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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและตรวจสอบคุณภาพแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 
ส่วนที่ 1 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัด จ านวน 375 คน ส่วนที่ 2 กลุ่มตัวอย่างส าหรับ
การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัด จ านวน 375 คน และส่วนที่ 3 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการ
สร้างเกณฑ์ปกติ  (Norms) ของแบบวัด  จ านวน  375 คน แบบวัดที่สร้างขึ้นมีลักษณะเป็นข้อค าถามเชิง
สถานการณ์ แบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก ที่มุ่งวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า 1) แบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ฯ จ านวน 21 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.60-1.00 มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ ตั้งแต่ 
0.486-0.836 และมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.852 2) ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัด จากการ
ตรวจสอบด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยนัอันดับสอง (Confirmatory Factor Analysis : The second 
Order) พบว่า โมเดลแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ฯ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิง
ป ระจั กษ์  ( X2= 188.213, df= 175, p= 0.234, GFI = 0.954, AGFI = 0.940, RMSEA = 0.014, SRMR = 
0.409) แสดงว่าข้อค าถาม ทั้ง 21 ข้อ ที่ใช้วัดพฤติกรรมใน 4 ด้าน คือ ด้านการใช้เวลา ด้านความต้องการในการ
เล่น ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม และด้านการมีปฎิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง มีความเที่ยงตรง และ 
3) เกณฑ์ปกติส าหรับแปลความหมายคะแนนในรูปของคะแนนมาตรฐาน  T ปกติ ในภาพรวม นักเรียนที่มี
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในระดับสูง จะมีคะแนน T ปกติ ตั้งแต่ 57 เป็นต้นไป โดยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร  ส่วนมาก (ร้อยละ 47.733) มีคะแนน T ปกติ 
ระหว่าง T43-T56 
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The purposes of this research were to construct and identify quality or measuring tools 

for online game addiction behavior among upper secondary school students in schools in the 
Bangkok Archdiocese. The sample groups in the research came from multi-stage random sampling 
and aspect divided into three groups. The first group of three hundred and seventy-five students 
analyzed the quality control of the test. The second group of three hundred and seventy-five students 
was for checking the construct validity of the test. The third group of three hundred and seventy-five 
students was for the creation of the norms of the test. The created test consisted of situational 
multiple-choice questions with four choices, aiming to measure online game addiction behavior 
among upper secondary school students in schools in the Bangkok Archdiocese. The research 
results found the following: 1) the twenty-one question online game addiction behavior test had an 
IOC of 0.60-1.00 and an item discrimination of 0.486-0.836 and reliability at 0.852; 2) after checking 
the construct validity of the test by second-order confirmatory factor analysis, which found that the 
model of the online game addiction behavior test created by the researcher conformed with the 
empirical data. ( X2= 188.213, df= 175, p= 0.234, GFI = 0.954, AGFI = 0.940, RMSEA = 0.014, SRMR 
= 0.409) This means that the twenty-one questions were used to test four aspects of behavior, which 
were time consumption, desire to play, emotional and behavioral control, and interaction with others, 
were accurate; and 3) the norms for score interpretation were classified according to a T-score, 
where students with higher levels of online game addiction had a T-score of 57 or higher. 
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บทท่ี 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ปัจจุบันเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าและพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว มนุษย์จึงต้องพึ่งพา

เทคโนโลยีเพื่ออ านวยความสะดวกในการใช้ชีวิตประจ าวันอยู่เสมอ ด้วยเหตุนี้จึงก่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษย์ในหลายประการด้วยกัน ซึ่งหนึ่งในนั้นคือพฤติกรรมของเด็กและ
เยาวชน จากเดิมที่เคยได้เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ที่ส่งเสริมและพัฒนาการใช้ชีวิตในสังคม มาสู่การนั่ง
จดจ่อกับเทคโนโลยีและการสื่อสารผ่านทางเครือข่ายออนไลน์แทน นอกจากนี้แล้ว “การติดเกม” ก็
มักจะเป็นค าที่ถูกพูดถึงอยู่บ่อยครั้ง โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กและเยาวชน เนื่องจากในปัจจุบันมีเกม
ต่าง ๆ มากมายที่มาพร้อมกับเทคโนโลยีที่ทันสมัย ท าให้เด็กและเยาวชนสามารถเข้าถึงเกมได้ง่าย 
และสามารถเล่นได้ตลอดเวลา ทั้งเกมแบบออนไลน์ และแบบออฟไลน์  

จากข้อมูลทางสถิติในปี 2556 ของสถาบันสุขภาพจิตและวัยรุ่น กรมสุขภาพจิต กระทรวง
สาธารณสุข ที่ได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นเด็กและเยาวชน จ านวน 20,000 
คน ทั่วประเทศ พบว่ามีเด็กติดเกม เล่นเกมออนไลน์ เล่นไลน์ และเฟซบุ๊ก รวมกันถึงร้อยละ 30 ซึ่ง
เมื่อเปรียบเทียบกับสถิติจ านวนเยาวชนที่มีอยู่ในปัจจุบัน จ านวนทั้งสิ้น 18 ล้านคน แล้วนั้น ท าให้
ทราบว่า มีเด็กไทยติดเกมแล้วมากกว่า 2.7 ล้านคน (สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์, 
2556, น. 5)และจากการส ารวจพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์รูปแบบต่าง ๆ ของเด็กไทยทั่ว
ประเทศในปี 2554 ยังพบว่ามีสัดส่วนเด็กที่ ติดเกมมากถึงร้อยละ 58.3 โดยเฉพาะในเขต
กรุงเทพมหานคร มีมากถึงร้อยละ 78.4 โดยพฤติกรรมของเด็กที่มีภาวะติดเกมนั้น จะแสดง
พฤติกรรมก้าวร้าวถึงขั้นท าร้ายพ่อแม่ผู้ปกครอง พยายามฆ่าตัวตายเมื่อถูกห้ามไม่ให้เล่นเกม หนี
เรียนเก็บตัวอยู่บ้านเพื่อเล่นเกม ไม่นอนในเวลากลางคืน การเรียนตกต่ า และอารมณ์แปรปรวน
ง่าย โดยพฤติกรรมดังกล่าวจะแสดงให้เห็นถึงปัญหาเยาวชนที่เกิดขึ้นจากการติดเกมออนไลน์ ซึ่ง
เป็นปัญหาที่ผู้ใหญ่ โดยเฉพาะครอบครัว รวมทั้งหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง ต้องเข้ามามีบทบาทในการ
จัดระเบียบและแก้ปัญหาให้ถูกต้องเหมาะสม  

พฤติกรรมการติดเกม (game addiction behavior) หรือเรียก สั้น ๆ ว่า “การติดเกม” 
เป็นการเสพติดทางพฤติกรรม (behavioral addiction) ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่เด็กมีความหมกมุ่นอยู่
กับการเล่นเกมมากเกินไปจนไม่สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลาที่ก าหนดได้ ท า ให้ต้องใช้
เวลาในการเล่นนานติดต่อกันหลายชั่วโมง หรือต้องใช้เวลาในการเล่นนานขึ้นเรื่อย ๆ จากเดิมเพียง
ไม่กี่ชั่วโมงต่อวัน เพิ่มเป็นหลายชั่วโมงต่อวัน ในขณะที่บางคนนั้นคนนั้นใช้เวลาในการเล่นข้ามวัน
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ข้ามคืน และเมื่อถูกบังคับให้เลิกหรือหยุดเล่น จะแสดงพฤติกรรมในเชิงต่อต้านหรือมีปฏิกิริยาที่
แสดงออกถึงอาการหงุดหงิดไม่พอใจอย่างรุนแรง และอาจถึงขั้นเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวในบางคน
ได้ นอกจากนี้เด็กที่ติดเกมอาจรู้สึกมุ่งมั่นเอาจริงเอาจังในการเล่น และรู้สึกว่าเลิกหรือหยุดเล่นได้
ยาก ซึ่งในระยะยาวมักจะส่งผลให้เกิดอาการอยากอยู่คนเดียว และหากการติดเกมมีความรุนแรง
ขึ้นเรื่อย ๆ เด็กบางคนจะไม่สนใจการเรียน ผลการเรียนลดลงมาก หรือบางคนไม่ยอมไปโรงเรียน 
ใช้เวลาเล่นเกมอยู่ที่บ้าน หรือหนีออกจากโรงเรียนเพื่อไปเล่นเกมตามร้านเกมนอกโรงเรียน และ
บางคนมีพฤติกรรมที่เป็นปัญหา เช่น โกหก ลักขโมย หนีเรียน และหนีออกจากบ้าน เป็นต้น ทั้งน้ี
การติดเกมยังส่งผลกระทบต่อสุขภาพ และความสัมพันธ์ในครอบครัวอีกด้วย (ชาญวิทย์ พรนภดล, 
บัณฑิต ศรไพศาล, กุสุมาวดี ค าเกลี้ยง, และ เสาวนีย์ พัฒนอมร, 2557, น. 5; สุภาวดี เจริญวานิช, 
2557, น. 872) ซึ่งผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการติดเกม มีทั้งผลกระทบที่เกิดขึ้นกับทางร่างกาย และ
ทางจิตใจ  โดยผลกระทบทางด้านร่างกายที่เห็นได้อย่างชัดเจน คือ อาการปวดตา แสบตา 
เนื่องจากต้องนั่งมองจอมอนิเตอร์ติดต่อกันเป็นเวลานาน นอกจากนี้การเล่นเกมเป็นระยะ
เวลานานยังส่งผลกระทบที่เป็นปัญหากับเด็กอีกมากมาย ทั้งด้านสุขภาพร่างกาย ด้านการเรียน 
รวมไปถึงด้านพฤติกรรม ซึ่งถือเป็นผลกระทบที่ส าคัญที่จะขัดขวางการพัฒนาของเด็กไม่ว่าจะเป็น
การพัฒนาด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม โดยอาจส่งผลกระทบให้เด็กเกิดปัญหาขึ้นใน
อนาคตได้ (ปิยะณัฐ หน่วงเหนี่ยว, 2556, น. 165-171; สุภะเกษ ประกายเพชร, นันทมงคลชัย สุ
ธรรม, และ ด ารงศักด์ิ มัณฑนา, 2555, น. 66-77; สุภาวดี เจริญวานิช, 2557, น. 871-879) ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการวิจัยที่พบว่าผู้ที่ติดเกมจะมีทักษะทางสังคมที่ต่ ากว่าผู้ที่มีความปกติหรือไม่ติด
เกม (Brunborg, Hanss, Mentzoni, และ Pallesen, 2015, p. 280)  

จากการศึกษาสาเหตุที่ท าให้เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมติดเกม พบว่าเกิดจากหลาย
สาเหตุด้วยกัน โดยสาเหตุประการแรกเป็นสาเหตุที่เกิดจากตนเอง ซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพที่มี
ลักษณะก้าวร้าว ด้ือเงียบ ยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง ในบางกรณีมีความอาย ไม่มั่นใจในตนเอง ไม่
ชอบเข้าสังคม จึงรู้สึกต้องการเอาชนะ หนีการเผชิญความเครียด ต้องการการยอมรับจากเพื่อน 
และต้องการอิสระ สาเหตุประการที่สองเป็นสาเหตุจากครอบครัว เกิดจากการที่ครอบครัวขาด
ความอบอุ่น มีการเลี้ยงดูท่ีไม่เหมาะสม ประกอบกับการให้การสนับสนุนจากครอบครัวในการใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อเล่นเกม และประการสุดท้าย สาเหตุจากเพื่อน ชุมชน และสังคม ซึ่งเกิดจาก
อิทธิพลของกลุ่มเพื่อน การคบเพื่อนที่มีพฤติกรรมการติดเกมเหมือนกัน (วิไลพรรณ มีบุญธรรม, 
2552, น. 127-131) โดยจะเห็นได้ว่าปัจจัยที่ท าให้เด็กเกิดพฤติกรรมติดเกมนั้น ไม่ว่าจะเป็นปัจจัย
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ทางด้านชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว หรือสังคม ล้วนเป็นปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมหรือยับยั้งการเกิด
พฤติกรรมการติดเกมในเด็กท้ังสิ้น (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557, น. 871-879)  

ส านักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ได้ท าการส ารวจ
การมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2559 ("สรุปผลที่ส าคัญ ส ารวจ
การมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2559," 2559) พบว่า กลุ่ม
บุคคลที่อยู่ในช่วงอายุ 15-19 ปี มีพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ร้อยละ 76.7 และมีพฤติกรรมการ
ใช้อินเทอร์เน็ตสูงถึงร้อยละ 91.2 ซึ่งเป็นอัตราที่สูงที่สุดเมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มบุคคลช่วงอายุอ่ืน 
ๆ และนอกจากนี้ยังพบอีกว่า ในเขตกรุงเทพมหานครมี เครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งหมายรวมถึ ง 
คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ  คอมพิวเตอร์พกพา และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้สูง
ที่สุด คือคิดเป็นร้อยละ 49.1 และมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต สูงที่สุดคิดเป็นร้อยละ 78.0 โดยพบว่า 
ปัจจัยสภาพแวดล้อมด้านครอบครัวและด้านกลุ่มเพื่อนส่งผลต่อพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ ซึ่ง
เพื่อนมีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์มากที่สุด โดยก่อให้เกิดการคล้อยตามและการยอมรับเอา
ค่านิยม ความเชื่อ และความสนใจ (ธนพร เผดิมเกื้อกูลพงศ์ และ ฉัตรวรัญ องคสิงห์, 2556, 1027-
1029; วันเพ็ญ พิศาลพงศ์, 2540, 195-196; วิไลลักษณ์ ทองค าบรรจง, อรพินทร์ ชูชม, ผจงจิต 
อินทสุวรรณ, และ น าชัย ศุภฤกษ์ชัยสกุล, 2553, น. 119) ซึ่งจากผลการส ารวจดังกล่าวท าให้ทราบ
ว่ากลุ่มบุคคลที่มีพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ต สูงที่สุด ซึ่งเมื่อเทียบระดับ
การศึกษาแล้วนั้น จะเป็นกลุ่มเด็กและเยาวชนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะท าการศึกษาและสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  ผู้วิจัยจึงเลือกนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ในการศึกษาปัญหาดังกล่าว เนื่องจากสภาพ
ครอบครัวส่วนใหญ่ที่มีความพร้อมในการเข้าถึงเกมออนไลน์ สภาพสังคมกลุ่มเพื่อนที่ก่อให้เกิด
ความสนใจและชักชวนในการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งถือว่าเป็นกลุ่มที่มีปัจจัยเสี่ยงในการติดเกมสูง 
โดยจากการศึกษาเกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้ในการวัดพฤติกรรมการติดเกมที่ผ่านมา พบว่าส่วนใหญ่
จะเป็นแบบวัดที่ มี ลักษณะเป็นแบบมาตรประมาณ ค่า (Rating Scale) ยกตัวอย่างเช่น 
แบบสอบถาม Problem Video Game Playing (PVP) ฉบับภาษาไทย (ศิริไชย หงษ์สงวนศรี, 
ชัชวาลย์ ศิลปกิจ, และ สุวรรณา เรืองกาญจนเศรษฐ์, 2549) แบบทดสอบการติดเกมคอมพิวเตอร์ 
(Game Addiction Screening Test: GAST) (ชาญวิทย์  พรนภดล และคนอ่ืน ๆ , 2557) แบบวัด
ภูมิ คุ้มกันการติดเกม (Game Addiction Protection Scale: GAPS) (ชาญวิทย์ พรนภดล, ศิริสุดา 
ลดาวัลย์ ณ อยุธยา, ชดาพิมพ์ เผ่าสวัสด์ิ , และ ตวงพร สุรพงษ์พิวัฒ , 2560) และแบบทดสอบ 



  4 

Internet Addiction Test (Jap, Tiatri, Jaya, และ Suteja) (Young, 1998) เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตาม
แบบวัดที่มีลักษณะเป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) นั้น ก็มีข้อจ ากัดหรือจุดอ่อนบาง
ประการอยู่ เช่น ในการตอบผู้ตอบอาจบิดเบือนหรือแกล้งตอบได้ง่าย รวมถึงการแปลความหมาย
ของคะแนนรวมยากแก่การตีความ เนื่องจากคะแนนรวมเท่ากัน แต่อาจได้มาจากการตอบที่
ต่างกัน นอกจากนี้การสร้างข้อค าถามที่ดีต้องใช้เวลาในการสร้าง และข้อค าถามต้องมีความ
ชัดเจน มิฉะนั้นจะท าให้สื่อความหมายไม่ตรงกันได้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ , 2557a, น. 69; สุชาติ 
ประสิทธิ์รัฐสินธุ์, 2550, น. 100)  

ด้วยข้อจ ากัดและจุดอ่อนของแบบวัดแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) ดังที่ได้
กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
โดยใช้แบบวัดในลักษณะอ่ืน ซึ่งจากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ซึ่ง
เป็นพฤติกรรมด้านจิตพิสัยอย่างหนึ่ง ที่ เกิดจากความชื่นชอบของบุคคล ยากแก่การอธิบาย หรือ
สังเกตเห็นได้ว่า บุคคลนั้นมีความชื่นชอบอยู่ในระดับใด จนกว่าบุคคลนั้นจะบอกเล่าให้ทราบถึง
ความชื่นชอบที่แท้จริงโดยไม่บิดเบือน จึงจะสามารถทราบถึงความชื่นชอบของบุคคลนั้น หรือใช้วิธี
สังเกตพฤติกรรมที่แสดงออกมาเพื่อจะอ้างถึงความชื่นชอบของบุคคล แต่เนื่องจากธรรมชาติของ
มนุษย์มักมีการซ่อนเร้น และเสแสร้งไม่ยอมเปิดเผยความจริง ดังนั้นในทางการวัดและประเมินด้าน
ความชื่นชอบนี้จึงต้องใช้เครื่องที่เหมาะสมที่สามารถล้วงความลับของบุคคลออกมาได้ (สมจิตรา 
เรืองศรี, 2554, น. 6) ซึ่งเครื่องมือชนิดหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการวัดพฤติกรรมด้านจิต
พิสัยได้ เป็นอย่างดี  คือ แบบวัดสถานการณ์  (Situation Test) ทั้ งนี้ ข้อดีของแบบวัดแบบ
สถานการณ์น้ันมีอยู่หลายประการ กล่าวคือเป็นแบบวัดที่สามารถวัดความคิดขั้นสูงทั้งสมรรถภาพ
ทางสมอง และด้านจิตพิสัย เร้าใจผู้ตอบให้ติดตาม เพราะได้อ่านเรื่องราวและได้คิดมากกว่า
ข้อสอบประเภทอ่ืน ๆ และเป็นการสร้างความยุติธรรมในการวัดให้แก่ผู้เข้าสอบทุกคน เพราะผู้เข้า
สอบทุกคนได้อ่านสถานการณ์เดียวกันทั้งหมด (ชวาล แพรัตกุล, 2552, น. 369-370; พิชิต ฤทธิ์
จรูญ, 2557b, น. 72) ในการสร้างแบบวัดสถานการณ์เพื่อวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในครั้ง
นี้ ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นตามแนวคิดและทฤษฏี Self  - Control Theory (ชาญวิทย์ พรนภดล, 2552a, 
น. 11) อ้างอิงจาก Gottfredson and Hirschi. 1990 โดยทฤษฏีนี้ได้อธิบายไว้ว่าการที่คนเรามี
แนวโน้มที่จะกระท าหรือไม่กระท าสิ่งใดนั้นย่อมขึ้นอยู่กับระดับการควบคุมตนเอง (Livel of self 
control) เป็นส าคัญ ซึ่งการน าทฤษฎี Self-Control มาใช้อธิบายปัญหาเด็กติดเกม เนื่องจากทฤษฎี 
Self - Control เป็นทฤษฎีที่สามารถอธิบายพฤติกรรม และการกระท าต่าง ๆ ของบุคคลได้ เช่น การ
ควบคุมระยะเวลาการเล่นเกม การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมจากการเล่นเกม เป็นต้น 
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นอกจากนี้ยังน าหลักการของทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก (Classical Conditioning) ของ
พาฟลอฟ ที่แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ของสิ่งมีชีวิตเกิดจากการวางเงื่อนไข ซึ่งตอบสนองหรือการ
เรียนรู้ที่เกิดขึ้นต่อสิ่งเร้านั้น ต้องมีเงื่อนไขหรือมีการสร้างสถานการณ์ให้เกิดขึ้น การตอบสนองใน
การวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติเมื่อมีสิ่งเร้ามากระตุ้น โดย
พฤติกรรมที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติเหล่านี้ เรียกว่าพฤติกรรมตอบสนอง หรือพฤติกรรมที่เป็นไปโดย
ไม่ต้ังใจ และหลักการของทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory) ของสกินเนอร์ ซึ่งเป็น
ทฤษฎีที่อยู่บนพื้นฐานของพฤติกรรมแห่งการจูงใจ ใช้หลักการวางเงื่อนไขแบบการกระท า และเห็น
ว่าพฤติกรรมจะชักจูงโดยผลกรรม ซึ่งผลกรรมนั้นเป็นสิ่งที่ได้รับหลังจากที่แสดงพฤติกรรมออกมา 
และจะมีส่วนช่วยเพิ่มแรงจูงใจหรือก่อให้เกิดแรงกระตุ้นให้กระท าหรือแสดงพฤติกรรมนั้นอีก มาใช้
เป็นแนวทางในการสร้างข้อค าถามด้วย และเพื่อให้ได้ข้อมูลตรงกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์
ของนักเรียนมากที่สุด ผู้วิจัยได้ท าการสร้างตัวเลือกของข้อค าถามในแบบวัดสถานการณ์ โดยใช้
ทฤษฎีทางด้านจิตพิสัยของแครธโวลและคณะ ซึ่งแครธโวลได้ล าดับมโนภาพของการเกิดความรู้สึก
ด้านจิตพิสัย โดยเริ่มต้นจากการเกิดความสนใจ (Interest) ตามด้วยความซาบซึ้ง (Appreciation) 
เจตคติ (Attitude) ค่านิยม (Value) และการปรับตัว (Adjustment) แต่ถ้ามองในการล าดับ
ความรู้สึกเป็นขั้น ๆ จะเริ่มจากการรับรู้ (Receiving) การตอบสนอง (Responding) การเห็น
คุณค่า (Valuing) การจัดระบบคุณค่า (Organization) และการสร้างลักษณะนิสัยโดยอาศัยคุณ
ค่าที่ซับซ้อน (Characterization by a value complex)(ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ , 
2543a, น. 12-18) อ้างอิงจาก Krathwohl. 1964) แต่เนื่องจากพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในขั้นของการ
รับรู้ ซึ่งเป็นเหมือนกับระดับความจ า เป็นพฤติกรรมในลักษณะเบื้องต้นที่บุคคลได้รู้ได้เห็นเท่านั้น 
บุคคลจะแสดงความเข้มของพฤติกรรมออกมาหลังจากเกิดการรับรู้  ผู้วิจัยจึงสร้างตัวเลือกตาม
ระดับขั้นของการเกิดพฤติกรรมของแครธโวลใน 4 ขั้นตอน โดยมิได้ท าการสร้างตัวเลือกแบบวัดใน
ขั้นของการรับรู้ในขั้นที่ 1 

ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงท าการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ซึ่งมี
ลักษณะเป็นแบบวัดสถานการณ์ ชนิด 4 ตัวเลือก จากนั้นท าการตรวจสอบคุณภาพของแบบวัด
เพื่อให้ได้แบบวัดที่มีคุณภาพและเชื่อถือได้ โดยพิจารณาในเรื่องของความเที่ยงตรง (Validity) ทั้ง
ในด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct 
Validity) โดยการวิ เค ราะห์ อง ค์ป ระกอบ เชิ งยืนยัน  (Confirmatory Factor Analysis) เพื่ อ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์กับข้อมูลเชิง
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ประจักษ์ นอกจากนี้ยังท าการพิจารณาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อของแบบวัด (Discrimination) รวม
ไปถึงค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ (Reliability) และท าการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของ
แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัด
อัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ซึ่งจากการสร้างและหาคุณภาพของแบบวัดในครั้งนี้ จะท าให้ได้
เครื่องมือส าหรับวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ท่ีมีคุณภาพ และเชื่อถือได้ ซึ่งจะเป็นประโยชน์
ส าหรับผู้เรียน ผู้สอน ผู้ปกครอง หรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องที่น าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์
ไปใช้ โดยเฉพาะผลของการวัดที่ได้จะท าให้ทราบถึงระดับของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ
ผู้ท าแบบวัดว่าอยู่ระดับใดของกลุ่ม เพื่อน าข้อมูลไปใช้ส าหรับเป็นแนวทางในการวางแผนในการ
ควบคุม ก ากับดูแลเกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนต่อไป 

จุดมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อสร้างและตรวจสอบคุณภาพแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร  
2. เพื่อสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร 

ความส าคัญของการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้  เป็นศึกษาองค์ประกอบพฤติกรรมการติด เกมออนไลน์ สร้างและ

ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก และ
สร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์  ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ที่มีคุณภาพในด้านค่า
อ านาจจ าแนก ความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่น ซึ่งผลดังกล่าวจะท าให้ได้แบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ ที่สอดคล้องกับสภาพของกลุ่มตัวอย่างอย่างแท้จริง ทั้งนี้แบบวัดที่ได้จะเป็นเครื่องมือ
ส าคัญที่สามารถน ามาใช้ในการสอบวัดข้อมูล เพื่อน าผลไปพิจารณาประกอบกับการวางแผนการ
ด าเนินการช่วยเหลือ ป้องกัน และแก้ไขปัญหาของเด็กและเยาวชนที่มีพฤติกรรมการติดเกมได้
ต่อไป 
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ขอบเขตการวิจัย 
1. ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียน
สังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2561 จ านวน 18 โรงเรียน ซึ่งมีจ านวน
นักเรียนทั้งสิ้น 5,597 คน 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียน

สังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ซึ่งจ าแนกเป็น 3 กลุ่ม คือ  
2.1 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม

ออนไลน์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร จ านวน 375 คน โดยก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง จากขนาดของความ

คลาดเคลื่อน (Limit of error) และระดับความเชื่อมั่น (Level of confidence: 1-𝛼) ที่ .95 ในการ
ประมาณค่าสัดส่วนของประชากร โดยการใช้สูตรการค านวณ Cochran (1977) และใช้วิธีการสุ่ม
กลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling)  

2.2 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัด
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัคร
สังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร จ านวน 375 คน โดยก าหนดจ านวนขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิเคราะห์องค์ประกอบว่าควรมี 20 เท่าของตัวแปรที่สังเกตได้ (นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2537, น. 46; 
อ้างอิงจาก Bollen, 1989, p. 1268; Gold, 1980,p. 1163 และ Weiss, 1972)และใช้วิธีการสุ่ม
กลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling)  

2.3 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรม
การติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร จ านวน 375 คน โดยก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง จากขนาดของความ

คลาดเคลื่อน (Limit of error) และระดับความเชื่อมั่น (Level of confidence: 1-𝛼) ที่ .95 ในการ
ประมาณค่าสัดส่วนของประชากร โดยการใช้สูตรการค านวณ Cochran (1977) และใช้วิธีการสุ่ม
กลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) 
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3. คุณภาพของแบบวัด 
คุณภาพของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ซึ่งประกอบด้วย 

3.1 ความเที่ยงตรง (Validity) 
3.1.1 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
3.1.2 ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) 

3.2 ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) 
3.3 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 
 

4. การสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัด 
เกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ซึ่งประกอบด้วย 

4.1 เกณฑ์ปกติ (Norms) ภาพรวมของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
4.2 เกณฑ์ปกติ (Norms) รายด้านของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ หมายถึง เครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นแบบวัด

ชนิดสถานการณ์  4 ตัวเลือก ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างข้อค าถามตามแนวคิดและทฤษฎี Self-control 
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก และทฤษฎีการเสริมแรง สร้างตัวเลือกตามแนวทฤษฎีด้านจิต
พิสัยของแครธโวลและคณะ ที่ได้จ าแนกระดับของพฤติกรรมเป็น 

1.1 การตอบสนอง (responding) หมายถึง การที่นักเรียนมีพฤติกรรมแสดงออกถึง
การชอบเล่นเกมมากกว่ากิจกรรมอ่ืน ๆ มีความต้ังใจ มีความปรารถนาหรือมีปฏิกิริยาที่จะเล่นเกม
อย่างเต็มใจ และเกิดความพึงพอใจจากการเล่นเกม เป็นการตอบสนองด้วยการยินยอมและด้วย
ความเต็มใจ เมื่อได้เล่นเกมในสิ่งที่ตนยอมรับแล้วเกิดความสุขมีความพอใจที่ได้ท าลงไป 

1.2 การเห็นคุณค่า (valuing) หมายถึง การที่นักเรียนมีพฤติกรรมแสดงออกถึงการ
มองเห็นคุณค่าของการเล่นเกมหรือชัยชนะที่ได้รับจากการเล่นเกม เป็นขั้นการยอมรับว่าการเล่น
เกมนั้นเป็นสิ่งที่ดี มีคุณค่า นักเรียนจะมีพฤติกรรมในการเล่นเกมอย่างสม่ าเสมอ มีการพูดยอมรับ 
ชมเชย และเสนอให้เล่นเกมมากขึ้น มีการพูดชี้ชวน ริเริ่มให้มีการเล่นเกม ส่งเสริมให้มีการเล่นเกม 
พูดจาปกป้อง แก้ต่างให้กับบุคคลและการเล่นเกม และเล่นเกมอย่างต่อเนื่องไปจนเกิดการยอมรับ
เป็นค่านิยมของตนเอง นอกจากน้ีพยายามท าให้ผู้อื่นคล้อยตามค่านิยมของตนด้วย 

1.3 การจัดระบบ (organization) หมายถึง การที่นักเรียนมีพฤติกรรมแสดงออกถึง
การเลือกเล่นเกมมากกว่าอย่างอื่น ชี้ให้เห็นว่าการเล่นเกมส าคัญกว่าสิ่งอ่ืน นักเรียนจะมีพฤติกรรม
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ในการเล่นเกมอย่างสม่ าเสมอ และจัดให้เกมเป็นสิ่งส าคัญในระเบียบชีวิตของตนเองประเภทหนึ่ง 
เพื่อสร้างเป็นลักษณะภายในตนเองที่คงที่แน่นอน 

1.4 การสร้างลักษณะนิสัย (Characterization) หมายถึง การที่นักเรียนมีพฤติกรรม
แสดงออกถึงการเล่นเกมอย่างกว้างขวาง ระบุว่าเล่นเกมเป็นประจ า ได้รับการยกย่องปรากฎใน
สังคม มีการเล่นเกมอย่างคงเส้นคงวา พัฒนาจนเป็นสิ่ งที่ จ าเป็นและส าคัญในชีวิต มี
ลักษณะเฉพาะในการเล่นเกมที่สังคมเห็นได้ 

