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บทคัดย่อ

วัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของความหุนหันพลันแล่น และพฤติกรรมการเล่นเกม 

ต่อการติดเกมในกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์

วิธีการศึกษา เป็นการศึกษาแบบภาคตัดขวางของผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีอยู่ในสังคมกลุ่มเกม

ออนไลน์ต่างๆ บนเฟซบุ๊ก ซึ่งเป็นสังคมที่ผู้เล่นเกมออนไลน์ใช้ในการพูดคุยแลกเปลี่ยนเกี่ยวกับ

เกมออนไลน์ โดยผูว้จิยัประกาศรบัสมคัรผู้เข้าร่วมวจิยัท่ีมอีาย ุ13 ปีข้ึนไป ในกลุ่มเฟซบุก๊ของเกม

หมวดหมู่ท่ีก�าหนด ผู ้ที่สนใจได้รับการอธิบายเกี่ยวกับงานวิจัย และตอบแบบสอบถามท่ี

ประกอบด้วย ข้อมูลส่วนตัว ลักษณะการเล่นเกม แบบประเมินความหุนหันพลันแล่น (Barratt 

impulsiveness scale) และแบบประเมินการติดเกม (game addiction screening test)

ผลการศึกษา มีผู้ตอบแบบสอบถาม 162 ราย มีอายุตั้งแต่ 13-45 ปี พบว่าเกมในหมวดหมู่ที่มี

ผูเ้ล่นมากทีส่ดุคอื massive multiplayer online role playing game (ร้อยละ 59.3) พบความเส่ียง

ต่อการติดเกม ร้อยละ 2.7 ในเพศชายและร้อยละ 29.2 ในเพศหญิง โดยความหุนพันพลันแล่น 

และจ�านวนชั่วโมงที่เล่นเกมต่อวัน สัมพันธ์กับการติดเกมอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ (r = 0.385, 

p < 0.001; r =0.246, p = 0.002 ตามล�าดับ) นอกจากนี้ยังพบว่าลักษณะของความหุนหันพลัน

แล่นและการติดเกมแตกต่างกันในเพศชายและเพศหญิงตามช่วงอายุที่ต่างกัน

สรุป ชุมชนผู ้เล่นเกมออนไลน์ในกลุ ่มเฟซบุ ๊กของผู ้เล่นเกมมีหลากหลายอายุทั้งวัยรุ ่น 

และวัยท�างาน การดูแลเฝ้าระวังด้านความหุนหันพลันแล่น จ�านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวัน 

อาจช่วยลดการติดเกมได้
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ABSTRACT

Objective : To examine the association of impulsivity and gaming behavior with game 

addiction among online game players 

Methods : This is a cross-sectional study of game players on facebook online gaming 

groups which constitute communities to discuss online games. The researchers 

promoted about the research in designated types of online games in facebook groups. 

The participants answered the questionnaires about impulsivity using Barratt 

impulsiveness scale, gaming behavior, and game addiction using game addiction 

screening test.

Results : A total of 162 participants completed the questionnaires. The results found a 

wide age rage between 13-45 years old. The type of game played by most participants 

was massive multiplayer online role playing game (59.3%). Males were likely addicted 

to game at 2.7% compared with females at 29.2%. The impulsivity scores and the hours 

spent playing game per day were significantly associated with game addiction 

(r = 0.385, p < 0.001; r =0.246, p = 0.002 respectively). Moreover, the pattern of game 

addiction differed according to age range and gender.

Conclusion : Online game players on facebook gaming groups constituted a variety of 

population. Monitoring impulsivity and the number of hours spent playing game could 

play an important part to help controlling game addiction.
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บทน�า
 ปัจจุบันมีผู ้เล่นเกมออนไลน์เป็นจ�านวนมาก

