพติดตางๆเชนกัน 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกับความวิตกกังวลทางสังคม 

ในป 2007 Caplan ไดทําการศึกษาผลเสียจากพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตที่สงผลทางดานสังคม

โดยการเรียบเรียงงานวิจัยท่ีผานมา พบวาตัวแปรที่สําคัญที่ทําใหบุคคลมีพฤติกรรมการใชอินเตอรเน็ตคือ

ความรูสึกเหงา (Loneliness) ในงานวิจัยนี้เขาไดระบุสาเหตุวาการท่ีบุคคลรูสึกเหงาและโดดเด่ียวน้ันเกิด

จากความวิตกกังวลทางสังคม นั้นคือการเมื่อบุคคลมีความวิตกกังวลทางสังคม บุคคลจะเลือกท่ีจะถอนตัว

ออกจากสังคม หลีกหนีกิจกรรมตางๆที่ทํารวมกับผูอ่ืน และสงผลใหเกิดความรูสึกเหงาตามมา แลวจึงมี

พฤติกรรมติดอินเตอรเน็ตและเกมออนไลน  

Kardefelt-Winther (2014) ไดศึกษาเก่ียวกับปญหาการเลนเกมออนไลนกับปจจัยทางดานจิตวิยา

โดยการเก็บขอมูลแบบออนไลนกับผูเลนเกม World of Warcraft (WoW) ซึ่งเปนเกมประเภท MMORPG 

พบวา ความเหงามีความสัมพันธเชิงบวกกับผลเสียของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน (r = 0.22, p < 

0.01) ความวิตกกังวลทางสังคมมีความสัมพันธเชิงบวกกับผลเสียของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน       

(r = 0.24, p < 0.01) และความเครียดมีความสัมพันธเชิงบวกกับผลเสียของพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน (r = 0.3, p < 0.01) 

ดังนั้นจากงานวิจัยที่กลาวมาขางตนจะพบวา ความวิตกกังวลทางสังคม (Social Anxiety) เปนตัว

แปรหน่ึงที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน กลาวคือ ความวิตกกังวลทางสังคมมี

ความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยสามารถอธิบายไดวาหากบุคคลมีความวิตก

กังวลสูงก็จะมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนสูงไปดวยนั้นเอง 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกับการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 

Hill และคณะ (1987) ไดศึกษาเก่ียวกับการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร พบวามีการรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอรมีความสัมพันธกับประสบการณในอดีตในการใชอุปกรณอิเล็กทรอนิคอ่ืนๆ

อยางมีนัยสําคัญ ซึ่งในปจจุบันการเลนเกมสามารถเลนผานอุปกรณอิเล็กทรอนิคอ่ืนๆนอกจากคอมพิวเตอร

ไดอีกมากมาย เชน การเลนผานโทรศัพมือถือ เทปเล็ต เครื่องเลนเกมตางๆ ฯลฯ  

การศึกษาตอมาพบวาเพศชายมีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรของตนเองสูงกวาในกลุม

เพศหญิงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (Miura, 1987; Murphy, Coover, & Owen, 1989) 

Sam, Othman, & Nordin (2005) ไดทําการศึกษาหาความสัมพันธระหวางการรับรูความสามารถ

ทางคอมพิวเตอร ความวิตกกังวลทางคอมพิวเตอร และเจตคติท่ีมีตอการใชงานอินเตอรเน็ต พบวามี

ความสัมพันธระหวางการใชงานอินเตอรเน็ตกับการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร นั้นคือ ในกลุมที่มี

การใชงานอินเตอรเน็ตมากจะมีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสูง และในกลุมท่ีใชงานอินเตอรเน็ต

นอย มีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรตํ่า 

ในป 2008 Ceyhan & Ceyhan ไดศึกษาหาความสัมพันธระหวางความเหงา ความซึมเศรา และ

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรท่ีเกิดจากการใชอินเตอรเน็ต การศึกษาครั้งน้ีเปนการศึกษากับกลุม

นักศึกษาในมหาวิทยาลัย ชาวตุรกีจํานวน 559 พบวาตัวแปรตนท้ังสามสามารถรวมกันทํานายพฤติกรรม

การใชอินเตอรเน็ตได 27.9% โดยความเหงาสามารถทํานายได 21.8% (β = 0.32, p < 0.01) ความ

ซึมเศราทํานายได 3.3% (β = 0.24, p < 0.01) และการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสามารถ

ทํานายได 2.8% (β = 0.18, p < 0.01) 

ดังนั้นจากงานวิจัยท่ีกลาวมาขางตนจะพบวา การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร (Computer 

Self-Efficacy) เปนตัวแปรหนึ่งท่ีมีความสัมพันธกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน กลาวคือ การรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร มีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยสามารถ

อธิบายไดวาหากบุคคลรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรของตนเองสูงก็จะมีพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนสูงไปดวยน้ันเอง 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนกับการควบคุมตนเอง 

 Kim และคณะ (2003) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางภาวะการติดเกมออนไลนกับความควบคุม

ตนเอง ความกาวราว และบุคลิกภาพแบบหลงตนเองจากผูเลนเกมออนไลนประเภท MMORPG จํานวน 

1471 คน พบวา ความสามารถในการควบคุมตนเองมีความสัมพันธเชิงลบกับภาวะการติดเกมออนไลน    

(r = -0.33, p < 0.001) ในขณะที่ความกาวราวและบุคคลิกภาพแบบหลงตนเองมีความสัมพันธทางบวก

กับภาวะติดเกมออนไลน (r = 0.36, p < 0.001) และในการศึกษาเก่ียวกับปจจัยตางๆที่มีผลตอการติดเกม

ออนไลนพบวาการควบคุมตนเองเปนหน่ึงในปจจัยที่มีผลตอการติดเกมออนไลน (r = -0.347, p < 0.001)       

Oh Wo (2003) 

 สุคนธ โชติชัยสถิต (2548) ทําการศึกษาเก่ียวกับการใหคําปรึกษาเพื่อเพิ่มการควบคุมตนเองของ

วัยรุนที่เสี่ยงตอการติดเกมคอมพิวเตอร พบวาเมื่อกลุมวัยรุนไดผานการใหคําปรึกษาแลวจะมีการควบคุม

ตนเองที่ดีขึ้นสามารถบริหารจัดการเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร ลดเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร 

และสามารถแกไขพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของตนเองได 

ในงานวิจัยของ อัครเดช หอเจริญ (2553) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางการควบคุมตนเองกับ

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียนในชวงมัธยมศึกษา พบวา นักเรียนที่ไมติดเกมออนไลนนั้นจะมี

การควบคุมจนเองในระดับท่ีมากถึงมากที่สุดคิดเปนรอยละ36.85   กลุมที่มีความเสี่ยงในการติดเกม

ออนไลนจะมีการควบคุมตนเองในระดับปานกลางเปนสวนใหญคิดเปนรอยละ38.17 และในกลุมที่ติดเกม

มากและมากท่ีสุดนั้น จะมีการควบคุมตนเองในระดับที่นอยและนอยที่สุดคิดเปนรอยละ10.9  

(χ2=1572.89, p < .05) 

 ดังนั้นจากงานวิจัยที่กลาวมาขางตนจะพบวา การควบคุมตนเอง(Self-Control) เปนตัวแปรหน่ึงที่มี

ความสัมพันธแบบผกผันกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน กลาวคือ การควบคุมตนเอง มีความสัมพันธ

ทางลบกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยสามารถอธิบายไดวาหากบุคคลมีการควบคุมตนเองสูงก็จะมี

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนตํ่าไปดวยนั้นเอง 

จากงานวิจัยที่ผานๆมาแสดงใหเห็นวา ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอร และการควบคุมตนเอง มีความเก่ียวของกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนในกลุมวัยรุนของ

ประเทศไทย 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 

 เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 

การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

ตัวแปรตน คือ 1. ความวิตกกังวลทางสังคม (Social Anxiety) 

 2. การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร (Computer Self-Efficacy) 

 3. การควบคุมตนเองที่ไมดี (Bad Self-Control) 

 4. การควบคุมตนเองที่ดี (Good Self-Control) 

ตัวแปรตาม คือ  1. พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน (On-line game playing behaviors) 

สมมติฐานของงานวิจัย 

ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรและการควบคุมตนเอง รวมกัน

ทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ขอบเขตของการวิจัย 

วัยรุนชายและหญิง อายุ 16 – 18 ป ที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ติดตอกันเปนระยะเวลาไม

ตํ่ากวา 6 เดือน 

ประโยชนท่ีไดรับ 

1. เพื่อเปนฐานขอมูลในการศึกษาคนควา ในเรื่องท่ีเก่ียวของกับ ตัวแปรทั้งสาม นั้นคือ ความวิตกกังวลทาง

สังคม การรับรูความสามารถทางดานคอมพิวเตอร และการควบคุมตนเอง ที่มีตอพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน 

2. เพื่อเปนแนวทางในการแกไขปญหาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของวัยรุน 
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คําจํากัดความ 

1. พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน (Game-Online Behavior) 

 หมายถึง การมีพฤติกรรมการใชคอมพิวเตอร เพื่อเลนเกมออนไลน ซึ่งจําเปนตองมีการเชื่อมตอ

อินเตอรเน็ต เกมออนไลนที่มีลักษณะตางจากเกมออฟไลน ตรงที่มีการแขงขัน การชวยเหลือ การรวมกลุม 

มีการสื่อสาร เปนลักษณะสังคมโลกออนไลนซึ่งแตกตางจากสังคมที่มีอยูจริง (ศูนยเทคโนโลยี 

อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2546) 

2. ความวิตกกังวลทางสังคม (Social Anxiety) 

หมายถึง ปฏิกิริยาที่ตอบสนองตอการกระตุนที่เกิดในกระบวนการทางปญญา ความคิด ความรูสึก 

และอารมณท่ีเกิดขึ้นในเชิงลบคือ ความรูสึกประหมา เครียด ลังเลและไมแนใจ วิตกกังวลถึงผลทางลบท่ีจะ

เกิดขึ้นตามมา หวาดหว่ันในปฏิสัมพันธทางสังคมท่ีจะเกิดขึ้น หว่ันการถูกประเมินและตัดสินตนในทางลบ 