2. เกมออนไลน์ หมายถึง เกมในรูปแบบต่าง ๆ ที่มีการสร้างขึ้นจากโปรแกรม รวมถึงมี
การจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ท าให้ผู้เล่นนั้นสามารถที่จะต่อสู้ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ แทบเล็ต หรือ
อุปกรณ์ใด ๆ ก็ตามที่สามารถใช้งานผ่านโปรแกรมได้ หรือสามารถแข่งขันกับผู้ใช้อ่ืนผ่านทางระบบ
อินเทอร์เน็ต 

3. พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ หมายถึง ลักษณะของการแสดงออกของบุคคลที่
ตอบสนองต่อการเล่นเกมออนไลน์ โดยเป็นลักษณะการแสดงออกที่ได้มาจากการวิเคราะห์  
สังเคราะห์ ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องใน 4 ด้าน ดังนี้ 

3.1 ด้านการใช้เวลา หมายถึง การเล่นเกมในระยะเวลาที่ยาวนาน และมีความ
ต้องการเวลาในการเล่นเกมมากขึ้น หมกมุ่นอยู่กับเกมมากเกินไปใช้เวลาในการเล่นเกมต้ังแต่ 3 
ชั่วโมงขึ้นไปต่อวัน หรือเล่นเกมมากกว่า 5 วันต่อสัปดาห ์

3.2 ด้านความต้องการในการเล่น  หมายถึง ความต้องการในการเล่นเกม ท่ี
หลากหลายหรือมีระดับขั้นที่สูงมากขึ้น พยายามแสวงหาเพื่อให้ได้เล่นเกม และมีความต้องการ
ได้รับชัยชนะเพิ่มมากขึ้น มีความมุ่งมั่นเอาจริงเอาจังในการเล่นเกมเพื่อให้ได้ชัยชนะ 

3.3 ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม หมายถึง อาการหงุดหงิด มีอารมณ์
ฉุนเฉียว ไม่สามารถควบคุมตนเองให้เลิกเล่นได้ตามเวลาที่ก าหนด หรือมีปฏิกิริยาต่อต้านเมื่อถูก
บังคับหรือห้ามไม่ให้เล่นเกม มีพฤติกรรมไม่ต้ังใจเรียน ไม่มีความรับผิดชอบในการท าการบ้าน 
หรือไม่ส่งงานตรงเวลา ไม่ท างานที่ได้รับมอบหมายอย่างดี   

3.4 ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน หมายถึง แยกตัวออกจากสังคม ไม่สนใจ
บุคคลรอบข้าง การเรียน การเปลี่ยนแปลงทางสังคม และไม่เข้าร่วมกิจกรรมทางสังคมที่เคยท า 

4. คุณภาพของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ หมายถึง คุณลักษณะของแบบวัด
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัคร
สังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร มีความสามารถวัดได้อย่างถูกต้อง ครอบคลุมลักษณะที่ต้องการวัด 
โดยพิจารณาได้ ดังนี้ 
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4.1 ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง คุณลักษณะของข้อค าถามแต่ละ
ข้อในแบบวัดที่สามารถจ าแนกผู้ท าแบบวัดออกเป็นกลุ่มสูงกลุ่มต่ า โดยจ าแนกนักเรียนที่มี
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์สูงและต่ าจากกัน ซึ่งในงานวิจัยนี้ใช้สูตรการหาสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ตามวิธีของเพียร์สันเพื่อคัดเลือกข้อที่มีคุณภาพ คือ ข้อที่มีค่า r มากกว่า 0.20 และใช้
เทคนิค 25% ของกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า โดยการเปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้สถิติทดสอบที (t-
test) ซึ่งค่า t จะต้องมากกว่า 1.75 

4.2 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) หมายถึง คุณลักษณะของแบบวัดที่สามารถให้ผล
การวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ได้คงที่แน่นอน ซึ่งในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยค านวณหาค่าความ

เชื่อมั่นของแบบวัดด้วยวิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค (α-Coefficient) ซึ่งค่าความเชื่อมั่น
ควรมีค่าต้ังแต่ 0.70 ขึ้นไป 

4.3 ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณลักษณะของแบบวัดที่สามารถวัดได้ตรง
กับสิ่งที่ต้องการวัด หรือจุดมุ่งหมายของสิ่งที่ต้องการจะวัดได้อย่างครอบคลุมประเด็นที่ต้องการจะ
วัดทั้งหมด ซึ่งมีวิธีในการหาค่าความเที่ยงตรงดังนี้ 

4.3.1 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) หมายถึง คุณสมบัติของแบบ
วัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ที่สามารถวัดได้ตรงตามลักษณะของพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบถึงความเหมาะสมของทฤษฎีที่น ามาใช้ นิยาม ผังข้อสอบ 
และคุณภาพของแบบวัดว่าข้อค าถามในแต่ละข้อนั้นวัดได้ตรงและครอบคลุมตามนิยาม และ
ตัวเลือกสอดคล้องกับโครงสร้างและความหมายทางทฤษฎีด้านจิตพิสัยที่ได้ก าหนดไว้หรือไม่ ซึ่ง
ข้อค าถามจะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index Of Consistency : IOC) มากกว่าหรือเท่ากับ 
0.5 

4.3.2 ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) หมายถึง คุณสมบัติ
ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ท่ีสามารถวัดได้ตามโครงสร้างหรือคุณลักษณะตามที่
นิยามไว้ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างด้วยวิธีวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) โดยพิจารณาจากดัชนี  ดังต่อไปนี้ 1) 

ค่าสถิติไค-สแควร์ (𝜒2) ค่า p > .05 ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 2) ค่าไค-สแควร์สัมพัทธ์ (𝜒2/df) ไม่
เกิน 2 3) ดัชนีความกลมกลืน (GFI) มีค่ามากกว่า 0.90 4) ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแล้ว 
(AGFI) มีค่ามากกว่า 0.90 5) ดัชนีความกลมกลืนเปรียบเทียบ (CFI) มีค่ามากกว่า 0.90 6) ค่า
รากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของเศษเหลือในรูปมาตรฐาน (SRMR) มีค่าต่ ากว่า 0.05 และ7) ค่าราก
ของค่าเฉลี่ยก าลังสองของความคลาดเคลื่อนโดยประมาณ (RMSER) มีค่าต่ ากว่า 0.08 
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5. เกณฑ์ปกติ (Norms) หมายถึง  ค่าสถิติที่อยู่ในรูปของคะแนนมาตรฐานทีปกติ 
(Normalized T-score) ที่บรรยายการแจกแจงคะแนนของประชากรของแบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ ซึ่งเป็นตัวบอกระดับพฤติกรรมของนักเรียนว่าอยู่ในระดับใดของกลุ่มประชากร ซึ่งใน
การวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้สร้างเกณฑ์ปกติระดับท้องถิ่น (Local Norms) ด้วยการใช้คะแนนมาตรฐานที
ปกติ (Normalized T-score) เป็นคะแนนมาตรฐานที่แปลงจากคะแนนดิบให้อยู่ในรูปเปอร์เซ็นต์
ไทล์ จากนั้นเทียบเปอร์เซ็นต์ไทล์กับคะแนนทีของโค้งปกติ 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
จากการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีแนวคิดของแครธโวลและคณะที่สามารถอธิบายเกี่ยวกับ

ระดับขั้นของการเกิดพฤติกรรมทางด้านจิตพิสัย 5 ขั้น คือ การรับรู้ (Receiving) การตอบสนอง 
(Responding) การเห็นคุณค่า (Valuing) การจัดระบบคุณค่า (Organization) และการสร้าง
ลักษณะนิสัย (Characterization) ซึ่งจะน ามาใช้ในการสร้างตัวเลือกของแบบวัดชนิดสถานการณ์ 
4 ตัวเลือก โดยมิได้ท าการสร้างตัวเลือกแบบวัดในขั้นของการรับรู้ ซึ่งจากการศึกษาแนวคิดและ
ทฤษฎีของการเกิดพฤติกรรมการติดเกมนั้น พบว่า ทฤษฎี Self - Control เป็นทฤษฎีที่สามารถ
อธิบายพฤติกรรม และการกระท าต่าง ๆ ของบุคคลได้ นอกจากนี้ยังน าหลักการของทฤษฎีการวาง
เงื่อนไขแบบคลาสสิก (Classical Conditioning) ของพาฟลอฟ เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากเงื่อนไข
หรือมีการสร้างสถานการณ์ เพื่อให้เกิดการตอบสนอง และหลักการของทฤษฎีการเสริมแรง 
(Reinforcement Theory) ของสกินเนอร์ มีส่วนช่วยเพิ่มแรงจูงใจหรือก่อให้เกิดแรงกระตุ้นให้
กระท าหรือแสดงพฤติกรรมนั้นอีก มาใช้เป็นแนวทางในการสร้างข้อค าถามด้วย และจากการ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ประกอบด้วย 4 
ด้าน ได้แก่ 1. ด้านการใช้เวลา 2. ด้านความต้องการในการเล่น 3. ด้านการควบคุมอารมณ์และ
พฤติกรรม 4. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการสร้างแบบวัด
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัคร
สังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก หาคุณภาพของแบบวัดโดยการหาค่า
ความอ านาจจ าแนก ความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่น โดยก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยดังนี้
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัยเกี่ยวกับการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์

แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
กับการเกิดพฤติกรรม 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

กับพฤติกรรมการติดเกม 

ทฤษฎี 
Self-control 

แนวคิดการเกิดพฤติกรรม
ของแครธโวลและคณะ 

ทฤษฎี 
การวางเงื่อนไข 

แบบคลาสสิก 

 

ทฤษฎี 
การเสริมแรง 

คุณภาพของแบบวัด 

ความเที่ยงตรง 
(Validity) 

อ านาจจ าแนก  
(Discrimination) 

ความเชื่อมั่น  
(Reliability) 

การสร้างเกณฑป์กติ (NORMS) 
ของแบบวัด 

ภาพรวม รายด้าน 



 
  

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การสร้างเครื่องมือวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ผู้ศึกษาได้ศึกษา และค้นคว้าเอกสาร
และรายงานการวิจัยต่าง ๆ ทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามา
เป็นแนวทางในการศึกษาค้นคว้า เสนอเนื้อหาตามล าดับดังนี้ 

ตอนที่ 1 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ 
1.1 ความหมายของเกมออนไลน์ 
1.2 ประเภทของเกมออนไลน์ 
1.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ 

ตอนที่ 2 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
2.1 ความหมายของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
2.2 ลักษณะของผู้ที่ติดเกม 
2.3 ระดับการติดเกมออนไลน์ 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีของพฤติกรรมการติดเกม 
2.5 เครื่องมือวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

ตอนที่ 3 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเครื่องมือวัดทางจิตวิทยา 
3.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับจิตพิสัย 
3.2 เครื่องมือวัดจิตวิทยา 
3.3 ประเภทมาตราวัดทางจิตวิทยา 
3.4 แบบวัดสถานการณ์ 

ตอนที่ 4 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับคุณภาพของเครื่องมือ 
4.1 ความเที่ยงตรง (Validity) 
4.2 อ านาจจ าแนก (Discriminant) 
4.3 ความเชื่อมั่น (Reliability) 
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ตอนที่ 5 การสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) 
5.1 คะแนนดิบและคะแนนแปลงรูป 
5.2 คะแนนมาตรฐาน Z และ T 
5.3 คะแนนมาตรฐาน T ปกติ (Normalized T – Score) 
5.4 ขั้นตอนการแปลงคะแนนดิบให้เป็นคะแนน T – ปกติ 
5.5 การสร้างเกณฑ์ปกติ 
5.6 การให้ระดับคะแนน 
5.7 หลักการสร้างเกณฑ์ปกติ 
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ตอนที่ 1 เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ 
1.1 ความหมายของเกมออนไลน์ 

ชลลดา บุญโท (2554, น. 4)ได้กล่าวว่า เกมออนไลน์ หมายถึง เกมที่ต้องเล่นผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต โดยที่ผู้เล่นจ าต้องท าการลงโปรแกรม (Client) ลงในเครื่องคอมพิวเตอร์ของ
ตนเองก่อนและจะต้องเล่นเกมออนไลน์ผ่าน Server โดยข้อมูลต่าง ๆ ของผู้เล่นจะถูกเก็บไว้ใน 
Server ซึ่งในการเล่นเกมออนไลน์นี้ผู้เล่นอาจจะต้องเสียค่าบริการเล่นเกมตามอัตราที่ผู้ให้บริการ
ก าหนดไว้  

อมรรัตน์ ดวงรัตน์ (2553, น. 4)เกมออนไลน์ หมายถึง เกมในรูปแบบต่าง ๆ ที่มีการ
สร้างขึ้นจากโปรแกรม รวมถึงมีการจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ท าให้ผู้เล่นนั้นสามารถที่จะต่อสู้กับ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งเหมือนกับคอมพิวเตอร์นั้นมีความคิด และสู้กับเราได้ รวมถึงการที่ผู้เล่นนั้น
สามารถที่จะสู้กับผู้ใช้อื่นที่ขอเข้าเล่นเกมนั้น ๆ ได้ 

ธนพร เผดิมเกื้อกูลพงศ์ และ ฉัตรวรัญ องคสิงห์ (2556 , น. 1027-1029) ได้ให้
ความหมายของเกมออนไลน์ คือ เกมที่เล่นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะบนอินเทอร์เน็ต ซึ่ง
เกมออนไลน์นี้ผู้เล่นสามารถที่จะสนทนา เล่น แลกเปลี่ยนไอเทมในเกมกับบุคคลอ่ืน ๆ ในเกมได้ 
เกมออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมแบบ MMO (Massive Multiplayer Online) หรือก็คือเกมหลายผู้
เล่นที่รับจ านวนผู้เล่นได้มหาศาลในพื้นที่ที่หนึ่ง (ต้ังแต่ 100 คนขึ้นไป) 

ศรัญญา ไพรวันรัตน์ และ สมสิทธิ์ จิตสถาพร (2553, น. 83)ได้กล่าวว่า เกมออนไลน์ 
(Online Game) หมายถึง กิจกรรมที่ เล่นหรือแข่งขันบนคอมพิวเตอร์และต้องแข่งขันบน
คอมพิวเตอร์และต้องเล่นผ่านระบบเครือข่ายในอินเทอร์เน็ต สามารถเล่นร่วมกันได้ครั้งละหลาย ๆ 
ผู้เล่น โดยที่ไม่ต้องอยู่ในที่เดียวกัน ซึ่งอาจจะเสียค่าใช้จ่ายหรือไม่ก็ได้ 

Poon (2012, p. 2)ได้กล่าวว่า เกมคอมพิวเตอร์ คือ เกมที่เล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ 
แท็บเล็ตหรืออุปกรณ์ใด ๆ ก็ตามที่สามารถใช้งานผ่านเว็บได้ 

(Karapetsas, Zygouris, และ Fotis, 2014)ได้กล่าวว่า เกมอิเล็กทรอนิกส์ เป็นเกมที่
มีระบบอิเล็กทรอนิกส์เพื่อให้ผู้เล่นสามารถโต้ตอบกับผู้เล่นอีกฝ่ายได้ ระบบอิเล็กทรอนิกส์นี้ 
อาจจะเป็นคอมพิวเตอร์, อุปกรณ์เล่นเกม หรือโทรศัพท์มือถือ ซึ่งผู้ใช้ส่วนใหญ่ในปัจจุบันเลือก
ส าหรับใช้ในการเล่นเกมออนไลน์ในขณะที่อุปกรณ์ เล่นเกมส่วนใหญ่สามารถให้การเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตได้โดยตรง ซึ่งจ าเป็นอย่างมากส าหรับการเล่นเกมที่ได้รับความนิยม 

จากการรวบรวมความหมายของเกมออนไลน์ สามารถสรุปได้ว่า เกมออนไลน์ 
หมายถึง เกมในรูปแบบต่าง ๆ ที่มีการสร้างขึ้นจากโปรแกรม รวมถึงมีการจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ 
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ท าให้ผู้เล่นนั้นสามารถที่จะต่อสู้ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ แทบเล็ต หรืออุปกรณ์ใด ๆ ก็ตามที่
สามารถใช้งานผ่านโปรแกรมได้ หรือสามารถแข่งขันกับผู้ใช้อ่ืนผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต เกม
ออนไลน์ส่วนมากจะเป็นเกมประเภท MMO (Massive Multiplayer Online)  คือ เกมที่ผู้เล่นหลาย
คนสามารถเล่นได้พร้อมกัน  และเกมประเภท MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-
Playing Game) คือเกมที่ผู้เล่นหลายคนสามารถเล่นได้พร้อมกัน และผู้เล่นแต่ละคนสามารถสวม
บทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่งในเกมได้ 

 
1.2 ประเภทของเกมออนไลน์ 

รังสฤษด์ิ รังสิมันต์ (2550, น. 15)ได้แบ่งเกมออนไลน์ ออกเป็น 2 ประเภท คือ  
1. เป็นเกมคอมพิวเตอร์ หรือเกมที่ผู้เล่นส่วนใหญ่เรียกกันติดปากว่า “เกมกล่อง” 

ที่มีขายตามท้องตลาดทั่วไป เกมลักษณะนี้สามารถเล่นคนเดียวและออนไลน์ไปเล่นกับบุคคลอ่ืน ๆ 
ทั่วไป ผ่านทางอินเทอร์เน็ต หรือเล่นผ่านเครือข่ายระบบแลน เกมประเภทนี้มีข้อจ ากัด คือ 
เซิร์ฟเวอร์ที่ให้เล่นเกมนั้น สามารถเล่นได้พร้อมกัน 8-12 คน เนื่องจากเซิร์ฟเวอร์มีขนาดเล็กเหมือน
แบ่งห้องเกมออกเป็นห้องเล็ก ๆ  

2. เป็นเกมที่พัฒนาออกมา เพื่อให้เล่นเกมผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
โดยเฉพาะกล่าวคือ ผู้เล่นต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต เพื่อสามารถเชื่อมไปยังเซิร์ฟเวอร์ของเกม
เหล่านั้น  

ประเภทเนื้อหาของสื่อเกมออนไลน์ หมายถึง ลักษณะเกมที่ผู้เล่นเลือกเล่น โดยศูนย์
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEX) ได้จัดแบ่งประเภทตามเนื้อหาเกม
ได้ดังนี้ (ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2547, น. 24-25) 

1. เกมประเภท Action เป็นเกมที่เน้นการบังคับและการ ตัดสินใจที่รวดเร็วเป็น
หลักปกติแล้วเกมประเภทนี้การด าเนินเรื่องจะไม่ซับซ้อน ข้อดี คือ การฝึกประสาทสัมผัสและการ
ตัดสินใจเฉพาะหน้า 

2. เกทประเภท Adventure เป็นเกมที่อาศัยการผูกเรื่องที่ดี เน้นการแก้ปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอน ไม่เน้นการเคลื่อนไหวที่รวดเร็วแต่จะฝึกให้ผู้เล่นต้ังสติและวิเคราะห์โจทย์อย่าง
เป็นระเบียบ 

3. เกมประเภท Simulation เน้นการจ าลองสถานการณ์ เกมประเภทนี้เริ่มต้นมา
จากความต้องการจ าลองเพื่อฝึกสอนทหารทางยุทธวิธี เช่น การบิน การขับรถถัง เป็นต้น ข้อดีของ
เกมประเภทนี้ คือ การให้ผู้เล่นสามารถเข้าใจในการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ก่อนการใช้งานจริงได้เป็น
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อย่างดี ต่อมาได้มีการขยายขอบเขตของเกมประเภท Simulation เพื่อจ าลองพฤติกรรมของมนุษย์
ไว้ในเกมด้วย 

4. เกมประเภท Role Playing Game (RPG) เป็นเกมที่มีจุดเด่นในเรื่องการ
พัฒนาตัวละครที่เป็นตัวแทนของผู้เล่นการรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของการเจริญเติบโตของตัวละครใน
เกม โดยส่วนใหญ่เกม RPG จะมีเรื่องราวในโลกแห่งจินตนาการ เกม RPG จะใช้สิ่งที่เรียกว่า 
Quest ในการผูกเรื่องราวเพื่อให้ผู้เล่นเข้าใจโลกที่เกี่ยวพันอยู่ ข้อดี คือ เน้นการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขั้นตอน มีการผูกเรื่องที่ดีและมีการใช้ภาษามากกว่าเกมประเภท Adventure 

5. เกมประเภท Strategy เป็นเกมวางแผนการรบ เกิดจากการต้องการจ าลอง
แผนการรบ เกิดจากความต้องการจ าลองสมรภูมิทางทหาร ผู้เล่นจะรับบทเป็นผู้คุมหน่วยทหาร
ต่าง ๆ ให้การรบเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  

6. เกมประเภท Sport เป็นเกมจ าลองการเล่นกีฬาโดยเฉพาะ ผู้เล่นถือว่าเป็น
นักกีฬาประเภทชนิดนั้น หรือเป็นส่วนหน่ึงของทีมโค้ช 

7. เกมประเภท Hybrid เกิดขึ้นเมื่อสายเกมต่าง ๆ เริ่มอ่ิมตัว ผู้เล่นต้องการความ
หลากหลายในการเล่นเกมมากขึ้น ท าให้เกิดความคิดในการผสมรูปแบบการเล่นของเกมสายต่าง 
ๆ เข้าด้วยกัน 

ส าหรับลักษณะเกมออนไลน์ในประเทศไทยนั้น ส านักงานคณะกรรมการป้องกันละ
ปราบปรามยาเสพติด ได้จัดท าคู่มือชื่อ “คู่มือผู้ปกครอง : รู้ทันลูกเล่นเกม (ส านักพัฒนาการ
ป้องกันและแก้ไขปัญหายาเสพติด, 2553, น. 25-28) สามารถแบ่งลักษณะเกมออกได้ดังนี้ 

1. ประเภทจ าลองสถานการณ์ (Simulation) เป็นเกมที่มีลักษณะ เป็นการด าเนิน
ชีวิตประจ าวันทั่วไป จ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ที่สามารถพบเห็นได้ เช่น เกมแต่งตัว เกมท าอาหาร 
ตลอดจนไปถึงสถานการณ์ที่มีความซับซ้อน เช่น การคุมทีมฟุตบอล จนกระทั่ง สร้างตัวละครเพื่อ
ใช้ชีวิตในโลกเสมือน 

2. ประเภทกีฬา (Sport) เป็นเกมที่มีลักษณะจ าลองการเล่นกีฬาประเภทต่าง ๆ 
เช่น ฟุตบอล บาสเกตบอล กอล์ฟ รถแข่ง กรีฑา เป็นต้น 

3. ประเภทแอคชั่น (Action) เป็นเกมที่มีลักษณะที่ผู้เล่นต้องการต่อสู้กันเพื่อ
เอาชนะอีกฝ่าย เช่น เกมต่อสู้ เกมลักษณะยิง ไปจนถึงการท าสงคราม 

4. ประเภทปริศนา (Puzzle) เป็นเกมที่มีลักษณะฝึกการคิดแบบตรรกะพื้นฐาน 
เช่น เกมต่ออิฐ เกมเต้น เกมคณิตศาสตร์ ไปจนถึงเกมหมากรุก 
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5. ประเภทสวมบทบาทผู้เล่นหลายคนโลกเสมือน (MMORPG) เป็นเกมที่มี
ลักษณะที่ผู้เล่นต้องสวมบทบาทตัวละครเพื่อผจญภัยในโลกเสมือน ซึ่งต้องท าตามความมุ่งหมาย
ในเกมให้ส าเร็จลุล่วง ให้ผู้เล่นหาทางออกหรือไขปริศนาในเกมไปจนถึงสวมบทบาทตัวละคร Role 
Playing Game หรือ RPG โดยมีจุดเด่นในการพัฒนาระดับผู้เล่น เพื่อเก็บประสบการณ์ และ
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) ซึ่งเป็นเกมสวมบทบาทที่ผู้เล่น
หลายคนเข้ามาเล่นพร้อมกันในโลกเสมือน ซึ่งเปรียบเหมือนได้เล่นเกมพร้อมกันในโลกอีกโลกหนึ่ง
โดยผ่านเครือข่ายขนาดใหญ่ 

6. ประเภทเกมทั่วไป (Casual Game) เป็นเกมที่มีลักษณะที่พัฒนามาเพื่อให้
ประชาชนทั่วไปและครอบครัวได้เล่นร่วมกันเพื่อผ่อนคลาย สนุกสนานและเล่นได้ง่าย ไม่มีลักษณะ
รุนแรง 

ธนพร เผดิมเกื้อกูลพงศ์ และ ฉัตรวรัญ องคสิงห์ (2556, น. 1027-1029) ประเภทเกม
ที่เด็กนิยมเล่น คือ เกมผจญภัย (Adventure Game) เกมต่อสู้ (Fighting Game) และเกมที่ใช้
ทักษะทางการบังคับ (Action Game) โดยนิยมเล่นเกมที่บ้าน เหตุผลหลักในการเล่นเกม คือ
ต้องการความสนุกสนานเพลิดเพลิน เพื่อนเป็นผู้ที่มีอิทธิพลต่อการเล่นเกมออนไลน์มากที่สุด 
ส าหรับปริมาณการเล่นเกมของเด็ก จัดอยู่ในระดับปานกลางนั้นคือ เล่นบ้างเป็นครั้งคราว และเล่น 
1 – 2 ชั่วโมงต่อวัน และ 1 - 3 วัน ต่ออาทิตย์ ช่วงเวลาที่นิยมเล่น คือ 12.00 น. ถึง 22.00 น. โดย
เข้าเล่นเกม 2– 5 ครั้งต่อวัน มีค่าใช้จ่ายในการเล่นเกมต่อวัน ต่ ากว่า 50 บาท 

มูลนิธิอินเตอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย (2560, ออนไลน์)ได้แบ่งประเภทของเกมออกเป็น  
9  ประเภทใหญ่ ๆ ดังต่อไปนี้ 

1. เกมแอคชั่น (Action) รูปแบบของประเภทเกมแอคชั่นจะเน้นไปที่ความเร็วของ
ประสาทสัมผัสในการตอบสนอง และตอบโต้อุปสรรคต่าง ๆ เช่น เกมไฟต้ิง เกมยิงมุมมองแบบ 
First Person เกมพินบอล เกมเขาวงกต เกมแบบกระโดดแท่น ห้อยโหน ปีนป่าย 

2. เกมผจญภัย (adventure) รูปแบบของประเภทเกมผจญภัยจะเน้นทักษะใน
การส ารวจ ค้นหา เก็บสะสมไอเท็มเพื่อแก้ไขปริศนา ไม่เน้นความเร็วของประสาทสัมผัสในการต่อสู้ 
แต่จะแก้ปริศนาเพื่อหลีกเลี่ยงการต่อสู้ เช่น แนวสืบสวน เกมจีบสาว เกมแนวท าเควสเพื่อผ่านด่าน 

3. เกมผจญภัยแอคชั่น (Action-adventure) รูปแบบของประเภทเกมผจญภัย
แอคชั่นเป็นการผสมผสานของเกมแอคชั่นและเกมผจญภัยเข้าด้วยกัน ซึ่งจะได้ลักษณะเด่นคือจะ
เน้นทักษะในการส ารวจ ค้นหา เก็บสะสมไอเท็มเพื่อแก้ไขปริศนาและการต่อสู้กับศัตรู เช่น เกม
ขโมย/โจรกรรมรถ  เกมสยองขวัญจ าพวกต้องเอาตัวรอด 
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4 . เกม ส ร้ า งแล ะ เกม วางแผน จั ด ก าร(Construction and Management 
Simulation) รูปแบบของประเภทเกมสร้างและวางแผนจัดการจะเน้นให้ผู้เล่นรู้จักการสร้าง ขยาย
หรือจัดการชุมชนหรือโครงการจ าลองภายใต้เงื่อนไขและทรัพยากรท่ีมีอยู่อย่างจ ากัด เช่น เกมสร้าง
เมือง  เกมสร้างธุรกิจ 

5. เกมจ าลองชีวิต(Life Simulation) รูปแบบของประเภทเกมจ าลองชีวิตหรือเกม
ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ชีวิตหรือควบคุมสิ่งมีชีวิตให้ด าเนินไปตามรูปแบบที่เราต้องการ เช่น เกม
จ าลองชีวิตคนในสังคม (The sim) เกมสัตว์เลี้ยงดิจิทัล 

6. เกมภาษา (Role-playing Game) รูปแบบของประเภทเกมภาษาหรือเกมสวม
บทบาทเป็นตัวละครมีลักษณะคือจ าลองผู้เล่นให้เป็นนักผจญภัยที่มีทักษะ ความสามารถในแบบ
เฉพาะตัวเช่นนักสู้ หรือนักใช้เวทมนตร์ โดยผู้เล่นสามารถก าหนดตัวละครได้ตามจินตนาการและ
ตัวละครในเกมนั้นสามารถที่จะเติบโตเป็นตัวละครที่เก่งขึ้นเรื่อย ๆ เช่น เกมที่มีลักษณะเก็บคะแนน
และสะสมค่าประสบการณ์ของตัวละครเกม 

7. เกมวางแผนรบ(Strategy) รูปแบบของประเภทเกมวางแผนรบนั้นจะเน้นฝึก
ทักษะการคิดและวางแผนอย่างรอบคอบเป็นระบบเพื่อให้ได้ชัยชนะ ผู้เล่นจะต้องสร้างหรือควบคุม
ของ Unit ต่าง ๆ ตามค าสั่งของตนเอง อาจมีรูปแบบผลัดกันโจมตี (Turn Base) หรือสู้ตามจริง 
(Real Time) เช่น เกมที่มีลักษณะสร้าง Unit ขึ้นมาเพื่อท าการรบ 

8. เกมจ าลองการขับขี่ยานยนต์(Vehicle Simulation) รูปแบบของประเภทเกม
จ าลองการขับขี่ยานยนต์นั้นให้ผู้เล่นมุ่งหวังให้ผู้เล่นได้สัมผัสอารมณ์ในสถานการณ์ควบคุม
ยวดยานพาหนะในขณะขับขี่จริง ๆ เช่น เกมขับยานบิน เกมขับยานต่อสู้ ขับรถแข่ง 

9. เกมเบ็ดเตล็ด ส่วนใหญ่จะเป็นเกมเบาสมอง เนื้อหาไม่ซับซ้อน  บางเกมมีไฟล์
ขนาดเล็ก เล่นได้ทุกวัย เช่น Music Game, Party Game , Puzzle Game , Sports Game ,Board 
Game , Card Game 