ทั่วโลก และมีแนวโน้มเพิ่มข้ึนในอนาคต โดยพบว่า 

internet gaming traffic มปีรมิาณ 127.8 exabytes ต่อ

เดือน ในปี ค.ศ. 2020 ซ่ึงเพิ่มข้ึนอย่างมากจาก 33.7 

exabytes ต่อเดือน ในปี ค.ศ. 20151 นอกจากนี้ยัง

พบว่ามีผู้เล่นเกมมือถือมากถึง 2.2 พันล้านคนทั่วโลก 

โดยร้อยละ 72.3 ของผู้ที่ใช้มือถือในอเมริกาจะเล่นเกม

มือถือด้วย2 ส�าหรับประเทศไทยนั้นมีผู้เล่นเกมออนไลน์

จ�านวนมาก โดยจากสถิติปี ค.ศ. 2020 มีจ�านวนผู้เล่น

เกมออนไลน์ จ�านวนมากถึง 27.8 ล้านคน คิดเป็น 41% 

ของประชากรทั้งหมด โดยเป็นการเล่นเกมผ่านมือถือ

และแท็บเล็ตมากถึงร้อยละ 713 

 เมื่อมีผู้เล่นเกมออนไลน์จ�านวนมาก ผลของการ

เล่นเกมจึงเป็นประเด็นที่ได้รับความสนใจอย่างสูง 

เนือ่งจากการตดิเกมก�าลงัเป็นปัญหาส�าคญัของเยาวชน 

และจัดเป็นโรคอุบัติใหม่ เน่ืองจากเพิ่งมีการจัดว่าการ

ติดเกมนี้เป็นโรคใน International Classification of 

Diseases (ICD-11) ในปี ค.ศ. 2018 โดยให้ชื่อโรคว่า 

internet gaming disorder (IGD)4 จัดเป็นปัญหาของ

โลกยคุปัจจบุนัทีม่กีารเข้าถงึอนิเทอร์เนต็มากขึน้ รวมถงึ

ประเทศไทยท่ีมีเยาวชนใช้อินเทอร์เน็ตมากถึงร้อยละ 

83.6 ในปี ค.ศ. 20215 

 มีงานวิจัยจ�านวนมากทั้งในต่างประเทศและ

ประเทศไทยที่พบถึงผลกระทบต่อสุขภาพ จิตใจ และ

สังคมต่อการติดเกม ผลการส�ารวจวัยรุ ่นในยุโรป

พบว่าการติดเกมส่งผลให้เกิดความซึมเศร้า และ

ความวิตกกั งวล 6 นอกจากน้ีพบว ่านัก เรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลายที่เล่นเกมมากกว่า 5 ชม. ต่อวัน

พบว่ามีความเศร้า มีความคิดและการวางแผนฆ่าตัวตาย

สูงกว่าประชากรทั่วไป7 งานวิจัยที่เป็นบทความปริทัศน์

พบว่า การตดิเกมมคีวามสัมพนัธ์กบัอาการหรอืโรคทาง

จิตเวชคือ ความวิตกวังวลร้อยละ 92 ภาวะซึมเศร้า 

ร้อยละ 89 อาการสมาธิสั้นร้อยละ 85 และอาการ

กลัวสังคม ย�้าคิดย�้าท�า ร้อยละ 758 ในด้านผลกระทบ

ทางกาย พบหลากหลายอาการจากการนัง่เล่นเกมนานๆ 

เช่น อาการปวดเม่ือย แผลท่ีผิวหนัง โรคอ้วน เป็นต้น9 

รวมถึงยังส่งผลต่อผลการเรียน การใช้ชีวิตในสังคม 

สุขภาวะทางจิตใจ และความภูมิใจในตนเองได้10,11 

 ส�าหรับความเสี่ยงที่ท�าให้เกิดการติดเกม ได้แก่ 

การมีอุปกรณ์ที่เข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ การมีเพื่อนที่ชอบ

เล่นเกม การไม่ได้อยู่กับพ่อหรือแม่ การถูกกลั่นแกล้งใน

โรงเรียน รวมถึงภาวะทางจิตใจ การมีความเครียด ภาวะ

ซึมเศร้าวิตกกังวล และความหุนหันพลันแล่น ล้วนเป็น

ปัจจัยเสี่ยงให้เกิดการติดเกมได้12,13 ทั้งนี้ในการประเมิน

การติดเกมมีหลายเกณฑ์ที่ใช้ได้ ในประเทศไทยมีการ

พัฒนาแบบทดสอบการติดเกม (game addiction 

screening test; GAST) เพื่อใช้ส�าหรับค้นหาเด็กและ

วัยรุ่นที่อาจมีปัญหาติดเกมคอมพิวเตอร์ หรือหมกมุ่นกับ

การเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากจนก่อให้เกิดปัญหาต่างๆ 

การศึกษาก่อนหน้านี้ในกลุ ่มประชากรนักเรียนชั้น 

ประถมศึกษาในกรุงเทพฯ พบว่ามีประชากรท่ีเล่นเกม

ร้อยละ 98 และมีการประเมินการติดเกมโดย GAST พบว่า

มปีระชากรตดิเกมร้อยละ 7.514 ส่วนนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ในเชียงใหม่พบว่ามีการติดเกม ร้อยละ 5.815 ซึ่งเป็น