ทั้งน้ีอาจเกิดขึ้นจริงหรือเกิดจากการคาดการณไปเองของบุคคล แสดงออกมาในรูปแบบพฤติกรรมการหลีก

หนีจากสังคม หลีกเลี่ยงการเผชิญหนา เลี่ยงการเปนจุดสนใจ เลี่ยงการมีปฏิสัมพันธทางสังคมและการ

นําเสนอตนเอง ความวิตกกังวลทางสังคมอาจเกิดขึ้นเปนครั้งคราวหรืออาจกลายเปนลักษณะติดตัวของ

บุคคล (Leary, 1983) 

3. การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร (Computer- Self Efficacy) 

หมายถึง การตัดสินความสามารถในการใชงานคอมพิวเตอรของตนเองวา สามารถใชงานไดใน

ระดับใด ซึ่งมีอิทธิพลตอการดํารงชีวิต ความเชื่อในความสามารถตนเองพิจารณาจากความรูสึก ความคิด 

การจูงใจและพฤติกรรม ในการใชคอมพิวเตอร และยังสงผลตอการคาดหวังผลลัพธจากการใชงาน

คอมพิวเตอรตามมาอีกดวย ซึ่งหากผลลัพธจากการใชงานคอมพิวเตอรออกมาในทิศทางท่ีดี ก็จะสงผลให

บุคคลเพิ่มแนวโนมในการใชงานคอมพิวเตอร ในทางตรงกันขาม เมื่อพิจารณาผลลัพธจากการใชงาน

คอมพิวเตอร แลวพบวาออกมาในทิศทางลบ บุคคลก็จะหลีกเลี่ยงการใชงานคอมพิวเตอร (Bandura, 

1977) 
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4. การควบคุมตนเอง(Self-Control) 

 4.1 การควบคุมตนเองที่ดี (Good Self-Control) หมายถึง เปนความสามารถสงบอารมณของ

ตนเองใหกลับสูภาวะปกติภายหลังจากความรูสึกต่ืนเตน/ตกใจ ความสามารถในการชะลอ/เลื่อนความ

ปรารถนาของตนเองออกไป รวมถึงความสามารถในการวางแผน ตรวจสอบ และลงมือแกปญหาได  

(Block & Block, 1980) 

 4.2 การควบคุมตนเองที่ไมดี (Poor Self-Control) เปนการขาดความสามารถในการยับย้ังอารมณ

ตนเอง มีลักษณะหุนหันพลันแลน ขาดความสามารถในการมีสมาธิจดจอกับสิ่งใดสิ่งหน่ึง รวมถึงไมมีความ

อดทน อดกลั้นตอสิ่งเรา สภาพแวดลอมรอบตัว (Block & Block, 1980) 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

พฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร 

ความวิตกกังวลทางสังคม 

 

การรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอร 

 

การควบคุมตนเองที่ไมดี 

การควบคุมตนเองที่ดี 
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บทท่ี 2 

วิธีการดําเนินการวิจัย 

กลุมตัวอยาง 

 วัยรุนชายและหญิง อายุ 16 – 18 ป ที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน จํานวน 160 คน 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยแบงออกเปน 

1. มาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยพัฒนาจาก Game Addiction Scale (Jeroen, Patti, & 

Jochen, 2009) 

2. มาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม โดยนํามาจาก พรหมพร ผลาเกษ (2555) 

3. มาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร โดยพัฒนาจาก Computer Self-Efficacy Scale (Sam, 

Othman, & Nordin, 2005) 

4. มาตรวัดการควบคุมตนเอง โดยนํามาจาก สิทธิพงศ วัฒนานนทสกุล (2555) 

ขั้นตอนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

1. มาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

1.1 ผูวิจัยไดพัฒนามาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนจากมาตรวัด Game Addiction Scale 

(Jeroen, Patti, & Jochen, 2009)  

1.2 ผูวิจัยนําขอกระทงทั้งหมดใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content 

Validity) และความเหมาะสมของภาษา ประกอบดวยขอกระทงทั้งหมดจํานวน 21 ขอ แบงออกเปน 7 ดาน 

Salience, Tolerance, Mood Modification, Relapse, Withdrawal, Conflict และ Problems ซึ่งเปนขอ

กระทงทางบวกทั้งหมด เปนมาตรการประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับไดแก ทําบอยมาก ทําบอย ปาน

กลาง แทบจะไมเคย และไมเคยทําเลย โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังตอไปน้ี 
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ตาราง 1 เกณฑการใหคะแนนมาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ระดับความสม่ําเสมอ คะแนน 

ทําบอยมาก 5 

ทําบอย 4 

ปานกลาง 3 

แทบจะไมเคย 2 

ไมเคยทําเลย 1 

 

1.3 ผูวิจัยนํามาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไปทดลองใช (Try out) กับวัยรุนที่ใชบริการ

รานคอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีความคลายกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 73 คน และ

คํานวณหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัด 

(CITC) โดยเที่ยบกับคา r วิกฤติ (Critical r) ของสัมประสิทธสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson 

correlation coefficient) กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 [r(71) = .19, α = .05] โดยขอกระทง

แบงเปน 7 ดานดังนี้ 

1.3.1 ดาน Salience จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .791 

1.3.2 ดาน Tolerance จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .675 

1.3.3 ดาน Mood Modification จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวามีขอกระทงที่ไม

ผานเกณฑโดยมีคา r ตํ่ากวาคาวิกฤตจํานวน 1 ขอ จึงเหลือขอกระทงที่ผานการวิเคราะหทั้งหมด 2 

ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .626 
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1.3.4 ดาน Relapse จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .764 

1.3.5 ดาน Withdrawal จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .789 

1.3.6 ดาน Conflict จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .764 

1.3.7 ดาน Problems จํานวน 3 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการ

วิเคราะหทั้ง 3 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 12) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .674 

2. มาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม 

2.1 ผูวิจัยใชมาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคมของ พรหมพร ผลาเกษ (2555) ประกอบดวยขอ

กระทงทั้งหมดจํานวน 26 ขอ เปนมาตรการประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับไดแก เห็นดวยอยางย่ิง 

เห็นดวย เห็นดวยและไมเห็นดวยพอๆกัน ไมเห็นดวย และไมเห็นดวยอยางย่ิง โดยมีเกณฑการใหคะแนน

ดังตอไปนี้ 

ตาราง 2 เกณฑการใหคะแนนมาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม 

ระดับความคิดเห็น 
คะแนน 

ขอกระทงทางบวก ขอกระทงทางลบ 

เห็นดวยอยางย่ิง 5 1 

เห็นดวย 4 2 

เห็นดวยและไมเห็นดวยพอๆกัน 3 3 

ไมเห็นดวย 2 4 

ไมเห็นดวยอยางย่ิง 1 5 
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2.2 ผูวิจัยนํามาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคมไปทดลองใช (Try out) กับวัยรุนที่ใชบริการราน

คอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีความคลายกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 73 คน และคํานวณหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัด (CITC) โดยเท่ียบ

กับคา r วิกฤติ (Critical r) ของสัมประสิทธสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson correlation coefficient) 

กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 [r(71) = .19, α = .05]  พบวา มีขอกระทงที่ไมผานเกณฑโดยมีคา r 

ตํ่ากวาคาวิกฤตจํานวน 6 ขอ จึงเหลือขอกระทงท่ีผานการวิเคราะหทั้งหมด 20 ขอ 

2.3 คํานวณคาความเท่ียง (reliability) ของมาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม โดยใชคา

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) พบวามาตรวัดความวิตกกังวลทาง

สังคมมีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .872 

ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆ

และความเท่ียงของมาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม แสดงไวในภาคผนวก ข 

3. มาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 

3.1 ผูวิจัยไดพัฒนามาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรจากมาตรวัด Computer Self-

Efficacy Scale (Sam, Othman, & Nordin, 2005) ประกอบดวยขอกระทงทั้งหมดจํานวน 29 ขอ ซึ่งเปน

ขอกระทงทางบวกทั้งหมด เปนมาตรการประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับไดแก มั่นใจมากท่ีสุด มั่นใจ

มาก ปานกลาง ไมมั่นใจ และไมมั่นใจมากที่สุด โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังตอไปน้ี 

ตาราง 3 เกณฑการใหคะแนนมาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 

ระดับความมั่นใจ คะแนน 

มั่นใจมากท่ีสุด 5 

มั่นใจมาก 4 

ปานกลาง 3 

ไมมั่นใจ 2 

ไมมั่นใจมากที่สุด 1 
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3.2 หาความตรงของมาตรโดยโดยใชวิธีการเปรียบเทียบกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (Known Group) 

โดยแบงเปน 2 กลุม คือ 

กลุมที่มีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสูง ไดแก กลุมพนักงานตําแหนง

โปรแกรมเมอรและIT ของบริษัท อินิทรีดิจิตอล จํากัด (มหาชน) ซึ่งมีความเชี่ยวชาญ ชํานาญ และ

มีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตอยางดี จํานวน 30 คน  

กลุมที่มีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรตํ่า ไดแก  กลุมพนักงานทําความสะอาด

ในจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ซึ่งมีความเชี่ยวชาญ ชํานาญ และมีความสามารถในการใช

คอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ตตํ่าจํานวน 30 คน 

เมื่อนําคาเฉลี่ยท้ังสองกลุมมาทําการทดสอบคาที (t-test) โดยกําหนดนัยสําคัญท่ี .001 ผลการ

ทดสอบพบวา กลุมพนักงานตําแหนงโปรแกรมเมอรและIT ของบริษัท อินิทรีดิจิตอล จํากัด (มหาชน)      

(M = 130.30, SD = 8.36) มีคะแนนการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสูงกวา กลุมพนักงานทําความ

สะอาดในจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (M = 40.23, SD = 8.75) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (t(58) = 40.73, 

p < .001) ซึ่งแสดงใหเห็นวามาตรวัดรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรมีอํานาจจําแนกผูท่ีมีการรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอรสูง และผูที่มีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรตํ่าได 

3.3 ผูวิจัยนํามาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรไปทดลองใช (Try out) กับวัยรุนที่ใช

บริการรานคอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีความคลายกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 73 คน และ

คํานวณหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัด 

(CITC) โดยเที่ยบกับคา r วิกฤติ (Critical r) ของสัมประสิทธสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson 

correlation coefficient) กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 [r(71) = .19, α = .05]  พบวา ทุกขอผาน