จากงานวิจัยเรื่องพฤติกรรมการติดเกม (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557, น. 873) พบว่า 
ปัจจุบันมีการพัฒนารูปแบบเกมออกมาใหม่ ๆ มากมาย และที่ได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน คือ 
Massively-Multiplayer Role-Playing Online Game (MMRPOG) ซึ่งเป็นเกมที่ผู้เล่นแต่ละคนจะ
สวมบทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่งในโลก สร้างสังคมออนไลน์ ในเกมสามารถสร้างห้องขึ้นมาพูดคุย
แลกเปลี่ยน มีการส่งข้อความถึงกันได้ในเกม เพื่อสื่อสารกัน จากสมบัติของเกมนี้สามารถ
ตอบสนองความต้องการทางจิตใจด้านสังคมให้กับเด็กและวัยรุ่นด้วย เช่น ความรู้สึกมีกลุ่มเพื่อน 
การได้รับการยอมรับจากบุคคลอ่ืน เด็กและวัยรุ่นที่เล่นเกมออนไลน์มักควบคุมเวลาในการเล่นได้
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ยาก เนื่องจากความสนุกสนาน ความต่อเนื่องของเกม และการมีเพื่อนเข้าร่วมเล่นจ านวนมาก ท า
ให้มีตัวละครในเกมหลายบทบาท รวมทั้งถ้าเพื่อนในกลุ่มยังไม่เลิกเล่นก็จะต้องเล่นต่อเพื่อ
ช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่ม  

จากการรวบรวมความหมายของเกมออนไลน์ สามารถสรุปได้ว่า เกมออนไลน์ ใน
ปัจจุบันนี้มี 2 ประเภทใหญ่ ๆ ได้แก ่

1. MMORPG (Massive Multiplayer Role – Playing Game) คือ เกมที่ผู้เล่นจะ
สวมบทบาทเป็นตัวละครตัวใดตัวหนึ่ง ผู้เล่นสามารถสนทนาและท ากิจกรรมร่วมกันกับผู้เล่นคนอ่ืน 
ๆ ได้ เกมประเภทนี้จะสามารถรองรับผู้เล่นได้เป็นจ านวนมาก สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับโลกของเกม
ได้พร้อมกัน ซึ่งเนื้อหาของเกมส่วนใหญ่จะเกี่ยวกับการต่อสู้ผจญภัย เกมประเภทนี้เล่นได้ผ่านทั้ง
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์ที่สามารถเชื่อมต่อผานเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ เช่น เกม
ผจญภัย (Adventure Game) เกมต่อสู้ (Fighting Game) เกมที่ใช้ทักษะบังคับ (Action Game) 
ฯลฯ เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 ตัวอย่างเกมประเภท MMORPG 

ที่มา. http://www.mustplay.in.th 

 

http://www.mustplay.in.th/
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2. Casual Game คือเกมประเภททั่วไป แบบผ่อนคลาย สร้างความบันเทิง 
คลายเครียด ส่วนใหญ่เป็นเกมที่เกี่ยวกับตัวการ์ตูนน่ารักสีสันสดใส เป็นเกมที่ไม่ต้องใช้ทักษะใน
การเล่นมากนัก อาจเป็นเกมที่มีการใช้ทักษะการคิดแบบตรรกะพื้นฐาน ซึ่งมีเหตุผลหลักในการเล่น 
คือ เพื่อผ่อนคลาย สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน และเล่นได้ง่าย เช่น เกมเรียงสีเพชร เกมปลูก
ผัก เกมปริศนาอักษรไขว้ ฯลฯ เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 ตัวอย่างเกมประเภท Casual Game 

ท่ีมา. https://theweeklyday.com 

1.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ 
Sachdeva แ ล ะ  Verma (2015, p. 1-3) ไ ด้ ท า ก า ร ศึ ก ษ า  Internet Gaming 

Addiction: A Technological Hazard พบว่า อินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่น่าทึ่งอย่างไม่น่า
สงสัย เมื่อใช้อย่างถูกต้องด้วยความต้ังใจที่ดี ก็จะมีค่าทางเทคโนโลยีที่ดี ในด้านการวิจัยการ
สื่อสารข้อมูล, กิจกรรมสันทนาการ, การท าธุรกรรมทางธุรกิจ และการเรียนรู้ แต่เมื่อมีข้อดีก็ย่อมมี
ข้อเสียที่เป็นด้านมืดของเทคโนโลยีใหม่ ๆ ในกรณีของอินเทอร์เน็ตก็เกิดปัญหาการติดอินเตอร์เน็ต 
ซึ่งเป็นแนวคิดที่ผ่านมาและยังอยู่ภายใต้การวิจัย การติดการเล่นเกมอินเทอร์เน็ตเป็นปรากฏการณ์
ล่าสุดในโลกของอินเทอร์เน็ต ส าหรับวัยรุ่นจ านวนมากใช้เวลาในการใช้คอมพิวเตอร์ หมายถึงการ
เล่นวิดีโอเกมออนไลน์  นักวิจัยได้ตระหนักว่ามีการเล่นเกมอินเตอร์เน็ตมากขึ้น โดยคนทุกเพศทุก
วัยโดยเฉพาะอย่างยิ่งประชากรอายุน้อยที่อาจต้องเผชิญกับผลกระทบรุนแรงเกี่ยวข้องกับการใช้

https://theweeklyday.com/
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บังคับของเกม ตามที่ DSM-5 ความผิดปกติของการเล่นเกมอินเตอร์เน็ต ที่ขาดการควบคุมและลุ่ม
หลงในการเล่นอินเตอร์เน็ต ในรายงานกรณีอธิบายของผู้ป่วย ที่ติดการเล่นเกมอินเตอร์เน็ต เป็น
โรคที่มีการแสดงออกมากที่สุดอย่างมากกับเกมที่รู้จักกันดีอย่างเกมออนไลน์เล่นหลายคน 
(MMOs) และโดยเฉพาะอย่างยิ่งในเกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท (MMORPGs) เช่น World 
of Warcraft MMORPGs เป็นเกมที่เล่นโดยผู้เล่นนับพันสามารถเล่นในเวลาเดียวกันได้ เพราะเกม
เหล่านี้จะเล่นออนไลน์ ไม่มีขอบเขต ไม่มีพื้นที่หรือเวลา และพวกเขาช่วยให้ผู้เล่นที่จะน ามาใช้
บทบาทเสมือนต่าง ๆ MMORPGs ใช้หลักการของการผ่าตัดปรับอากาศโดยใช้แรงเสริมรูปแบบ
รางวัลแบบสุ่ม ดังนั้นเกมเหล่านี้ได้รับการออกแบบเป็นพิเศษ เพื่อเพิ่มปริมาณของครั้งที่ผู้เล่นอยู่
ในเกม เมื่อพิจารณาจากคุณลักษณะของผู้ที่ติดเกม ซึ่งจะเห็นได้ชัดจากกรณีข้างต้น การติดเกม
อินเตอร์เน็ต ความรุนแรงส าหรับความผิดปกติขึ้นอยู่กับเนื้อหาและประเภทของเกม บริบททาง
วัฒนธรรมของการเล่นเกมและบุคลิกภาพที่เกี่ยวข้อง ชนิดของเกม 

Kuss (2013, p. 125-137) ได้ท าการศึกษา Internet gaming addiction : current 
perspectives. ต้ังแต่ปี  2000 เป็นต้นมา เกมออนไลน์กลายเป็นที่นิยมมากขึ้น ในขณะที่มี
การศึกษาของการติดการเล่นเกมอินเตอร์เน็ตแสดงออกมาให้เห็นผลกระทบเชิงลบของการเล่นเกม
มากเกินไป จุดมุ่งหมายของการศึกษานี้ คือการให้ความเข้าใจในมุมมองในปัจจุบันเกี่ยวกับการ
เล่นเกมอินเตอร์เน็ตมากเกินไป โดยใช้วิธีการแบบองค์รวม โดยค านึงถึงสิ่งที่ดึงดูดความสนใจของ
เกมออนไลน์ ในบริบทของการติดการเล่นเกมอินเทอร์เน็ต และการเชื่อมโยงผลการวิจัยทางด้าน
ระบบประสาท เช่นเดียวกับเกณฑ์วินิจฉัยในปัจจุบัน ซึ่งการรับรองโดยสมาคมจิตแพทย์อเมริกัน 
ผลการวิจัยยังแสดงให้เห็นอีกว่า การอ้างถึงบริบทของแต่ละบุคคลเป็นปัจจัยส าคัญ ที่เป็นจุดเส้น
แบ่งระหว่างการเล่นเกมมากเกินไปและติดการเล่นเกม นอกจากนี้บริบททางวัฒนธรรมเป็นสิ่ง
ส าคัญเพราะเป็นสิ่งปลูกฝังนักเล่นเกมในกลุ่มของพวกเขาด้วยมันความเชื่อร่วมกันและการปฏิบัติ 
ท าให้การเล่นเกมมีความหมายกับการมีส่วนร่วมพวกเขา การศึกษาในทางระบบประสาท ระบุว่า
การติดการเล่นเกมอินเตอร์เน็ต คล้ายคลึงกันกับการติดสิ่งเสพติดอ่ืน ๆ รวมทั้งการติดสารเสพติด
ในระดับโมเลกุลในระดับประสาท และระดับพฤติกรรม  

Poon (2012, Online) ศึ ก ษ า  Computer Game Addiction and Emotional 
Dependence ซึ่งแสดงให้ เห็นว่า มีจ านวนผู้ที่ ติดคอมพิวเตอร์น้อยกว่าที่คาดการณ์ ไว้ใน
มหาวิทยาลัย Trinity College มี แต่ส่วนใหญ่ของผู้เข้าร่วมแสดงให้เห็นอาการอย่างใดอย่างหนึ่ง
หรือมากกว่าของอาการการติดเกมคอมพิวเตอร์ การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ดูเหมือนว่าจะท าให้เกิด
อาการติดเกม ซึ่งอาจจะเป็นเพราะเกมคอมพิวเตอร์ที่มีคุณภาพโดดเด่น ประเภทเกมดูเหมือนจริง 
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และคุณสมบัติที่แตกต่างกันก็ท าให้มีความสนใจในเกมแตกต่างกันด้วย เช่น เพศชายอาจจะ
เพลิดเพลินไปกับเกมที่เกี่ยวกับกลยุทธ์ เกมนักกีฬา และเกมผจญภัย ในขณะที่ผู้หญิงอาจจะสนุก
ไปกับเกมปริศนา การพูดคุยทางสังคมและเรื่องทั่วไป นอกจากนี้นักเรียนสามารถเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ได้จากอุปกรณ์ที่หลากหลาย รวมทั้งโทรศัพท์มือถือ แล็ปท็อป อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
ที่สามารถใช้งานเครือข่ายได้ จึงมีแนวโน้มที่จะเล่นผ่านทางการใช้งานหลายรูปแบบ (multi-
tasking) ดังนั้นเวลาที่พวกเขาเล่นเกมจะไม่ได้ใช้เพื่อเล่นเกมชนิดเดียวเท่านั้น โดยรวมแล้วการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์น่าจะเป็นเวลาที่สร้างความสนุกสนานในมหาวิทยาลัย และดูเหมือนจะไม่ได้มี
ผลกระทบต่อนักศึกษา  

Griffiths แล ะ  Hunt (1998, p. 457-480) ไ ด้ ท าก า รวิ จั ย เชิ งส า รวจ ใน หั วข้ อ 
Computer Games Playing in  Adolescences ได้ท าการสรุปลักษณะของผู้เล่นเกมในสหราช
อาณาจักร ว่า ผู้เล่นจะเล่นเป็นอัตราส่วนไม่น้อยกว่า 30 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ โดยไม่มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคัญระหว่างเพศชายกับเพศหญิงในการเล่นเกม ซึ่งลักษณะของเกมที่ได้รับความนิยม
นั้น โดยส่วนใหญ่ เนื้อเรื่องหรือวิธีการเล่นนั้นแฝงไปด้วยความรุนแรง จึงมีแนวโน้มที่ผู้ที่มีความ
ก้าวร้าวมากจะเป็นผู้ที่ชื่นชอบการเล่นเกมออนไลน์ซึ่งเป็นลักษณะที่ตรงกับงานวิจัยอ่ืน ๆ ใน
ต่างประเทศที่พบว่า ในจ านวนผู้เล่นส่วนใหญ่จะชื่นชอบและนิยมการเล่นเกมออนไลน์ประเภทผู้
เล่นหลายคนโลกเสมือน (MMORPG) ที่มีเนื้อหารุนแรง 

ตอนที่ 2 เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
2.1 ความหมายของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

สุภาวดี เจริญวานิช (2557, น. 872) ได้กล่าวถึงพฤติกรรมการติดเกมว่า เป็น
พฤติกรรมที่เด็กมีความหมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมมากเกินไป จนไม่สามารถควบคุมตนเองให้เล่น
ในเวลาที่ก าหนดได้ ท าให้ต้องใช้เวลาในการเล่นนานติดต่อกันหลายชั่วโมง หรือ ต้องใช้เวลาใน
การเล่นนานขึ้นเรื่อย ๆ จากเดิมเพียง ไม่กี่ชั่วโมงต่อวัน เพิ่มเป็นหลายชั่วโมงต่อวัน บางคน เล่น
ข้ามวันข้ามคืน เมื่อถูกบังคับให้เลิกหรือหยุดเล่นจะ มีพฤติกรรมในเชิงต่อต้าน หรือมีปฏิกิริยาที่
แสดงออกถึงอาการหงุดหงิดไม่พอใจอย่างรุนแรง ซึ่งบางคนอาจ ถึงขั้นเกิดพฤติกรรมก้าวร้าวได้  

ชาญวิทย์ พรนภดล และคนอ่ืน ๆ (2557 , น. 3-14)ได้อธิบายถึงการเสพติดเกม 
(game addiction) หรือเรียก สั้น ๆ ว่า “การติดเกม” เป็นการเสพติดทางพฤติกรรม (behavioral 
addiction) เกิดจากการเล่นเกมออนไลน์ เกมคอมพิวเตอร์ หรือวิดีโอเกม ส่วนมากจะเป็นเกม 
ประเภทที่เล่นได้ต่อเนื่องไม่มีวันจบ หรือ เกมออนไลน์ ที่มีระดับหรือด่านจ านวนมากและซับซ้อน 
รวมทั้งผู้เล่น สามารถสนทนาโต้ตอบกับสังคมผู้เล่นเกมด้วยกันได้ คนที่ติดเกมอาจรู้สึกมุ่งมั่นเอา
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จริงเอาจังในการเล่น และรู้สึกว่าเลิกหรือหยุดเล่นได้ยาก ซึ่งในระยะยาวมัก จะส่งผลให้เกิดอาการ
อยากอยู่คนเดียว การติดเกมมีความรุนแรงขึ้นเรื่อย ๆ เด็กบางคนติดเกมมากจนไม่สนใจการเรียน 
ผลการเรียนลดลงมาก หรือบางคนไม่ยอมไปโรงเรียน ใช้เวลาเล่นเกมอยู่ที่บ้าน หรือหนีออกจาก
โรงเรียนเพื่อไปเล่นเกมตามร้านเกมนอกโรงเรียน บางคนมีปัญหาพฤติกรรม เช่น โกหก ขโมย หนี
เรียน และหนีออกจากบ้าน เป็นต้น นอกจากนี้การติดเกม ยังส่งผลกระทบต่อสุขภาพ และต่อ
ความสัมพันธ์ในครอบครัว อีกทั้งยังส่งผลให้อารมณ์หงุดหงิดและก้าวร้าว มากขึ้นโดยเป็นผลมา
จากการเล่นเกมที่มีความรุนแรง 

จันทนา ศิริวัฒน์ (2550, น. 17)ได้กล่าวว่า การติดเกม (Game addiction) เป็น
อาการทางจิตวิทยา ที่เกิดจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกม ส่วนมากจะเป็นเกมประเภท
สวมบทบาทที่มีผู้เล่นออนไลน์พร้อมกันหลายคน หรือเกมออนไลน์ที่มีระดับขั้น หรือด่านจ านวน
มาก หรือซับซ้อนรวมถึงมีการโต้ตอบกับสังคมผู้เล่นเกมด้วยกัน   (Massive multiplayer Online 
Role Playing Game: MMORPG) หรือคนที่ติดเกมอาจรู้สึกมุ่งมั่นเอาจริงเอาจังในการเล่นเกม 
และรู้สึกว่าเลิกเล่นได้ยาก มักจะส่งผลระยะยาวให้เกิดอาการอยากอยู่คนเดียว ไม่อยากมีสังคม 
เพื่อน หรือ ครอบครัว 

บัณฑิต ศรไพศาล (2550, น. 18-26)ได้ให้ความหมายว่า ผู้ที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์
อย่างไม่สนใจกิจกรรมอย่างอ่ืน ใช้เวลาเล่นเกม 3 ชั่วโมงขึ้นไปต่อวัน และเล่นเกมติดต่อกัน
มากกว่า 5 วันต่อสัปดาห์ 

โสรัจจะ จันทร์แสงศรี, กนกพร กันทา, และ ภูมิ พิพิธวณิชธรรม (2553, น. 2) ได้ให้
ความหมายว่า การติดเกม หมายถึง การมีพฤติกรรมการเล่นเกมวันละ 3 ชั่วโมงขึ้นไป ติดต่อกัน
อย่างน้อยสัปดาห์ละ 3 วัน และให้ความสนใจต่อเกมมากกว่าสิ่งอ่ืน ๆ เช่น ครอบครัว การบ้าน 
กีฬา หรือสุขภาพของตนเอง เป็นต้น 

ปราการ ถมยางกูร (2548, น. 10)เด็กติดเกม กล่าวคือ เด็กจะมีพฤติกรรมเล่นเกม
คอมพิวเตอร์มากกว่าวันละ 3 ชั่วโมงติดต่อกันนานเป็นเดือน ๆ อาจนานถึง 15 สัปดาห์ พฤติกรรม
จะหมกมุ่นอยู่กับเกมคอมพิวเตอร์ 

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ (2556, น. 12)ได้กล่าวถึงพฤติกรรม
การติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ว่า เป็นพฤติกรรมการเล่นเกมมากถึงขั้นหมกมุ่น สูญเสียการท า
หน้าที่หลัก คือ การเรียนหนังสือ การอ่านหนังสือ และการใช้เงินอย่างไม่เหมาะสม ท าให้ไม่อ่าน
หนังสือ หนีเรียน ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ลดน้อยลง ใช้เงินหมดไปกับการเล่นเกม โกหก ไม่พอใจ
หรือแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวเมื่อถูกขัดจังหวะในขณะเล่นเกมคอมพิวเตอร์ รับประทานอาหารไม่
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ตรงเวลา นอนดึกหรือไม่นอน ขาดความสัมพันธ์กับคนในครอบครัว รู้สึกกระวนกระวายเพราะ
อยากเล่นเกมคอมพิวเตอร์อย่างมาก เป็นต้น 

ทวีศิลป์ วิษณุโยธิน และคนอ่ืน ๆ (2556, น. 7)ได้ให้ความหมายของการติดเกม ว่า มี
ความหมกมุ่นในการเล่นเกม มีความต้องการเล่นเกมตลอดเวลา ใช้เวลาในการเล่นเกมครั้งละไม่
ต่ ากว่า 3 ชั่วโมง หรือ เล่นจนไม่นอน ไม่เรียนหนังสือ ไม่ท ากิจกรรมร่วมกับครอบครัว ปฏิเสธการ
ไปเที่ยวกับเพื่อน ๆ หรือสมาชิกในบ้าน ใช้เงินไปกับการซื้อเกมหรือเล่นเกมมากขึ้น แสดงความไม่
พอใจ หงุดหงิด วิตกกังวล เมื่อบอกให้หยุดเล่นเกม ไม่สนใจกิจกรรมที่เคยชอบหรือเคยท าเป็น
กิจวัตร  

สุภาวดี เจริญวานิช (2557, น. 872)ได้อธิบายถึงพฤติกรรมติดเกมว่า เป็นพฤติกรรม
ที่เด็กมีความหมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมมากเกินไป จนไม่สามารถควบคุมตนเองให้เล่นในเวลาที่
ก าหนดได้ ท าให้ต้องใช้เวลาในการเล่นนานติดต่อกันหลายชั่วโมง หรือต้องใช้เวลาในการเล่นนาน
ขึ้นเรื่อย ๆ จากเดิมเพียงไม่กี่ชั่วโมงต่อวัน เพิ่มเป็นหลายชั่วโมงต่อวัน บางคนเล่นข้ามวันข้ามคืน 
เมื่อถูกบังคับให้เลิกเล่นหรือหยุดเล่น จะมีพฤติกรรมที่แสดงออกถึงอาการหงุดหงิดไม่พอใจอย่าง
รุนแรง ซึ่งบางคนอาจถึงขั้นพฤติกรรมก้าวร้าวได้ 

จุฬาลักษณ์ ประจะเนย์ (2558, น. 176-192)ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ว่า เป็นลักษณะของการหมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมมากเกินไป จนไม่สามารถควบคุม
ตนเองให้เล่นในระยะเวลาที่ก าหนด สามารถวัดได้จากจ านวนครั้งที่เล่นต่อสัปดาห์ จ านวนที่เล่น
ต่อวัน ความรู้สึกและการกระท าขณะที่เล่นเกมออนไลน์ หรือหลังจากเล่นเกมออนไลน์แล้ว และ 
ระดับการติดเกมออนไลน์ 

จารีศรี กุลศิริปัญโญ (2558, น. 16-23)ได้กล่าวว่า พฤติกรรมวัยรุ่นติดเกม คือ มี
ความต้องการการเล่นเกมอย่างไม่สามารถควบคุมได้ มีบุคลิกภาพเงียบขรึม ก้าวร้าวในบางครั้ ง 
ถ้าไม่ได้เล่นเกมจะหงุดหงิด อารมณ์เสีย พร้อมที่จะทุ่มเทเวลาและทรัพย์สิน พร้อมที่จะเสียเวลา
เพื่อที่จะเข้าไปฝึกฝนตนเองให้เก่ง 

วิไลพรรณ มีบุญธรรม (2552, น. 18) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ 
หมายถึง การที่บุคคลใช้คอมพิวเตอร์ในการเล่นเกมแต่ละครั้งต้ังแต่ 3 ชั่วโมงขึ้นไป เล่นอย่าง
ต่อเนื่องโดยไม่ลุกออกจากที่นั่งจอคอมพิวเตอร์ ขณะเล่นเกมคอมพิวเตอร์ไม่พูดคุยกับผู้อ่ืนที่อยู่
รอบข้าง แสดงความไม่พอใจ หงุดหงิด เมื่อถูกขัดจังหวะในขณะเล่นเกมคอมพิวเตอร์ นอนดึก ต่ืน
สาย เนื่องจากเล่นเกมคอมพิวเตอร์หรือ เล่นเกมคอมพิวเตอร์จนถึงเช้า รู้สึกกระวนกระวายหาก
ไม่ได้เล่นเกม 
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ศรัญญา ไพรวันรัตน์ และ สมสิทธิ์ จิตสถาพร (2553, น. 83)ได้กล่าวว่าพฤติกรรมติด
เกมออนไลน์ (Online Game Addiction Behavior) หมายถึง ภาวะที่เกิดจากการเล่นเกมออนไลน์
มากเกินพอดี พยายามแสวงหาการเล่นเกม ขวนขวายที่จะเล่นตลอดเวลา โดยเล่นทั้งที่บ้านหรือ
ร้านอินเทอร์เน็ต จนก่อให้เกิดผลกระทบต่อสุขภาพร่างกาย ความสัมพันธ์ในสังคม และหน้าที่
ความรับผิดชอบ 

Tyrer (2008, p. 1-11) ได้กล่าวถึงการติดเกมออนไลน์ว่า เป็นความเสียหายหรือ
สภาพผิดปกติที่เกิดจากภายในจิตใจ ซึ่งท าให้ไม่สามารถควบคุมสภาวะต่าง ๆ ได้ เนื่องจากเป็น
การกระท าต่อสิ่งหนึ่งได้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งในที่นี้หมายถึง การเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งจะส่งผลต่อความ
คาดหวังต่อบุคคลและพฤติกรรม โดยอาการเสพติดนั้นเป็นผลทางจิตวิทยา เป็นการขากการ
ปฏิสัมพันธ์จากสังคม เกิดความเครียด หรือความกดดันจากสภาพแวดล้อม ซึ่งถ้าหากมีพฤติกรรม
ติดเกมอย่างรุนแรงมากขึ้น จะก่อให้เกิดผลกระทบตามมาอีกหลายประการ เช่น การสูญเสียการ
ควบคุมตนเอง สูญเสียเพื่อน ครอบครัว การศึกษา และสุขภาพ 

West และ Hardy (2006, 174) ได้กล่าวว่า การติดเกมเป็นสภาพทางจิตใจ ที่อาจ
เกิดจากสภาพแวดล้อมทางสังคม ซึ่งไม่สามารถหาค าจ ากัดความได้ แต่เป็นท่ีเข้าใจกันว่า เกิดจาก
ระบบแรงจูงใจ (Motivational System) ที่ท าให้เกิดความต้องการในการหาสิ่งตอบแทนหรือรางวัล
มาท าแทน จนท าให้เกิดการสูญเสียการควบคุม (Out of Control) 

Mark (2005, p. 191) ได้ให้นิยามในการติดเกมไว้ว่า การติดเกมนั้น เป็นการกระท า
หรือพฤติกรรมที่มีหลายแง่มุม ซึ่งได้รับอิทธิพลอย่างรุนแรงจากทฤษฎีเกี่ยวกับทัศนะคติ แต่มิใช่สิ่ง
ที่สามารถชี้เฉพาะเจาะจงลงไปได้  

Woog (2006, p. 12-29) ได้กล่าวไว้ว่า การติดเกมนั้น ปัจเจกบุคคลจะเป็นผู้ติดเกม 
ก็ต่อเมื่อผลตอบรับจากการเล่นเกมในที่นี้ หมายถึง รางวัล ซึ่งรางวัลที่ได้รับจากเกมเพียงพอต่อ
ความต้องการ และเพียงพอให้กลับมาท าซ้ าตามกฎท่ีเสริมแรง 

Brunborg และคนอ่ืน ๆ (2015, p. 280)การติดวิดีโอเกมสามารถให้ค านิยามว่า เป็น
พฤติกรรมที่เล่นเกมมากเกินไป จนไม่สามารถควบคุมได้ แม้จะมีปัญหาทางสังคมหรือทางอารมณ์
เข้ามาเกี่ยวข้อง 
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2.2 ลักษณะของผู้ที่ติดเกม 
ชาญวิทย์ พรนภดล (2552a, ออนไลน์) ได้กล่าวถึง ลักษณะของผู้เล่นที่มีอาการติด

เกม จะมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
1. ไม่สามารถควบคุมตัวเองให้เล่นในเวลาที่ก าหนด ท าให้ใช้เวลาในการเล่นเกม

นานติดต่อกันหลาย ๆ ชั่วโมง บางคนเล่นข้ามคืน 
2. หากถูกบังคับให้เลิกหรือหยุดเล่นจะต่อต้าน หรือมีปฏิกิริยาหงุดหงิด ไม่พอใจ

อย่างรุนแรง บางคนถึงขั้นก้าวร้าวอาละวาด 
3. การเล่นเกมของเด็กมีผลกระทบต่อหน้าที่ความรับผิดชอบของเด็ก เช่น เด็กไม่

สนใจการเรียน ไม่สนใจที่จะท าการบ้าน หนีเรียนหรือหนีออกจากบ้านเพื่อจะไปเล่นเกม ละเลยการ
เข้าสังคมหรือท ากิจกรรมร่วมกับครอบครัว 

4. บางรายอาจมีปัญหาพฤติกรรมอื่น ๆ ร่วมด้วย เช่น โกหก ลักขโมย (เพื่อน าเงิน
ไปเล่นเกม) ด้ือ ต่อต้าน แยกตัว เก็บตัว ฯลฯ หรือก่อเหตุรุนแรง เช่น ข่าวในหน้าหนังสือพิมพ์ใน
เดือน พฤศจิกายน 2551 เรื่องวันรุ่นชายอายุ 18 ปี ลวงโชเฟอร์แท็กซี่ไปฆ่าชิงทรัพย์แล้วสารภาพ
ว่าได้เลียนแบบพฤติกรรมมาจากเกม “แกรนด์ เตฟต์ ออโต้” (Grand Theft Auto) จากค่ายร็อก
สตาร์ และยังยอมรับว่าได้ก่ออาชญกรรม เพราะต้องการเลียนแบบเกม คิดว่าเป็นเรื่องง่ายที่จะจี้
แท็กซี่เหมือนที่ได้ท าในเกม เป็นต้น 

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ (2556 , น. 10-14) ได้กล่าวถึง
พฤติกรรมที่เสี่ยงต่อการติดเกมว่ามีลักษณะดังนี้ 

1. มีลักษณะการแสวงหาให้ได้เล่นอย่างมาก ว่างเมื่อไรหรือไม่ว่างก็พยายามที่จะ
เข้าหาคอมพิวเตอร์ เปิดไปยังหน้าจอส าหรับเล่นเกม เปิดหน้าจอเล่นเกมคู่ไปกับหน้าจออ่ืน ๆ ที่
ต้องท างาน เลิกเรียนแล้วเป็น ต้องแวะเข้าร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ตเล่นจนดึกด่ืน วันหยุดเสาร์
อาทิตย์ เล่นทั้งวัน เป็นต้น  

2. ต้องเพิ่มชั่วโมงในการเล่น จากเดิมที่เคยเล่น 1 ชั่วโมงไม่พอ ต้องเพิ่ม เป็น 2 
เป็น 3 หรือมากกว่านั้นจึงจะพอใจ  

3. มีอาการขาดการเล่นเกมไม่ได้ เช่น เมื่อไม่ได้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ เด็กเกิด
อาการหงุดหงิด มีอารมณ์ฉุนเฉียวกับคนรอบข้างที่ไม่ให้เล่น หรือ เกิดอาการหงอยเหงาที่ไม่ได้เล่น  

4. สูญเสียการท าหน้าที่ ได้แก่ เสียการเรียน เสียงานในความรับผิดชอบ เสีย
สัมพันธภาพกับคนในครอบครัวหรือเพื่อน หรือเสียการท าหน้าที่ พลเมืองดีทั่ว ๆ ไป เช่น เป็นคน
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ชอบพูดโกหกมีพฤติกรรมลักขโมยเงินไป เล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์มีพฤติกรรมเล่นการพนัน 
เป็นต้น 

อาการที่แสดงออกของเด็กติดเกมมีดังนี้ 
1. มีความรู้สึกเพลิดเพลินใจในเวลาที่ได้เล่นเกม อย่างน้อย วันละ 2 ชั่วโมง  
2. มีความพึงพอใจเมื่อได้รับชัยชนะในการเล่นเกม และ ต้องการชัยชนะเพิ่มขึ้น

อีกจึงจะได้ความพอใจเท่าเดิม  
3. มักใช้เวลาในการเล่นเกมนานจนเกินกว่าที่ ต้ังใจใน การบรรลุเป้าหมายที่

ต้องการ เมื่อบรรลุเป้าหมายแล้วก็จะมีความต้องการ เล่นในระดับที่สูงขึ้นไปอีกเรื่อย ๆ จึงมีความ
ต้องการใช้เวลาในการเล่นเกม มากขึ้นเรื่อย ๆ  

4. รู้สึกหงุดหงิดกระวนกระวาย หรือมีอาการทางกายจาก ความเครียดเมื่อถูก
ขัดขวางไม่ให้เล่นเกม  

5. มีการด้ินรนหรือพยายามอย่างมากเพื่อให้ได้เล่นเกม  
6. มีความต้องการเล่นเกมมากขึ้นในเวลาที่รู้สึกเครียด และ เล่นเกมเพื่อหลบ