ตัวเลขทีใ่กล้เคียงกับการศึกษาโดย Taechoyotin และคณะ 

ในปี ค.ศ. 2018 ที่ใช้เกณฑ์ internet gaming disorder 

เก็บข้อมูลจากนักเรียนชั้นมัธยมในจังหวัดฉะเชิงเทรา 

จ�านวน 5,497 ราย ท่ีพบว่ามปีระชากรตดิเกมร้อยละ 5.413

 การศึกษาเกี่ยวกับการติดเกมส่วนใหญ่มักจะ

ส�ารวจในนักเรียนหรือนักศึกษา หรือในกลุ่มผู้เล่นเกม

ออนไลน์ อย่างไรก็ดียังไม่เคยมีการส�ารวจประชากร

ผู้เล่นเกมออนไลน์ในกลุ่มเฟซบุ๊ก ทั้งนี้ประชากรในกลุ่ม

เฟซบุ ๊กจัดเป็นสังคมใหญ่ท่ีมีประชากรหลากหลาย

รูปแบบเข้าร่วม ไม่จ�ากัดกลุ่มอายุ หรืออาชีพ รวมท้ัง

เป็นกลุ่มท่ีเข้าถึงได้ง่าย การศึกษาครั้งน้ีจึงต้องการ

ศกึษาประชากรทีเ่ล่นเกมออนไลน์ในหมวดหมูท่ีก่�าหนด

ในกลุ่มเฟซบุก๊ของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ เน่ืองจากเป็นกลุม่
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ประชากรที่ยังไม่มีการศึกษา โดยส�ารวจลักษณะทั่วไป 

ข้อมูลการเล่นเกม ความหุนหันพลันแล่น การติดเกม 

และความสัมพันธ์ของข้อมูลเหล่านี้ต่อการติดเกมเพื่อ

เป็นข้อมูลพื้นฐานในการวิจัย หรือการดูแลประชากร

กลุ่มนี้ต่อไปในอนาคต

วิธีการศึกษา
รูปแบบการศึกษา และเกณฑ์การคัดเลือก

อาสาสมัคร

การศึกษาคร้ังนี้เป็นการศึกษาเชิงพรรณนาแบบ

ภาคตดัขวาง (cross-sectional descriptive study) โดย

ให้อาสาสมัครตอบแบบสอบถามหนึ่งคร้ัง ซ่ึงไม่มีการ

เก็บข้อมูลที่บ่งบอกถึงตัวบุคคลได้ งานวิจัยนี้ได้รับการ

รับรองทางจริยธรรมจากมหาวิทยาลัยมหิดล รหัส

โครงการ MU-CIRB 2021/113.1203 และท�าการเก็บ

ข้อมูลช่วงเมษายน-พฤษภาคม 2021

เกณฑ์การคัดเลือกอาสาสมัครคือ อายุมากกว่า

หรือเท่ากับ 13 ปี และเล่นเกมออนไลน์อย่างน้อย 1 ใน 

4 หมวดหมูท่ีก่�าหนด คอื เกมแนวยงิมมุมองบคุคลทีห่นึง่ 

(first-person shooting; FPS), เกมออนไลน์แบบ

วางแผนการต่อสู้เป็นทีม (multiplayer online battle 

arena; MOBA), เกมออนไลน์ผูเ้ล่นจ�านวนมากแบบเล่น

ตามบทบาท (massive multiplayer online role playing 

game; MMORPG) และเกมกีฬา อาสาสมัครที่ไม่

ต้องการเข้าร่วมโครงการวจิยัต่อสามารถยกเลกิการตอบ

แบบสอบถามได้ทุกเมื่อ

กระบวนการศึกษา

ผูว้จิยัประกาศรบัสมคัรผูเ้ข้าร่วมวจิยั ทีเ่ป็นผูเ้ล่น

เกมออนไลน์ ที่อยู่ในกลุ่มเฟซบุ๊กของผู้เล่นเกมออนไลน์

ในหมวดหมูเ่กมทีก่�าหนด โดยให้ข้อมลูงานวจัิย และลงิก์

เพื่อตอบแบบสอบถามในกลุ่มเฟซบุ๊ก อาสาสมัครที่มี

คุณสมบัติตามเกณฑ์ในการเข้าร่วมการวิจัยได้รับการ

อธิบายถึงรายละเอียดและวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

ตามเอกสารชี้แจงผู้เข้าร่วมการวิจัย และกดยินยอมเข้า

ร่วมการวจิยั หลงัจากนัน้ผูเ้ข้าร่วมวิจยัตอบแบบสอบถาม

ออนไลน์ โดยแบบสอบถามประกอบไปด้วย ข้อมูล

ส่วนบุคคล ข้อมูลการเล่นเกมออนไลน์ แบบประเมิน

ความหุนหันพลันแล่น และแบบประเมินการติดเกม 

แบบประเมินความหุนหันพลันแล่น (barratt 

impulsiveness scale; BIS) จัดเป็นแบบสอบถามที่ใช้

เป็นมาตรฐานในการประเมินความหุนหันพลันแล่น16 

ฉบับแปลไทย17 ประกอบไปด้วยค�าถาม 30 ข้อ ซึ่งถาม

เกี่ยวกับความหุนหันพลันแล่น 3 ด้าน คือ การคงความ

สนใจ (attention), พฤติกรรมที่แสดงถึงความหุนหัน

พลันแล่น (motor) และการคิดท�าโดยไม่ไตร่ตรอง 

(non-planning) มีคะแนนรวมตั้งแต่ 30-120 คะแนน 

แบบสอบถามมค่ีาความคงท่ีภายใน Cronbach’s alpha 

0.86 และมีค่า reliability 0.81 ส่วนแบบประเมินการ

ติดเกม (game addiction screening test; GAST) 