เกณฑการวิเคราะหทั้งหมด 29 ขอ 

3.4 คํานวณคาความเท่ียง (reliability) ของมาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร โดยใช

คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient) พบวามาตรวัดการรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอรมีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเทากับ .960 

ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆ

ความเที่ยงและความตรงของมาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร แสดงไวในภาคผนวก ข 
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4. มาตรวัดการควบคุมตนเอง 

 ผูวิจัยใชมาตรวัดการควบคุมตนเองของ สิทธิพงศ วัฒนานนทสกุล (2555) ประกอบดวยขอกระทง

ทั้งหมดจํานวน 24 ขอ โดยมาตรน้ีจะแบงออกเปนสองมาตรยอยๆ ดังนี้ 

4.1 มาตรวัดการควบคุมตนเองท่ีไมดี ประกอบดวยขอกระทงทั้งหมด 12 ขอ เปนขอกระทง

ทางบวกทั้งหมด เปนมาตรการประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับไดแก ตรงมากที่สุด ตรงมาก ปาน

กลาง ตรงนอย และตรงนอยที่สุด โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังตอไปนี้ 

ตาราง 4 เกณฑการใหคะแนนมาตรวัดการควบคุมตนเองที่ไมดี 

ระดับความคิดเห็น คะแนน 

ตรงมากที่สุด 5 

ตรงมาก 4 

ปานกลาง 3 

ตรงนอย 2 

ตรงนอยที่สุด 1 

 

4.1.1 ผูวิจัยนํามาตรวัดการควบคุมตนเองที่ไมดีไปทดลองใช (Try out) กับวัยรุนที่ใชบริการราน

คอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีความคลายกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 73 คน และคํานวณหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัด (CITC) โดยเท่ียบ

กับคา r วิกฤติ (Critical r) ของสัมประสิทธสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson correlation coefficient) 

กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 [r(71) = .19, α = .05] โดยแบงเปน 3 ดานดังนี้ 

4.1.1.1 ดานความหุนหันพลันแลน จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผาน

เกณฑการวิเคราะหทั้ง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มคีาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค

เทากับ .809 
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4.1.1.2 ดานการขาดสมาธิจดจอ จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุกขอผาน

เกณฑการวิเคราะหทั้ง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มคีาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค

เทากับ .853 

4.1.1.3 ดานขาดความอดทนอดกลั้น จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุก

ขอผานเกณฑการวิเคราะหทั้ง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอ

นบาคเทากับ .801 

4.2 มาตรวัดการควบคุมตนเองที่ดี ประกอบดวยขอกระทงทั้งหมด 12 ขอ เปนขอกระทงทางบวก 

10 ขอ เปนขอกระทงทางลบ 2 ขอ เปนมาตรการประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับไดแก ตรงมากที่สุด 

ตรงมาก ปานกลาง ตรงนอย และตรงนอยท่ีสุด โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังตอไปนี้ 

ตาราง 5 เกณฑการใหคะแนนมาตรวัดการควบคุมตนเองที่ดี 

ระดับความคิดเห็น 
คะแนน 

ขอกระทงทางบวก ขอกระทงทางลบ 

ตรงมากที่สุด 5 1 

ตรงมาก 4 2 

ปานกลาง 3 3 

ตรงนอย 2 4 

ตรงนอยที่สุด 1 5 

 

4.2.1 ผูวิจัยนํามาตรวัดการควบคุมตนเองที่ดีไปทดลองใช (Try out) กับวัยรุนที่ใชบริการราน

คอมพิวเตอรในการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีความคลายกับกลุมตัวอยางจริงจํานวน 73 คน และคํานวณหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัด (CITC) โดยเท่ียบ

กับคา r วิกฤติ (Critical r) ของสัมประสิทธสหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson correlation coefficient) 

กําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 [r(71) = .19, α = .05] โดยแบงเปน 3 ดานดังนี้ 
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4.2.1.1 ดานความสามารถในการสงบอารมณ จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุก

ขอผานเกณฑการวิเคราะหทั้ง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอ

นบาคเทากับ .652 

4.2.1.2 ดานความสามารถในการชะลอความปรารถนา จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการ

วิเคราะหหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆใน

มาตรวัดพบวาทุกขอผานเกณฑการวิเคราะหท้ัง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มีคาสัมประสิทธิ์

แอลฟาของครอนบาคเทากับ .513 

4.2.1.3 ดานความสามารถในการแกปญหา จํานวน 4 ขอ พบวา ผลการวิเคราะหหาคา

สัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆในมาตรวัดพบวาทุก

ขอผานเกณฑการวิเคราะหทั้ง 4 ขอ (ดูภาคผนวก ข ตาราง 16) มีคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอ

นบาคเทากับ .794 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การเก็บรวบรวมขอมูลครั้งนี้ ผูวิจัยใชวิธีแจกแบบสอบถามจํานวน 300 ชุด ใหกับวัยรุนชายและ

หญิงที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ที่ใหความรวมมือในการวิจัย ทั้งน้ีผูวิจัยไดคัดเลือกเฉพาะชุด

แบบสอบถามท่ีสมบูรณ คือ ผูตอบตอบแบบสอบถามครบทุกขอ และผูตอบมีคุณสมบัติตรงตามเกณฑการ

คัดเขา (inclusion criteria) คือ 1.มีการเลนเกมออนไลนไมตํ่ากวา 6 เดือน 2.อายุ 16-18 ป มาใชในการ

วิเคราะห ดังนั้นขอมูลที่สามารถนํามาวิเคราะหไดจึงมีทั้งหมด จํานวน 160 ชุด 

ตาราง 6 การคัดเลือกแบบสอบถาม 

การคัดเลือกแบบสอบถาม ความถ่ี รอยละของความถ่ี 

แบบสอบถามท่ีผานการณคัดเลือก 160 53.3 

แบบสอบถามท่ีไมผานการณคัดเลือก   

 ไมผานเกณฑการคัดเขา 82 27.3 

 ตอบไมครบถวน 36 12.0 

 ไมต้ังใจตอบ 22 7.3 

รวม 300 100 
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บทท่ี 3 

ผลการวิจัย 

การเสนอผลการวิเคราะหเรื่องความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทางสังคม การรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน คณะผูวิจัยนําเสนอ

โดยแบงออกเปนสองตอน 

ตอนที่ 1 คาสถิติพื้นฐานของกลุมตัวอยาง 

ตอนที่ 2 การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) แบบขั้นบันได 

(Stepwise) 

ตอนท่ี 1 คาสถิติพ้ืนฐานของกลุมตัวอยาง 

ตาราง 7 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเพศ อายุ ระดับการศึกษา และจํานวนชั่วโมง

เฉลี่ยเลนเกมตอวัน (N = 160) 

ตัวแปร ความถ่ี รอยละของความถ่ี 

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 

 มัธยมศึกษาปที่ 4 

  

42 26.3 

 มัธยมศึกษาปที่ 5 98 61.3 

 มัธยมศึกษาปที่ 6 17 10.6 

 ไมระบุ 3 1.9 

รวม 160 100.0 
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ตาราง 7 จํานวนและรอยละของกลุมตัวอยางจําแนกตามเพศ อายุ ระดับการศึกษา และจํานวนชั่วโมง

เฉลี่ยเลนเกมตอวัน (N = 160) (ตอ) 

ตัวแปร ความถ่ี รอยละของความถ่ี 

4. จํานวนชั่วโมงเฉลี่ยเลนเกมตอวัน   

 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 จะเห็นไดวา กลุมตัวอยางสวนใหญเปนเพศชาย มีจํานวน 136 คน คิดเปนรอยละ 85 

ของกลุมตัวอยางท้ังหมด สําหรับอายุกลุมตัวอยางสวนใหญอายุ 17 ป มีจํานวน 85 คน คิดเปนรอยละ 

53.1 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด และสวนใหญศึกษาระดับมัธยมศึกษาปที่ 5 มีจํานวน 98 คน คิดเปนรอยละ 

61.3 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด และสวนใหญเลนเกมเฉลี่ยวันละ 2 ชม.มีจํานวน 54 คน คิดเปนรอยละ 

33.8 ของกลุมตัวอยางท้ังหมด 
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ตาราง 8 คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของตัวแปรตางๆในการวิจัย (N = 160) 

ตัวแปร M SD MIN MAX 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 68.66 12.22 31 92 

ความวิตกกังวลทางสังคม 65.61 11.55 23 98 

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 112.74 17.13 59 142 

การควบคุมตนเองที่ไมดี 39.53 7.41 12 54 

การควบคุมตนเองที่ดี 33.32 5.44 24 56 

 

 จากตาราง 8 พบวา มาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 68.66 และมี

คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 12.22 มีคะแนนตํ่าสุด (31) – สูงสุด (92)  

มาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 65.61 และมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เทากับ 11.55 มีคะแนนตํ่าสุด (23) – สูงสุด (98)  

มาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 112.74 และมคีาสวน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 17.13 มีคะแนนตํ่าสุด (59) – สูงสุด (142)  

มาตรวัดการควบคุมตนเองที่ไมดี มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 39.53 และมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เทากับ 7.41 มีคะแนนตํ่าสุด (12) – สูงสุด (54)  

มาตรวัดการควบคุมตนเองที่ดี มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 33.32 และมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เทากับ 5.44 มีคะแนนตํ่าสุด (24) – สูงสุด (56)  
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ตาราง 9 คาสหสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเองที่ไมดี และการควบคุมตนเองที่ดี 

ตัวแปร 

พฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน 

ความวิตกกังวล

ทางสังคม 

การรับรู

ความสามารถ

ทางคอมพิวเตอร 

การควบคุม

ตนเองที่ไมดี 

การควบคุม

ตนเองท่ีดี 

พฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน 
1.000     

ความวิตกกังวล

ทางสังคม 
.607*** 1.000    

การรับรู

ความสามารถ

ทางคอมพิวเตอร 

.588*** .380*** 1.000   

การควบคุม

ตนเองที่ไมดี 
.581*** .583*** .499*** 1.000  

การควบคุม

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

***p < 0.001 (2-tailed) 

 จากตาราง 9 พบวาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรมีความสัมพันธกัน โดยความวิตกกังวล

ทางสังคมมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ 

.607 (r = .607, p < 0.001) การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน ซึ่งมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ .588 (r = .588, p < 0.001) การควบคุมตนเอง

ที่ไมดีมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน ซึ่งมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ 

.581 (r = .581, p < 0.001) การควบคุมตนเองที่ดีมีความสัมพันธทางลบกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน ซึ่งมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ -.512 (r = -.512, p < 0.001) 
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ตอนท่ี 2 การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) แบบขั้นบันได 

(Stepwise) 

ตาราง 10 ผลการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณของความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอร การควบคุมตนเองที่ไมดี และการควบคุมตนเองที่ดีที่ทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

โดยการวิเคราะหแบบขั้นบันได (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*** 

 การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร      

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

 การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร      

 การควบคุมตนเองที่ดี      

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

 การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร      

 การควบคุมตนเองที่ดี      

 การควบคุมตนเองที่ไมดี      

***p < 0.001 

จากตาราง 10 สามารถอธิบายได ดังน้ี 

 ขั้นที่ 1 ความวิตกกังวลทางสังคมถูกเลือกเขาสูสมการเปนอันดับแรก มีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ

พหุคูณแตกตางจากศูนย เทากับ .607 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 ซึ่งความวิตกกังวลทางสังคม

สามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดรอยละ 36.8 
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ขั้นที่ 2 การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรเขาสูสมการเปนลําดับถัดมา คือ มีคาสัมประสิทธ

สหสัมพันธพหุคูณแตกตางจากศูนยเพิ่มขึ้นเปน .720 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 ซึ่งการรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอรสามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดรอย

ละ 51.8 กลาวคือ การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสามารถอธิบายความแปรปรวนไดเพิ่มขึ้นรอยละ 

15.0 (พิจารณาจากคา R2 change) 

ขั้นที่ 3 การควบคุมตนเองท่ีดีเขาสูสมการเปนลําดับถัดมา คือ มีคาสัมประสิทธสหสัมพันธพหุคูณ

แตกตางจากศูนยเพิ่มขึ้นเปน .756 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 ซึ่งการควบคุมตนเองที่ดีสามารถ

อธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดรอยละ 57.2 กลาวคือ การควบคุมตนเองที่ดี

สามารถอธิบายความแปรปรวนไดเพิ่มขึ้นรอยละ 5.4 (พิจารณาจากคา R2 change) 

ขั้นที่ 4 การควบคุมตนเองท่ีไมดีเขาสูสมการเปนลําดับสุดทาย คือ มีคาสัมประสิทธสหสัมพันธ

พหุคูณแตกตางจากศูนยเพิ่มขึ้นเปน .764 ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .001 ซึ่งการควบคุมตนเองที่ไมดี

สามารถอธิบายความแปรปรวนของพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดรอยละ 58.3 กลาวคือ การควบคุม

ตนเองที่ไมดีสามารถอธิบายความแปรปรวนไดเพิ่มขึ้นรอยละ 1.1 (พิจารณาจากคา R2 change) 

 

ตาราง 11 คาสัมประสิทธิ์ถดถอยของตัวแปรทํานายในรูปคะแนนดิบ (b) คะแนนมาตรฐาน (Beta) การ

ทดสอบการมีนัยสําคัญทางสถิติของ Beta (N = 160) 

ตัวแปรพยากรณที่เขาสมการ b SEb Beta(β ) 

(คาคงที่) 29.22 8.14  

ความวิตกกังวลทางสังคม .337 .069 .319*** 

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร .227 .044 .3.18*** 

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

การควบคุมตนเองที่ไมดี .234 .115 .142*   

*p < 0.05, ***p < 0.001 
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จากตาราง 11 ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธถดถอย พบวา ความวิตกกังวลทางสังคม

มีอิทธิพลสูงสุดในการทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน (β = .319) รองลงมาคือการรับรู

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

ตนเองที่ไมดี (β = .142) ตามลําดับ 

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน = 29.22*** + .337*** ความวิตกกังวลทางสังคม +  

.227*** การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร - .526*** การควบคุมตนเองท่ีดี + .234*         

การควบคุมตนเองท่ีไมดี 

*p < 0.05, ***p < 0.001 

จากสมการทํานายสามารถแปลความหมายไดดังนี้ 

ความวิตกกังวลทางสังคมสามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยาง

แตกตางจากศูนยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 มีคาสัมประสิทธิ์การถดถอย (b) เทากับ .337 

หมายความวา เมื่อกลุมตัวอยางมีคะแนนความวิตกกังวลทางสังคมเพิ่มขึ้นเทากับ 1 จะทําใหพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลนเพิ่มขึ้น .337 เมื่อควบคุมตัวแปรอ่ืนใหคงที่ 

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุม

ตัวอยางแตกตางจากศูนยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 มีคาสัมประสิทธิ์การถดถอย (b) เทากับ 

.227 หมายความวา เมื่อกลุมตัวอยางมีคะแนนการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรเพิ่มขึ้นเทากับ 1 จะ

ทําใหพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเพิ่มขึ้น .227 เมื่อควบคุมตัวแปรอ่ืนใหคงที่ 

การควบคุมตนเองที่ดีสามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยางแตกตาง

จากศูนยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 มีคาสัมประสิทธิ์การถดถอย (b) เทากับ .526 หมายความ

วา เมื่อกลุมตัวอยางมีคะแนนการควบคุมตนเองที่ดีเพิ่มขึ้นเทากับ 1 จะทําใหพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนลดลง .526 เมื่อควบคุมตัวแปรอ่ืนใหคงที่ 

การควบคุมตนเองที่ไมดีสามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของกลุมตัวอยางแตกตาง

จากศูนยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีคาสัมประสิทธิ์การถดถอย (b) เทากับ .234 หมายความ

วา เมื่อกลุมตัวอยางมีคะแนนการควบคุมตนเองที่ไมดีเพิ่มขึ้นเทากับ 1 จะทําใหพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนเพิ่มขึ้น .234 เมื่อควบคุมตัวแปรอ่ืนใหคงที่ 
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จากผลการวิเคราะหความสัมพนัธของตัวแปรนํามาเขียนเปนแผนภาพไดดังนี้ 

 

 

 

 

พฤติกรรมการเลนเกม

คอมพิวเตอร 

ความวิตกกังวลทางสังคม 

 

การรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอร 

 

การควบคุมตนเองที่ไมดี 

การควบคุมตนเองที่ดี 

β = .318*** 

β = .319*** 

β = .142* 

β = -.234*** 
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บทท่ี 4 

อภิปรายผลการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทางสังคม การรับรู

ความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน จากการวิเคราะห

ขอมูลในบทที่ 3 สามารถนํามาอภิปรายไดดังนี้ 

สมมติฐานของงานวิจัย 

ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรและการควบคุมตนเอง รวมกัน

ทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

ผลการวิจัย 

จากการวิจัย พบวา ความวิตกกังวลทางสังคมมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .607) และมีอิทธิพลสูงที่สุดในการทํานายพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน (β = .319, p<.001)  

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .588) และมอิีทธิพลเปนลําดับที่สองในการทํานายพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน (β = .318, p<.001)  

การควบคุมตนเองที่ดีมีความสัมพันธทางลบกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .001 (r = .512) และมีอิทธิพลเปนลําดับที่สามในการทํานายพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน (β = -.234, p<.001)  

การควบคุมตนเองที่ไมดีมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .581) และมีอิทธิพลเปนลําดับสุดทายในการทํานายพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน (β = .142, p<.05)  
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อภิปรายผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยพบวา ถาวัยรุนมีความวิตกกังวลทางสังคมสูงก็จะทําใหมีพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย การที่วัยรุนมีความวิตกกังวลทางสังคมน้ันจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลมี

ปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนๆ รวมท้ังการเชื่อวาตนอาจกลายเปนจุดสําคัญหรือจุดสนใจของคนอ่ืนๆ (Antony 

& Swinson, 2008) และพบบอยมากขึ้นในคนที่มีประสบการณในอดีตที่ตนเองไดรับผลทางลบจากการเขา

สังคม ความวิตกกังวลทางสังคมเปนอารมณที่มีจุดมุงหมายเพื่อหลีกเลี่ยงสถานการณทางสังคม (Leary & 

Kowalski, 1995) กลาวคือการที่มีความวิตกกังวลทางสังคมสูงก็จะทําใหบุคคลน้ันหลีกเลี่ยงไมอยากที่จะ

เขาสังคม ไมอยากจะทํากิจกรรมท่ีมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนๆ ทําใหหลีกหนีมาทํากิจกรรมที่สามารถทําได

ดวยตัวคนเดียวน่ันก็คือการเลนเกม และจากงานวิจัยของ Caplan ในป 2007 ยังพบอีกวาเมื่อบุคคลมี

ความวิตกกังวลทางสังคม บุคคลจะเลือกที่จะถอนตัวออกจากสังคม หลีกหนีกิจกรรมตางๆที่ทํารวมกับผูอ่ืน 

และสงผลใหเกิดความรูสึกเหงาตามมา แลวจึงมีพฤติกรรมติดอินเตอรเน็ตและเกมออนไลน  

ผลการวิจัยยังแสดงใหเห็นอีกวาถาวัยรุนมีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสูงก็จะทําใหมี

พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนเพิ่มมากขึ้นตามไปดวย การรับรูความสามารถของตนเองคือความเชื่อของ

บุคคลเก่ียวกับความสามารถในการกระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึง ซึ่งมีอิทธิพลตอการดํารงชีวิต ความเชื่อใน

ความสามารถตนเองพิจารณาจากความรูสึก ความคิด การจูงใจและพฤติกรรม Bandura(1978) กลาวคือ

ผูที่มีความเชื่อในความสามารถของตนเองสูงในเรื่องใดมักจะเคยประสบความสําเร็จในการทําเรื่องนั้นมา

กอน ซึ่งจะทําใหมีความพยายามในการทําสิ่งนั้นๆมากขึ้น เชนเดียวกันกับการรับรูความสามารถดาน

คอมพิวเตอร ผูที่มีความชํานาญในการใชงานคอมพิวเตอรจะมีแนวโนมท่ีจะทําพฤติกรรมเก่ียวกับการใช