เลี่ยงการเผชิญหน้ากับปัญหา  
7. มีความคิดหมกมุ่นกับการเล่นเกมอย่างมาก คือหมกมุ่น คิดเกี่ยวกับเกมที่เล่น

ผ่านมาและคิดวางแผนเพื่อเอาชนะในการเล่นเกมครั้งต่อไป  
8. มีความต้องการเล่นเกมตลอดเวลาจนมีผลกระทบต่อตนเองหลายด้าน เช่น 

การเรียน สุขภาพ ความสัมพันธ์กับคนในครอบครัว และสังคม เป็นต้น  
9. หากมีความพยายามที่จะลดหรือเลิกเล่นเกมก็ไม่สามารถ ควบคุมตนเองให้

หยดุเล่นได้ทั้ง ๆ ที่ทราบดีว่ามีผลกระทบต่อตนเองอย่างมาก 
"บทวิเคราะห์งานวิจัยสถานการณ์เด็กติดเกม" 2013 , ออนไลน์) ได้มีการก าหนด

ภาวะติดเกมและอินเทอร์เน็ตว่า ถือเป็นความเจ็บป่วย โดยระบุไว้ในหลักเกณฑ์การวินิจฉัยความ
ผิดปกติทางจิตในทางการแพทย์ ฉบับที่ 5 (DSM-5) ซึ่งจะเริ่มใช้ในปี 2556 โดยทางการแพทย์
สภาพเด็กติดไอทีมี 4 ลักษณะ ได้แก่ 1. การใช้อินเทอร์เน็ตหลายชั่วโมงต่อครั้ง ท าให้ขาดความ
กระตือรือร้นในการท างานอ่ืน 2. มีความต้องการเล่นเกมและใช้อินเทอร์เน็ตเพิ่มมากขึ้น 3. ไม่
สามารถควบคุมตัวเองให้หยุดเล่นได้ และมีพฤติกรรมท าร้ายผู้ที่ขัดขวางการเล่น และ 4. มี
ผลกระทบด้านสุขภาพ แยกตัวออกจากครอบครัวและสังคม 

จากงานวิจัยเรื่องพฤติกรรมการติดเกม (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557, น. 872-873) 
พบว่า เด็กและวัยรุ่นที่ ติดเกมจะมีพฤติกรรมคล้ายกับผู้ป่วยติดสารเสพติด (substance 
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dependence) และผู้ป่วยติดการพนัน (pathological gambling) คือมีความรู้สึกเพลิดเพลินใจใน
เวลาที่ได้เล่นเกม มีความพึงพอใจเมื่อได้รับชัยชนะในการเล่นเกม และต้องการเอาชนะเพิ่มขึ้นอีก
จึงจะรู้สึกพึงพอใจเท่าเดิม มักใช้เวลาเล่นนานจนกว่าจะบรรลุเป้าหมายที่ต้องการ เมื่อบรรลุ
เป้าหมายแล้วก็จะมีความต้องการเล่นเกมในระดับที่สูงขึ้นไปอีก จึงมีความต้องการใช้เวลาในการ
เล่นมากขึ้นไปเรื่อย ๆ เด็กและวัยรุ่นที่มีพฤติกรรมการติดเกมจะรู้สึกหงุดหงิดและกระวนกระวาย 
หรือมีอาการทางกายจากความเครียด เมื่อถูกขัดขวางการเล่นเกม มีความต้องการเล่นเกมมากขึ้น
ในเวลาที่รู้สึกเครียด และเล่นเกมเพื่อหลบเลี่ยงการเผชิญปัญหา มีความคิดหมกมุ่นเกี่ยวกับเกม
อย่างมาก คือ หมกมุ่นคิดเกี่ยวกับการเล่นเกมที่ผ่านมา และคิดวางแผนเพื่อเอาชนะการเล่นเกมใน
ครั้งต่อไป และมีความอยากเล่นเกมตลอดเวลา (craving) เด็กและวัยรุ่นที่มีพฤติกรรมการติดเกม 
มีความพยายามที่จะลดหรือเลิกเล่นเกมแต่ไม่สามารถควบคุมตนเองให้หยุดเล่นได้ ทั้ง ๆ ที่ทราบดี
ว่ามีผลกระทบต่อตนเองอย่างมาก 

บัณฑิต ศรไพศาล (2550, น. 18-26) ได้กล่าวถึงอาการของผู้ที่ติดเกมว่า โดยทั่วไป
สังเกตได้จากเริ่มเสียการท าหน้าที่ รวมถึงท ากิจกรรมอย่างอ่ืนน้อยลง เช่น เคยดูโทรทัศน์ เริ่มไม่ดู
หรือไม่สนใจโทรทัศน์ เล่นกีฬาฟุตบอล เล่นน้อยลงหรือเลิกไปเลย เล่นเกมจนลืมเวลา ไม่กินข้าว 
ไม่นอน รุ่งขึ้นเช้าไปโรงเรียนไม่ไหว ใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับเกม จนกระทั่งหนีเรียนเพื่อไปเล่นเกม
อย่างเดียว ไม่รับผิดชอบงานบ้านที่ตนเองมีหน้าที่จะต้องท า อารมณ์และจิตใจเปลี่ยนไป จนถึงขั้น
พูดคุยกับพ่อแม่ ผู้ปกครองไม่รู้เรื่อง 

Griffiths และ Hunt (1998, p. 475-480) ได้ให้นิยามของผู้ติดเกม คือ ผู้เล่นเกมที่มี
ลักษณะต่อไปนี้ต้ังแต่ 4 ข้อขึ้นไป 

1. เล่นเกมเกือบทุกวัน (Play almost every day) 
2. เล่นแต่ละครั้งใช้เวลาต้ังแต่ 3 ชั่วโมงขึ้นไป (Often play for long periods > 3 

hours) 
3. เล่นเพื่อความต่ืนเต้น (Play for excitement) 
4. กระวนกระวายหากไม่ได้เล่นเกม (Get restless and irritable if unable to 

play) 
5. เลือกเล่นเกมแทนการท ากิจกรรมทางสังคมหรือการเล่นกีฬา (Sacrifice 

social and sporting activities) 
6. เล่นเกมแทนการท างานบ้านหรืออ่านหนังสือ  (Play instead of doing 

homework) 
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7. พยายามเล่นให้น้อยลงแต่ท าไม่ได้ (Try to cut down on playing but can’t) 
Block (2017, ออนไลน์) ได้กล่าวไว้ว่า พฤติกรรมเสี่ยงต่อการติดเกม ของเด็กและ

วัยรุ่น สามารถสังเกตได้จากการแสดงออก ดังนี้ 
 1. นอนไม่เป็นเวลา นอนดึก ต่ืนสาย หรือรู้สึกอ่อนเพลียเมื่อต่ืนนอนตอนเช้า 
 2. รู้สึกหงุดหงิด กระวนกระวายเมื่อไม่ได้เล่นเกม ผู้เล่นมีความคิดหมกมุ่น

วนเวียนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และกิจกรรมต่าง ๆ ในคอมพิวเตอร์มีการแสดงถึงความหงุดหงิดเมื่อ
ถูกบอกให้ หยุดหรือเลิกเล่นเกม 

3. มีความรู้สึกผิดที่ใช้คอมพิวเตอร์ ไม่เหมาะสม ดังนั้นจึงพยายามซ่อนเร้นปกปิด
อย่างชัดเจน เกี่ยวกับ 

3.1. การเช่าชั่วโมง หรือซื้ออุปกรณ์ ในการเล่นเกม 
3.2 การออนไลน์ ลบข้อมูลการออนไลน์ หรือใช้รหัสผ่านในการเล่น 
3.3 ปกปิดการเข้าเล่น 
3.4 ปกป้องตัวเองเมื่อถูกสอบถาม 

 4. มีอาการคิดและเพ้อฝันเกี่ยวกับการเล่นเกมตลอดเวลา นอนหลับก็ฝัน
เกี่ยวกับการเล่นเกมหรือการใช้คอมพิวเตอร์ 

 5. ความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนลดต่ าลง แยกตัวออกจากสังคม อยู่ในโลกส่วนตัว แยก
โลกสมมติในเกมกับโลกในความจริงไม่ออก ตกอยู่ในโลกของเกม (โลกเสมือนจริง) มีพฤติกรรม
เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมกลายเป็นคนไม่ท างาน ไม่ตั้งใจเรียน ไม่สนใจสุขภาพ 

Kim, Namkoong, Ku, และ  Kim (2008 , p. 212 -218) ไ ด้กล่ าว  ว่ าลั กษณ ะ
พฤติกรรมที่แสดงออกของการติดเกม ประกอบด้วย 4 ประการ คือ  

1. ลักษณะท่าทาง เช่น ไม่สนใจเข้าเรียน หงุดหงิด กังวล ท่าทางไม่เป็นมิตร 
โกหก หมกมุ่น 

2. ลักษณะทางกาย เช่น ร่างกาย สกปรก แต่งตัวมอมแมม ตาแดง น้ าหนักลด 
ปวด หลัง ปวดข้อมือ ปวดศีรษะ 

3. พฤติกรรมเปลี่ยนไป เช่น แยกตัว ก้าวร้าว หลับในห้องเรียน หลีกเลี่ยง การ
สบตากับผู้อ่ืน รับประทานอาหารไม่เป็นเวลา เล่นเกมมากกว่า 20 ชั่วโมง/ครั้ง ไม่มีความเป็นมิตร
กับผู้อื่น 

4. สัมฤทธิ์ผลในการเรียน เช่น ขาดเรียน ไม่ส่งการบ้าน หลับในห้องเรียน โต้แย้ง
กับครู ถูกพักการเรียนหรือหักคะแนนความประพฤติ 



  31 

จากการศึกษาลักษณะของพฤติกรรมการติดเกม สามารถสรุปได้ว่า ลักษณะของ
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ หมายถึงลักษณะของการแสดงออกของบุคคลที่ตอบสนองต่อการ
เล่นเกมออนไลน์ คือ การมีพฤติกรรมการใช้เวลาในการเล่นเกมที่ยาวนาน เพื่อต้องการเอาชนะ 
เมื่อได้รับชัยชนะจะมีความพึงพอใจและมีความต้องการในการเล่นเกมในระดับที่สูงขึ้นไปอีก หาก
ไม่ได้เล่นหรือถูกขัดขาวง จะแสดงพฤติกรรมหงุดหงิด ไม่พอใจ กระวนกระวายใจ พยายามคิด
วางแผนในการเล่นเพื่อให้ชนะ และมีความต้องการในการเล่นเกมตลอดเวลา โดยไม่สามารถ
ควบคุมให้หยุดเล่น อีกทั้งท ากิจกรรมบางอย่างลดน้อยลงไปจากเดิม ทั้งนี้ การแสดงออกของ
พฤติกรรมมากหรือน้อย ขึ้นอยู่กับความพึงพอใจในการตอบสนองต่อการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่ง
การศึกษาลักษณะของพฤติกรรมการติดเกม แสดงได้ดังตาราง 1 
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จากตาราง 1 ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาลักษณะของพฤติกรรมการติดเกม ที่ได้จากการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สามารถสรุปได้ว่า พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
หมายถึง ลักษณะของการแสดงออกของบุคคลที่ตอบสนองต่อการเล่นเกมออนไลน์ โดยเป็น
ลักษณะการแสดงออกใน 4 ด้าน ลักษณะการแสดงออกดังกล่าว สอดคล้องกับแนวความคิดของ 
ชาญวิทย์ พรนภดล (2552a), "บทวิเคราะห์งานวิจัยสถานการณ์เด็กติดเกม" 2013) และ สถาบัน
สุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ (2556) ซึ่งสรุปได้ ดังนี้ 

1. ด้านการใช้เวลา หมายถึง การเล่นเกมในระยะเวลาที่ยาวนาน และมีความ
ต้องการเวลาในการเล่นเกมมากขึ้น หมกมุ่นอยู่กับเกมมากเกินไปใช้เวลาในการเล่นเกมต้ังแต่ 3 
ชั่วโมงขึ้นไปต่อวัน หรือเล่นเกมมากกว่า 5 วันต่อสัปดาห์ 

2. ด้านความต้องการในการเล่น หมายถึง ความต้องการในการเล่นเกมที่หลากหลาย
หรือมีระดับขั้นที่สูงมากขึ้น พยายามแสวงหาเพื่อให้ได้เล่นเกม และมีความต้องการได้รับชัยชนะ
เพิ่มมากขึ้น มีความมุ่งมั่นเอาจริงเอาจังในการเล่นเกมเพื่อให้ได้ชัยชนะ 

3. ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม หมายถึง อาการหงุดหงิด มีอารมณ์
ฉุนเฉียว ไม่สามารถควบคุมตนเองให้เลิกเล่นได้ตามเวลาที่ก าหนด หรือมีปฏิกิริยาต่อต้านเมื่อถูก
บังคับหรือห้ามไม่ให้เล่นเกม มีพฤติกรรมไม่ต้ังใจเรียน ไม่มีความรับผิดชอบในการท าการบ้าน 
หรือไม่ส่งงานตรงเวลา ไม่ท างานที่ได้รับมอบหมายอย่างดี   

4. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน หมายถึง แยกตัวออกจากสังคม ไม่สนใจบุคคล
รอบข้าง การเรียน การเปลี่ยนแปลงทางสังคม และไม่เข้าร่วมกิจกรรมทางสังคมที่เคยท า 

ซึ่งพฤติกรรมการติดเกมสามารถสังเกตได้จากลักษณะดังต่อไปนี้ 
1. ใช้เวลาเล่นนานติดต่อกันหลายชั่วโมง (3 ช.ม.ขึ้นไป) 
2. ใช้เวลาเล่นมากกว่า 3-5 วันต่อสัปดาห์ หรือเล่นทุกวัน 
3. มีความต้องการเล่นเกมตลอดเวลาและใช้เวลาเล่นนานเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ  
4. มีความต้องการเล่นเกมที่หลากหลายหรือในระดับที่สูงขึ้น 
5. แสวงหา,พยายาม,ด้ินรน, กระวนกระวาย เพื่อให้ได้เล่นเกมหรือพยายามเล่นให้ได้

ระดับที่สูงขึ้น 
6. มีความพึงพอใจเมื่อได้รับชัยชนะในการเล่นเกม และต้องการเพิ่มมากขึ้น 
7. มุ่งมั่นเอาจริงเอาจังในการเล่น, เล่นด้วยความต่ืนเต้น, เพลิดเพลิน, คิดและเพ้อฝัน

เกี่ยวกับการเล่นเกมตลอดเวลา 
8. ไม่สามารถควบคุมตัวเองให้เล่นในเวลาที่ก าหนด 
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9. หากถูกบังคับให้เลิกหรือหยุดเล่นจะต่อต้าน, หงุดหงิด, ก้าวร้าว 
10. ไม่สามารถลดหรือเลิกเล่นเกมได้ ควบคุมตนเองให้หยุดเล่นไม่ได้ ทั้ง ๆ ที่ทราบดี

ว่ามีผลกระทบ 
11. มีปัญหาพฤติกรรมอ่ืน ๆ เช่น ไม่มีความรับผิดชอบไม่สนใจการเรียน -การบ้าน, 

โกหก ลักขโมย  
12. เล่นเกมแทนกิจกรรมทางสังคมบางอย่าง, กีฬา, ไม่สนใจกิจกรรมอย่างอ่ืน,ทาน

อาหารไม่เป็นเวลา,นอนไม่เป็นเวลา 
13. ความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน-คนรอบข้างต่ าลง 

2.3 ระดับการติดเกมออนไลน์  
วินัย นารีผล (2560, ออนไลน์) ได้แบ่งระดับการติดเกม  ไว้ดังนี้  

1. เด็กเริ่มชอบเกม หมายถึง เด็กมักจะชอบเล่นตามเพื่อน และชอบท าอะไร
เหมือน ๆ กัน อยากรู้ อยากเห็น เล่นเพื่อความสนุกสนาน ไม่มีผลกระทบต่อการเรียน และการ
ด ารงชีวิตตามปกติถ้าไม่ได้เล่นเกมก็ไม่เป็นไร 

2. เด็กหลงใหลหรือคลั่งไคล้เกม หมายถึง เด็กเล่นเกมแล้วสนุกเพลิดเพลิน ภูมิใจ
ที่ชนะหรือผ่านด่านที่สูงขึ้นในเกมได้ เด็กต้องการมีเพื่อนที่เล่นด้วยกัน พูดคุยกันในเรื่องเดียวกันได้ 
เด็กพยายามจัดเวลาเล่นในชีวิตประจ าวัน คือ เล่นในยามว่าง เล่นเป็นงานอดิเรก แต่การเรียน และ 
ชีวิตประจ าวันยังปกติดี 

3. เด็กติดเกม หมายถึง เด็กที่มีกิจกรรมเดียวคือ การเล่นเกมอย่างเดียว โดยไม่
สนใจอย่างอ่ืนหมกมุ่นอยู่กับเกมทั้งวัน ไม่ท าการบ้าน ไม่ท างานส่งครู ไม่ไปโรงเรียน ไม่สนใจงาน
บ้าน มีผลกระทบต่อร่างกาย และจิตใจ ได้แก่ ทานข้าวไม่เป็นเวลา นอนดึกหรือไม่นอนเลย ครุ่นคิด
แต่เรื่องเกม มองเห็นภาพเกมในสมองตนเอง อาจเล่นพนันในเกม หรือแสดงออกในทางก้าวร้าวกับ
พ่อแม่หรือน้องเป็นต้น 

บัณฑิต ศรไพศาล (2550, น. 18-26) แบ่งระดับการติดเกมได้ 3 ระดับ คือ  
ระดับที่ 1 ชอบ 

ชอบ...ไม่ใช่ติด คือ เป็นความชอบได้ แต่ต้องไม่เสียการควบคุมตนเอง เป็น
ความชอบที่ท าให้เจ้าตัวมีความสุข แต่ท ากิจกรรมอื่นได้อีก ซึ่งมีหลายทางเลือก 

ระดับที่ 2 คลั่งไคล้ 
หมกมุ่น...คลั่งไคล้ เริ่มไม่ท ากิจกรรมอ่ืน คือ คลั่งไคล้ จนเริ่มควบคุมตนเอง

ไม่ได้ การคลั่งไคล้ยังไม่ถึงขั้นติด แต่เสียการควบคุมตนเอง 
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ระดับที่ 3 การติด 
ติดหรือไม่...เส้นแบ่งอยู่ที่การเสียการท าหน้าที่ พฤติกรรมของเด็กที่เสียการ

ท าหน้าที่ เช่น ไม่อ่านหนังสือ โดดเรียน ใช้เงินหมดไปกับการเล่นเกม โกหก ซึ่งเป็นผลพวงจากการ
เล่นเกม อาการหรือพฤติกรรมเหล่านี้ขึ้นกับความรุนแรง ดังนั้น จึงวัดกันที่เสียการท าหน้าที่ 

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ (2556, น. 11) ได้แบ่งพฤติกรรมการ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กเป็นระยะต่าง ๆ ตามแบบประเมินส าหรับการติดเกมดังนี้ 

1. ระยะเริ่มติดเกม เด็กจะใช้เวลากับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากกว่าการ
ประกอบ กิจกรรมอื่น ๆ สัมพันธภาพกับพ่อแม่ยังดี  

2. ระยะปัญหาปานกลาง เด็กจะเริ่มมีปัญหา ขาดความสัมพันธ์กับครอบครัว ใช้
เงินและ เวลาส่วนใหญ่กับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 

3. ระยะปัญหารุนแรง เด็กจะติดและหมกมุ่นกับเกมคอมพิวเตอร์คล้ายติดยาเสพ
ติด รับประทาน อาหารไม่ตรงเวลา นอนดึกหรือไม่นอน ไม่เรียน หนังสือ ความรับผิดชอบต่อหน้าที่
ลดน้อยลง ขาด ความสัมพันธ์กับคนในครอบครัว 

ศรัญญา ไพรวันรัตน์ และ สมสิทธิ์ จิตสถาพร (2553, น. 83) ได้แบ่งระดับการติดเกม
ออกเป็น 2 ระดับ คือ 

1. พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในระดับนักเล่นล าลอง (Casual Gamer) 
หมายถึง การเล่นเกมออนไลน์โดยใช้เวลาเล่นไม่เกินวันละ 3 ชั่วโมง หรือไม่เกิน 4-16 ชั่วโมงต่อ
สัปดาห์ ไม่มีการแสดงออกถึงพฤติกรรมที่เป็นปัญหากับทางร่างกายและจิตใจหรือมีการแสดงออก
บ้างเพียงเล็กน้อย เมื่อไม่ได้รับการอนุญาตให้เล่น 

2. พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในระดับหมกมุ่น (Hardcore Gamer) หมายถึง 
ภาวการณ์เล่นเกมออนไลน์โดยใช้เวลาเล่นเกมรวมมากกว่าวันละ 3 ชั่วโมงขึ้นไป หรือ 16 -30 
ชั่วโมงต่อสัปดาห์ หรือจนกระทั่งใช้เวลาทั้งหมดที่ท ากิจกรรมอ่ืนมาเล่นเกม มีพฤติกรรมที่หมกมุ่น
ในการเล่นเกมออนไลน์จนไม่เอาใจใส่กิจกรรมใด ๆ ทั้งสิ้น แม้แต่ชีวิตประจ าวันของตนเอง เมื่อ
ไม่ได้เล่นจะมีความกระวนกระวาย หงุดหงิด ซึ่งอาจจะก่อให้เกิดปัญหาทางสภาพอารมณ์ และ
จิตใจได ้

จากการศึกษาถึงระดับของพฤติกรรมการติดเกมที่กล่าวมานั้น พบว่า ในการแบ่ง
ระดับของการติดเกมนั้น ผู้วิจัยในงานที่กล่าวมาข้างต้นนั้น น าข้อมูลจากคะแนนดิบมาแปลงเป็น
คะแนนที (T-score) เพื่อใช้ในการจ าแนกกลุ่มการติดเกมออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 
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1. ระยะเริ่มชอบเกม หมายถึง เด็กจะใช้ เวลากับการเล่นเกม เพื่ อความ
สนุกสนาน แต่ไม่มีผลกระทบ ถ้าไม่ได้เล่นเกมก็ไม่เป็นไร 

2. ระยะหลงใหลหรือคลั่งไคล้ หมายถึง เด็กจะใช้เวลากับการเล่นเกมเพิ่มมากขึ้น
แล้วเกิดความสนุก ภูมิใจที่ผ่านด่าน เริ่มไม่ท ากิจกรรมอื่น ๆ เริ่มควบคุมตนเองไม่ได้ 

3. ระยะติดเกม หมายถึง เด็กจะใช้เวลาส่วนใหญ่กับการเล่นเกม โดยไม่สนใจ
อย่างอื่น ครุ่นคิดแต่เรื่องเกม ท าให้สูญเสียการควบคุมตนเอง บกพร่องต่อหน้าที่ของตนเอง 

 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีของพฤติกรรมการติดเกม 

ชาญวิทย์ พรนภดล (2552a, น. 11 อ้างอิงจาก Gottfredson and Hirschi. 1990) 
อธิบายว่า ทฤษฎี Self-Control Theory คือการที่คนเรามีแนวโน้มที่จะกระท าหรือไม่กระท าสิ่งใด
นั้นย่อมขึ้นอยู่กับระดับการควบคุมตนเอง (level of self-control) เป็นส าคัญ คนที่มีการควบคุม
ตนเองต่ าหรือจ ากัด จะท าให้คนนั้นมีบุคลิกภาพแบบ impulsive และเป็นคนที่ไม่ใยดีต่อความรู้สึก
ของผู้อ่ืน เป็นคนชอบใช้แรงกายมากกว่าแรงใจ เป็นคนชอบเสี่ยง ขาดการมองการณ์ไกล ชอบใช้
ภาษากายมากกว่าภาษาพูด รากเหง้าของการควบคุมตนเองที่ไม่ดีหรือการควบคุมตนเองต่ า ( low 
self-control) เนื่องจากขาดการฝึกอบรม ขาดการเลี้ยงดูที่ดีในวัยเด็ก (child-rearing practice) 
พ่อแม่หรือผู้ปกครองขาดการดูแลเอาใจใส่ ไม่มีการลงโทษหรือห้ามปรามเมื่อเด็กกระท าผิด หรือ
เมื่อมีพฤติกรรมเบี่ยงเบนออกไป เหล่านี้ท าให้เด็กขาดการควบคุมตนเอง (lack of self-control) ใน
ที่สุด เด็กที่ขาดความใกล้ชิดผูกพันกับพ่อแม่ ขาดการดูแลเอาใจใส่จากพ่อแม่ จะส่งผลต่อการ
พัฒนา self-control ของเด็กตามไปด้วย การพัฒนา low self-control นั้นจะพัฒนาไปเรื่อย ๆ 
อย่างไม่หยุดยั้ง การพัฒนา low self-control นั้นจะพัฒนาขึ้นต้ังแต่ช่วงต้น ๆ ของชีวิต และจะ
ยังคงมีต่อไปเรื่อย ๆ จนถึงวัยผู้ใหญ่ การน าทฤษฎี Self-Control มาใช้อธิบายปัญหาเด็กติดเกม 
เนื่องจากทฤษฎี Self-Control เป็นทฤษฎีที่สามารถอธิบายพฤติกรรมและการกระท าต่าง ๆ ของ
บุคคลได้ เช่น การควบคุมระยะเวลาการเล่นเกม การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมจากการเล่น
เกม เป็นต้น 

ปราการ ถมยางกูร (2548, น. 26-27) ได้กล่าวว่า เทคนิคการดึงให้ผู้เล่นเกมอย่าง
ต่อเนื่องก็คือ การให้รางวัลผู้เล่นเป็นระยะ ๆ เมื่อได้ท าตามเงื่อนไขต่าง ๆ ที่เกมก าหนดไว้ แม้ว่า
เกมสมัยใหม่ดูเหมือนว่าผู้เล่นจะสามารถก าหนดรูปแบบของการเล่นได้ด้วยตนเองก็ตาม แต่
แท้จริงแล้วก็ยังอยู่ ในเงื่อนไขที่ ได้ก าหนดมาก่อนแล้ว เพียงแต่ผู้สร้างเกมท าให้เกิดความ
หลากหลายของเงื่อนไขมากขึ้นเท่านั้นเอง เป็นการวางเงื่อนไขแล้วให้ท าตาม แล้วจึงได้รับรางวัล 
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ซึ่งเป็นเทคนิคเดียวกับที่นักวิทยาศาสตร์ใช้กับหนูทดลอง เพื่อให้หนูท าตามที่นักวิทยาศาสตร์
ต้องการ เรียกว่า operant conditioning เป็นการสอนพฤติกรรมการเรียนรู้ของสัตว์ โดยมีอาหาร
เป็นรางวัล และให้หนูทดลองได้ลองผิดลองถูก โดยการกดแป้นต่าง ๆ เมื่อกดแป้นถูกต้องก็จะได้
อาหารออกมากิน หนูทดลองจะจดจ าและเรียนรู้ว่า ต้องกดแป้นใดจึงจะได้รับอาหาร ในเกมก็ใช้
เงื่อนไขเดียวกันแต่เป็นเงื่อนไขที่ซับซ้อนกว่า และให้คนเป็นผู้กดปุ่มเกมเพื่อบังคับให้ตัวละครท า
ตามเงื่อนไขที่ก าหนด เมื่อกดที่ปุ่มเกมได้ถูกจังหวะเวลาก็ได้รางวัลคือชัยชนะ ได้ผ่านด่านต่าง ๆ 
นั่นเอง 

จากงานวิจัยเรื่องพฤติกรรมการติดเกม (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557, น. 872-873) 
พบว่า ปัญหาการติดเกมในเด็กและวัยรุ่นเป็นปัญหาที่เพิ่งเกิดขึ้นเมื่อไม่นานมานี้ จึงยังไม่มีเกณฑ์
วินิจฉัยตามมาตรฐาน เด็กและวัยรุ่นที่ติดเกมจะมีพฤติกรรมคล้ายกับผู้ป่วยติดสารเสพติด 
(substance dependence) และผู้ป่วยติดการพนัน (pathological gambling) อาการติดเกมเป็น
อาการเสพติดอย่างหนึ่ง เช่นเดียวกับการติดสารเสพติดหรือการพนัน (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557, 
น. 872-873; อ้างอิงจาก Koepp และคณะ 1999) ว่า การเล่นเกมท าให้มีการหลั่งสารโดพามีน 
(dopamine) ที่สมองส่วนสไตรตัม (striatum) รวมทั้งสมองส่วนนิวเคลียส แอคคัมเบนซ์ (nucleus 
accumbens) ท าให้มีความอยากหรือมีความต้องการสิ่งเร้านั้นเพิ่มมากขึ้น และนอกจากนี้ยังมี
การศึกษาที่พบว่า เด็กและวันรุ่นที่เล่นเกมมีการท างานของสมองส่วนพรีฟรอนตัล (prefrontal 
cortex) ลดลง การหลั่งสารโดพามีนในระบบสมองส่วนกลางซึ่งก่อให้เกิดความสัจและเสพติด 
(brain reward circuit) ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเล่นในระยะแรก แต่การหลั่งของโดพามีนที่มี
ปริมาณมากและเป็นเวลานานจากการเล่นเกม อาจท าให้สมองส่วนที่ เกี่ยวข้องกับการ
เปลี่ยนแปลงในลักษณะเดียวกัน ในระยะต่อมาเด็กและวันรุ่นที่ติดเกมจึงมีความหมกมุ่นกับการ
เล่นเกมอย่างมาก คล้ายกับผู้ป่วยที่ติดสารเสพติดที่หมกมุ่นกับการเสพสารเสพติด และผู้ป่วยติด
การพนัน จนละเลยการท ากิจกรรมที่ให้ความเพลิดเพลินใจอย่างอ่ืนและมีความต้องการเล่นเกมที่
ควบคุมได้ยาก โดยเฉพาะเมื่อมีสิ่งเร้าที่สัมพันธ์กับการเล่นเกม 

"บทวิเคราะห์งานวิจัยสถานการณ์เด็กติดเกม" 2556 , ออนไลน์) กล่าวว่า มีการ
ก าหนดภาวะติดเกมและอินเทอร์เน็ต ถือเป็นความเจ็บป่วย โดยระบุไว้ในหลักเกณฑ์การวินิจฉัย
ความผิดปกติทางจิตในทางการแพทย์ ฉบับที่ 5 (DSM-5) ซึ่งเริ่มใช้ในปี 2556 โดยทางการแพทย์
สภาพ เด็กติดไอทีมี 4 ลักษณะ ได้แก่ 1. การใช้อินเทอร์เน็ตหลายชั่วโมงต่อครั้ง ท าให้ขาดความ
กระตือรือร้นในการท างานอ่ืน 2. มีความต้องการเล่นเกมและใช้อินเทอร์เน็ตเพิ่มมากขึ้น 3. ไม่
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สามารถควบคุมตัวเองให้หยุดเล่นได้และมีพฤติกรรมท าร้ายผู้ที่ขัดขวางการเล่น และ 4. มี
ผลกระทบด้านสุขภาพ แยกตัวออกจากครอบครัวและสังคม 