พฒันาโดยสถาบนัสขุภาพจติเดก็และวัยรุน่ราชนครนิทร์ 

กรมสุขภาพจิต  กระทรวงสาธารณสุข ร ่ วมกับ 

รศ.นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล สาขาวชิาจติเวชเดก็และวยัรุน่ 

ภาควชิาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิรริาชพยาบาล 

ซึ่งเป็นเกณฑ์ท่ีใช้ส�าหรับค้นหาเด็กและวัยรุ่นที่อาจมี

ปัญหาตดิเกม18 ม ี16 ค�าถามทีว่ดัปัญหาเกีย่วกบัการตดิเกม 

ในด้านการหมกมุน่กบัเกม (preoccupation with game)  

การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม 

(loss of control) การสูญเสียหน้าที่ความรับผิดชอบ 

(function impairment) มเีกณฑ์การตดัสนิว่าตดิเกมด้วย

คะแนนที่แตกต่างกันในเพศชายและหญิง แบบสอบถาม

มีค่าความคงที่ภายใน Cronbach’s alpha 0.92 มีความไว

ร้อยละ 68.5 มีความจ�าเพาะร้อยละ 89.3 ส�าหรับ

เพศชาย และมีความไวร้อยละ 88.2 ความจ�าเพาะ

ร้อยละ 88.3 ส�าหรับเพศหญิง

การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

 ใช้สถิติเชิงพรรณนา เป็นร้อยละ ค่าเฉลี่ย พร้อม

ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน และทดสอบการกระจายแบบปกติ

ของข้อมูลด้วยสถิติด ้วย Kolmogorov-Smirnov 
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และ Shapiro-Wilk ก ่อนการเลือกสถิติ เ พ่ือการ

เปรยีบเทยีบความแตกต่างระหว่างกลุม่ตวัอย่าง โดยใช้

สถิติ Mann-Whitney U test ส�าหรับการเปรียบเทียบ

ความแตกต่างของเพศชายและหญิง ใช้สถิติ Kruskal-

Wallis test ส�าหรบัการเปรยีบเทยีบคะแนนความหนุหนั

พลันแล่น ใช้สถิติ one-way ANOVA ส�าหรับการ

เปรียบเทียบคะแนนการติดเกมในเพศต่างๆ และ

ประเมินความสัมพันธ์ของปัจจัยต่างๆ ต่อการติดเกม

ด้วย Spearman’s test โดยใช้โปรแกรมสถิติ SPSS 

version 20 (IBM, NY, USA)

ผลการศึกษา
จากการลงประกาศผ่านกลุม่ในเฟซบุก๊ของผูเ้ล่น

เกมออนไลน์ในหมวดหมู่ที่ก�าหนดคือ FPS, MOBA, 

MMORPG และเกมกีฬา มีผู้สนใจเข้าร่วมวิจัยจ�านวน 

162 ราย โดยมีรายละเอียดตามตารางที่ 1 อาสาสมัคร

มีอายุตั้งแต่ 13-45 ปี มีอายุเฉลี่ย 23 ปี ร้อยละ 94.4 

มีอาชีพหรือเป็นนักเรียน มีเพียงร้อยละ 5.6 ที่ไม่ได้

ประกอบอาชีพ หมวดหมู่เกมที่มีผู ้เล่นมากที่สุดคือ 

MMORPG โดยตารางท่ี 2 แจกแจงเกมที่มีผู ้ เล ่น

มากที่สุด 10 อันดับแรก 

อาสาสมัครส่วนใหญ่เล่นเกมเพื่อความบันเทิง 

มีส่วนน้อยที่เล่นเพื่อปรับอันดับในเกม หรือเพื่อพัฒนา

ความสามารถเพ่ือเป็นนักแข่งเกมออนไลน์ (ร้อยละ 

13.5) และมีบางส่วนที่เล่นเกมเพื่อเข้าสังคมด้วย ด้าน

ระยะเวลาทีเ่ล่นเกม พบว่าส่วนใหญ่เล่นมานานมากกว่า 

1 ปีแล้ว และมกัจะเล่นเกมในช่วงเวลา 18.00-24.00 น. 

อาสาสมคัรส่วนใหญ่เล่นเกมเฉลีย่มากกว่า 4 ชม. ต่อวัน 

และมากกว่า 5 วันต่อสัปดาห์ หรือไม่น้อยกว่า 20 ชม. 