งานคอมพิวเตอรบอยครั้ง ซึ่งในวัยรุนสวนมากที่ใชคอมพิวเตอรจะใชเพื่อเลนเกมดังน้ันจึงมีแนวโนมที่คนที่

มีการรับรูความสามารถของตนเองทางคอมพิวเตอรสูงจะเลนเกมออนไลนมากกวาคนทั่วไป จากงานวิจัย

พบวามีความสัมพันธระหวางการใชงานอินเตอรเน็ตกับการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร คือในกลุม

ที่มีการใชงานอินเตอรเน็ตมากจะมีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรสูง และในกลุมที่ใชงาน

อินเตอรเน็ตนอย มีการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรตํ่า Sam, Othman, & Nordin(2005) 
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ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาถาหากวัยรุนมีการควบคุมตนเองท่ีไมดีสูงก็จะทําใหมีพฤติกรรมการเลน

เกมออนไลนเพิ่มมากขึ้น และยังพบอีกวาถาหากวัยรุนมีการควบคุมตนเองที่ดีสูงก็จะทําใหมีพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลนลดนอยลงไปดวย จากงานวิจัยของ Kazdin(1989) พบวาระดับของการควบคุมตนเองมี

ผลตอการตอบสนองตอสิ่งเราภายนอกท่ีไดรับคือ หากบุคคลใดมีทักษะในการควบคุมตนเองไดดี สิ่งเรา

ภายนอกก็ยอมสงอิทธิพลตอพฤติกรรมของบุคคลไดนอย กลาวคือ การที่บุคคลมีความสามารถในการ

ควบคุมตนเองที่ดีน้ัน จะทําใหบุคคลน้ันสามารถควบคุมพฤติกรรมตางๆไดดี เชน การเลนเกม ถึงแมวาจะมี

เวลาวางเปนจํานวนมากแตก็จะสามารถควบคุมตนเองไดไมใหเลนเกมมากจนเกินไป และสามารถบริหาร

เวลาไดเปนอยางดี ในทางกลับกัน ถาบุคคลใดที่มีทักษะในการควบคุมตนเองไดในระดับตํ่า สิ่งเรา

ภายนอกยอมสงอิทธิพลตอพฤติกรรมของบุคคลนั้นไดมาก กลาวคือ บุคคลนั้นจะมีการควบคุมพฤติกรรม

ตนเองไดไมดีพอ ย่ิงในการเลนเกมนั้นเปนสิ่งที่เขาถึงไดงาย ถาไมมีการควบคุมที่ดีพอก็จะสงผลใหเลนเกม

อยางไมมีการควบคุม และไมคิดถึงความเหมาะสมของพฤติกรรม ทําให ไมกิน อดหลับอดนอนเพื่อที่จะเลน

เกม และจากงานวิจัยของ ออนไลน Kim และคณะ (2003) พบวาความสามารถในการควบคุมตนเองมี

ความสัมพันธเชิงลบกับภาวะการติดเกม 

ขอเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้สามารถนําไปใชประโยชนในกิจกรรมที่ชวยลดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดย

การลดความวิตกกังวลทางสังคมก็จะชวยลดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนได สามารถลดความวิตกกังวล

ทางสังคมไดโดย การสนับสนุนจากสังคม การเขารวมกิจกรรมที่มีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนๆ  และยัง

สามารถลดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนไดโดยการฝกพัฒนาการควบคุมตนเองใหดีขึ้น เพื่อใหตนเอง

สามารถทนตอสิ่งเราที่เขามาตางๆได สามารถพัฒนาการควบคุมตนเองไดโดย มีการต้ังเปาหมายใน

พฤติกรรมตางๆ การเสริมแรงและการลงโทษในการปรับพฤติกรรม และรวมถึงการสนับสนุนจากครอบครัว 

และโรงเรียนที่เปนปจจัยสําคัญที่จะชวยลดความวิตกกังวลทางสังคม และชวยพัฒนาการควบคุมตนเองให

ดีขึ้น 
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บทท่ี 5  

วิธีการดําเนินการวิจัย 

วัตถุประสงคในการวิจัย 

 เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร 

การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

สมมติฐานของงานวิจัย 

ความวิตกกังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรและการควบคุมตนเอง รวมกัน

ทํานายพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา 

 วัยรุนชายและหญิงท่ีมีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนจํานวน 160 คน อายุ 16 – 18 ป 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

1. มาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน โดยพัฒนาจาก Game Addiction Scale (Jeroen, Patti, & 

Jochen, 2009) 

2. มาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคม โดยนํามาจาก พรหมพร ผลาเกษ (2555) 

3. มาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร โดยพัฒนาจาก Computer Self-Efficacy Scale (Sam, 

Othman, & Nordin, 2005) 

4. มาตรวัดการควบคุมตนเอง โดยนํามาจาก สิทธิพงศ วัฒนานนทสกุล (2555) 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

 การเก็บรวบรวมขอมูลครั้งนี้ ผูวิจัยใชวิธีแจกแบบสอบถาม ใหกับวัยรุนชายและหญิง อายุ 16 -18ป 

ที่มีพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน 
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การวิเคราะหขอมูล 

วิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร SPSS for Windows ใชวิธีการวิเคราะหการถดถอย

พหุคูณ (Multiple Regression Analysis) แบบขั้นบันได (Stepwise) 

ผลการวิจัย 

จากการวิจัย พบวา ความวิตกกังวลทางสังคมมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .607) และมีอิทธิพลสูงที่สุดในการทํานายพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน (β = .319, p<.001)  

การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .588) และมอิีทธิพลเปนลําดับที่สองในการทํานายพฤติกรรม

การเลนเกมออนไลน (β = .318, p<.001)  

การควบคุมตนเองที่ดีมีความสัมพันธทางลบกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .001 (r = .512) และมีอิทธิพลเปนลําดับที่สามในการทํานายพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน (β = -.234, p<.001)  

การควบคุมตนเองที่ไมดีมีความสัมพันธทางบวกกับพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (r = .581) และมีอิทธิพลเปนลําดับสุดทายในการทํานายพฤติกรรมการ

เลนเกมออนไลน (β = .142, p<.05)  

ประโยชนท่ีไดรับ 

1. เพื่อเปนฐานขอมูลในการศึกษาคนควา ในเรื่องท่ีเก่ียวของกับ ตัวแปรทั้งสาม นั้นคือ ความวิตกกังวลทาง

สังคม การรับรูความสามารถทางดานคอมพิวเตอร และการควบคุมตนเอง ที่มีตอพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน 

2. เพื่อเปนแนวทางในการแกไขปญหาพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของวัยรุน 
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 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

1. ศึกษาในกลุมตัวอยางที่แตกตางออกไป ในการศึกษาครั้งตอไปอาจจะศึกษากลับกลุมนิสิต นักศึกษา ซึ่ง

อาจจะมีผลแตกตางกันของในแตละชวงวัย 

2. จากการศึกษาทําวิจัยในครั้งนี้ทําใหทราบวามีตัวแปรอ่ืนๆ ที่สามารถทํานายพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลนได เชน ความเหงา (Loneliness) 
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ภาคผนวก ก 

แบบสอบถามในการวิจัย 

คําชี้แจง 

แบบสอบถามชุดนี้เปนแบบสอบถามท่ีใชประกอบการวิจัยเรื่อง “ความสัมพันธระหวางความวิตก

กังวลทางสังคม การรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอร การควบคุมตนเอง กับพฤติกรรมการเลนเกม

ออนไลน” 

ขอความกรุณาจากทานโปรดตอบแบบสอบถามชุดนี้ดวยความถูกตองตรงกับความจริงมากที่สุด

และกรุณาตอบใหครบทุกขอ เพื่อใหคณะวิจัยสามารถนําขอมูลที่ไดรับจากทานไปใชใหเกิดประโยชนทาง

วิชาการ ขอมูลที่ไดรับจากแบบสอบถามจะถูกเก็บเปนความลับ และนําไปใชในการวิจัยเทานั้น 

ขอขอบพระคุณอยางสูง 

คณะผูวิจัย 

แบบสอบถามขอมูลท่ัวไป 

คําชี้แจง :  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชอง         หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง 

1. เพศ           ชาย        หญิง 

2. ระดับมัธยมศึกษาป …………………. 

3. อายุ …………… ป 

4. เกรดเฉลี่ย GPA ………………… 

5. เริ่มเลนเกมออนไลนเมื่ออายุ…………… ป 

6. ทานเลนเกมเฉลี่ยวันละ………………ชม. 

7. ภายใน 6 เดือนที่ผานมาทานเลนเกมตอเนื่องเปนประจํา    ใช          ไมใช 
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คําชี้แจง : โปรดพิจารณาขอความแตละขอและใสเคร่ืองหมาย X ลงในชองวางทางขวามือท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทาน

มากท่ีสุด เพียงคําตอบเดยีวเทาน้ัน 

ในชวง 6 เดือนท่ีผานมา คุณมีพฤติกรรมดงัตอไปน้ีบอยแคไหน 

 

 

ขอ 

 

 

 

ขอความ 

ระดับความสมํ่าเสมอ 

1 

ไมเคย 

ทําเลย 

2 

แทบจะ

ไมเคย 

3 

ปาน

กลาง 

4 

ทําบอย 

 

5 

ทําบอย

มาก 

1 คุณครุนคิดเกี่ยวกับการเลนเกมสออนไลนเกือบตลอดเวลา      

2 คุณใชเวลาวางในการเลนเกมสออนไลนตลอดเวลา      

3 คุณรูสึกวาตัวเองติดเกมสออนไลน      

4 คุณเลนเกมสออนไลนนานกวาท่ีตั้งใจไว      

5 คุณใชเวลามากขึ้นกับการเลนเกมสออนไลน      

6 คุณไมสามารถหยุดเลนเกมสออนไลนไดหากเร่ิมเลนไปแลว      

7 คุณรูสึกลืมโลกความเปนจริงเมื่อเลนเกมสออนไลน      

8 คุณเลนเกมสออนไลนเพ่ือผอนคลายความเครียด      

9 คุณรูสึกอารมณดีขึ้นเมื่อเลนเกมสออนไลน      

10 คุณไมสามารถลดเวลาการเลนเกมสออนไลนลงได      

11 คนอ่ืนๆก็ไมสามารถทําใหคณุลดเวลาการเลนเกมสออนไลนลงได      

12 คุณเคยประสบความลมเหลวในการพยายามลดเวลาการเลนเกมส

ออนไลน 

     