Ferris (2016, online) ได้อธิบายถึงการติดเกมคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดต่าง ๆ ดังนี้ 
1 . ท า ง ด้ าน จิ ต ใจ แล ะบุ ค ลิ ก ภ าพ  (Psychodynamics and personality 

explanation)เป็ นพฤติกรรมการเสพ ติด ต่าง  ๆ  ที่ มี ผลมาจากกา รที่ บุ คคลได้ รับความ
กระทบกระเทือนทางด้านจิตใจในวัยเด็ก หรือความสัมพันธ์กับบุคลิกภาพของบุคคลซึ่งได้รับการ
ถ่ายทอดทางกรรมพันธุ์  (Diathesis predisposed-stress model) ปัจจัยเหล่านี้สามารถท าให้
บุคคลมีความโน้มเอียงที่จะพัฒนาไปสู่การเสพติดสิ่งต่าง ๆ เช่น สุรา การพ นัน เฮโรอีน การมี
เพศสัมพันธ์ การช้อปปิ้ง เป็นต้น เช่น ถ้าบุคคลเหล่านี้ ด่ืมสุราในบางโอกาสจะไม่เกิดการเสพติด 
แต่เมื่อเกิดความเครียดเพิ่มขึ้นก็จะมีการเพิ่มปริมาณการด่ืมมากขึ้น จนติดสุราในที่สุด การติดเกม
คอมพิวเตอร์ ก็สามารถอธิบายได้ตามแนวคิดนี้เช่นเดียวกัน 

2. แนวคิดทางด้านสังคมและวัฒนธรรม (Sociocultural explanations) เป็น
พฤติกรรมการเสพติดต่าง ๆ ซึ่งจะแตกต่างกันไปตามปัจจัยทางสังคม และวัฒนธรรม เช่น เพศ 
อายุ สถานภาพทางเศรษฐกิจ สังคม เชื้อชาติ ศาสนา และภูมิประเทศ 

3. แนวคิดทางด้านพฤติกรรม (Behavioral explanations) แนวคิดนี้มีรากฐาน
มาจากการศึกษาของ Skinner กล่าวว่า บุคคลจะแสดงพฤติกรรมซ้ า หากเรียนรู้ว่าท าแล้วได้
รางวัล หรือการลงโทษ การติดเกมคอมพิวเตอร์สามารถอธิบายได้ดังนี้ เด็กที่มีความอาย และกลัว
ที่เข้าสังคมเพื่อไปเจอกับผู้อ่ืน ก็ท าให้เกิดความวิตกกังวล แยกตัว และเมื่อโตขึ้นจ าเป็นต้องพบกับ
บุคคลอ่ืน จะท าให้เกิดความเครียด เขาจะพยายามหลีกหนีความจริง โดยการใช้ยาเสพติด ด่ืม
เหล้า มีเพศสัมพันธ์ เล่นการพนัน ใช้อินเตอร์เน็ต และช้อปปิ้ง ซึ่งถ้าบุคคลเรียนรู้ว่า อินเตอร์เน็ต 
คือ รางวัลที่ท าให้สามารถหลีกหนีความจริงได้ เขาก็จะกลับไปใช้เมื่อเขาต้องการ ซึ่งจะกลายเป็น
การเสริมแรงทางบวก และเกิดการเสพติดนั่นเอง 

4. แนวคิดด้านชีวภาพ (Biomedical explanations) เป็นปัจจัยทางกรรมพันธุ์ 
และเป็นสิ่งที่ถ่ายทอดกันมาต้ังแต่ก าเนิด โครโมโซม ความสมดุลของสารสื่อประสาทในสมอง หรือ
ฮอร์โมนต่าง ๆ ที่จ าเป็นในการควบคุมการท างานของสมอง และส่วนอ่ืน ๆ ของระบบประสาท ซึ่ง
อาจเป็นสาเหตุที่ท าให้บุคคลไวต่อการติดสารต่าง ๆ ได้ต่างกัน ซึ่งการติดเกมคอมพิวเตอร์สามารถ
อธิบายได้ด้วยสาเหตุนี้เช่นกัน 

ทฤษฎีการติดเกมออนไลน์ของ Kim และคนอ่ืน ๆ (2008, p. 212-218) ได้กล่าวว่า
การติดเกมนั้น ปัจเจกบุคคลจะเป็นผู้ติดเกมออนไลน์ก็ต่อเมื่อผลตอบรับจากการเล่นเกม ในที่นี้
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หมายถึงรางวัล ซึ่งรางวัลที่ได้รับจากเกมเพียงพอต่อความต้องการ และเพียงพอให้กลับมาท าซ้ า
ตามกฎการเสริมแรงซึ่ง ทฤษฎีนี้ครอบคลุมถึง 1. ความแตกต่างของบุคคลตามทฤษฎี ความ
แตกต่างระหว่างบุคคล (เชื้อชาติพัฒนาการ ประสบการณ์) โดยก่อให้เกิดแรงจูงใจและการ
ตอบสนองและรางวัลขึ้นเฉพาะปัจเจกบุคคล ซึ่งส่งผลให้เกิดการติดเกมออนไลน์หรือไม่ติดเกม
ออนไลน์ และ 2. มีส่วนที่สามารถสันนิษฐานความสัมพันธ์ระหว่างการเสี่ยงของการติดยาเสพติด
หรือการเสพติดอ่ืนได้โดย จ านวนของการเล่น (เล่นมากเสี่ยงต่อการติดมาก) อายุของบุคคลหรือ
ระยะเวลาที่เริ่มเล่น (อายุน้อยหรือเริ่มใช้เร็วมีความเสี่ยงต่อการติดมาก) และระบบการเล่นหรือ
การออกแบบระบบรางวัล (ประสิทธิภาพมากให้ความพึงพอใจสูงเสี่ยงต่อการติดมาก) อีกทั้งยัง
เชื่ออีกว่าการติดเกมนั้นก่อให้เกิดความรู้สึกที่น้อยลงต่อการรับรู้ในรางวัลตามธรรมชาติอ่ืน ๆ 
(ความต้องการอาหาร ความต้องการทางกายภาพ) และหากใช้ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก
ประกอบเข้ากับทฤษฎีข้างต้นจะสามารถอธิบายกระบวนการการติดเกมออนไลน์ได้มากขึ้น 
แนวคิดนี้ได้ถูกพัฒนาขึ้นโดย Ivan Petrovich Pavlov (Pavlov.1972) นักจิตวิทยาด้านพฤติกรรม
ศาสตร์ โดยการประยุกต์ทฤษฎีของผู้วิจัยนั้นเชื่อว่า สมองของผู้เล่นได้สร้างความเชื่อมโยงกั น
ระหว่างความพึงพอใจที่มีชัยชนะกับภาพกราฟิกต่าง ๆ จากเกม เวลาที่ไม่ได้เล่นเกมจะรู้สึกกระวน
กระวายและท้ายที่สุดเพื่อจะบรรลุความพึงพอใจดังกล่าวจึงจ าเป็นต้องกลับไปเล่นเกมอีกครั้ง 
(มธุรส  สว่างบ ารุง , 2542 , น. 121-133) บวกกับการเสริมแรงตามทฤษฎีการเสริมแรง
(Reinforcement)และการลงโทษ (Punishment) ซึ่งเป็นลักษณะที่จะท าให้เกิดการกระท าซ้ าตาม
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขในข้างต้น โดยอาจเป็นลักษณะในทางบวกหรือทางลบก็ได้ (Skinner ,1971) 
โดยการอนุมานนั้นต้องใช้แนวคิดในการเสพติดประกอบขึ้น แนวความคิดเกี่ยวกับการเสพติด หรือ
การมีจิตใจผูกพันกับสิ่งหนึ่งใดอันเกิดจากสภาพจิตที่มีความบกพร่องนั้น เป็นแนวความคิดที่ได้รับ
การพัฒนามาอย่างยาวนาน กรอบความคิดที่ได้รับการพัฒนาเกี่ยวกับการเสพติดนั้น มีความ
ซับซ้อนและยุ่งเหยิง แต่มีลักษณะที่เกี่ยวข้องกันโดยต้ังอยู่บนพื้นฐานของผลทางชีววิทยา ผลทาง
ประสาทวิทยา ผลทางพฤติกรรม และปัจจัยทางสังคมวิทยา ดังนั้นไม่มีตัวแบบใดที่สามารถอธิบาย
การเสพติดได้ทั้งหมด แต่จุดร่วมของหลากหลายทฤษฎีที่ส าคัญที่สุดคือการสูญเสียการควบคุม
ของจิตใจ โดยอาจเป็นผลทั้งจากปัจจัยภายในและภายนอก จึงมีค าที่มีความหมายรวมโดยใช้ว่า 
“การสูญเสียการควบคุม (Out of Control )” ซึ่งมีทั้งผลกระทบจากปัจจัยภายนอกและปัจจัยที่เกิด
จากสภาพจิตใจของตนเองอย่างซับซ้อนมากมาย  

จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการติดเกม พบว่า ทฤษฎี 
Self-Control เป็นทฤษฎีที่สามารถอธิบายพฤติกรรมและการกระท าต่าง ๆ ของบุคลได้ เช่น การ



  43 

ควบคุมระยะเวลาการเล่นเกม การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมจากการเล่นเกม และหากใช้
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิกประกอบเข้ากับทฤษฎีการเสริมแรง จะสามารถอธิบาย
กระบวนการการติดเกมออนไลน์ได้มากขึ้น ดังนั้นในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงเลือก ทฤษฎี Self-Control 
(Gottfredson and Hirschi. 1990) ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก (Pavlov.1972) และ
ทฤษฎีการเสริมแรง (Skinner ,1971) ในการศึกษาพฤติกรรมการติดเกม 

 
2.5 เครื่องมือวัดพฤติกรรมการติดเกม 

แบบสอบถาม Problem Video Game Playing (PVP) เป็นภาษาไทย (ศิริไชย หงษ์
สงวนศรี และคนอ่ืน ๆ, 2549, น. 315-329) ได้แปลแบบสอบถาม Problem Video Game Playing 
(PVP) เป็นภาษาไทย ซึ่งประกอบด้วย 2 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบที่ 1 เกี่ยวกับพฤติกรรมการ
ติดเกม (addictive behavior scale) ประกอบด้วยค าถามข้อที่ 1-6 และองค์ประกอบที่ 2 เกี่ยวกับ
ผลกระทบจากการติดเกม (impact scale) ประกอบด้วยค าถามข้อที่ 7-9 มีรายละเอียดข้อค าถาม
ต่อไปนี้  

1. ในเวลาที่ฉัน ไม่ได้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ ฉันยังคิดถึงมันอยู่ เช่น คิดถึงการเล่น
เกมที่ผ่านมา คิดวางแผนการเล่นเกม ครั้งต่อไป  

2. ฉันใช้เวลาเล่นเกมเพิ่มมากขึ้นทุกที 
3. ฉันเคยพยายามควบคุมเวลา ลด หรือ เลิกเล่นเกม แต่ไม่สามารถท าได้ส าเร็จ 

หรือ ฉันมักเล่นเกมนาน กว่าระยะเวลาที่ก าหนด  
4. เมื่อฉันเล่นเกมแพ้หรือไม่ บรรลุเป้าหมายที่ต้องการ ฉันจะต้องเล่นจนกว่าจะ

บรรลุเป้าหมายนั้น  
5. ในเวลาที่ฉันไม่สามารถเล่น เกม ฉันจะรู้สึกกระวนกระวายหรือหงุดหงิด  
6. เมื่อฉันมีความรู้สึกที่ไม่ดี เช่น เครียด กังวล เศร้า โกรธ หรือเวลาฉันมีปัญหา 

ฉันจะเล่นเกมมากขึ้น  
7. บางครั้งฉันต้องปกปิดการเล่นเกมกับพ่อ แม่ อาจารย์ เพื่อน  
8. ฉันหนีเรียน หรือไม่ท าการบ้าน หรือไม่ท างานบ้าน หรือโกหก หรือขโมยเงิน 

หรือ โต้เถียง หรือ ต่อสู้กับคนบางคน เพื่อที่จะได้เล่นเกม  
9. การเล่นเกมท าให้ฉันท างานบ้านหรืองานที่โรงเรียนลดลง หรือต้องอดอาหาร 

หรือ นอนดึก หรือใช้เวลากับเพื่อนและครอบครัวลดลง 
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ลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบเลือกตอบ ใช่ หรือ ไม่ใช่ โดยมีเกณฑ์ในการ
ให้คะแนนดังนี้ คะแนน 1 มีพฤติกรรม หรือการปฏิบัติเกิดขึ้นจริง คะแนน 0 ไม่มีพฤติกรรม หรือ
การปฏิบัติเกิดขึ้น โดยคะแนนมากกว่าหรือ เท่ากับ 5 ถือว่ามีพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ 

แบบสอบถามการติดเกมคอมพิวเตอร์ (Game Addiction Screening Test: GAST) 
(ชาญวิทย์ พรนภดล และคนอ่ืน ๆ, 2557, น. 3-14) พัฒนาขึ้นโดย รศ.นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล 
ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาลร่วมกับ นพ.บัณฑิต ศรไพศาล สถาบัน
สุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุขในปี พ.ศ.2557 เพื่อใช้
เป็นตัวคัดกรองค้นหาเด็กและวัยรุ่นที่อาจะมีปัญหาติดเกม แบบทดสอบติดเกมมี 2 ฉบับ ได้แก่ 

1. แบบทดสอบการติดเกม ฉบับเด็กและวัยรุ่น (Game Addiction Screening 
Test: Child and Adolescent version) 

2. แบบทดสอบการติดเกม ฉบับผู้ปกครอง (Game Addiction Screening Test: 
Parent  version) 

แบบทดสอบทั้ง 2 ฉบับ ประกอบด้วยข้อค าถามทั้งสิ้น 16 ข้อค าถาม มีข้อค าถาม
ที่เรียงล าดับเหมือนกันและถามในสิ่งเดียวกัน แต่แตกต่างกันเล็กน้อยที่การใช้ค าเพื่อให้เข้าใจง่าย 
ข้อค าถามทั้ง 16 ข้อ ใช้วัดปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม 3 ด้าน ได้แก่ 

1. การหมกมุ่นกับเกม (preoccupation with game) 
2. การสูญเสียความสามารถในการควบคุมการเล่นเกม (loss of control) 
3. การสูญเสียหน้าที่ ความรับผิดชอบ (function impairment) 

ลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบ เป็นมาตราส่วนประเมินค่า (rating scale) 4 
ระดับ ไม่ใช่เลย, ไม่น่าใช่, น่าจะใช่, ใช่เลย แต่ละข้อค าถามให้คะแนนดังนี้ ไม่ใช่เลย ให้ 0 คะแนน, 
ไม่น่าใช่ ให้ 1 คะแนน, น่าจะใช่ ให้ 2 คะแนน, ใช่เลย ให้ 3 คะแนน แล้วน าคะแนนมารวม โดย
แบบสอบถามนี้สามารถแบ่งกลุ่มผู้เล่นเกมได้เป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มไม่มีปัญหา กลุ่มคลั่งไคล้ และ
กลุ่มติดเกม ซึ่งมีเกณฑ์การแปลผลคะแนนดังนี้ 
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ตาราง 2 แสดงการแปลผลคะแนนแบบสอบถามการติดเกมคอมพิวเตอร์ (GAST) 

ผู้ชาย 
คะแนนรวมของแบบทดสอบ GAST กลุ่ม ระดับความรุนแรงของปัญหา 

คะแนนต่ ากว่า 24 ปกติ ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม 
คะแนนระหว่าง 24-32  คลั่งไคล้ เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม 

คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 33 น่าจะติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก 
ผู้หญิง 

คะแนนรวมของแบบทดสอบ GAST กลุ่ม ระดับความรุนแรงของปัญหา 
คะแนนต่ ากว่า 16 ปกติ ยังไม่มีปัญหาในการเล่นเกม 

คะแนนระหว่าง 16-22  คลั่งไคล้ เริ่มมีปัญหาในการเล่นเกม 
คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 23 น่าจะติดเกม มีปัญหาในการเล่นเกมมาก 

ที่มา: ชาญวิทย์ พรนภดล และคนอ่ืน ๆ (2557, น. 3-14) 

แบบทดสอบการติดเกม ฉบับเด็กและวันรุ่น มีข้อค าถามดังนี้  
1. ฉันสนใจหรือท ากิจกรรมอย่างอื่นน้อยลงมาก 
2. ฉันมักเล่นเกมจนลืมเวลา 
3. ความสัมพันธ์ระหว่างฉันกับคนในครอบครัวแย่ลง 
4. ฉันเคยเล่นเกมดึกมาก จนท าให้ต่ืนไปเรียนไม่ไหว 
5. ฉันมักเล่นเกมเกินเวลาที่ฉันได้รับอนุญาตให้เล่น 
6. ฉันมักอารมณ์เสียเวลามีใครมาบอกให้เลิกเล่นเกม 
7. ฉันเคยโดดเรียนเพื่อไปเล่นเกม 
8. เรื่องที่ฉันคุยกับเพื่อน ๆ มักเป็นเรื่องเกี่ยวกับเกม 
9. ฉันใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม 
10. การเรียนของฉันแย่ลงกว่าเดิมมาก 
11. กลุ่มเพื่อนที่ฉันคบด้วยชอบเล่นเกมเหมือนกัน 
12. เวลาที่ฉันพยายามหักห้ามใจตัวเองไม่ให้เล่นเกมมาก ฉันมักท าไม่ส าเร็จ 
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13. เงินของฉันส่วนใหญ่หมดไปกับเกม (ซื้อบัตรชั่วโมง หนังสือเกม สิ่งของใน
เกม)  

14. หลายคนบอกว่า อารมณ์ของฉันเปลี่ยนไป (เบื่อง่าย หงุดหงิด ขี้ร าคาญ)  
15. หลายคนบอกว่า พฤติกรรมของฉันเปลี่ยนไป (เถียงเก่ง ไม่เชื่อฟัง ไม่

รับผิดชอบ) 
16. หลายคนบอกว่าฉันติดเกม 

แบบทดสอบการติดเกม ฉบับผู้ปกครอง มีข้อค าถาม ดังนี้ 
ต้ังแต่ลูกชอบเล่นเกม... 
1. ลูกสนใจหรือท ากิจกรรมอย่างอื่นน้อยลงมาก 
2. ลูกมักเล่นเกมจนลืมเวลา 
3. ความสัมพันธ์ระหว่างลูกกับคนในครอบครัวแย่ลง 
4. ลูกเคยเล่นเกมดึกมากจนท าให้ต่ืนไปโรงเรียนไม่ไหว 
5. ลูกมักเล่นเกมเกินเวลาที่ฉันอนุญาตให้เล่น 
6. ลูกมักอารมณ์เสียเวลาที่ฉันบอกให้เลิกเล่นเกม 
7. ลูกเคยหนีเรียนเพื่อไปเล่นเกม 
8. เรื่องที่ลูกคุยกับเพื่อน ๆ มักเป็นเรื่องเกี่ยวกับเกม 
9. ลูกใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม 
10. การเรียนของลูกแย่ลงกว่าเดิมมาก 
11. กลุ่มเพื่อนที่ลูกคบด้วยชอบเล่นเกมเหมือนกับลูก 
12. เวลาที่ฉันห้ามลูกไม่ให้เล่นเกมมาก ลูกมักจะท าไม่ได้ 
13. ลูกใช้เงินส่วนใหญ่หมดไปกับเกม (เช่น ซื้อบัตรชั่วโมง , ซื้อหนังสือเกม, 

ซื้ออาวุธในเกม ฯลฯ) 
14. อารมณ์ของลูกเปลี่ยนไป (เบื่อง่าย, หงุดหงิดง่าย, ขี้ร าคาญ ฯลฯ) 
15. พฤติกรรมของลูกเปลี่ยนไป (เถียงเก่ง, ไม่เชื่อฟัง, ไม่รับผิดชอบ ฯลฯ) 
16. ฉันคิดว่าลูกฉันติดเกม 

แบบสอบถามเรื่องปัจจัยเชิงเหตุที่มีผลต่อพฤติกรรมการติดเกมของวัยรุ่น (นารีรัตน์ 
โพธิ์สุวรรณ์, 2553, น. 96-105) จากงานวิจัยปัจจัยเชิงเหตุที่มีผลต่อพฤติกรรมการติดเกมของ
วัยรุ่น มีการสร้างแบบสอบถามเรื่องปัจจัยเชิงเหตุที่มีผลต่อพฤติกรรมการติดเกมของวัยรุ่น เป็น
แบบสอบถามที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) มีค าตอบให้เลือก 6 ค าตอบ 
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เกณฑ์การให้คะแนน ในแต่ละข้อมีมาตร 6 ระดับ จ านวน 6 ชุด โดยมีรายละเอียดในแต่ละแบบวัด 
ดังต่อไปนี้ แบบวัดความเชื่ออ านาจในตน แบบวัดลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน แบบวัดเจต
คติต่อการเลนเกม แบบวัดการอบรมเลี้ยงดู แบบวัดการสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อน แบบวัดการ
สภาพแวดล้อมทางสังคม วัดโดยแบบวัดชนิดมาตรประเมินรวมค่า แต่ละข้อมีลักษณะเป็นประโยค 
ที่ประกอบมาตรประเมิน 6 หน่วย ต้ังแต่ “จริงที่สุด” ถึง “ไม่จริงเลย” 

ในส่วนของแบบสอบถามล าดับการเล่นเกม เป็นแบบสอบถามที่มี 1 ข้อค าถาม 
โดยเป็นค าถามเกี่ยวกับล าดับของเกมที่วัยรุ่นเล่นมากที่สุด ซึ่งแบ่งตามประเภทของเกมจ านวน 9 
ประเภท โดยให้เลือกตอบ ประเภทของเกมที่ชอบเล่นมากท่ีสุด 3 ล าดับ 

ในส่วนของแบบสอบถามพฤติกรรมการติดเกม เป็นแบบสอบถามที่มีลักษณะ
เป็นมาตรวัดแบบ Likert (Likert Scale) เป็นข้อค าถามเชิงลบ 10 ข้อ ซึ่งมีค าตอบให้เลือก 5 
ค าตอบและการให้คะแนนคือ “เห็นด้วยหรือปฏิบัติมากที่สุด ให้ 5 คะแนน” “เห็นด้วยหรือปฏิบัติ
มาก ให้ 4 คะแนน” “เห็นด้วยหรือปฏิบัติปานกลาง ให้ 3 คะแนน” “เห็นด้วยหรือปฏิบัติน้อย ให้ 2 
คะแนน” “เห็นด้วยหรือปฏิบัติน้อยที่สุด ให้ 1 คะแนน” มีเกณฑ์การแปลผลระดับพฤติกรรมการติด
เกมตามคะแนนเฉลี่ย ดังตาราง 

ตาราง 3 แสดงเกณฑ์การแปลผลคะแนนแบบสอบถามพฤติกรรมการติดเกม 

ระดับพฤติกรรมการติดเกม ค่าเฉลี่ย 
ระดับน้อย 1.00 – 2.33 คะแนน 

ระดับปานกลาง 2.34 – 3.67 คะแนน 
ระดับมาก 3.68 – 5.00 คะแนน 

ที่มา: นารีรัตน์ โพธิ์สุวรรณ์ (2553, น. 96-105) 

แบบสอบถามพฤติกรรมการติดเกม มีข้อค าถาม ดังนี้ 
1. ข้าพเจ้ามักเล่นเกมจนลืมเวลา 
2. ข้าพเจ้าเคยเล่นเกมดึกมาก จนท าให้ต่ืนไปเรียนไม่ไหว 
3. ข้าพเจ้ามักอารมณ์เสียเวลาที่มีคนมาบอกข้าพเจ้าให้เลิกเล่นเกม 
4. ข้าพเจ้าเคยหนีเรียนเพื่อไปเล่นเกม 
5. ข้าพเจ้าใช้เวลาว่างส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม 
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6. เวลาที่ข้าพเจ้าห้ามตัวเองไม่ให้เล่นเกมมาก ข้าพเจ้ามักท าไม่ส าเร็จ  
7. หลายคนบอกว่าข้าพเจ้าติดเกม 
8. เรื่องที่ข้าพเจ้าคุยกับเพื่อน ๆ มักเป็นเรื่องเกี่ยวกับเกม 
9. กลุ่มเพื่อนที่ข้าพเจ้าคบด้วยชอบเล่นเกมเหมือนกับข้าพเจ้า 
10. ข้าพเจ้ามักหมดเวลาไปกับการเล่นเกม 

แบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม (Game Addiction Protection Scale: GAPS) (ชาญ
วิทย์ พรนภดล, บัณฑิต ศรไพศาล, กุสุมาวดี ค าเกลี้ยง, และ เสาวนีย์ พัฒนอมร, 2560, น. 3-16) 
เป็นแบบทดสอบที่พัฒนาขึ้นโดยผู้ช่วยศาสตราจารย์นายแพทย์ชาญวิทย์ พรนภดล สาขาวิชาจิต
เวชเด็กและวัยรุ่น ภาควิชาจิตเวชศาสตร์ คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาลและคณะ โดยได้รับ
การสนับสนุนทุนวิจัยจากส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.) เพื่อใช้ส าหรับค้นหาปัจจัยที่
สามารถป้องกันเด็กและวัยรุ่นจากปัญหาติดเกมคอมพิวเตอร์หรือหมกมุ่นกับการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์มากจนก่อให้เกิดปัญหาต่าง ๆ แบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม (GAPS) มีข้อค าถาม
ทั้งสิ้น 30 ข้อค าถาม ซึ่งสร้างขึ้นจากปัจจัยหลัก 3 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยเกี่ยวกับตัวเด็ก ปัจจัย
เกี่ยวกับครอบครัวและการเลี้ยงดู และปัจจัยเกี่ยวกับเพื่อนและสิ่งแวดล้อม โดยแต่ละปัจจัย
สามารถแบ่งออกเป็นปัจจัยย่อยได้ดังนี้ 

1. ปัจจัยเกี่ยวกับตัวเด็ก ได้แก่ ความรู้สึกมีคุณค่าในตัวเอง, ภาวะทางอารมณ์, 
ทักษะการแก้ปัญหาและการจัดการความเครียด, งานอดิเรกหรืการท ากิจกรรมยามว่าง  

2. ปัจจัยเกี่ยวกับครอบครัวและการเลี้ยงดู ได้แก่ ลักษณะครอบครัวและการเลี้ยง
ดู, ความใกล้ชิดผูกพันระหว่างพ่อ แม่ ลูก, การท ากิจกรรมร่วมกันภายในครอบครัว, การสอน
ระเบียบวินัยและการวางกฎกติกาในบ้าน, การควบคุมการเล่นเกมหรือใช้คอมพิวเตอร์ 

3. ปัจจัยเกี่ยวกับเพื่อนและสิ่งแวดล้อม, การมีกิจกรรมสร้างสรรค์ท าร่วมกับเพื่อน
, ลักษณะของกลุ่มเพื่อนที่เด็กเลือกคบ, ต าแหน่งที่ต้ังเกมหรือคอมพิวเตอร์ภายในบ้าน, การมีพื้นที่
ในชุมชนส าหรับท ากิจกรรมสร้างสรรค์, ความยากง่ายในการเข้าถึงร้านเกม, ความตระหนักถึง
ปัญหาการติดเกมของโรงเรียน/ครู 

ลักษณะเครื่องมือเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (rating scale) 4 ระดับ มีเกณฑ์
การให้คะแนน ดังนี้ 
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ตาราง 4 แสดงเกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม (GAPS) 

ที่มา: ชาญวิทย์ พรนภดล, บัณฑิต ศรไพศาล, และคนอ่ืน ๆ (2560, น. 3-16) 

แบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม (GAPS) สามารถแบ่งกลุ่มคะแนนรวมของแบบวัด
ภูมิคุ้มกันการติดเกม ได้ 2 กลุ่ม คือ คะแนนระหว่าง 0-64 คือกลุ่มภูมิคุ้มกันการติดเกมต่ า และ 
คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 65 คือ กลุ่ม ภูมิคุ้มกันการติดเกมสูง ซึ่งแบบสอบถามมีข้อค าถามดังนี้ 

1. ฉันเป็นเด็กที่เอาใจใส่การเรียน 
2. ฉันพอใจในตนเอง 
3. พ่อหรือแม่มีเวลาให้ฉันเสมอ 
4. ฉันเป็นคนเครียดง่าย* 
5. ฉันมีคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เล่นเกมอยู่ในห้องของฉัน* 
6. ใกล้ ๆ บ้านฉันมีสวนสาธารณะให้เล่นกีฬาหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ  
7. พ่อหรือแม่จ ากัดชั่วโมงการเล่นเกมในแต่ละวันของฉัน 
8. พ่อหรือแม่รับฟังปัญหาและความคิดเห็นของฉัน 
9. ฉันไม่ค่อยมีสมาธิในการเรียน* 
10. เพื่อนสนิทของฉันชอบเล่นเกมเหมือนกัน* 
11. ฉันมีกิจกรรมอื่น ๆ ท า (ที่ไม่ใช่การเล่นเกม) เพื่อคลายเครียด 
12. ฉันรู้สึกว่าพ่อแม่เข้าใจฉัน 
13. บ้านฉันเป็นบ้านที่มีกฎมีระเบียบชัดเจน 
14. ฉันเบื่อเรียน* 
15. พ่อหรือแม่ให้เงินฉันใช้โดยไม่จ ากัด* 

ค าตอบ 
การให้คะแนน 

ข้อค าถามเชิงบวก ข้อค าถามเชิงลบ 
ไม่ใช่เลย/ไม่เคยท าเลย 0 3 
ไม่น่าใช่/ไม่ค่อยท า 1 2 
น่าจะใช่/ท าบ่อย 2 1 

ใช่เลย/ท าสม่ าเสมอ 3 0 
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16. ฉันเป็นคนที่รับผิดชอบต่อหน้าที่ 
17. ฉันมีส่วนร่วมในการวางกฎกติกาของบ้าน 
18. กลุ่มเพื่อนที่ฉันคบด้วยเป็นกลุ่มเด็กเรียนหรือชอบท ากิจกรรม 
19. มีร้านเกมอยู่ใกล้โรงเรียนของฉัน* 
20. มีร้านเกมอยู่ใกล้บ้านของฉัน* 
21. ฉันเชื่อว่าฉันสามารถท าสิ่งต่าง ๆ ให้ส าเร็จได้ 
22. ครอบครัวของฉันท ากิจกรรมร่วมกันบ่อย ๆ  
23. ฉันชอบเข้าร่วมท ากิจกรรม (ที่ไม่ใช่การเล่นเกม) กับเพื่อน ๆ  
24. ฉันรู้สึกไม่มีความสุขในชีวิต* 
25. ฉันได้เล่นเกมทุกครั้งที่ฉันอยากเล่น* 
26. ฉันชอบเล่นกีฬา 
27. ครอบครัวของเรารักกันดี 
28. ครูที่โรงเรียนฉันมักเตือนถึงผลเสียของการเล่นเกม 
29. ฉันเป็นคนชอบความต่ืนเต้นท้าทาย* 
30. ฉันมักคลายเครียดด้วยการเล่นเกม* 
ข้อค าถาม * คือข้อค าถามเชิงลบ  
 
แบบทดสอบ Internet Addiction Test (Jap และคนอ่ืน ๆ) (Young, 1998, p. 