ต่อสัปดาห์ โดยเล่นที่บ้านหรือหอพัก (ร้อยละ 98.8) 

ด้วยคอมพิวเตอร์ มากกว่าเล่นบนโทรศัพท์มือถือ

เมือ่พจิารณาความหนุหนัพลนัแล่นโดยใช้เกณฑ์ 

BIS ดงัแสดงในตารางท่ี 3 พบว่าเพศหญงิ เพศชาย หรอื

เพศอื่นๆ มีคะแนน BIS ไม่แตกต่างกัน โดยมีคะแนน

ตั้งแต่ 42-98 คะแนน โดยเพศอื่นๆ มีคะแนน BIS เฉลี่ย 

63.7 ± 11.4 เมื่อพิจารณาการติดเกมโดยใช้เกณฑ ์

GAST ประเมนิ พบว่าคะแนน GAST เฉลีย่ในเพศต่างๆ 

ไม่มคีวามแตกต่างกนั (p = 0.647) อย่างไรกด็เีน่ืองจาก

เกณฑ์ตัดสินการติดเกมใช้การตัดคะแนนต่างกันใน

เพศชายและหญิง โดยเพศหญิงมีจุดตัดสินคะแนนว่า

ติดเกมที่ 23 ในขณะที่เพศชายมีจุดตัดสินคะแนนว่า

ติดเกมที่ 3318 ดังแสดงในตารางที่ 4 จึงพบว่าเพศหญิง

มีความชุกของการติดเกมมากกว่าชาย คือร้อยละ 29.2 

ของเพศหญิง และร้อยละ 2.7 ของผู้ชายติดเกม ส่วน

เพศอืน่ๆ ไม่ได้น�ามาวเิคราะห์เน่ืองจากไม่มเีกณฑ์ตัดสิน

การติดเกมส�าหรับเพศอื่นๆ นอกจากนี้ยังพบว่าคะแนน 

BIS เฉลี่ยสูงขึ้นตามความรุนแรงของการติดเกมตาม

ล�าดับ โดยพบความแตกต่างอย่างมีนัยส�าคัญเม่ือ

เปรียบเทียบระหว่างผู้หญิงที่น่าจะติดเกม และผู้หญิงที่

ไม่ติดเกม (ปกติ) ดังแสดงในตารางที่ 4

เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ของปัจจัยต่างๆ กับ

การติดเกม พบว่าความหุนหันพลันแล่นสัมพันธ์กับการ

ติดเกมอย่างมีนัยส�าคัญ (r = 0.385, p < 0.001) และ

จ�านวนชั่วโมงที่เล่นเกมต่อวันมีความสัมพันธ์อย่างมี

นัยส�าคัญต่อการติดเกม (r = 0.246, p = 0.002) ส่วน

เพศ อายุ หมวดหมูเ่กมทีเ่ล่น จดุประสงค์หลกัในการเล่น

เกม ช่วงเวลาท่ีเล่น จ�านวนวนัท่ีเล่นต่อสัปดาห์ ไม่พบว่า

สัมพันธ์กับการติดเกม

เมื่อแบ่งอาสาสมัครเป็น 3 กลุ่มอายุ คือ วันรุ่น

ตอนต้นและตอนกลาง (13-17 ปี) วัยรุ่นตอนปลาย 

(18-21 ปี) และวัยผู้ใหญ่ (≥22 ปี)19 ซึ่งประกอบด้วย

อาสาสมัครกลุ่มละ 30, 38 และ 91 ราย ตามล�าดับ 

พบว่ารปูแบบของความหนุหนัพลนัแล่นและการตดิเกม

แตกต่างกันในเพศหญิง และเพศชาย น่ันคือผู้หญิงมี

ความหนุหันพลนัแล่นลดลงตามอายทุีเ่พิม่ขึน้ซึง่สมัพนัธ์

กับคะแนนการติดเกม ส่วนผู้ชายมีความหุนหันพลัน

แล่นมากสุดในช่วงวัยรุ ่นตอนปลาย ซึ่งสัมพันธ์กับ

คะแนนการติดเกมเช่นกัน ดังแสดงในภาพที่ 1
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ตารางที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน ์(n=162)

จ�านวน (ร้อยละ) จ�านวน (ร้อยละ)
เพศ

 ชาย  
 หญิง  
 อื่นๆ  

อายุเฉลี่ย (mean ± SD)
 ชาย  
 หญิง  
 อื่นๆ
 รวม

อาชีพ 
 นักเรียน/นักศึกษา
 ประกอบอาชีพ
 ว่างงาน

หมวดหมู่เกมที่เล่น
 FPS
 MOBA
 MMORPG
 กีฬา

จุดประสงค์หลักในการเล่นเกม*
 ความบันเทิง
 เพื่อเลื่อนอันดับในเกม
 เพื่อเป็นนักแข่งเกม
 เข้าสังคม
 อื่นๆ