13 คุณรูสึกแยเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน      

14 คุณรูสึกโกรธเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน      

15 คุณรูสึกเครียดเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน      

16 คุณทะเลาะกับคนอ่ืนๆ (เชน ครอบครัว เพ่ือนๆ) ในเร่ืองการใชเวลาไปกับ

การเลนเกมส 

     

17 คุณไมสนใจคนอ่ืนๆ (เชน ครอบครัว เพ่ือนๆ) ในขณะคุณกําลังเลนเกมส

ออนไลนอยู 

     

18 คุณโกหกคนอ่ืนๆเกี่ยวกับเร่ืองการใชเวลาในการเลนเกมสออนไลน      

19 การเลนเกมสทําใหคุณพักผอนไมเพียงพอ      

20 คุณละเลยในการทํากิจกรรมท่ีสําคัญ(เชน ไปโรงเรียน ทําการบาน)เพ่ือ

ไปเลนเกมสออนไลน 

     

21 คุณรูสึกแยหลังจากเลนเกมสออนไลนเปนเวลานาน      
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คําชี้แจง : โปรดพิจารณาขอความแตละขอและใสเคร่ืองหมาย X ลงในชองวางทางขวามือท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทาน

มากท่ีสุด เพียงคําตอบเดยีวเทาน้ัน 

 

 

ขอ 

 

 

 

คําถาม 

ระดับความคดิเห็น 

1 

ไมเห็น

ดวย

อยางยิ่ง 

 

2 

ไมเห็น

ดวย 

 

 

3 

เห็นดวย

และไม

เห็นดวย

พอๆกัน 

4 

เห็นดวย 

 

 

 

5 

เห็นดวย

อยางยิ่ง 

 

 

1 ฉันมักจะรูสึกกงัวลใจแมจะอยูในบรรยากาศการสังสรรคสบายๆ      

2 ฉันสามารถพูดคุยกับเพศตรงกันขามไดอยางไรความกังวล      

3 ฉันวิตกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับครูหรือหัวหนา      

4 คูสนทนามักทําใหฉันรูสึกกังวลและอึดอัด      

5 บางคร้ังฉันรูสึกเกร็งเมื่อตองพูดคยุกับคนเพศเดียวกันถาไมรูจักเขาดีพอ      

6 ฉันรูสึกประหมาถาฉันกาํลังจะสัมภาษณงาน      

7 ฉันอยากมคีวามมั่นใจมากขึ้นในสถานการณทางสังคม      

8 ฉันรูสึกไมคอยกังวลใจในสถานการณทางสังคม      

9 โดยปกติฉันเปนคนขี้อาย      

10 ฉันมักจะรูสึกกงัวลเมื่อตองพูดคยุกับเพศตรงกันขามท่ีนาสนใจ      

11 ฉันมักจะรูสึกกงัวลเมื่อตองคุยโทรศัพทกับคนท่ีฉันไมรูจัก      

12 ฉันรูสึกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับคนท่ีมีอํานาจ      

13 ฉันรูสึกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับคนแปลกหนา      

14 ฉันไมกลาแสดงความคิดเห็นในท่ีประชุมหรือในท่ีสาธารณะ      

15 ฉันสามารถพูดคุยกับคนแปลกหนาอยางไมรูสึกเคอะเขิน      

16 ฉันไมกลาสบตาเวลาพูดคุยกับคนอ่ืนท่ีไมรูจัก      

17 ฉันมักแสดงความคดิเห็นในท่ีประชุมเสมอๆ      

18 ฉันสามารถพูดคุยกับคนแปลกหนาผานทางโทรศัพทไดอยางคลองแคลว      

19 ฉันกลาพูดคุยกับบุคคลท่ีมชีื่อเสียงโดยไมตื่นเตนและเขินอาย      

20 ฉันรูสึกไมมั่นใจเวลามีคนจับจองเวลาท่ีฉันกาํลังทํางาน      

21 ฉันรูสึกวาตนเองเปนคนสําคัญเมือ่มีผูอ่ืนกําลังตั้งใจฟงส่ิงท่ีฉันพูด      

22 ฉันรูสึกประหมาเมื่อเดินเขาไปในหองท่ีคนอ่ืนๆน่ังกันเรียบรอยหมดแลว      

23 ฉันมักจะเปนผูพูดเวลาอยูในกลุมเพ่ือน      

24 ฉันรูสึกวิตกกงัวลเวลาตองมีสวนรวมในกิจกรรมกลุมเล็กๆ      

25 ฉันมักน่ังหลบอยูในมุมมดืเวลาไปงานปารตี ้      

26 ฉันไมกลาวากลาวบุคคลท่ีเดินมาแซงคิวฉันในท่ีสาธารณะ      
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คําชี้แจง : โปรดพิจารณาขอความแตละขอและใสเคร่ืองหมาย X ลงในชองวางทางขวามือท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทาน

มากท่ีสุด เพียงคําตอบเดยีวเทาน้ัน 

คุณรูสึกมั่นใจมากนอยแคไหนในการทําส่ิงตางๆดงัน้ี 

 

 

ขอ 

 

 

 

ขอความ 

ระดับความม่ันใจ 

1 

ไมมั่นใจ

มากท่ีสุด 

2 

ไมมั่นใจ 

3 

ปาน

กลาง 

4 

มั่นใจ

มาก 

5 

มั่นใจ

มากท่ีสุด 

1 การทํางานตางๆดวยเคร่ืองคอมพิวเตอร      

2 การเปดโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆและทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอร

ทํางาน 

     

3 การใชคูมือการใชงานคอมพิวเตอรในการแกปญหาไดเมื่อตองการ      

4 การบันทึกขอมูลตางๆออกมาเปนไฟล      

5 การปดการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ      

6 การเรียกดูไฟลขอมูลใหขึ้นมาบนจอคอมพิวเตอร      

7 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเกีย่วของกบัฮารดแวร      

8 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเกีย่วของกบัซอฟแวร      

9 การใชงานแผนดิสกไดอยางถูกตอง      

10 การเรียนรูและพัฒนาทักษะในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเกีย่วกับ

งานเฉพาะดาน เชน โปรแกรมตดัตอรูปภาพ (Photoshop) 

     

11 การเรียนรูทักษะการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรบางประเภทไดอยางลึกซึ้ง      

12 การใชงานคาํส่ังตางๆบนหนาจอคอมพิวเตอร      

13 การใชงานคอมพิวเตอรในการคาํนวณขอมูลตวัเลข      

14 การใชเคร่ืองพรินเตอรในการพิมพงานของคุณ      

15 การคัดลอกแผนดิสก      

16 การคัดลอกไฟล      

17 การเพ่ิมและลบขอมูลออกจากไฟลขอมูล      

18 การเคล่ือนลูกศรเมาสไปรอบๆจอ      

19 การเขยีนโปรแกรมงายๆสําหรับคอมพิวเตอร      

20 การใชคอมพิวเตอรสําหรับการเขยีนจดหมายหรือเรียงความ      

21 การอธิบายการทํางานของอุปกรณคอมพิวเตอร(เชน คยีบอรด จอ ซีพียู )      

22 การทําความเขาใจกระบวนการประมวลผลขอมูลไดแก การนําขอมูลเขา 

(Input),การประมวลผลขอมูล (Process) และ การแสดงผลขอมูล 

(Output) 
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23 การขอความชวยเหลือเมื่อระบบคอมพิวเตอรมีปญหา      

24 การลงโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง      

25 การอธิบายถงึสาเหตุท่ีทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรมีปญหา      

26 การใชคอมพิวเตอรในการจดัการขอมูล      

27 การลบไฟลท่ีไมตองการแลว       

28 การบริหารและจดัการไฟลตางๆ      

29 การแกไขปญหาคอมพิวเตอร      

 

คําชี้แจง : โปรดพิจารณาขอความแตละขอและใสเคร่ืองหมาย X ลงในชองวางทางขวามือท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทาน

มากท่ีสุด เพียงคําตอบเดยีวเทาน้ัน 

 

 

ขอ 

 

 

 

ขอความ 

ระดับความคดิเห็น 

1 

ตรงนอย

ท่ีสุด 

2 

ตรงนอย 

3 

ปาน

กลาง 

4 

ตรงมาก 

 

5 

ตรงมาก

ท่ีสุด 

1 ฉันมักทําอะไรโดยไมยัง้คิด      

2 ฉันมักจะทําอะไรตามอารมณและความรูสึกในขณะน้ัน โดยไมไตรตรอง

ใหรอบคอบเสียกอน 

     

3 ฉันมักจะพูดตามอารมณและความรูสึกในขณะน้ัน โดยไมระวังวาอาจทํา

ใหคนฟงเสียใจ 

     

4 ฉันมักมีเร่ืองกับใครๆ เพราะความปากเสียของตนเอง      

5 ฉันถูกรบกวนจากส่ิงรอบตัวไดงาย จนไมเปนอันเรียนหรือทํางาน      

6 ฉันวอกแวกกับส่ิงตางๆรอบตัวไดงาย      

7 เพียงแคมีส่ิงรบกวนเล็กนอย เชน เสียงคนคยุกัน เสียงวิทยุ โทรทัศน ฯลฯ 

ฉันก็อานหนังสือหรือทํางานไมไดแลว 

     

8 ตองมคีนคอยเตือนใหฉันทําส่ิงตางๆ มิฉะน้ันฉันจะไมไดทํา      

9 ฉันรูสึกหงุดหงิดกับการเขาแถว หรือรอคิว      

10 ฉันไมมีความอดทนท่ีจะรอคอยส่ิงใดไดนาน      

11 ฉันถูกยั่วโมโหงายไดงาย      

12 ฉันเปล่ียนใจไดงาย เพียงแคเจออุปสรรคเล็กนอย      

13 เมื่อตกใจ ฉันจะหายตกใจและกลับมาเปนปกติไดอยางรวดเร็ว      

14 เมื่อฉันโกรธใครสักคน ฉันสามารถควบคุมความโกรธไดโดยเร็วอยาง

สมเหตุสมผล 

     