237-244) มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ของลิเคิร์ท (Likert Scale) มีระดับการให้
คะแนนดังนี้ “เห็นด้วยหรือปฏิบัติมากที่สุด ให้ 5 คะแนน”  “เห็นด้วยหรือปฏิบัติมาก ให้ 4 คะแนน”  
“เห็นด้วยหรือปฏิบัติปานกลาง ให้ 3 คะแนน”  “เห็นด้วยหรือปฏิบัติน้อย ให้ 2 คะแนน”  “เห็นด้วย
หรือปฏิบัติน้อยที่สุด ให้ 1 คะแนน” “ไม่เห็นด้วยหรือไม่ปฏิบัติ ให้ 0 คะแนน” มีข้อค าถามทั้งสิ้น 20 
ข้อค าถาม จ านวนของข้อค าถามและค าถามในเชิงบวกอาจจะเป็นหนึ่งในตัวบ่งชี้ของการติดเล่น
เกมออนไลน์ ข้อค าถามมีดังนี้ 

1. คุณมักจะออนไลน์มากกว่าเวลาที่ก าหนด 
2. คุณมักจะละเลยการบ้านเพื่อมีเวลาในการออนไลน์เพิ่มขึ้น 
3. คุณชอบความต่ืนเต้นและเร้าใจในการออนไลน์กับเพื่อนของคุณ 
4. คุณมักจะสร้างความสัมพันธ์ใหม่กับเพื่อนผู้ใช้ออนไลน์ด้วยกัน 
5. คนรอบข้างมักจะบ่นเกี่ยวกับจ านวนเวลาที่คุณออนไลน์ 
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6. ผลการเรียนหรือผลงานที่โรงเรียนของคุณได้รับผลกระทบมากน้อยแค่ไหน
จากการใช้งานออนไลน์ 

7. คุณมักจะตรวจสอบอีเมล์บ่อย ๆ  
8. การท างานของคุณมีปัญหามากน้อยเพียงใดกับอินเตอร์เน็ต 
9. เมื่อมีคนถามคุณว่าคุณท าอะไรออนไลน์ คุณมักจะปฏิเสธ 
10. อินเตอร์เน็ตท าให้คุณรู้สึกผ่อนคลาย 
11. บ่อยครั้งที่คุณพบว่าตัวเองอยากกลับไปออนไลน์อีกครั้ง 
12. บ่อยครั้งที่ คุณกลัวว่าหากไม่มีอินเทอร์เน็ตจะท าให้น่าเบื่อและไม่มี

ความสุข 
13. บ่อยครั้งที่คุณตะโกน หรือแสดงความร าคาญหากมีคนรบกวนคุณขณะที่

คุณออนไลน์ 
14. บ่อยครั้งที่คุณพักผ่อนไม่เพียงพอเนื่องจากการเข้าออนไลน์ในช่วงดึก 
15. บ่อยครั้งที่คุณรู้สึกหมกมุ่นอยู่กับอินเทอร์เน็ตหรือจินตนาการเกี่ยวกับ

การออนไลน์ 
16. เมื่อออนไลน์ คุณมักจะบอกตัวเองว่า "ออนไลน์เพียงไม่กี่นาทีเท่านั้น” 
17. คุณพยายามที่จะลดระยะเวลาที่คุณออนไลน์และล้มเหลวบ่อยมากน้อย

เพียงใด 
18. คุณพยายามซ่อนตัวในขณะที่คุณออนไลน์ 
19. คุณมักจะเลือกที่จะใช้เวลาออนไลน์มากกว่าการออกไปเที่ยวกับคนอื่น 
20. บ่อยครั้งที่คุณรู้สึกหงุดหงิดเมื่อไม่สามารถออนไลน์ได้ 
มีเกณฑ์การตัดสินคะแนน ดังนี้ 

0-30 คะแนน ไม่ติดอินเตอร์เน็ต 
31-19 คะแนน อยู่ในกลุ่มผู้ใช้งาน สามารถควบคุมระยะเวลาการเล่นได้ 
50-79 คะแนน เริ่มติดอินเตอร์เน็ต 
80 - 100 คะแนน ติดอินเตอร์เน็ตอย่างรุนแรง และควรหาทางแก้ไข 
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แบบสอบถาม  Game Addiction Inventory for Adults (GAIA) (Wong และ 
Hodgins, 2013, p. 1-15)  มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) มีระดับ
การให้คะแนนดังนี้ “เห็นด้วยหรือปฏิบัติมากที่สุด ให้ 4 คะแนน” “เห็นด้วยหรือปฏิบัติมาก ให้ 3 
คะแนน” “เห็นด้วยหรือปฏิบัติปานกลาง ให้ 2 คะแนน” “ไม่เห็นด้วยหรือปฏิบัติน้อย ให้ 1 คะแนน” 
“ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่งหรือปฏิบัติน้อยที่สุด ให้ 0 คะแนน” มีข้อค าถามทั้งสิ้น 31 ข้อ 5 องค์ประกอบ 
คือ 1.ไม่สามารถควบคุมตนเองได้ 2.ไม่สามารถเลิกเล่นได้ 3. โดนคลอบง า 4. ซึมเศร้า 5. ไม่
เผชิญหน้าต่อสังคม ซึ่งข้อค าถามมีดังนี้ 

1. เกิดปัญหาเก่ียวกับค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม 
2. เมื่อไม่ได้เล่นเกมจะรู้สึกโกรธ 
3. เกมไม่ใช่สิ่งส าคัญส าหรับชีวิต 
4. ในขณะที่ฉันเล่นเกมฉันจะรู้สึกดี 
5. ฉันจะรู้สึกเหงาหรือโดดเดี่ยวเมื่อไม่ได้เล่น 
6. พยายามปิดบังผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกม เช่น แก้ผลการเรียน 
7. ฉันคิดว่าฉันติดเกม 
8. ฉันจะหงุดหงิดเมื่อไม่สามารถเล่นเกมได้ 
9. หากฉันไม่ได้เล่นเกมเดิมอีก ก็ไม่เป็นสิ่งที่ส าคัญ 
10. ฉันมักเล่นเกมเพื่อคลายความเครียด 
11. ฉันมักเพ้อฝันถึงตัวละครในเกม 
12. ฉันรู้สึกไม่ดีเมื่อเล่นเกมแพ้ 
13. ฉันมักจะผิดนัดเสมอ เพราะเล่นเกม 
14. รู้สึกกระวนกระวายเมื่อไม่สามารถเล่นเกมได้ 
15. ฉันพยายามเล่นเกมให้ได้คะแนนสูงขึ้นเลย 
16. ขณะที่เล่นเกม ฉันรู้สึกผ่อนคลาย ต่ืนเต้น 
17. ฉันไม่ท ากิจกรรมอื่น นอกจากเล่นเกม 
18. ฉันมักเสียใจที่ละเลยงานอื่น ๆ เพราะใช้เวลาหมดไปกับการเล่นเกม 
19. ชีวิตทางสังคมของฉันได้รับผลกระทบ เพราะการเล่นเกมของฉัน 
20. ฉันขัดแย้งกับคนอ่ืน เมื่อฉันไม่สามารถเล่นเกมได้ 
21. ฉันจะไม่คิดถึงการเล่นเกม เมื่อฉันไม่ได้ใช่คอมพิวเตอร์ 
22. ฉันเล่นเกมโดยไม่สนใจโลกภายนอก 
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23. ฉันรู้สึกเศร้าใจเมื่อไม่ได้เล่นเกม 
24. ฉันมักจะเล่นเกมระหว่างท างาน 
25. ฉันมักไม่สนใจเมื่อคนอ่ืน ๆ พูดถึงเกม 
26. ฉันรู้สึกผิดหวังมากเมื่อไม่สามารถเล่นเกมได้ 
27. เมื่อฉันไม่สามารถเล่นเกมได้ ฉันมักรู้สึกไม่สบายใจ 
28. ฉันมักจะพักผ่อนไม่เพียงพอเนื่องจากการเล่นเกม 
29. ฉันรู้สึกว่าใช้จ่ายเงินมากเกินไปส าหรับการซื้ออุปกรณ์ในเกม 
30. ฉันไม่สามารถลดเวลาเล่นเกมลงได้ 
31. ฉันมักจะละเลยสิ่งที่ส าคัญ เนื่องจากให้ความสนใจในการเล่นเกม 
 

จากการศึกษาเครื่องมือที่เกี่ยวข้องกับการวัดพฤติกรรมการติดเกม พบว่า เครื่องมือส่วน
ใหญ่ที่สร้างขึ้นเพื่อวัดพฤติกรรมการติดเกมใน 4 ด้าน ดังนี้ 1. การใช้ระยะเวลาในการเล่นเกม 2.
ความต้องการในการเล่นเกม 3. การละเลยหน้าที่ที่รับผิดชอบ 4. การขาดการปฏิสัมพันธ์กับสังคม 
ซึ่งเครื่องมือส่วนใหญ่นิยมสร้างแบบวัดที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ของลิเคิร์ท 
(Likert Scale) และพัฒนาข้อค าถามจากแบบสอบถามของงานวิจัยในต่างประเทศ แบบวัด
ดังกล่าวมักจะมีเกณฑ์ในการให้คะแนนจากการก าหนดค่าคะแนนจากเฉลี่ยจากผลคะแนนรวม
ของการท าแบบวัด ซึ่งยังไม่พบการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ในเครื่องมือดังกล่าว 

 
2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

ชาญวิทย์ พรนภดล (2552b, น. 1-5) จากรายงานการวิจัยฉบับเผยแพร่ การศึกษา
หาปัจจัยป้องกันการติดเกมในเด็กและวัยรุ่น ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาหาปัจจัยป้องกันการติด
เกมในเด็กและวัยรุ่น และพัฒนาแบบวัดภูมิ คุ้มกันการติดเกม (Game Addiction Protection 
Scale - GAPS) พบว่าเด็กนักเรียนกลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชาย ร้อยละ 52.2 เพศหญิง ร้อยละ 47.8 
มีอายุเฉลี่ย 12 ปี จัดอยู่ในกลุ่มเด็กติดเกม 327 ราย กลุ่มคลั่งไคล้เกม 582 ราย และกลุ่มเด็กไม่ติด
เกม 1,543 ราย จากผลการวิจัยโดยใช้แบบสอบถามและการสัมภาษณ์ ท าให้ทราบว่า ปัจ จัย
ป้องกันการติดเกมเป็นไปในทิศทางเดียวกัน ดังนี้ 

1. กลุ่มติดเกมมักจะเป็นผู้ที่เล่นเกมออนไลน์มากที่สุด รองลงมา คือ เล่นเกม
ออฟไลน์ เกมเพลย์สเตชั่นและเกมบอย ซึ่งมากกว่าผลการวิจัยที่พบในกลุ่มไม่ติดเกม โดยเด็กที่



  54 

ชอบเล่นเกมออนไลน์จะมีความเสี่ยงต่อการติดเกมสูงกว่าเด็กที่ไม่ชอบเล่นเกมออนไลน์เกือบ 4 
เท่า 

2. ระยะเวลาที่เด็กกลุ่มติดเกมได้เล่นเกมในแต่ละช่วงเวลานานกว่ากลุ่มไม่ติด
เกมเกือบ 2 เท่า ทั้งในช่วงเปิดเทอมและปิดเทอม โดยช่วงเปิดเทอม 

2.1 ในวันจันทร์-ศุกร์ เด็กที่เล่นเกมนานกว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน มีโอกาสติดเกม
สูงขึ้น 3 เท่า 

2.2 ในวันเสาร์-อาทิตย์ เด็กที่เล่นเกมนานกว่า 2 ชั่วโมงต่อวัน มีโอกาสติด
เกมสูงขึ้น 3.7 เท่า 

2.3 เด็กที่เล่นเกมนานกว่า 9 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ มีโอกาสติดเกมสูงขึ้น 3 เท่า 
ช่วงปิดเทอม 
2.4 ในวันจันทร์-ศุกร์ เด็กที่เล่นเกมนานกว่า 2 ชั่วโมงต่อวัน มีโอกาสติดเกม

สูงขึ้น 3.5 เท่า 
2.5 ในวันเสาร์-อาทิตย์ เด็กที่เล่นเกมนานกว่า 2 ชั่วโมงต่อวัน มีโอกาสติด

เกมสูงขึ้น 3.7 เท่า 
2.6 เด็กที่เล่นเกมนานกว่า 16 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ มีโอกาสติดเกมสูงขึ้น

ประมาณ 4 เท่า 
3. ผลการวิจัยโดยการเก็บข้อมูลด้วยแบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม (GAPS) ฉบับ

เด็กและฉบับผู้ปกครอง เพื่อศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคล ครอบครัวและการเลี้ยงดู และ
สภาพแวดล้อมและเพื่อนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า กลุ่มเด็กติดเกมมีปัจจัยทั้ง 3 ด้านแตกต่างกับ
กลุ่มเด็กไม่ติดเกมอย่างชัดเจน ซึ่งปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการติดเกม 

จากผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า ปัจจัยจากการเลี้ยงดูของครอบครัวและปัจจัยจากตัว
เด็กมีอิทธิพลอย่างมากต่อการป้องกันการติดเกม การลดโอกาสเข้าถึงเกมของเด็ก การฝึกให้เด็ก
รับผิดชอบงานบ้าน และฝึกให้เด็กมีวินัย รู้จักควบคุมตนเองและควบคุมระยะเวลาที่ใช้ในการเล่น
เกม รวมถึงการให้เวลาคุณภาพกับเด็กด้วยการใช้เวลาร่วมกันท ากิจกรรมต่าง ๆ ในครอบครัว 
ส่งเสริมให้เด็กท ากิจกรรมที่สร้างสรรค์เป็นปัจจัยส าคัญในการป้องกันการติดเกม ขณะที่ปัจจัยด้าน
สภาพแวดล้อมและเพื่อนเป็นเสมือนปัจจัยเสริมที่สามารถเป็นได้ทั้งปัจจัยป้องกันและปัจจัยที่ชัก
น าไปสู่การติดเกม นอกจากนี้  แบบวัดภูมิคุ้มกันการติดเกม (GAPS) ที่คณะผู้วิจัยสร้างขึ้น มี
ประสิทธิภาพในการท านายภูมิคุ้มกันการติดเกมของเด็กได้ดี 
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หทัยรัตน์ ขจรบุญ (2556, น. 89-97) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์กับผลการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จังหวัดชัยนาท ซึ่งมี
จุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น จังหวัดชัยนาท และเพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
กับผลการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จังหวัดชัยนาท โดยใช้เครื่องมือในการวิจัย คือ 
แบบสอบถามเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ กับผลการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จังหวัดชัยนาท มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.703 พบว่า พฤติกรรม
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่จะเล่นเกมประเภทออนไลน์และเล่นที่บ้านของตนเองส่วนใหญ่
คิดเป็นร้อยละ 66.00 เล่นเกมในวันเสาร์-อาทิตย์ ร้อยละ 64.70 และจะใช้เวลาเล่นเกมแต่ละครั้ง
นาน 1 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 45.50 ช่วงเวลาที่ใช้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ คือ 13.00-16.00 
น. คิดเป็นร้อยละ 33.00 และจะเล่นเกมคนเดียว คิดเป็นร้อยละ 52.80 ประเภทของเกม
คอมพิวเตอร์ สถานที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ วันที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์  ช่วงเวลาในการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์และบุคคลที่นักเรียนร่วมเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ไม่มีความสัมพันธ์กับผลการเรียนของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จังหวัดชัยนาท 

ปิยะณั ฐ  หน่ วงเหนี่ ยว (2556 , น. 165 -171) ศึกษาพฤติกรรมการเล่น เกม
คอมพิวเตอร์ของนักศึกษาวิทยาลัยเทคนิคกาญจนาภิเษก มหานคร ที่มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษา
และเปรียบเทียบพฤติกรรมการเล่นเกมของนักศึกษาวิทยาลัยเทคนิคกาญจนาภิเษก มหานคร 
จ าแนกตามเพศ ระดับการศึกษา และการมีเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยใช้เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้คือ 
แบบสอบถาม ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ตอน ตอนที่ 1 แบบสอบถามทั่วไป ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถาม
เกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.90 ผลจากกการวิจัยพบว่า 
นักศึกษาส่วนใหญ่เล่นเกมคอมพิวเตอร์เพื่อความบันเทิงเริงใจ เนื่องจากคอมพิวเตอร์มีหลาย
รูปแบบ มีกราฟิก เอนิเมชั่นที่สวยงาม และมีความสมจริง ในด้านผลกระทบจากการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่เล่นเกมคอมพิวเตอร์แล้วรู้สึกปวดตา แสบตา เนื่องจากต้อง
นั่งมองจอมอนิเตอร์ติดต่อกันเป็นเวลานาน ส่งผลให้รู้สึกปวดตาและแสบตา เมื่อพิจารณารายด้าน 
พบว่า เพศที่แตกต่างกัน มีพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกัน และด้านผลกระทบ 
พบว่า เพศที่แตกต่างกันมีผลกระทบจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่แตกต่างกัน เนื่องจาก เพศ
ชายส่วนใหญ่มีวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมเพื่อสร้างสังคมและเพื่อการแข่งขัน แต่เพศหญิงจะมี
วัตถุประสงค์ของการเล่นเกมเพื่อคลายเครียด และเพื่อความบันเทิงเริงใจ นักศึกษาที่การศึกษา
ระดับต่างกัน โดยภาพรวมมีพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่แตกต่างกัน เนื่องจาก
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นักศึกษาอยู่ในวัยเดียวกัน มีความสนใจใกล้เคียงกัน และในภาพรวมของพฤติกรรมการเล่นเกม
ของนักศึกษาที่มี เครื่องคอมพิวเตอร์และไม่มี เครื่องคอมพิวเตอร์ มีพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกัน เนื่องจาก นักศึกษาที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์สามารถเล่นได้ตลอดเวลา ไม่
มีค่าใช้จ่ายเพิ่มเติม แต่นักศึกษาที่ไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ต้องไปเล่นตามสถานที่ต่าง ๆ และมี
ค่าใช้จ่ายเพิ่มเติมอีกด้วย 

ชลลดา บุญโท (2554, น. 1-5) ศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลและผลกระทบจากเกมออนไลน์ โดยใช้แบบสอบถามเป็น
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผลการศึกษาสรุปได้ว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
อายุ 19-20 ปี ศึกษาอยู่ในระดับชั้นการศึกษาปีที่ 3 มีจ านวนครั้งในการเล่นเกมออนไลน์ 4-6 ครั้ง
ต่อสัปดาห์ ใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ 2-3 ชั่วโมงต่อครั้ง และมักจะเล่นเกมออนไลน์ในเวลา 
16.01 – 20.00 น. ส าหรับผลกระทบจากเกมออนไลน์ พบว่า  ด้านสุขภาพร่างกาย เกมออนไลน์ท า
ให้ผู้เล่นมีปัญหาเกี่ยวกับระบบสายตา ด้านการเงิน เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นมีค่าใช้จ่ายเพิ่มขึ้น 
ด้านการศึกษาและสติปัญญา เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นเกิดความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น ด้าน
ความสัมพันธ์ในครอบครัวและกลุ่มเพื่อนเกมออนไลน์ ท าให้รู้จักกับเพื่อนใหม่ ๆ เพิ่มขึ้น ด้าน
อารมณ์ เกมออนไลน์ท าให้ผู้เล่นมีความรู้สึกผ่อนคลายจากความตึงเครียด ผลการทดสอบ
สมมุติฐาน คือ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ในด้านเวลาที่ใช้งาน ความถี่ของการใช้งาน และ
ช่วงเวลาในการใช้งานมีความแตกต่างกัน เกิดผลกระทบจากการเล่นเกมออนไลน์แตกต่างกัน 
ยกเว้นในด้านความถี่ของเวลาที่ไม่มีความแตกต่าง 

วิไลพรรณ มีบุญธรรม (2552, น. 1-9) ศึกษาพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ของวัยรุ่น 
มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาสาเหตุ แนวทางในการให้ความช่วยเหลือ ป้องกัน และแก้ไขวัยรุ่นที่มี
พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ โดยการศึกษารายกรณี กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับช่วงชั้นที่ 3 
ปีการศึกษา 2551 ที่มีพฤติกรรมติดเกม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามพฤติกรรม
ติดเกมคอมพิวเตอร์ของวัยรุ่น แบบทดสอบการติดเกม แบบทดสอบบุคลิกภาพ แบบสัมภาษณ์ 
แบบสังเกต และแบบบันทึกการเยี่ยมบ้าน ผลการศึกษาสรุปได้ว่า สาเหตุที่ท าให้วัยรุ่นมีพฤติกรรม
การติดเกมคอมพิวเตอร์ คือ 1. สาเหตุจากตนเอง เกินจากบุคลิกภาพที่มีลักษณะก้าวร้าว ด้ือเงียบ 
ยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง และบางกรณีมีความอาย ไม่มั่นใจในตนเอง ไม่ชอบเข้าสังคม จึงรู้สึก
ต้องการเอาชนะ หนีการเผชิญความเครียด ต้องการการยอมรับจากเพื่อน และต้องการอิสระ 2. 
สาเหตุจากครอบครัว เกิดจากครอบครัวขาดความอบอุ่น มีการเลี้ยงดูไม่เหมาะสม และให้การ
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สนับสนุนการใช้คอมพิวเตอร์ในการเล่นเกม 3. สาเหตุจากเพื่อน ชุมชน และสังคม เกิดจากอิทธิพล
จากกลุ่มเพื่อน การคบเพื่อนที่มีพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์เหมือนกัน 

ศิริไชย หงษ์สงวนศรี และคนอ่ืน ๆ (2549 , น. 315-329) ศึกษาการพัฒนา
แบบสอบถาม problem video game playing (PVP) ฉบับภาษาไทย ที่พัฒนาขึ้นเพื่อสร้าง
แบบสอบถามที่เหมาะสมส าหรับใช้ประเมินปัญหาการติดเกมวีดีโอและเกมคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
วัยรุ่นซึ่งมีความเชื่อถือได้และความแม่นย า โดยทีมผู้วิจัยได้แปลแบบสอบถาม problem video 
game playing (PVP) เป็นภาษาไทย แบบสอบถามนี้ประกอบด้วยค าถามซึ่งดัดแปลงจากเกณฑ์
วินิจฉัย substance dependence และ pathological gambling ของDSM-IV จ านวน 9 ข้อ และ
ได้ทดสอบความเชื่อถือได้และความแม่นย าในกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 จ านวน 
1,901 คน ผลจากพัฒนาแบบสอบถาม problem video game playing (PVP) ฉบับภาษาไทย 
พบว่า มีความเชื่อถือได้ การวิเคราะห์ internal consistency พบว่าค่า Cronbach’s alpha เท่ากับ 
0.70 การวิเคราะห์ปัจจัยพบว่าแบบสอบถาม PVP ฉบับภาษาไทย มี  2 องค์ประกอบ คือ 
องค์ประกอบที่ 1 เกี่ยวกับพฤติกรรมการติดเกม (addictive behavior scale) ประกอบด้วยค าถาม
ข้อที่ 1-6 และองค์ประกอบที่ 2 เกี่ยวกับผลกระทบจากการติดเกม ( impact scale) ประกอบด้วย
ค าถามข้อที่ 7-9 โดยอธิบายความแปรปรวนได้ร้อยละ 41 การวิเคราะห์ความแม่นย า (construct 
validity) พบว่าคะแนนรวมของ PVP ฉบับภาษาไทยของกลุ่มตัวอย่างที่ประเมินตนเองว่าเล่มเกม
มากเกินไป (P<0.05) ท าให้เกิดปัญหาบางอย่าง (p<0.05) ท าให้ผลการเรียนแย่ลง (P<0.05) และ
พ่อแม่กังวลว่าเล่นเกมมากเกินไป (p<0.05) สูงกว่ากลุ่มตัวอย่างที่ประเมินตนเองว่าไม่มีปัญหา
ดังกล่าวอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ สรุป: แบบสอบถาม problem video game playing (PVP) 
ฉบับภาษาไทยมีความเชื่อถือได้และความแม่นย าเหมาะสมส าหรับน าไปใช้ประเมินปัญหาการติด
เกมของวัยรุ่น 

ชาญวิทย์ พรนภดล และคนอ่ืน ๆ (2557, น. 1-5) ศึกษาการพัฒนาแบบทดสอบการ
ติดเกม ได้พัฒนาแบบทดสอบการติดเกม (Game Addiction Screening Test : GAST) 2 ฉบับ 
คือ ฉบับเด็กและผู้ปกครอง แต่ละฉบับมีข้อค าถาม 16 ข้อ เพื่อประเมินปัญหาการเล่นเกม 3 ด้าน 
ได้แก่ การหมกมุ่นกับเกม การสูญเสียความสามารถ ในการควบคุมการเล่นเกม และการสูญเสีย
หน้าที่ ความรับผิดชอบ ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบทดสอบการติดเกม เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการวินิจฉัย
พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์หรือหมกมุ่นกับการเล่นเกมที่มีความเชื่อถือได้ และความ
เที่ยงตรง 
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สุภาวดี เจริญวานิช (2557, น. 871-879) ศึกษาพฤติกรรมการติดเกม : ผลกระทบ
และการป้องกัน พบว่า ปัจจุบันเกมถือเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์อย่างหนึ่งที่อยู่ใกล้กับเด็กและวัยรุ่น
มากกว่าสื่ออ่ืน ๆ เนื่องจากเป็นสื่อที่หาง่าย ให้ความสนุกสนาน และดูเหมือนจะเป็นสื่อที่พ่อแม่ 
ผู้ปกครองใช้เป็นเครื่องมือในการช่วยเลี้ยงเด็ก เนื่องจากคิดว่าเกมเป็นสิ่งที่จะช่วยให้เด็กเกิดการ
เรียนรู้ ไปกับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เปลี่ยนแปลงไปในโลกยุคปัจจุบัน นอกจากนั้น เกมยังท าให้พ่อแม่
มีเวลาส่วนตัวมากขึ้น เนื่องจากไม่ต้องมาคอยอยู่กับลูกตลอดเวลา และมองไม่เห็นอันตรายที่แฝง
มากับเกมประเภทต่าง ๆ ซึ่งจากผลการวิจัยทั้งในและต่างประเทศชี้ให้เห็นว่า ปัจจัยที่ท าให้เด็กเกิด
พฤติกรรมติดเกมนั้นเกิดจากหลายปัจจัยด้วยกัน ไม่ว่าจากปัจจัยทางด้านชีวภาพ จิตใจ ครอบครัว 
หรือสังคม ล้วนเป็นปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมหรือยับยั้งการเกิดพฤติกรรมการติดเกมในเด็กทั้งสิ้น 
นอกจากนี้การเล่นเกมเป็นระยะเวลานานยังส่งผลกระทบที่เป็นปัญหากับเด็กอีกมากมาย ได้แก่ 
สุขภาพร่างกาย การเรียน และพฤติกรรม ซึ่งถือเป็นผลกระทบที่ส าคัญที่จะขัดขวางการพัฒนาของ
เด็กไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม โดยอาจส่งผลกระทบให้เด็กเกิด
ปัญหาขึ้นในอนาคตได้ ดังนั้นการดูแลแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมถือเป็นพันธกิจหลักที่เราทุกคนต้อง
ให้ความส าคัญ เพราะไม่ใช่หน้าที่ของหน่วยงานใดหน่วยงานหนึ่งที่จะดูแลเรื่องนี้ แต่ทุกฝ่ายต้อง
ร่วมมือกันทั้งครอบครัว โรงเรียน ชุมชน ภาครัฐ และภาคเอกชนที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ควรตระหนักถึง
ปัญหาและให้ความส าคัญกับการแก้ไขปัญหาอย่างจริงจัง เพื่อช่วยให้การแก้ไขปัญหาพฤติกรรม
การติดเกมของเด็กและวัยรุ่นมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

นารีรัตน์ โพธิ์สุวรรณ์ (2553)ศึกษาปัจจัยเชิงเหตุที่มีผลต่อพฤติกรรมการติดเกมของ
วัยรุ่น ซึ่งมีวัตถุประสงค์ 3 ประการ คือ 1. เพื่อศึกษาภูมิหลังระดับจิตลักษณะ และระดับพฤติกรรม
การติดเกมของวัยรุ่น 2. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านภูมิหลังจิตลักษณะ และ
สภาพแวดล้อมกับพฤติกรรมการติดเกมของวัยรุ่น 3. เพื่อศึกษาปัจจัยเชิงเหตุที่สามารถพยากรณ์
พฤติกรรมการติดเกมของวัยรุ่น โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล  
ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยภูมิหลังของกลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่เป็น เพศชาย (ร้อยละ 73.3) อายุไม่
เกิน 20 ปี (ร้อยละ 55.8) จบการศึกษาระดับปริญญาตรี (ร้อยละ 57.5) สถานภาพโสด (ร้อยละ 
88.3) รายได้ของบิดาอยู่ในช่วง 10,001 - 20,000 บาท (ร้อยละ 41.7) รายได้ของมารดาอยู่ในช่วง
ไม่เกิน 10,000 บาท (ร้อยละ 52.5) บิดามีอาชีพรับราชการ (ร้อยละ 25.8) และมารดามีอาชีพ
รับจ้าง (ร้อยละ 28.3) ปัจจัยด้านจิตลักษณะประกอบด้วย ความเชื่ออ านาจในตน ลักษณะมุ่ง
อนาคตและควบคุมตน และเจตคติต่อการเล่นเกมอยู่ในระดับปานกลางปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม 
ได้แก่ การอบรมเลี้ยงดู การสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อน และสภาพแวดล้อมทางสังคมอยู่ใน



  59 

ระดับปานกลาง อายุ ความเชื่ออ านาจในตน ลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน เจตคติต่อการเล่น
เกม การอบรมเลี้ยงดู และการสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อนมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติด
เกมของวัยรุ่น ในด้านของเพศ ระดับการศึกษา สถานภาพ อาชีพของบิดา อาชีพของมารดา รายได้
ของบิดา รายได้ของมารดา และสภาพแวดล้อมทางสังคม ไม่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติด
เกมของวัยรุ่นการสนับสนุนทางสังคมจากเพื่อน ลักษณะมุ่งอนาคตและควบคุมตน และเจตคติต่อ
การเล่นเกม ตามล าดับ สามารถพยากรณ์ความแปรปรวนในพฤติกรรมการติดเกมของวัยรุ่นได้ร้อย
ละ 35.5 