111 (68.5) 
48 (29.6) 

3 (1.9)

23.0 ± 6.3
23.9 ± 4.6
20.0 ± 3.5
23.2 ± 5.8

83 (51.2)
70 (43.2)

9 (5.6)

28 (17.3)
32 (19.7)
96 (59.3)

6 (3.7)

114 (70.3)
13 (8.0)
9 (5.5)

20 (12.3)
7 (4.3)

ระยะเวลาตั้งแต่เริ่มเล่นเกม
 1-4 สัปดาห์
 1-6 เดือน
 6-12 เดือน
 1 ปีขึ้นไป

ช่วงเวลาที่เล่นเกมบ่อยที่สุด
 6.00 - 12.00 น.
 12.00 - 18.00 น.
 18.00 - 24.00 น.
 00.00 - 6.00 น.

จ�านวนชั่วโมงที่เล่นเกมต่อวัน
 น้อยกว่า 2 ชม.
 2-4 ชม
 มากกว่า 4 ชม.

จ�านวนวันที่เล่นเกมต่อสัปดาห์
 1-2 วัน
 3-4 วัน
 5 วันขึ้นไป
 ไม่แน่นอน

อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกม*
 คอมพิวเตอร์
 โทรศัพท์มือถือ
 แท็บเล็ต 
 เครื่องเล่นเกม 
 อื่นๆ

4 (2.5)
9 (5.5)

10 (6.2)
139 (85.8)

6 (3.7) 
24 (14.8)

125 (77.2)
7 (4.3)

9 (5.5)
56 (34.6)
97 (59.9)

6 (3.7)
18 (11.1)

137 (84.6)
1 (0.6)

123 (75.9)
29 (17.9)

9 (5.5)
9 (5.5)
1 (0.6)

*ผลรวมมากกว่าร้อยละ 100 เนื่องจากสามารถเลือกได้มากกว่า 1 ค�าตอบ

ตารางที่ 2 เกมที่มีผู้เล่นมากที่สุด 10 อันดับแรก*

รายชื่อเกม หมวดหมู่ จ�านวน (คน)
1. Black Desert Online MMORPG 51
2. League of Legends MOBA 23
3. Ragnarok Online MMORPG 22
4. Dota 2 MOBA 21
5. Apex Legends FPS 17
6. ROV MOBA 16
7. Genchin Impact MMORPG 14
8. Blade and Soul MMORPG 11
9. PlayerUnknown’s Battlegrounds FPS 11
10. Valorant FPS 10

*สามารถเลือกตอบได้หลายเกม
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ตารางที่ 3 คะแนนประเมินความหุนหันพลันแล่น (mean ± SD)

BIS ชาย หญิง รวม p-value
Attentional 17.2 ± 3.3 18.0 ± 3.7 17.4 ± 3.4 0.493
Motor 23.0 ± 4.6 24.1 ± 4.7 23.3 ± 4.6 0.452
Non-planning 23.6 ± 4.8 23.9 ± 5.5 23.6 ± 5.0 0.935
รวม 63.7 ± 9.8 66.0 ± 11.3 64.3 ± 10.3 0.642

*ไม่ได้แจกแจงผลส�าหรับเพศอื่นๆ

ตารางที่ 4 ความชุกของการติดเกมจากเกณฑ์ GAST เปรียบเทียบกับคะแนน BIS เฉลี่ย

เพศ คะแนน กลุ่ม จ�านวน (ร้อยละ) คะแนน BIS

(mean ± SD)

p-value*

ชาย < 24 ปกติ 87 (78.4) 62.4 ± 9.6
24-32 คลั่งไคล้ 21 (18.9) 67.4 ± 9.3
≥ 33 น่าจะติดเกม 3 (2.7) 73.3 ± 9.9 0.081

หญิง < 16 ปกติ 17 (35.4) 58.6 ± 7.7
16-22 คลั่งไคล้ 17 (35.4) 67.2 ± 8.4
≥ 23 น่าจะติดเกม 14 (29.2) 73.4 ± 13.1 0.001

* เมื่อเทียบคะแนน BIS กับกลุ่มปกติ (ไม่ติดเกม) ในเพศเดียวกัน

ภาพที่ 1 คะแนน BIS และ GAST เฉลี่ย จ�าแนกตามช่วงอายุและเพศ
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วิจารณ์
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการส�ารวจประชากรท่ีเล่น