15 ฉันอดทนตอความหงุดหงดิของฉันเอง จากการเขาควิเพ่ือรอรับบริการ

ตางๆได 
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16 ฉันสามารถสงบอารมณตนเองลงได เมื่อรูสึกตื่นเตนหรือกระวนกระวาย

ใจ 

     

17 ฉันมีความอดทนกับการรอควิเพ่ือใหไดในส่ิงท่ีตองการ      

18 ฉันเชื่อในคาํพูดท่ีวา “เราควรอดเปร้ียวไวกินหวาน”      

19 ฉันท้ิงงานท่ีตองทํา เพ่ือไปเท่ียวกบัเพ่ือนกอน      

20 ฉันตองไดในทุกๆส่ิงท่ีตองการโดยทันที      

21 เมื่อตองทําหลายๆเร่ืองในเวลาเดยีวกัน ฉันมักจะวางแผนการทํางานเปน

อยางด ี

     

22 เมื่อเกิดปญหา ฉันวางแผนการแกปญหาอยางเปนขั้นเปนตอนและเปน

ระบบ 

     

23 ในการแกปญหา ฉันจะคอยตรวจสอบวาสามารถจัดการกับปญหาน้ันได

สําเร็จลุลวงหรือไม 

     

24 ในการแกปญหาเร่ืองตางๆฉันจะพิจารณาจากหลายๆแงมมุกอนตดัสินใจ

เสมอ 
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ภาคผนวก ข 

ผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

ตาราง 12 ผลการวิเคราะหมาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวาง

ขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆทั้งหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] 

องคประกอบ ขอ ขอความ CITC 
ขอที่

นําไปใช 

1. Salience 1 คุณครุนคิดเกี่ยวกับการเลนเกมสออนไลนเกือบตลอดเวลา .620  

 2 คุณใชเวลาวางในการเลนเกมสออนไลนตลอดเวลา .665  

 3 คุณรูสึกวาตัวเองติดเกมสออนไลน .644  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .791  

2. Tolerance 4 คุณเลนเกมสออนไลนนานกวาท่ีตั้งใจไว .495  

 5 คุณใชเวลามากขึ้นกับการเลนเกมสออนไลน .652  

 6 คุณไมสามารถหยุดเลนเกมสออนไลนไดหากเร่ิมเลนไปแลว .357  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .675  

3. Mood 

Modification 

7 คุณรูสึกลืมโลกความเปนจริงเมื่อเลนเกมสออนไลน .096 X 

8 คุณเลนเกมสออนไลนเพ่ือผอนคลายความเครียด .336  

9 คุณรูสึกอารมณดีขึ้นเมื่อเลนเกมสออนไลน .340  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (3 ขอ) .407  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (2 ขอ) .626  

4. Relapse 10 คุณไมสามารถลดเวลาการเลนเกมสออนไลนลงได .659  

 11 คนอ่ืนๆก็ไมสามารถทําใหคณุลดเวลาการเลนเกมสออนไลน

ลงได 

.633  

 12 คุณเคยประสบความลมเหลวในการพยายามลดเวลาการเลน

เกมสออนไลน 

.507  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .764  

5. Withdrawal 13 คุณรูสึกแยเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน .545  

 14 คุณรูสึกโกรธเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน .772  

 15 คุณรูสึกเครียดเมื่อไมไดเลนเกมสออนไลน .587  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .789  
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ตาราง 12 ผลการวิเคราะหมาตรวัดพฤติกรรมการเลนเกมออนไลนและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวาง

ขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆทั้งหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] (ตอ) 

องคประกอบ ขอ ขอความ CITC 
ขอที่

นําไปใช 

6. Conflict 16 คุณทะเลาะกับคนอ่ืนๆ (เชน ครอบครัว เพ่ือนๆ) ในเร่ืองการ

ใชเวลาไปกับการเลนเกมส 

.606  

 17 คุณไมสนใจคนอ่ืนๆ (เชน ครอบครัว เพ่ือนๆ) ในขณะคุณ

กําลังเลนเกมสออนไลนอยู 

.578  

 18 คุณโกหกคนอ่ืนๆเกี่ยวกับเร่ืองการใชเวลาในการเลนเกมส

ออนไลน 

.602  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .764  

7. Problems 19 การเลนเกมสทําใหคุณพักผอนไมเพียงพอ .492  

 20 คุณละเลยในการทํากิจกรรมท่ีสําคัญ(เชน ไปโรงเรียน ทํา

การบาน)เพ่ือไปเลนเกมสออนไลน 

.508  

 21 คุณรูสึกแยหลังจากเลนเกมสออนไลนเปนเวลานาน .464  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .674  
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ตาราง 13 ผลการวิเคราะหมาตรวัดความวิตกกังวลทางสังคมและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอ

กระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆท้ังหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] 

ขอ 
ทิศ 

ทาง 
ขอความ CITC 

ขอที่

นําไปใช 

1 + ฉันมักจะรูสึกกงัวลใจแมจะอยูในบรรยากาศการสังสรรคสบายๆ .255  

2 - ฉันสามารถพูดคุยกับเพศตรงกันขามไดอยางไรความกังวล .238  

3 + ฉันวิตกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับครูหรือหัวหนา .533  

4 + คูสนทนามักทําใหฉันรูสึกกังวลและอึดอัด .497  

5 + บางคร้ังฉันรูสึกเกร็งเมื่อตองพูดคยุกับคนเพศเดียวกันถาไมรูจักเขาดีพอ .587  

6 + ฉันรูสึกประหมาถาฉันกาํลังจะสัมภาษณงาน .701  

7 + ฉันอยากมคีวามมั่นใจมากขึ้นในสถานการณทางสังคม .226  

8 - ฉันรูสึกไมคอยกังวลใจในสถานการณทางสังคม .181 X 

9 + โดยปกติฉันเปนคนขี้อาย .236  

10 + ฉันมักจะรูสึกกงัวลเมื่อตองพูดคยุกับเพศตรงกันขามท่ีนาสนใจ .595  

11 + ฉันมักจะรูสึกกงัวลเมื่อตองคุยโทรศัพทกับคนท่ีฉันไมรูจัก .458  

12 + ฉันรูสึกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับคนท่ีมีอํานาจ .674  

13 + ฉันรูสึกกังวลเมื่อตองพูดคุยกับคนแปลกหนา .653  

14 + ฉันไมกลาแสดงความคิดเห็นในท่ีประชุมหรือในท่ีสาธารณะ .590  

15 - ฉันสามารถพูดคุยกับคนแปลกหนาอยางไมรูสึกเคอะเขิน .006 X 

16 + ฉันไมกลาสบตาเวลาพูดคุยกับคนอ่ืนท่ีไมรูจัก .513  

17 - ฉันมักแสดงความคดิเห็นในท่ีประชุมเสมอๆ .080 X 

18 - ฉันสามารถพูดคุยกับคนแปลกหนาผานทางโทรศัพทไดอยางคลองแคลว .094 X 

19 - ฉันกลาพูดคุยกับบุคคลท่ีมชีื่อเสียงโดยไมตื่นเตนและเขินอาย .308  

20 + ฉันรูสึกไมมั่นใจเวลามีคนจับจองเวลาท่ีฉันกาํลังทํางาน .436  

21 - ฉันรูสึกวาตนเองเปนคนสําคัญเมือ่มีผูอ่ืนกําลังตั้งใจฟงส่ิงท่ีฉันพูด -.132 X 

22 + ฉันรูสึกประหมาเมื่อเดินเขาไปในหองท่ีคนอ่ืนๆน่ังกันเรียบรอยหมดแลว .277  

23 - ฉันมักจะเปนผูพูดเวลาอยูในกลุมเพ่ือน .183 X 

24 + ฉันรูสึกวิตกกงัวลเวลาตองมีสวนรวมในกิจกรรมกลุมเล็กๆ .518  

25 + ฉันมักน่ังหลบอยูในมุมมดืเวลาไปงานปารตี ้ .388  

26 + ฉันไมกลาวากลาวบุคคลท่ีเดินมาแซงคิวฉันในท่ีสาธารณะ .448  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (26 ขอ) คร้ังท่ี 1 .833  

  คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (20 ขอ) คร้ังท่ี 2 .872  
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ตาราง 14 ผลการวิเคราะหความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยรายขอของมาตรวัดการรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอรโดยโดยใชวิธีการเปรียบเทียบกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (N=60) 

ขอ ขอความ 

กลุมพนักงาน

ตําแหนง

โปรแกรมเมอร

(N=30) 

กลุมพนักงาน

ทําความสะอาด

(N=30) t 

M SD M SD 

1 การทํางานตางๆดวยเคร่ืองคอมพิวเตอร 4.43 0.50 1.56 0.50 22.02*** 

2 การเปดโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆและทําใหโปรแกรม

คอมพิวเตอรทํางาน 

4.66 0.47 1.76 0.72 18.22*** 

3 การใชคูมือการใชงานคอมพิวเตอรในการแกปญหาไดเมื่อตองการ 4.43 0.50 1.46 0.50 22.72*** 

4 การบันทึกขอมูลตางๆออกมาเปนไฟล 4.56 0.50 1.46 0.57 22.28*** 

5 การปดการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ 4.33 0.66 1.69 0.64 15.63*** 

6 การเรียกดูไฟลขอมูลใหขึ้นมาบนจอคอมพิวเตอร 4.56 0.50 1.60 0.67 19.29*** 

7 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเกีย่วของกบัฮารดแวร 4.00 0.45 1.24 0.42 24.19*** 

8 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเกีย่วของกบัซอฟแวร 4.26 0.69 1.10 0.30 22.93*** 

9 การใชงานแผนดิสกไดอยางถูกตอง 4.16 0.46 1.31 0.46 23.95*** 

10 การเรียนรูและพัฒนาทักษะในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี

เกี่ยวกับงานเฉพาะดาน เชน โปรแกรมตัดตอรูปภาพ (Photoshop) 

4.10 0.54 1.23 0.43 22.54*** 

11 การเรียนรูทักษะการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรบางประเภทไดอยาง

ลึกซึ้ง 

4.63 0.71 1.30 0.46 21.32*** 

12 การใชงานคาํส่ังตางๆบนหนาจอคอมพิวเตอร 4.80 0.40 1.31 0.46 31.02*** 

13 การใชงานคอมพิวเตอรในการคาํนวณขอมูลตวัเลข 4.43 0.50 1.30 0.59 21.98*** 

14 การใชเคร่ืองพรินเตอรในการพิมพงานของคุณ 4.43 0.67 1.33 0..60 18.65*** 

15 การคัดลอกแผนดิสก 4.56 0.50 1.26 0.44 26.75*** 

16 การคัดลอกไฟล 4.86 0.34 1.26 0.44 34.75*** 

17 การเพ่ิมและลบขอมูลออกจากไฟลขอมูล 4.90 0.79 1.30 0.46 35.39*** 

18 การเคล่ือนลูกศรเมาสไปรอบๆจอ 5.00 0.00 1.30 1.19 11.77*** 

19 การเขยีนโปรแกรมงายๆสําหรับคอมพิวเตอร 4.16 0.79 1.30 0.46 17.09*** 

20 การใชคอมพิวเตอรสําหรับการเขยีนจดหมายหรือเรียงความ 4.76 0.43 1.30 0.89 17.75*** 

21 การอธิบายการทํางานของอุปกรณคอมพิวเตอร(เชน คยีบอรด จอ 

ซีพียู ) 

4.23 0.85 1.36 0.71 14.02*** 
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ตาราง 14 ผลการวิเคราะหความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยรายขอของมาตรวัดการรับรูความสามารถทาง

คอมพิวเตอรโดยโดยใชวิธีการเปรียบเทียบกลุมที่รูลักษณะอยูแลว (N=60) (ตอ) 

ขอ ขอความ 

กลุมพนักงาน

ตําแหนง

โปรแกรมเมอร

(N=30) 

กลุมพนักงาน

ทําความสะอาด

(N=30) t 

M SD M SD 

22 การทําความเขาใจกระบวนการประมวลผลขอมูลไดแก การนํา

ขอมูลเขา (Input),การประมวลผลขอมูล (Process) และ การ

แสดงผลขอมูล (Output) 

4.16 0.83 1.30 0.46 16.43*** 

23 การขอความชวยเหลือเมื่อระบบคอมพิวเตอรมีปญหา 4.33 0.47 1.20 0.40 27.28*** 

24 การลงโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง 4.03 0.71 1.20 0.40 18.79*** 

25 การอธิบายถงึสาเหตุท่ีทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรมีปญหา 4.10 0.80 1.36 0.55 15.32*** 

26 การใชคอมพิวเตอรในการจดัการขอมูล 4.70 0.59 1.20 0.40 26.56*** 

27 การลบไฟลท่ีไมตองการแลว  5.00 0.00 1.33 0.60 33.11*** 

28 การบริหารและจดัการไฟลตางๆ 5.00 0.00 1.20 0.40 51.15*** 

29 การแกไขปญหาคอมพิวเตอร 4.63 0.55 1.23 0.43 26.48*** 
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ตาราง 15 ผลการวิเคราะหมาตรวัดการรับรูความสามารถทางคอมพิวเตอรและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ

ระหวางขอกระทงแตละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆทั้งหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] 

ขอ ขอความ CITC ขอที่นําไปใช 

1 การทํางานตางๆดวยเครื่องคอมพิวเตอร .638  

2 การเปดโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆและทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรทํางาน .693  

3 การใชคูมือการใชงานคอมพิวเตอรในการแกปญหาไดเมื่อตองการ .653  

4 การบันทึกขอมูลตางๆออกมาเปนไฟล .712  

5 การปดการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ .612  

6 การเรียกดูไฟลขอมูลใหขึ้นมาบนจอคอมพิวเตอร .782  

7 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเก่ียวของกับฮารดแวร .661  

8 การเขาใจศัพทตางๆท่ีเก่ียวของกับซอฟแวร .634  

9 การใชงานแผนดิสกไดอยางถูกตอง .618  

10 การเรียนรูและพัฒนาทักษะในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเก่ียวกับงานเฉพาะ

ดาน เชน โปรแกรมตัดตอรูปภาพ (Photoshop) 

.570  

11 การเรียนรูทักษะการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรบางประเภทไดอยางลึกซ้ึง .809  

12 การใชงานคําสั่งตางๆบนหนาจอคอมพิวเตอร .780  

13 การใชงานคอมพิวเตอรในการคํานวณขอมูลตัวเลข .754  

14 การใชเครื่องพรินเตอรในการพิมพงานของคุณ .746  

15 การคัดลอกแผนดิสก .800  

16 การคัดลอกไฟล .725  

17 การเพิ่มและลบขอมูลออกจากไฟลขอมูล .664  

18 การเคลื่อนลูกศรเมาสไปรอบๆจอ .484  

19 การเขียนโปรแกรมงายๆสําหรับคอมพิวเตอร .617  

20 การใชคอมพิวเตอรสําหรับการเขียนจดหมายหรือเรียงความ .704  

21 การอธิบายการทํางานของอุปกรณคอมพิวเตอร(เชน คียบอรด จอ ซีพียู ) .699  

22 การทําความเขาใจกระบวนการประมวลผลขอมูลไดแก การนําขอมูลเขา 

(Input),การประมวลผลขอมูล (Process) และ การแสดงผลขอมูล (Output) 

.600  

23 การขอความชวยเหลือเมื่อระบบคอมพิวเตอรมีปญหา .342  

24 การลงโปรแกรมคอมพิวเตอรไดอยางถูกตอง .673  

25 การอธิบายถึงสาเหตุท่ีทําใหโปรแกรมคอมพิวเตอรมีปญหา .639  

26 การใชคอมพิวเตอรในการจัดการขอมูล .706  

27 การลบไฟลท่ีไมตองการแลว  .627  

28 การบริหารและจัดการไฟลตางๆ .595  

29 การแกไขปญหาคอมพิวเตอร .555  

 คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .960  
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ตาราง 16 ผลการวิเคราะหมาตรวัดการควบคุมตนเองและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแต

ละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆท้ังหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] 

ดาน องคประกอบ ทิศทาง ขอ ขอความ CITC 
ขอที่

นําไปใช 

การ

ควบคมุ

ตนเอง     

ท่ีไมดี 

ความหุนหัน     

พลันแลน 

+ 1 ฉันมักทําอะไรโดยไมยัง้คิด .642  

+ 2 ฉันมักจะทําอะไรตามอารมณและความรูสึกในขณะน้ัน โดย

ไมไตรตรองใหรอบคอบเสียกอน 

.720  

+ 3 ฉันมักจะพูดตามอารมณและความรูสึกในขณะน้ัน โดยไม

ระวังวาอาจทําใหคนฟงเสียใจ 

.695  

+ 4 ฉันมักมีเร่ืองกับใครๆ เพราะความปากเสียของตนเอง .456  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .809  

การขาดสมาธิ

จดจอ 

+ 5 ฉันถูกรบกวนจากส่ิงรอบตัวไดงาย จนไมเปนอันเรียนหรือ

ทํางาน 

.814  

 + 6 ฉันวอกแวกกับส่ิงตางๆรอบตัวไดงาย .712  

 + 7 เพียงแคมีส่ิงรบกวนเล็กนอย เชน เสียงคนคยุกัน เสียงวิทยุ 

โทรทัศน ฯลฯ ฉันก็อานหนังสือหรือทํางานไมไดแลว 

.680  

 + 8 ตองมคีนคอยเตือนใหฉันทําส่ิงตางๆ มิฉะน้ันฉันจะไมไดทํา .578  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .853  

ขาดความ

อดทนอดกล้ัน 

+ 9 ฉันรูสึกหงุดหงิดกับการเขาแถว หรือรอคิว .607  

+ 10 ฉันไมมีความอดทนท่ีจะรอคอยส่ิงใดไดนาน .622  

+ 11 ฉันถูกยั่วโมโหงายไดงาย .567  

+ 12 ฉันเปล่ียนใจไดงาย เพียงแคเจออุปสรรคเล็กนอย .665  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .801  

การ

ควบคมุ

ตนเอง     

ท่ีดี 

ความสามารถ

ในการสงบ

อารมณ 

+ 13 เมื่อตกใจ ฉันจะหายตกใจและกลับมาเปนปกติไดอยาง

รวดเร็ว 

.371  

+ 14 เมื่อฉันโกรธใครสักคน ฉันสามารถควบคุมความโกรธได

โดยเร็วอยางสมเหตุสมผล 

.537  

+ 15 ฉันอดทนตอความหงุดหงดิของฉันเอง จากการเขาควิเพ่ือ

รอรับบริการตางๆได 

.629  

+ 16 ฉันสามารถสงบอารมณตนเองลงได เมื่อรูสึกตื่นเตนหรือ

กระวนกระวายใจ 

.217  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .652  
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ตาราง 16 ผลการวิเคราะหมาตรวัดการควบคุมตนเองและคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางขอกระทงแต

ละขอกับคะแนนรวมของขออ่ืนๆท้ังหมด (N=73) [r(71) = .19, α = .05] (ตอ) 

ดาน องคประกอบ ทิศทาง ขอ ขอความ CITC 
ขอที่

นําไปใช 

การ

ควบคมุ

ตนเอง     

ท่ีดี 

ความสามารถ

ในการชะลอ

ความ

ปรารถนา 

+ 17 ฉันมีความอดทนกับการรอควิเพ่ือใหไดในส่ิงท่ีตองการ .304  

+ 18 ฉันเชื่อในคาํพูดท่ีวา “เราควรอดเปร้ียวไวกินหวาน” .410  

- 19 ฉันท้ิงงานท่ีตองทํา เพ่ือไปเท่ียวกบัเพ่ือนกอน .244  

- 20 ฉันตองไดในทุกๆส่ิงท่ีตองการโดยทันที .268  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .513  

ความสามารถ

ในการ

แกปญหา 

+ 21 เมื่อตองทําหลายๆเร่ืองในเวลาเดยีวกัน ฉันมักจะวาง

แผนการทํางานเปนอยางด ี

.549  

+ 22 เมื่อเกิดปญหา ฉันวางแผนการแกปญหาอยางเปนขั้นเปน

ตอนและเปนระบบ 

.698  

+ 23 ในการแกปญหา ฉันจะคอยตรวจสอบวาสามารถจัดการกับ

ปญหาน้ันไดสําเร็จลุลวงหรือไม 

.565  

+ 24 ในการแกปญหาเร่ืองตางๆฉันจะพิจารณาจากหลายๆแงมมุ

กอนตัดสินใจเสมอ 

.614  

   คาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค .794  
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