จารีศรี กุลศิริปัญโญ (2558, น. 16-23) ศึกษาพฤติกรรมวัยรุ่นติดเกมออนไลน์จนก่อ
คดีลักทรัพย์ และสาเหตุการติดเกมออนไลน์ในวัยรุ่น โดยใช้วิธีระเบียบการวิจัยเชิงคุณภาพใน
การศึกษา ซึ่งเป็นแบบสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย การสัมภาษณ์เจาะลึกทั้งไม่เป็น
ทางการและเป็นทางการ ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมวัยรุ่นติดเกม คือ มีความต้องการการเล่นเกม
อย่างไม่สามารถควบคุมได้ มีบุคลิกภาพเงียบขรึม ก้าวร้าวในบางครั้ง มีความต้องการเล่นเกม
อย่างไม่มีสามารถควบคุมได้ ถ้าไม่ได้เล่นเกมจะหงุดหงิด อารมณ์เสีย พร้อมที่จะทุ่มเทเวลาและ
ทรัพย์สิน พร้อมที่จะเสียเวลาเพื่อที่จะเข้าไปฝึกฝนตนเองให้เก่ง รู้สึกว่าเกมเป็นสิ่งที่ท้าทายให้พวก
เขาได้แสดงความสามารถและน่าสนใจกว่ากิจกรรมอื่น ๆ เพราะตอบโจทย์ที่ต้องการได้ ในโลกของ
ความเป็นจริงพวกเจาไม่สามารถเอาชนะทุกอย่างได้ แต่ในเกมพวกเขาสามารถท าได้ เกมจึงเป็น
สิ่งที่จินตนาการในวัยเด็กหายไป พวกเขารู้สึกมีความสุขที่ได้อยู่ในโลกที่เป็นที่ยอมรับ ได้ชัยชนะ  
พฤติกรรมวัยรุ่นติดเกมออนไลน์จนก่อคดีลักทรัพย์มีความสัมพันธ์กับสภาพครอบครัวที่มีลักษณะ
แตกแยก ฐานะยากจน พ่อแม่ไม่มีเวลาสนใจลูก คบเพื่อนที่ชอบเกมออนไลน์เหมือนกัน อยู่ใน
สังคมคล้ายกัน และได้รับข้อมูลข่าวสารในทิศทางเดียวกัน 

ศรัญญา ไพรวันรัตน์ และ สมสิทธิ์ จิตสถาพร (2553, น. 79-89) ศึกษาปัจจัยท านาย
และแนวทางการปรับลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของวัยรุ่นในจังหวัดชลบุรี ศึกษาปัจจัย
ท านายพฤติกรรมติดเกทออนไลน์ของวัยรุ่นในจังหวัดชลบุรี จากปัจจัยคัดสรร ได้แก่ ภูมิหลังของ
ครอบครัว การอบรมเลี้ยงดู กลุ่มเพื่อน แรงจูงใจ และปัจจัยด้านการออกแบบและคุณลักษณะ
พิเศษของเกมออนไลน์ เปรียบเทียบผลกระทบจากพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของวันรุ่นใน
จังหวัดชลบุรี และศึกษาแนวทางปรับลดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของวัยรุ่นในจังหวัดชลบุรี 
เครื่องมือที่ในการเก็บข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถาม และในการสัมภาษณ์เชิงลึกมีผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
ได้แก่ นักเรียน ผู้ปกครอง ครู จิตแพทย์ นักสังคมสงเคราะห์ และผู้ประกอบการร้านเกม สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์ถก
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ถอยโลจิสติก และการวิเคราะห์แบบตัวแปรหลายตัว ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยท านายด้านกลุ่ม
เพื่อนและด้านแรงจูงใจ สามารถร่วมกันท านายโอกาสที่วัยรุ่นที่จะมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
และพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ส่งผลกระทบต่อกลุ่มตัวอย่างที่มีพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ใน
ระดับหมกมุ่นในด้านสุขภาพกาย ด้านการใช้จ่าย ด้านการเรียนและความสัมพันธ์ในครอบครัวและ
สังคม 

ณัฏฐนิช กาญจโนภาส และ เชษฐ รัชดาพรรณาธิกุล (2550, น. 35-48) ศึกษาการ
เสพติดเกม ซึ่งท าศึกษาระดับการเสพติดเกม และปัจจัยที่ส่งผลต่อการเสพติดเกม กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปี่ที่ 1-6 ในกรุงเทพมหานคร โดยสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน จ านวน 
464 คน การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการใช้แบบสอบถาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สถิติ
พรรณาและค่าไค-สแควร์ (chi-square) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมัธยมศึกษาปี่ที่  1 -6 ใน
กรุงเทพมหานคร มีระดับการเสพติดเกมอยู่ในระดับไม่ติดเกม ปัจจัยที่มีผลต่อการเสพติดเกมของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปี่ที่ 1-6 ในกรุงเทพมหานคร โดยพิจารณาจากตัวแปรที่มีความสัมพันธ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ได้แก่ ผลการเรียน ความเครียด ค่าใช้จ่ายในการเล่นเกม การอบรมเลี้ยงดู
ภายในครอบครัว สัมพันธภาพครอบครัว การได้รับข่าวสารเกี่ยวกับเกมและระยะเวลาในการเล่น
เกมv 

Jap และคนอ่ืน ๆ (2013, p. 1-5) ศึกษา The Development of Indonesian Online 
Game Addiction Questionnaire มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาตัวชี้วัดของการติดเกมออนไลน์
ส าหรับเด็กและวัยรุ่นในอินโดนีเซีย “แบบสอบถามการติดเกมออนไลน์ในอินโดนีเซีย” ถูกสร้างขึ้น
จากทฤษฎีและการวิจัยเกี่ยวกับการติดอินเทอร์เน็ตและเกม โครงสร้างได้มาจากการรวบรวมทั้ง
ผลการวิจัย การสัมภาษณ์เชิงคุณภาพและการสังเกต เพื่อให้แน่ใจในตัวแปรที่สร้างขึ้นมาว่ามี
ความเหมาะสม  แบบสอบถามประกอบด้วย 7 รายการ แบบมาตราส่วนประมาณค่า Likert 5 
ระดับ ผลที่ได้จากการตรวจสอบแสดงให้เห็นว่า ข้อค าถามของแบบสอบถามการติดเกมออนไลน์
ในอินโดนีเซียมีความเที่ยงตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ที่ดี  (ต้ังแต่ 0.29-0.55) และมีความน่าเชื่อถือ (A 
= 0.73) นอกจากนี้ยังมีความสัมพันธ์สอดคล้องในระดับปานกลางผู้เล่นที่มีการบันทึกเวลาที่ยาว
ที่สุดในการเล่นเกมออนไลน์ (r = 0.39, p = 0.01) ค่าเฉลี่ยจ านวนวันเฉลี่ยในการเล่นเกมออนไลน์
ต่อสัปดาห์ (r = 0.43, p = 0.01) ) ค่าเฉลี่ย ระยะจ านวนชั่วโมงต่อวันในการเล่นเกมออนไลน์ (r = 
0.41, p = 0.01) และค่าใช้จ่ายในแต่ละเดือนส าหรับเกมออนไลน์ (r = 0.30, p = 0.01) นอกจากนี้
ยังได้สร้างเกณฑ์การประเมินจากเกณฑ์และสภาพของประชากร(กลุ่มตัวอย่าง) สร้างเกณฑ์การ
ประเมินแสดงให้เห็นว่าคะแนน 14-21 อาจอยู่ในเกณฑ์เริ่มติดเกมและคะแนน 22 ขึ้นไปอาจบ่ง
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บอกถึงพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ จากผลโดยรวมที่ได้แสดงให้เห็นว่าแบบสอบถามการติดเกม
ออนไลน์ในอินโดนีเซียมีคุณสมบัติเพียงพอส าหรับการใช้ในงานวิจัยทางจิตวิทยาได้  

Wong และ Hodgins (2013, p. 1-15) ได้ท าการศึกษา Development of the game 
addiction inventory for adults (GAIA) ซึ่งอธิบายถึงการพัฒนาองค์ประกอบการติดเกมส าหรับ
ผู้ใหญ่ (GAIA) เริ่มจากการรวบรวมข้อค าถามเกี่ยวกับการติดเกม 147 รายการ ที่ถูกสร้างขึ้นจาก
การสัมภาษณ์บุคคลที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับการติดเกม 25 คน และทบทวนวรรณกรรมที่
เกี่ยวข้อง ต่อมาได้ท าการส ารวจออนไลน์ในผู้ใหญ่ จ านวน 456 คน ที่เล่นวิดีโอเกม น ามาจาก
นักศึกษาและผู้เข้าเล่นวิดีโอเกมออนไลน์ในเว็บไซต์ที่ให้เปิดให้บริการเพื่อน าข้อมูลมาใช้ลดข้อ
ค าถามลง และการตรวจสอบโครงสร้างของปัจจัยพื้นฐานของข้อค าถามโดยใช้การวิเคราะห์
องค์ประกอบร่วมกัน ในที่สุดได้ท าการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่างวิธีการแก้ปัญหา และตัว
แปรที่เกี่ยวข้อง แบบสอบถาม GAIA ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ 1.ไม่สามารถควบคุม
ตนเองได้ 2.ไม่สามารถเลิกเล่นได้ 3. โดนคลอบง า 4. ซึมเศร้า 5. ไม่ เผชิญหน้าต่อสังคม  
นอกจากนี้ข้อค าถามย่อยถูกพัฒนาจากกระบวนการวิเคราะห์องค์ประกอบ และพบว่าเป็นทั้งใน
เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ซึ่งแตกต่างจากงานอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเสพติด ข้อค าถามย่อยใน
แบบสอบถาม GAIA แสดงให้เห็นถึงความสอดคล้องภายในที่ดี มีความเที่ยงตรงเชิงเหมือนที่ดี มี
ความเที่ยงตรงเชิงสภาพกับแบบวัดการติดเกมอ่ืน ๆ แบบสอบถาม GAIA แสดงให้เห็นถึงความ
เที่ยงตรงในการจ าแนกระหว่างพฤติกรรมการติดเกมกับประเภทของเกม การวิจัยในอนาคตควร
ด าเนินการตรวจสอบคุณสมบัติทางจิตวิทยาของ แบบสอบถาม GAIA เพื่อให้เป็นประโยชน์ในวิจัย
และการรักษา 

Brunborg และคนอ่ืน ๆ (2015, p. 280-285) ศึกษา Core and Peripheral Criteria 
of Video Game Addiction in the Game Addiction Scale for Adolescents เ ป็ น ก า ร
ประเมินผลของการติดวิดีโอเกม ซึ่งเกี่ยวข้องกับเครื่องมือและเกณฑ์ในการวัด ว่าต้องบอกถึง
ความสัมพันธ์กับเกมสูง และเกณฑ์หลักที่บอกถึงปัญหาจากการใช้งานของเกม จากการส ารวจ
ของประชากรนอร์เวย์อายุ 16 -74 ปี (N = 10,081 อัตราในการตอบแบบสอบ 43.6%) ได้
ด าเนินการในปี 2013 โดยใช้ระดับการวัดการติดเกมส าหรับผู้ใหญ่ (GAS) ผลจากการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยันแสดงให้เห็นว่าโครงสร้างสององค์ประกอบ ซึ่งแยกออกจากเกณฑ์ที่
เกี่ยวข้องกับเกณฑ์ในการวัดหลัก ข้อมูลมีดัชนีวัดระดับความสอดคล้องที่ดีกว่า (CFI = 0.963; 
RMSEA = 0.058) เมื่อเปรียบเทียบกับวิธีการ1 องค์ประกอบแบบด้ังเดิม ที่ข้อค าถามทั้งหมดมีค่า
น้ าหนักไปที่องค์ประกอบเดียว (CFI = 0.905, RMSEA = 0.089) จากการวิเคราะห์ในกลุ่มของ
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ผู้ชายที่มีอายุน้อยกว่า 33 ปี, ผู้ชายอายุมากกว่า 33 ปี, หญิงอายุน้อยกว่า 33 ปี, และผู้หญิงที่มี
อายุมากกว่า 33 ปี ตัวบ่งชี้ที่แสดงว่า GAS เป็นทั้งการมีส่วนร่วมและปัญหาที่เกี่ยวข้องกับวิดีโอ
เกม การทดสอบการไม่เปลี่ยนแปลงของการวัดในหลายกลุ่ม แสดงให้เห็นว่าปัจจัยพื้นฐานถูกต้อง
ในทั้งสี่กลุ่ม (configural invariance)  

Karapetsas และคนอ่ืน ๆ (2014, p. 10-14) ศึกษา Internet Gaming Addiction 
Reasons, Diagnosis, Prevention and Treatment สร้างแบบทดสอบ Internet Addiction Test 
(Jap และคนอ่ืน ๆ) ขึ้นมา จ านวนของข้อค าถามและค าถามในเชิงบวกอาจจะเป็นหนึ่งในตัวบ่งชี้
ของการติดเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งท าให้พบว่า การติดเกมเกิดจากการใช้งานที่มากเกินไป และความ
น่ากลัวของเกมอิเล็กทรอนิกส์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้ประโยชน์จากเครือข่ายทางสังคมในการ
ท างาน ที่ท าให้ผู้ใช้หลายคนเข้าถึงได้ง่าย ในกรณีของการติดเกมมากเกินไปนี้ มีแนวโน้มที่จะเกิด
ผลกระทบต่อชีวิตประจ าวัน การติดเกมได้รับการพิสูจน์ทางวิทยาศาสตร์แล้วว่า ก่อให้เกิดความ
ผิดปกติของจิต ความแปรปรวนของอารมณ์ และเกิดผลกระทบต่อสังคม 

Zamani, Kheradmand, Cheshmi, Abedi, แ ล ะ  Hedayati (2010, p. 59-64) 
ศึ ก ษ า  Comparing the Social Skills of Students Addicted to Computer Games with 
Normal Students. มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบทักษะทางสังคมของนักเรียนที่ติด
เกมคอมพิวเตอร์กับนักเรียนปกติ มีตัวแปรในการศึกษาครั้งนี้ คือ ทักษะทางสังคม ประชากรที่ใช้
ในศึกษาครั้งนี้ เป็นนักเรียนทุกคนในเกรด 2 ของโรงเรียนมัธยมในเมืองอิสฟาฮานในปี 2009-2010  
โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนจ านวน 564 คน เลือกโดยใช้วิธีการสุ่มแบบคลัสเตอร์ เก็บรวบรวม
ข้อมูล โดยใช้แบบสอบถามของการติดเกมคอมพิวเตอร์และทักษะทางสังคม (แบบสอบถามของ
วัยรุ่นส าหรับทักษะทางสังคม หรือ TISS) ผลจากการศึกษาแสดงให้เห็นว่า โดยทั่วไปมีความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ระหว่างทักษะทางสังคมของนักเรียนติดเกมคอมพิวเตอร์และ
นักเรียนปกติ นอกจากนี้ยังชี้ให้เห็นอีกว่านักเรียนปกติมีระดับทักษะทางสังคมที่สูงขึ้นเมื่อ
เปรียบเทียบกับนักเรียนที่ติดเกมคอมพิวเตอร์ ดังนั้นจึงแสดงให้เห็นว่าการเสพติดเกมคอมพิวเตอร์ 
มีผลต่อท าให้มีทักษะทางสังคมที่น้อยลง 

Kim และคนอ่ืน ๆ (2008, p. 212-218) ศึกษา The Relationship between Online 
Game Addiction and Aggression, Self-Control and Narcissistic Personality Traits  โด ยมี
กลุ่มทดลองเป็นชาวเกาหลี 1,731 คน พบว่า ความก้าวร้าวและบุคลิกรักตนเองมีความสัมพันธ์เชิง
บวกต่อพฤติกรรมการติดเกมแบบถดถอยพหุคูณอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยผลแสดงให้เห็นว่า 
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์นั้นมีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติกับพฤติกรรมความ
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ก้าวร้าว บุคลิกรักตนเอง (R=0.36 ) และ ความก้าวร้าว(R=0.35) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับต่ ากว่า 0.001 การควบคุมตน (R=-0.33 ) และระดับความสัมพันธ์กับสังคม (R= -0.16 ) 
งานวิจัยชิ้นนี้ท าให้ทราบถึง ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์โดยปัจจัย
ความก้าวร้าวนั้น แสดงให้เห็นถึงสุขภาพจิตที่มีผลต่อพฤติกรรมความก้าวร้าว  

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า ได้มีการพัฒนาและสร้างแบบวัดในหลาย ๆ 
ด้านที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการติดเกม ซึ่งส่วนใหญ่แล้วเป็นแบบวัดแบบมาตรประมาณค่า 
(Rating Scale) แต่เนื่องจากข้อจ ากัดของแบบวัดแบบมาตรประมาณค่า ท่ีผู้ตอบอาจบิดเบือนหรือ
แกล้งตอบได้ง่าย  การแปลความหมายของคะแนนรวมยากแก่การตีความ เนื่องจากคะแนนรวม
เท่ากัน แต่อาจได้มาจากการตอบที่ต่างกัน ข้อค าถามต้องมีความชัดเจน มิฉะนั้นจะท าให้ สื่อ
ความหมายไม่ตรงกัน และจากการศึกษาถึงข้อดีของแบบวัดแบบสถานการณ์มีอยู่หลายประการ 
กล่าวคือ เป็นแบบวัดที่สามารถวัดความคิดขั้นสูงทั้งสมรรถภาพทางสมอง และด้านจิตพิสัย เร้าใจ
ผู้ตอบให้ติดตาม เพราะได้อ่านเรื่องราวและได้คิดมากกว่าข้อสอบประเภทอ่ืน ๆ และเป็นการสร้าง
ความยุติธรรมในการวัดให้แก่ผู้เข้าสอบทุกคน เพราะผู้เข้าสอบทุกคนได้อ่านสถานการณ์เดียวกัน
ทั้งหมด ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก ให้มีความละเอียดและชัดเจนยิ่งขึ้น อีกทั้งพัฒนาแบบวัดให้มีคุณภาพ เพื่อเป็นแนวทาง
ในการควบคุมดูแลพฤติกรรมการติดเกมของเด็กและเยาวชนต่อไป 

ตอนที่ 3 เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างเครื่องมือวัดทางจิตวิทยา 
จิตพิสัย เป็นคุณลักษณะภายในของคน แล้วแสดงพฤติกรรม หรือการกระท าออกมาตาม

อารมณ์ ความรู้สึก ไม่ว่าจะเป็นด้านความสนใจ เจตคติ ความชื่นชม ค่านิยม จนพัฒนาเป็น
คุณลักษณะของตนเอง (อนุวัติ คูณแก้ว, 2558, น. 91) 

พฤติกรรมด้านจิตพิสัยเกิดขึ้นภายในจิตใจของบุคคล ซึ่งยากแก่การอธิบาย หรือ
สังเกตเห็น จนกว่าบุคคลนั้นจะบอกเล่าให้ทราบถึงความรู้สึกที่แท้จริงโดยไม่บิดเบือน เราจึงจะ
สามารถทราบความรู้สึกของบุคคลนั้น หรือใช้วิธีสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออกมาเพื่อจะอ้างถึง
ความรู้สึกภายใน แต่เนื่องจากธรรมชาติของมนุษย์มักมีการซ่อนเร้น และเสแสร้งไม่ยอมเปิดเผย
ความจริง ดังนั้น ในทางการวัดและประเมินด้านความรู้สึกนี้จึงต้องใช้เครื่องมือพิเศษ ที่สามารถ
ล้วงความลับของบุคคลออกมาได้ พฤติกรรมด้านความรู้สึกนี้จะรวมถึงความรู้สึก ความชอบ ไม่
ชอบ ท่าที ความสนใจ ค่านิยม เจตคติ ตลอดจนการจัดระเบียบทางจิตใจและลักษณะนิสัย  (สม
จิตรา เรืองศร,ี 2554, น. 6) 
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วิราพร พงศ์อาจารย์ (2542, น. 100-101) ได้กล่าวถึงหลักการวัดพฤติกรรมด้านจิตพิสัย
ที่ส าคัญ ๆ ดังนี้  

1. วัดให้ครอบคลุมลักษณะที่ต้องการวัด เนื่องจากคุณลักษณะด้านจิตพิสัย เป็น
คุณลักษณะส่วนตัว ฉะนั้น พฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเหมือนกัน ไม่จ าเป็นว่าเป็นผลมาจาก
อารมณ์หรือความรู้สึกเดียวกัน ขณะเดียวกัน ผู้ที่มีอารมณ์หรือความรู้สึกเดียวกัน ก็ไม่แน่ใจว่าจะ
แสดงพฤติกรรมอย่างเดียวกันเสมอไป ฉะนั้น การวัดต้องวัดให้ครอบคลุม อาจจ าเป็นต้องใช้
เครื่องมือวัดหลาย ๆ อย่างเพื่อวัดคุณลักษณะเดียวกัน 

2. วัดหลาย ๆ ครั้ง เนื่องจากลักษณะด้านอารมณ์และจิตใจของบุคคล อาจ
เปลี่ยนแปลงได้ตามสถานการณ์ และเวลาที่เปลี่ยนไป บางครั้งในสถานการณ์เดียวกันแต่ต่างเวลา
ก็อาจมีความรู้สึกไม่เหมือนกัน ดังนั้น การวัดผลจึงไม่ควรสรุปจากการวัดเพียงครั้งเดียว แต่ควรวัด
หลาย ๆ ครั้ง 

3. วัดอย่างต่อเนื่อง การวัดที่ดีไม่ควรเชื่อข้อมูลที่ได้จากการวัดพียงครั้งเดียว แต่ควร
วัดต่อเนื่องหลาย ๆ ครั้ง ด้วยเทคนิคหลาย ๆ วิธี 

4. ความร่วมมือของผู้ที่ถูกวัดเป็นเรื่องที่ส าคัญ การวัดด้านจิตพิสัยเป็นการวัด
พฤติกรรมส่วนตัวของบุคคล ซึ่งบางคนอาจจะไม่ต้องการเปิดเผยความจริง เพราะเกรงว่าจะเกิด
ผลเสียแก่ตน ดังนั้น การวัดโดยให้ผู้ถูกวัดเป็นผู้ตอบเองจึงควรมั่นใจว่าจะได้รับความร่วมมือจาก
ผู้ตอบในการให้ข้อมูลที่เป็นจริง ผู้วัดจึงควรหาเทคนิควิธีที่จะท าให้ผู้ตอบตอบด้วยความสบายใจ
และมั่นใจในความปลอดภัยของตน 

5. ใช้ผลการวัดให้ถูกต้อง เนื่องจากการวัดด้านจิตพิสัย ไม่มีค าตอบที่ถูกหรือผิด 
เหมือนกับการวัดด้านพุทธิพิสัย ฉะนั้น คะแนนจากการวัดไม่สามารถน าไปตัดสินว่าได้หรือตก แต่
เป็นการวัดเพื่อน าไปพัฒนาบุคคล ควรน าผลจากการวัดด้านจิตพิสัยมาเป็นข้อมูลที่จะท าให้ครูรู้จัก
นักเรียนดีขึ้น และหาทางช่วยเหลือต่อไป 

 
3.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับจิตพิสัย 

ทฤษฎีทางด้านจิตพิสัยของแครธโวลและคณะ 
แนวคิดของแครธโวลและคณะได้ล าดับภาพของการเกิดลักษณะนิสัยของบุคคล

โดยเริ่มจากความสนใจ (interest) มาเป็นอันดับแรกตามมาด้วยความซาบซึ้ง (appreciation) เจต
คติ (attitude) ค่านิยม (value) และการปรับตัว (adjustment) แต่เมื่อพิจารณาความรู้สึกเป็น
ล าดับขั้น ๆ จะเริ่มจากการรับรู้  (receiving) การตอบสนอง (responding) การเห็นคุณ ค่า 
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(valuing) ก า ร จั ด ร ะ บ บ  (organization) แ ล ะ ก า ร ส ร้ า ง ลั ก ษ ณ ะ นิ สั ย ต า ม ค่ า นิ ย ม 
(characterization) ดังภาพประกอบ 4 

 

. การรับรู ้

1.1 การรู้จัก  
1.2 ความเต็มใจในการรับ  
1.3 ควบคุมหรือคัดเลือกสิ่งที่เอา
ใจใส่ 

 

2. การตอบสนอง 

2.1 การยินยอมในการตอบสนอง  
2.2 ความเต็มใจที่จะตอบสนอง  
2.3 สร้างความพึงพอใจในการ
ตอบสนอง 

 

3. การเห็นคุณค่า 
3.1 การรับคุณค่า  
3.2 การชื่นชอบคุณค่า  
3.3 การยินยอมรับคุณค่า  

4. การจัดระบบ 
4.1 การสร้างมโนภาพของคุณค่า  
4.2 การจัดระบบคุณค่า  

5. ลักษณะนิสัย 
5.1 การสรุปอ้างอิงนัยทั่วไปของ
คุณค่า 

 

5.2 การสร้างลักษณะนิสัย  

ภาพประกอบ 4 ช่วงระดับความรู้สึกด้านจิตพิสัยจ าแนกตามประเภทของคุณลักษณะตามแนวคิด
ของแครธโวลและคณะ 

ที่มา: ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543a, น. 51) 

การจัดจ าแนกระดับความรู้สึกตามแนวแครธโวลและคณะสรุปความหมายที่
ส าคัญ ดังนี้  (ชวลิต ชูก าแพง , 2550, น. 106-110; อ้างอิงจาก Krathwohl, Bloom, & Masia, 
1964; ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2546; ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2543a; ส าเริง บุญเรือง
รัตน,์ 2542) 
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ขั้นที่ 1 การรับรู้ (receiving) เป็นขั้นแรกของความรู้สึก ถือเป็นการสัมผัส
เบื้องต้นได้รู้ได้เห็น จะเรียกว่าเป็นขั้นการจดจ าสิ่งที่ได้รับการสัมผัสจากประสาทสัมผัสของเราก็ได้ 
แบ่งได้เป็น 3 ขั้น คือ  

1.1 การรู้จัก (Awareness) เป็นเพียงการสังเกตเห็นปรากฏการณ์นั้นโดย
ปราศจากความสนใจ เช่น รู้จักสี รูปแบบ การจัดอันดับ เป็นต้น 

1.2 ความเต็มใจในการรับ (Willingness to receive) เป็นขั้นเต็มใจหรือ
พอใจที่จะรับรู้ มีความโอนอ่อนต่อสิ่งที่พบเห็น แต่เป็นเพียงการบังคับใจเท่านั้น เช่น ฟังผู้อ่ืนพูด
ด้วยความเต็มใจ อดทนที่จะท าอะไรให้ส าเร็จ อดทนที่จะฟังอะไรให้จบ ยอมรับความแตกต่างของ
เชื้อชาติและวัฒนธรรม 

1.3 ควบคุมหรือคัดเลือกความ เอาใจใส่  (Controlled or selected 
Attention) เป็นความรู้สึกที่จะบอกได้ว่า อะไรควรเอาใจใส่ อะไรไม่ควรเอาใจใส่ เช่น ความรู้สึก
ที่ว่าชอบสิ่งนี้ อยากได้สิ่งนั้น จึงมองในลักษณะควบคุมหรือเลือกมากขึ้น ค าพูดที่ว่า ข้าพเจ้ามี
ความต้ังใจที่จะท ากิจกรรมนี้ เรื่องนี้ท าให้ข้าพเจ้าอยากรู้อยากเห็นมาก ฯลฯ 

ขั้นที่ 2 การตอบสนอง (responding) เมื่อเลือกพอในสิ่งใดสิ่งหนึ่งเรียบร้อยก็
จะถึงความรู้สึกขั้นนี้ ขั้นนี้เป็นขั้นที่มีจิตใจจดจ่อ นั่นคือการเกิดความสนใจ ชื่นชอบกิจกรรมหนึ่ง
มากกว่ากิจกรรมอื่น ๆ ความรู้สึกด้านนี้แบ่งได้ 3 ขั้น คือ 

2.1 การยินยอมในการตอบสนอง (Acquiescence in Responding) 
เป็นความรู้สึกขั้นเชื่อฟังหรือยินยอมที่จะท าแต่อาจจะยังไม่พอใจเท่าไหร่นัก เช่น ความต้ังใจที่จะ
บังคับตนเองให้ร่วมกิจกรรมกับคนอ่ืน การท าการบ้านให้เสร็จ เชื่อฟังกฎเกณฑ์ที่ก าหนด ความ
ต้ังใจที่จะท าตามระเบียบ เป็นต้น 

2.2 ความเต็มใจที่จะตอบสนอง (Willingness to Response) เป็นขั้น
ร่วมกิจกรรมด้วยความต้ังใจ ความร่วมมือ ท าตามความต้องการหรือด้วยความสมัครใจ เช่น มี
ความรับผิดชอบในหน้าที่ของตน ร่วมมือในกิจกรรมของกลุ่มซึ่งเป็นสมาชิกแสดงความสนใจใน
การเข้าร่วมโครงการ มีความสนใจในงานใดงานหนึ่งโดยอ่านรวบรวมทดลองหรือค้นคว้าตอบข้อ
สงสัย เป็นต้น 

2.3 ความพึ งพอใจในการตอบสนอง (Satisfaction in Response) 
ความรู้สึกในขั้นนี้จึงรู้สึกลึกลงไปอีก เป็นการยินยอมแบบเต็มใจ และพึงพอใจจนเกิดความ
สนุกสนานและเพลิดเพลิน ตัวอย่างเช่น ร้องร าท าเพลงร่วมกับผู้อ่ืนด้วยความสนุกสนานพอใจ 
สนุกกับบทละคร วิทยุ โทรทัศน์ สนุกกับการสนทนาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง สนุกกับการเล่นเกมตัวเลข 
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ฯลฯ การแสดงความสนุกสนานพอใจนั้น บางคนอาจจะแสดงออกมาให้เห็นได้อย่างเปิดเผย แต่
บางคนอาจจะไม่แสดงให้เห็นเปิดเผยก็ได้ การประเมินด้านความพึงพอใจจึงต้องอาศัยความ
รอบคอบ 

ขั้นที่ 3 การเห็นคุณค่า (valuing) ในขั้นนี้เป็นความรู้สึกเห็นคุณค่าของสิ่งของ
ปรากฏการณ์หรือพฤติกรรมซึ่งตนเองได้รับและซึมซับมาต้ังแต่ต้น ความรู้สึกอันนี้อาจยอมรับ
หรือไม่ยอมรับคุณค่าก็ได้ ซึ่งขึ้นอยู่กับเกณฑ์ที่ใช้พิจารณาคุณค่า พฤติกรรมระดับนี้ค่อยข้างจะคง
เส้นคงวาในการแสดงความรู้สึกและรับรู้คุณค่าของสิ่งต่าง ๆ เจตคติเป็นความรู้สึกระดับนี้ ระดับนี้
แบ่งความรู้สึกออกเป็น 3 ขั้น คือ 