เกมออนไลน์ที่อยู่ในกลุ่มเฟซบุ๊กเป็นครั้งแรก ผลการ

ส�ารวจพบว่าอาสาสมัครมีช่วงอายุหลากหลายตั้งแต่

วัยรุ่นตอนต้นถึงวัยผู้ใหญ่ และอาสาสมัครมีอายุเฉลี่ย

สูงกว่าผลส�ารวจในไทยก่อนหน้านี้ ที่มักมุ่งเป้าที่ผู้เข้า

ร ่วมวิจัย วัยรุ ่น  เยาวขน หรือวัยผู ้ ใหญ่ตอนต ้น

มากกว่า13-15 การเก็บข้อมูลของงานวิจัยนี้ท�าให้เห็นว่า

ผูเ้ล่นเกมออนไลน์บนกลุม่เฟซบุก๊ในไทยมวียัท�างานมาก

ถึงร้อยละ 43.2 ซึ่งควรได้รับความสนใจในการศึกษา

ไม่น้อยไปกว่าวัยเรียน

 จากการศึกษาพบว่ามีคนติดเกมเพศชายและ

หญิงแตกต่างกันอย่างมาก คือ ร้อยละ 2.7 ในเพศชาย

และ ร้อยละ 29.2 ในเพศหญิง เนื่องจากเกณฑ์การ

ตดัสนิว่าตดิเกมของแต่ละเพศไม่เท่ากัน แต่ถ้าใช้เกณฑ์

เดียวกันกับเพศชายจะพบว่าเพศหญิงติดเกม 3 ราย 

(ร้อยละ 6.3) ซึ่งน่าจะเป็นตัวเลขที่สะท้อนความจริงได้

ดีกว่า นอกจากนี้เหตุผลที่พบการติดเกมในเพศหญิงสูง

มากกว่าการศกึษาอืน่ๆ อาจเป็นเพราะกลุม่ตวัอย่างของ

งานวจิยันีม้ผีูใ้หญ่เป็นประชากรจ�านวนมากกว่าร้อยละ 

50 และมีประชากรเพศหญิงเพียงร้อยละ 29.6 ส่วน

เกณฑ์การติดเกมนั้นพัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้ประเมินกลุ่ม

ประชากรที่เป็นเด็กและวัยรุ่น จึงอาจจะไม่เหมาะกับ

การน�าไปใช้ในผูใ้หญ่ รวมทัง้เป็นไปได้ว่าประชากรทีอ่ยู่

ในกลุ่มเฟซบุ๊กอาจมีลักษณะแตกต่างจากประชากร

ทั่วไป อย่างไรก็ดีในการศึกษาส่วนใหญ่ก่อนหน้านี้มัก

จะพบการติดเกมในเพศชายมากกว่าหญิง20 และพบ

ความชุกของการติดเกมจากการศึกษาในหลายๆ 

ประเทศทัว่โลกตัง้แต่ร้อยละ 0.6-50 และมค่ีามธัยฐานที่ 

ร้อยละ 5.5 ท้ังนีก้ารศกึษาต่างๆ มคีวามหลากหลายมาก

ทั้งกลุ่มอายุและเกณฑ์ในการตัดสินว่าติดเกม10

 เมื่ อ พิจารณาป ัจ จัยที่ มีความสัมพันธ ์ กับ

การติดเกมพบว่าคะแนน BIS เฉลี่ยที่แสดงถึงความ

หนุหันพลนัแล่นมค่ีาต่างกนัในกลุม่ผูต้ดิเกมและผูไ้ม่ตดิ

เกมอย่างมีนัยส�าคัญเฉพาะในผู้หญิง ท้ังน้ีน่าจะเป็น

เพราะขนาดตัวอย่างของผู้ชายท่ีน่าจะติดเกมมน้ีอยเกนิ

ไปจึงไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยส�าคัญถึงแม้ว่าค่า

คะแนนจะแตกต่างกนัค่อนข้างมาก ผลการส�ารวจนีช่้วย

ยืนยันว่าความหุนพันพลันแล่นมีความสัมพันธ์กับ

การติดเกมอย่างมีนัยส�าคัญ และสอดคล้องกับผลการ

ทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบก่อนหน้านี้12 ซึ่งชี้ให้

เห็นถึงประเด็นท่ีอาจจะต้องจัดการเมื่อจะควบคุม

การติดเกม

 ความหุนหันพลันแล่นและการติดเกมมีความ

สัมพันธ์เป็นไปในทิศทางเดียวกัน แต่รูปแบบของความ

หุนหันพลันแล่นและการติดเกมในแต่ละช่วงอายุ

แตกต่างกันระหว่างเพศชายและหญิง โดยผู้หญิงมีค่า

ความหนุหนัพลนัแล่นและการตดิเกมผกผนักบัอาย ุนัน่

คือเมื่ออายุมากขึ้นผู้หญิงจะมีค่าความหุนหันพลันแล่น

และการติดเกมลดลง ส่วนในผู้ชายลักษณะความหุนหัน

พลันแล่นและการติดเกมจะสูงสุดช่วงวัยรุ่นตอนปลาย 

และมค่ีาความหุนหันพลันแล่นและการติดเกมน้อยกว่า

ในช่วงวัยรุ่นตอนต้นและตอนกลาง กับวัยผู้ใหญ่ ผลนี้

อาจสมัพนัธ์กบัพฒันาการของสมองทีพ่บว่าพฒันาการ

ของผูช้ายจะช้ากว่าของผูห้ญงิ21 และอาจมคีวามส�าคญั

ในแง่ของการดแูลระมดัระวงัเรือ่งของการตดิเกมในช่วง

วัยรุ่นตอนปลายเป็นพิเศษ

 จ�านวนชัว่โมงทีเ่ล่นเกมต่อวนัมคีวามสมัพันธ์กบั

การติดเกมไปในทิศทางเดียวกนั คือจ�านวนชัว่โมงท่ีเล่น

เกมมากมีโอกาสติดเกมมากขึ้น อย่างไรก็ดีผลการ

ส�ารวจด้านนี้พบความสัมพันธ์ในระดับอ่อน อาจเป็น

เพราะอาสาสมัครส่วนใหญ่เล่นเกมมากกว่า 4 ชั่วโมง

ต่อวัน มีการศึกษาก่อนหน้านี้ที่ส�ารวจจ�านวนชั่วโมงที่

เล่นเกมต่อวันพบว่าวัยรุ่นอเมริกันใช้เวลาหน้าจอต่างๆ 

มากถึง 11 ชั่วโมงต่อวัน10 ทั้งนี้การศึกษาในอนาคตน่า

จะจ�าแนกจ�านวนชั่วโมงของการเล่นเกมต่อวันให้มี

ตวัเลอืกของช่ัวโมงมากกว่านี ้เพือ่จะได้เหน็ผลชดัเจนข้ึน
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 จุดสังเกตที่น่าสนใจของงานวิจัยนี้คือพบว่าการ

ติดเกมในประชากรที่ศึกษามีค่อนข้างน้อยเมื่อเทียบกับ

การศึกษาอื่นๆ10 น่ันคือผู้ที่เล่นเกมออนไลน์ส่วนใหญ่

ไม่ติดเกม ซึ่งเป็นประเด็นที่น่าสนใจว่า มีพฤติกรรมการ

เล่นเกมอย่างไรท่ีไม่ติดเกม หรือส่งผลดีนอกจากความ

บันเทิงอย่างไรบ้างหรือไม่ เน่ืองจากบางการศึกษาพบ

ว่าการเล่นเกมอาจส่งผลในด้านดด้ีวยเช่นกนั เช่นความ

รู้สึกประสบความส�าเร็จ มิตรภาพ และความรู้สึกเป็น

ส่วนหนึ่งของชุมชน9 การศึกษาในอนาคตอาจจะตรวจ

สอบผลดีจากการเล่นเกมด้วย โดยไม่จ�าเป็นต้องมุ่ง

เฉพาะผลเสียของการเล่นเกม เนื่องจากอาจท�าให้เห็น

ปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดการเล่นเกมแบบที่ส่งผลดีได้

 ข้อจ�ากัด

 การศึกษานี้มีจ�านวนอาสาสมัครท่ีตอบค�าถาม

ค่อนข้างน้อย เมื่อเทียบกับจ�านวนประชากรผู้เล่นเกม

ออนไลน์ที่อยู่ในกลุ่มเฟซบุ๊กท้ังหมด มีความแตกต่าง

ระหว่างจ�านวนประชากรเพศชายและหญงิค่อนข้างมาก 

และพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์เป็นของผู้ที่อยู่ใน

กลุ่มเฟซบุ๊กที่อาจต่างจากกลุ่มผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ัวไป 

ทั้งน้ีควรมีการศึกษาในอนาคตถึงลักษณะของผู้ที่เล่น

เกมที่อยู่ในกลุ่มเฟซบุ๊กว่าแตกต่างจากประชากรทั่วไป

หรือไม่ รวมถึงเป็นการศึกษาช่วงที่มีการระบาดของโรค 

COVID-19 ที่อาจส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกมได้ 

สรุป
 การศกึษาน้ีพบว่าผูเ้ล่นเกมออนไลน์บนเฟซบุก๊มี

กลุ ่มอายุที่หลากหลาย ความหุนหันพลันแล่นและ

จ�านวนชั่วโมงท่ีเล่นเกมต่อวันมีความสัมพันธ์กับการ

ติดเกม นอกจากนี้ลักษณะของความหุนหันพลันแล่น

และการตดิเกมมคีวามแตกต่างไปตามช่วงอายแุละเพศ 

ชี้ให้เห็นถึงความส�าคัญในการเฝ้าระวังการติดเกมใน

ช่วงวัยรุ่นตอนปลาย รวมถึงจ�านวนชั่วโมงที่เล่นเกมต่อ

วันและการดูแลจัดการความหุนหันพลันแล่น เพื่อลด

การติดเกมได้
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