3.1 การรับรู้คุณค่า (Acceptance of Value) ระดับนี้มุ่งหมายบรรยาย
คุณค่าของปรากฏการณ์ พฤติกรรม วัตถุสิ่งของ ฯลฯ ในระดับความเชื่อ ซึ่งอาจให้ความหมายว่า 
เป็นการยอมรับทางอารมณ์ต่อข้อเสนอหรือค าสอนที่เขามีพื้นฐานอย่างเพียงพอ ตัวอย่างเช่น การ
แสดงความปรารถนาอย่างต่อเนื่องในการพัฒนาความสามารถในการพูด และการเขียนอย่างมี
ประสิทธิภาพยอมรับว่าในชีวิตมนุษย์ควรมีการนับถืออะไรบางอย่าง รู้สึกว่าการมีเพื่อนเป็นสิ่งที่
จ าเป็นในชีวิตเป็นต้น  

3.2 การชื่นชอบคุณค่า (Preference for Value) เป็นการเพิ่มความรู้สึก
เอาใจใส่ในคุณค่าหรือค่านิยมนั้นเพิ่มขึ้นอีก เรียกว่าเป็นขั้นต้องการคุณค่าระดับนี้ ตัวอย่างเช่น 
แสดงความรับผิดชอบในการท าให้คนในกลุ่มที่พูดน้อยหันมาร่วมวงสนทนาด้วย แสดงความกล้า
หาญในการตรวจสอบประเด็นต่าง ๆ ที่ยังเป็นประเด็นต่าง ๆ ที่ยังเป็นปัญหา พร้อมทั้งแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับปัญหานั้น ๆ แสดงบทบาทที่กระตือรือร้นในกิจกรรมโดยหาความรู้ใหม่ ๆ เป็นต้น 

3.3 การยินยอมรับ (Commitment) หมายถึง ความเชื่อศรัทธาด้วย
อารมณ์แน่นอนผู้ที่มีความรู้สึกระดับนี้จะแสดงพฤติกรรมยึดมั่นอย่างได้ชัด ตัวอย่างเช่น ความ
ซื่อสัตย์ต่อกลุ่มที่เป็นสมาชิก การยอมรับบทบาททางศาสนาในชีวิตส่วนตัวและครอบครัว มีความ
จงรักภักดีต่อจุดมุ่งหมายของสังคมอิสระ มีศรัทธาในเรื่องอ านาจของความเป็นเหตุผล ยอมอุทิศ
ตัวให้กับความคิดและอุดมการณ์ต่าง ๆ เป็นต้น ความรู้สึกระดับนี้เป็นความรู้สึกพอใจจนกระทั่ง
ยินยอมตกลงเป็นค ามั่นสัญญา 

ขั้นที่ 4 การจัดระบบคุณค่า (organization) ขั้นความรู้สึกที่แล้วมา มนุษย์
ย่อมเห็นคุณค่าหรือค่านิยมมากมายท่ีผ่านเข้ามาในประสบการณ์ของชีวิต แต่ความรู้สึกของมนุษย์
จะนิยมชมชอบเฉพาะกลุ่มค่านิยมใดค่านิยมหนึ่งเท่านั้น การจัดระบบในระดับนี้จึงเป็นสิ่งจ าเป็น 
ซึ่งอาจจะให้อยู่ในกลุ่มก้อนหนึ่งที่มีลักษณะคล้าย ๆ กัน หรืออาจจัดตามความสัมพันธ์ซึ่งกันและ
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กัน หรืออาจจัดเอาตัวที่เด่นมากหรือการกระจายมากที่สุดก็ได้มาตัวหนึ่ง ระบบดังกล่าวจะสร้างขึ้น
ตามค่านิยมส่วนย่อย ๆ น ามาประสานสัมพันธ์กัน การเปลี่ยนแปลงค่านิยมในระยะผู้ใหญ่จะยาก
กว่าในระยะเด็ก เพราะความยึดติดสิ่งที่คิดว่าดีคงพิจารณามานานแล้ว ความรู้สึกระดับนี้แบ่งออก
ได้เป็น 2 อย่าง คือ 

4.1 การสร้างมโนภาพคุณค่า (Conceptualization of a Value) คุณค่า
หรือค่านิยมมีอยู่หลายรูปแบบ ความรู้สึกของคนอาจน าค่านิยมที่มีลักษณะเดียวกันอยู่ด้วยกัน 
หรือเกี่ยวข้องกันเป็นกลุ่มเป็นพวก อันเป็นผลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ความรู้สึกมาแล้วมา
เรียกชื่อใหม่กลายเป็นมโนภาพของคุณค่าใหม่ ซึ่งอาจจะเป็นนามธรรมทางภาษาหรือเป็น
รูปลักษณ์ก็ได้ ตัวอย่างเช่น การพยายามบ่งชี้ลักษณะของศิลปวัตถุที่เขาชื่นชอบ การค้นหาและ
วิเคราะห์ถึงข้อตกลงเบื้องต้นที่ เป็นเครื่องบอกถึงคุณธรรม การตัดสินใจในฐานะที่มีความ
รับผิดชอบต่อสังคมเพื่ออนุรักษ์มนุษย์และแหล่งทรัพยากร เป็นต้น 

4.2  การจั ด ระบบ คุณ ค่าของค่ านิ ยม  ( Organization of a Value 
System) ในความรู้สึกระดับนี้เป็นการจัดค่านิยมที่สลับซับซ้อนให้อยู่ในระบบเดียวกัน เพื่อให้เกิด
ความสมดุลบางประการทางความรู้สึก  

ขั้นที่ 5 การเกิดลักษณะนิสัย (Characterization) เป็นขั้นสั่งสมความรู้สึกเป็น
รูปเป็นแบบมาจนกระทั่งถือเป็นลักษณะนิสัย เป็นแนวความเชื่อความศรัทธา แนวปรัชญาชีวิต มี
ลักษณะส่วนตัวที่เป็นเอกลักษณ์ของเขา คือรู้ว่าเขาคือใคร มีอุดมคติ มีแนวลัทธิเป็นของตน 
ความรู้สึกระดับนี้เป็นความรู้สึกที่สั่งสมมาต้ังแต่ขั้นแรกจนเกิดการเลือกสรรยึดติดเป็นของตน เป็น
วิถีด าเนินชีวิต เป็นเป้าหมายปลายทางชีวิต เรียกว่าเป็นความรู้สึกที่ตกตะกอนแล้ว กลายเป็น
บุคลิกภาพก็ว่าได้ ระดับนี้แบ่งความรู้สึกออกเป็น 2 ขั้น 

5.1 การสรุปอิงนัยทั่วไปของคุณค่าหรือค่านิยม ( Generalized Set) 
ระดับนี้หมายถึงความรู้สึกซึ่งให้ความสอดคล้องภายในกับระบบของเจตคติและค่านิยม ณ เวลา
ใดเวลาหนึ่ง เป็นความรู้สึกที่ตอบสนองต่อปรากฏการณ์ที่เกิดจากการเลือกสรรในระดับสูงจาก
กลุ่มของเจตคติและค่านิยม ตามธรรมดาคนมีเจตคติและค่านิยมอย่างมากมายที่คัดเลือกไว้และ
ยึดถือประพฤติปฏิบัติที่เห็นว่าดีงาม เมื่อเกิดเหตุการณ์หรือปัญหาใด ๆ ขึ้น เขาจะเอาความรู้สึกที่
ยึดถือไปแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ได้ ตัวอย่างเช่น มีนิสัยแก้ปัญหาอย่างมีระบบ ใช้วิธีการทาง
วิทยาศาสตร์เพื่อหาค าตอบ มีความเชื่อมั่นตนเองที่จะเอาชนะได้ เป็นต้น 

5.2 การเกิดลักษณะนิสัย (Characterization) เป็นระดับความรู้สึกขั้น
สุดท้ายที่ผสมผสานสรุปรวมความรู้สึกที่ยึดเป็นอุดมการณ์ ปรัชญาชีวิต ตัวอย่างเช่นการพัฒนา
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ความมีสติ การพัฒนาปรัชญาชีวิต การพัฒนาความเป็นระเบียบส่วนตัว การด ารงชีวิตด้วย
คุณธรรม การยึดอุดมการณ์ประชาธิปไตย 

กล่าวได้ว่าความรู้สึกนั้นเป็นความต่อเนื่อง (Psychological continuum) 
ไม่ได้รู้สึกเป็นท่อน ๆ แต่มีทิศทางและมีความเข้มข้นแตกต่างกันแต่ละขั้นของความรู้สึกจึง
เกี่ยวข้องเชื่อมโยงต่อเนื่องกันละเอียดอ่อนมาก ระดับความรู้สึกจะเริ่มด้วยความเข้มข้นน้อยไปสู่
ความเข้มข้นมากจนยึดติดเป็นลักษณะนิสัยของคนในที่สุด สรุปแนวคิดนี้ ดังภาพประกอบ 5 

 
 

ภาพประกอบ 5 สรุปความเข้มข้นความรู้สึกของมนุษย์ 

ที่มา: ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543a, น. 51) 

พฤติกรรมด้านจิตพิสัยที่จะวัด เมื่อพิจารณาการวัดพฤติกรรมตามขั้นตอนแล้ว 
พฤติกรรมด้านจิตพิสัยจะคล้ายกับพุทธิพิสัย คือ มีพฤติกรรมที่จะวัดได้เป็นลักษณะค ากริยาครบ
ทุกขั้นตอน เพียงแต่ขั้นตอนหรือองค์ประกอบของพุทธิพิสัยมี 6 ขั้นตอน แต่จิตพิสัยมี 5 ขั้นตอน ซึ่ง
ได้สรุปพฤติกรรมต่าง ๆ ที่บ่งชี้ทั้งทางวาจาและทางกายไว้ (พิสณุ ฟองศรี, 2557, น. 50; อ้างอิง
จาก โกวิท ประวาลพฤกษ์. 2537,น. 2631-2632) ดังตาราง 5 

สนใจ ซาบซึง้ เจตคต ิ ค่านิยม บุคลิกภาพ 
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ตาราง 5 พฤติกรรมบ่งชี้ทางวาจาและทางกายของจิตพิสัย 

ระดับของจิต
พิสัย 

พฤติกรรมบ่งชี้ทางวาจา พฤติกรรมบ่งชี้ทางกาย 

1. การรับรู้ 

1.1 รู้จัก 
บอกได้ว่าต่างออกไปเปลี่ยนแปลงไป 
แต่ไม่สามารถบอกได้ว่าอะไรต่างไป
จากเดิม 

หยุดพฤติกรรมอ่ืนที่ก าลังท าอยู่ 

1.2 ต้ังใจรับ การตรวจสอบข้อมูลที่มี จ้องมอง 
1.3 ควบคุม ถามหาข้อมูลเพิ่มเติม มองตาม ติดตาม 
2. การตอบสนอง 

2.1 ยินยอม 
ถามหาค าสั่ง ค าชี้แจง กฎ ระเบียบ 
ประเพณี 

ท าเมื่อมีค าสั่ง ค าชี้แจง การชี้น า การ
ช่วยเหลือ 

2.2 ต้ังใจ ร้องขอที่จะท า เสนอที่จะท า 
ท าเองไม่ต้องขึ้นอยู่กับความ
ช่วยเหลือ การชี้น า 

2.3 พอใจท า 
พูดดีใจที่ได้ท า คุยให้คนอ่ืนฟังว่าได้
ท า 

ยิ้มแย้ม พอใจที่ได้ท า แสดงการท า
อย่างมั่นใจ 

3. การรู้คุณค่า   
3.1 ยอมรับ ยอมรับ ชมเชย เสนอให้ท ามากขึ้น ท ามากขึ้น ปรับปรุงให้ดีขึ้น 

3.2 ชื่นชอบ 
ชี้ชวน ริเริ่มให้มีการกระท า ส่งเสริมให้
มีการท า 

ท าน าให้เป็นตัวอย่าง ช่วยเหลือผู้อ่ืน
ให้ท า 

3.3 ผูกพัน ปกป้อง แก้ต่าง บุคคลและการกระท า 
ท าอย่างมั่นคง ไม่มีผลจากการ
เปลี่ยนแปลงภายนอก มีพฤติกรรมที่
ไม่เกี่ยวข้องน้อยลง 

4. การจัดระบบ 
4.1 สร้าง 
มโนทัศน์ 

อ้างอิงเป้าหมาย ยึดผลของการกระท า มุ่งผลงาน ยึดมาตรฐานของงาน 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ระดับของจิต
พิสัย 

พฤติกรรมบ่งชี้ทางวาจา พฤติกรรมบ่งชี้ทางกาย 

4.2 จัดระบบ 
เลือกมากกว่าอย่างอ่ืน ชี้ว่าส าคัญกว่า
สิ่งอ่ืน 

เน้นขั้นตอนส าคัญ ๆ ยึดล าดับ
ความส าคัญ เลือกท ามากกว่าอย่าง
อ่ืน 

5. การสร้างลักษณะนิสัย 
5.1 สรุปอิงนัย ชี้บ่งการน าไปใช้อย่างกว้างขวาง ท าอย่างสร้างสรรค์ 

5.2 เป็นนิสัย 
ระบุว่าท าเป็นประจ า ได้รับการยกย่อง
ปรากฏในสังคม 

มีลักษณะเฉพาะในผลงานที่สังคม
เห็นได้ 

ที่มา: พิษณุ ฟองศรี อ้างอิงจาก โกวิท ประวาลพฤกษ์ 2537 หน้า 631-632 

จากทฤษฎีดังกล่าว สรุปได้ว่า ระดับพัฒนาการด้านจิตพิสัยนั้นเกี่ยวข้องกับอารมณ์ 
ความรู้สึก ซึ่ งระดับความเข้มข้นของความรู้สึกสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามเงื่อนไขหรือ
สถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป เน้นความรู้สึกที่พัฒนาไปเป็นลักษณะนิสัย ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อการ
แสดงออกของแต่ละบุคคล รวมทั้งแสดงล าดับขั้นของจิตพิสัยตามความเข้มหรือระดับของ
ความรู้สึก ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้แนวคิดทางด้านจิตพิสัยของแครธโวลและคณะ ใน
การสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ เพื่อให้สามารถวัดความรู้สึกที่แท้จริงที่ส่งผลถึง
พฤติกรรมการแสดงออกของนักเรียนได้ ซึ่งระดับพฤติกรรมมี 5 ระดับ โดยเริ่มจากต่ าสุด จนถึง
สูงสุด คือ การรับรู้โดยเริ่มจาก การรู้จักอยากรับรู้และคัดเลือกรับรู้ จากนั้นจะเป็นการตอบสนองใน
รูปแบบของการยินยอม เต็มใจและพอใจ ระดับต่อมาเป็นการสร้างคุณค่าโดยการยอมรับ ชื่นชม 
และเชื่อถือในสิ่งนั้น ในระดับต่อมาเป็นการน าคุณค่าและการจัดระบบคุณค่าจนกระทั่งเป็นการ
สร้างลักษณะนิสัยประจ าตัวของบุคคลนั้น ๆ ซึ่งในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอั ครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร โดยก าหนดให้แบบวัดเป็นแบบวัดเชิงสถานการณ์ โดยได้สร้างตัวเลือกตามแนว
ทฤษฎีด้านจิตพิสัยของแครธโวลและคณะ (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2543a, อ้างอิง
จาก Krathwohl, Bloom and Masie,1964) จ านวน 4 ขั้น แต่เนื่องจากพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในขั้น
ของการรับรู้ ซึ่งเป็นเหมือนกับระดับความจ า เป็นพฤติกรรมในลักษณะเบื้องต้นที่บุคคลได้รู้ได้เห็น
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เท่านั้น บุคคลจะแสดงความเข้มของพฤติกรรมออกมาหลังจากเกิดการรับรู้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสร้าง
แบบวัดเชิงสถานการณ์มีลักษณะเป็นข้อค าถามเชิงสถานการณ์ และมีตัวเลือก 4 ตัวเลือก โดยแต่
ละตัวเลือกมีคะแนนที่ต่างกันต้ังแต่ 1-4 คะแนน ตัวเลือกที่ใช้แบ่งตามระดับขั้นตอนการเกิด
พฤติกรรมจากทฤษฎีทางด้านจิตพิสัยของแครธโวลและคณะ โดยมีระดับการให้คะแนนดังนี้ 

ให้ 1 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้นตอบสนอง ซึ่ง
มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ การถามหาค าสั่ง ค าชี้แจง กฎ ระเบียบ การเล่นเกม มี
การร้องขอที่จะเล่นเกม เสนอที่จะเล่นเกม มีการพูดคุย ดีใจที่ได้เล่นเกม คุยให้คนอ่ืนฟังว่าได้เล่น
เกม มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย ได้แก่ การเล่นเกมเมื่อมีค าสั่งแจ้งเตือน ค าชี้แจง การชี้น า 
การช่วยเหลือจากเกม มีการเล่นเกมด้วยตนเอง ไม่ต้องขึ้นอยู่กับค าสั่งแจ้งเตือน ความช่วยเหลือ 
การชี้น าของเกม และแสดงท่าทียิ้มแย้ม พอใจที่ได้เล่นเกม แสดงท่าทางการเล่นเกมอย่างมั่นใจ 

ให้ 2 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้นเห็นคุณค่า ซึ่ง
มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ การพูดยอมรับ ชมเชย และเสนอให้เล่นเกมมากขึ้น มีการ
พูดชี้ชวน ริเริ่มให้มีการเล่นเกม ส่งเสริมให้มีการเล่นเกม พูดจาปกป้อง แก้ต่างให้กับบุคคลและการ
เล่นเกม มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย ได้แก่ การเล่นเกมมากขึ้น พยายามปรับปรุงให้ดีขึ้นหรือ
ชนะมากขึ้น เล่นเกมน าให้เป็นตัวอย่าง ช่วยเหลือผู้อ่ืนให้เล่นเกม เล่นเกมอย่างมั่นคง ไม่มีผลจาก
การเปลี่ยนแปลงภายนอก มีพฤติกรรมที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกมน้อยลง 

ให้ 3 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้นจัดระบบ ซึ่งมี
ลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ การเลือกเล่นเกมมากกว่าอย่างอ่ืน ชี้ให้เห็นว่าการเล่นเกม
ส าคัญกว่าสิ่งอื่น มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย ได้แก่ การเลือกเล่นเกมมากกว่าอย่างอื่น 

ให้ 4 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้นสร้างลักษณะ
นิสัย ซึ่งมีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ ชี้บ่งการเล่นเกมอย่างกว้างขวาง ระบุว่าเล่นเกม
เป็นประจ า ได้รับการยกย่องปรากฎในสังคม มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย ได้แก่ การเล่นเกม
อย่างคงเส้นคงวา พัฒนาจนเป็นสิ่งที่จ าเป็นและส าคัญในชีวิต มีลักษณะเฉพาะในการเล่นเกมที่
สังคมเห็นได้ 

 
3.2 เครื่องมือวัดทางจิตวิทยา 

การสร้างเครื่องมือวัดด้านจิตพิสัย เป็นการวิจัยเครื่องมือวัดทางจิตใจ เช่น คุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยม เป็นต้น ในการสร้างแบบทดสอบคุณธรรมด้านต่าง ๆ มีรูปแบบวิธีวัดหลายแบบ 
นิยมใช้แบบสถานการณ์สมมุติ กล่าวคือ สร้างเรื่องสมมุติขึ้นให้กลุ่มตัวอย่างอ่าน แล้วตอบค าถาม
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ที่ก าหนดให้ท า โดยจะมีค าตอบให้เลือกตามระดับการให้เหตุผลเชิงจริยธรรมของโคลเบอร์ก 
(Lawrence Kohlberg) คือ ระดับก่อนเกณฑ์ ระดับตามเกณฑ์ และระดับเหนือเกณฑ์ นอกจาก
การสร้างแบบวัดคุณธรรม จริยธรรมแล้ว ยังมีคุณลักษณะด้านจิตพิสัยซึ่งเป็นเรื่องของจิตใจ 
ความรู้สึก อารมณ์  อีกหลายด้านที่สามารถสร้างแบบวัดได้ เช่น เจตคติ (Attitude) ค่านิยม 
(Value) ความสนใจ (Interest) ความคิดเห็น (Opinion) แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  (Achievement 
Motivation) ความวิตกกังวล (Anxiety) ความก้าวร้าว (Aggressive) เป็นต้น มีข้อสังเกตประการ
หนึ่งที่เกี่ยวกับการวิจัยสร้างแบบวัดด้านจิตพิสัย คือ นิยมสร้างแบบก าหนดสถานการณ์ เพราะเชื่อ
ว่าจะวัดได้ตรงกับความเป็นจริงมากกว่าแบบอื่น (บุญชม ศรีสะอาด, 2540, น. 51-54) 

เครื่องมือที่ ในการวัดด้านความรู้สึกมีหลายชนิด เช่น 1. แบบทดสอบโดยใช้
สถานการณ์ 2. แบบวัดทัศนคติ 3. บันทึกการสังเกต แบบวัดแต่ละชนิดมีวิธีการพัฒนาและมี
แนวทางในการสร้างแตกต่างกันไป (สุมาลี จันทร์ชลอ, 2542, น. 246) 

ผู้สร้างต้องระบุให้ได้ว่า ต้องการเนื้อหาและพฤติกรรมใดบ้าง เช่น วัดทัศนคติ ค่านิยม 
การรับรู้ ความสนใจ บุคลิกภาพ ฯลฯ และต้องนิยามตัวแปรดังกล่าวให้เป็นรูปธรรมหรือแสดงด้วย
พฤติกรรมให้ได้ ตัวแปรทางจิตเป็นตัวแปรที่ซ่อนเร้น เป็นนามธรรม ยากที่จะวัดได้โดยตรง การวัด
ตัวแปรทางจิตท าได้ทางอ้อม นั่นคือ ระบุพฤติกรรม (Behavior) ที่คาดว่าจะเกี่ยวข้องกับตัวแปร
ทางจิต เมื่อวัดพฤติกรรมนั่นแล้วก็สรุปไปยังตัวแปรทางจิต ในการวัดพฤติกรรมที่อ้างอิงตัวแปรทาง
จิตในที่นี้จะเห็นว่ามีหลายพฤติกรรม การเลือกพฤติกรรมที่คาดว่าสอดคล้องกับตัวแปรทางจิตมา
วัด จึงต้องอาศัยหลัก เหตุผล ทฤษฎี หรือกฎบางอย่าง (อุทุมพร จามรมาน, 2532, น. 81) 

การประเมินพฤติกรรมเชิงจริยธรรม แนวคิดที่ใช้ในการประเมินอาจใช้ทฤษฎี
ของบลูม ซึ่งแบ่งพฤติกรรมด้านความรู้สึกเป็น 5 ระดับ และการประเมินว่าผู้สอบมีพฤติกรรมเชิง
จริยธรรมในระดับใด การสร้างสถานการณ์อาจประยุกต์ทฤษฎีนี้มาใช้สร้างตัวเลือก (สุมาลี จันทร์
ชลอ, 2542, น. 249) 

การสร้างแบบวัดด้านจิตพิสัยเมื่อเปรียบเทียบกับการวัดด้านอ่ืน ๆ แล้ว พบว่า มี
ความแม่นย าน้อยกว่า เพราะถ้าสร้างไม่ดีพอผู้ตอบจะตอบไม่ตรงกับความเป็นจริง ดังนั้น ในการ
สร้างเครื่องมือประเภทนี้ ผู้เชี่ยวชาญมีความส าคัญอย่างมาก ควรเลือกผู้เชี่ยวชาญในเรื่องนั้น
อย่างแท้จริง  ช่วยพิจารณา  ตรวจสอบ และแก้ไขเครื่องมือที่สร้างขึ้น เพื่อให้มีความเที่ยงตรง (บุญ
ชม ศรีสะอาด, 2557, น. 54)  

แบบทดสอบทางจิตวิทยาเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่ง ที่ใช้ศึกษาพฤติกรรมแอบแฝงของ
มนุษย์โดยทั่วไปแล้ว แบบทดสอบทางจิตวิทยาหมายถึง เครื่องมือที่สามารถควบคุมการตอบสนอง
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ของบุคคลได้อย่างมีมาตรฐานในการควบคุม หรืออาจกล่าวได้อีกนัยหนึ่งว่า เป็นชุดของสิ่งเร้าหรือ
ชุดของสถานการณ์ ที่น าไปเร้าให้บุคคลแสดงพฤติกรรม (แอบแฝง) ที่นักวิจัยต้องการจะศึกษา
ออกมา โดยการเร้านี้อาจจะเร้าพฤติกรรมรวม ๆ หรือพฤติกรรมด้านใดด้านหนึ่งของบุคคล ทั้งนี้
ขึ้นอยู่วัตถุประสงค์ในการวัด และพฤติกรรมที่แอบแฝงเหล่านี้ ไม่ได้วัดออกมาเป็นปริมาณความ
เข้มโดยตรง แต่จะอาศัยการอ้างอิง หรือการตีความหมายจากการตอบสนองของบุคคลที่มีต่อข้อ
ค าถาม ข้อความ หรือชุดของสิ่งเร้าอ่ืน ๆ ตามลักษณะหรือธรรมชาติของข้อสอบแต่ละประเภท 
(เชิดศักด์ิ โฆวาสินธุ์, 2520, น. 34) 

จิตพิสัยเป็นลักษณะที่เกี่ยวข้องกับความรู้สึก ทัศนคติ ความสนใจของบุคคลที่มีต่อ
สิ่งต่าง ๆ ตลอดจนคุณธรรมและจริยธรรมของตัวเขาเอง  ลักษณะดังกล่าวนี้อยู่ในตัวของแต่ละคน 
ซึ่งจะรู้ได้ก็ต่อเมื่อแสดงออกมาด้วยการพูด การเขียน หรือการกระท าให้เราสังเกตและแปล
ความหมาย ส าหรับการวัดลักษณะจิตพิสัยที่เป็นสถานการณ์ พบว่า ผู้ตอบไม่ชอบวิธีการนี้ เพราะ
ท าให้เครียดพิจารณาสถานการณ์ไม่ทัน แต่การวัดในลักษณะนี้วัดได้ตรงความรู้สึกของผู้ตอบจริง 
(ส าเริง บุญเรืองรัตน์, 2542, น. 7-13) 

วิราพร พงศ์อาจารย์ (2542 , น. 101-115) ได้กล่าวถึงเครื่องมือที่ใช้ในการวัด
พฤติกรรมด้านจิตพิสัยว่าดังนี้ 

1. การสังเกตพฤติกรรม เป็นการเฝ้าสังเกตดูอย่างเอาใจใส่ และจดบันทึก
พฤติกรรมไว้อย่างมีระบบแล้วน าผลการบันทึกนั้นมาตัดสินหรือสรุปผล ซึ่งเป็นวิธีวัดที่มีบทบาท
มากในการเรียนการสอน เพราะครูต้องใช้ตลอดเวลา เนื่องจากพฤติกรรมมนุษย์เป็นสิ่งที่ซับซ้อน 
และประกอบด้วยคุณลักษณะส าคัญหลายอย่างที่ยุ่งยากจนท าให้ไม่สามารถสังเกตเห็นได้โดยตรง 
และพฤติกรรมบางอย่างที่เกิดจากการสังเกตของผู้สังเกตหลายคนอาจมองแตกต่างกันได้ ดังนั้นครู
หรือผู้สังเกตจึงควรต้องกระท าอย่างมีระบบ มีจุดมุ่งหมายเฉพาะเจาะจงสามารถตรวจสอบ ความ
ถูกต้อง ความตรงและความเที่ยงได้ 

หลักการสังเกตพฤติกรรม การสังเกตเป็นวิธีการที่ค่อนข้างเสี่ยงต่อการ
คลาดเคลื่อนของข้อมูลที่ได้รับ เนื่องจากเป็นวิธีการที่มักเป็นอัตนัย (subjective) เพราะต้องอาศัย
การแปลความหมายของผู้สังเกตแต่ละคนที่อาจยึดเกณฑ์แตกต่างกัน จึงควรยึดหลักการสังเกต
ดังนี้  

1.1 ต้องมีจุดมุ่งหมายในการสังเกตให้ชัดเจนแน่นอน 
1.2 วิเคราะห์พฤติกรรมที่ต้องการสังเกต โดยก าหนดพฤติกรรมย่อยที่ชี้

บ่งว่าแสดงออกมาในลักษณะใดบ้าง 
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1.3 สร้างแบบบันทึกการสังเกตที่สามารถบันทึกผลการสังเกตได้ในเชิง
ปริมาณได้อย่างรวดเร็วถูกต้อง 

1.4 การสังเกตอย่างพินิจพิเคราะห์ถี่ถ้วนและมีความต้ังใจแน่วแน่ ไม่
สังเกตอย่างผิวเผิน 

1.5 ควรท าการบันทึกข้อมูลที่ได้รับให้เร็วที่สุด ไม่ควรทิ้งไว้นานจะท าให้
ลืมได้ 

1.6 ควรสังเกตพฤติกรรมนั้นบ่อย ๆ ในหลายสถานการณ์ เพื่อป้องกันการ
เสแสร้งบิดเบือนไปจากความเป็นจริง 

1.7 ควรวางตัวเป็นกลาง บันทึกเหตุการณ์ตามการรับรู้อย่างเป็นปรนัย 
ปราศจากอคติ ความล าเอียง  

1.8 ผู้สังเกตที่ดีควรได้รับการฝึกฝนเป็นอย่างดีในด้าน ความไวในการรับรู้ 
ความละเอียดรอบคอบช่างสังเกต ความสามารถในการจดบันทึกข้อมูลอย่างรวดเร็วและถูกต้อง 
ความสามารถในการวิเคราะห์ สรุปความคิดรวบยอดและประเมินพฤติกรรมได้ถูกต้อง 

เครื่องมือที่ใช้ในการสังเกตพฤติกรรม อาจสร้างได้หลายรูปแบบ ดังนี้  
1. ระเบียนพฤติการณ์ หรือแบบบรรยายพฤติกรรม (Anecdotal Record)  
2. ตารางจดบันทึกข้อมูล (Data Gathering Schedule)  
3. แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) 
4. มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

2. แบบสอบถาม คือ ชุดของค าถามที่สร้างขึ้นเพื่อใช้วัดข้อเท็จจริง ความคิดเห็น เจต
คติ ความสนใจ ตลอดจนประสบการณ์ ต่าง ๆ ของบุคคล โดยการให้เขียนตอบหรือใช้เพื่อ
ประกอบการสัมภาษณ์  

ประเภทของแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
1. แบบสอบถามแบบปลายเปิด เป็นรูปแบบค าถามที่ผู้ตอบจะต้องเขียน

ค าตอบเอง โดยอาจมีลักษณะเป็นค าถามแคบที่มีค าตอบจ ากัด หรือเป็นค าถามกว้างที่สามารถ
ตอบได้โดยเสรีไม่จ ากัดค าตอบ 

2. แบบสอบถามแบบปลายปิด เป็นค าถามที่ก าหนดค าตอบไว้ล่วงหน้า 
เพื่อให้ผู้ตอบเลือกตอบหรือเขียนเครื่องหมาย/ ลงในค าตอบที่ตรงความคิดเห็นหรือความเป็นจริง
ของตน การสร้างค าถามแบบปลายปิดท าได้หลายรูปแบบ ที่นิยมใช้กันทั่วไป คือ 
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2.1 แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เป็นการก าหนดค าตอบให้
เลือกตอบอย่างใดอย่างหนึ่งใน  2 ค าตอบ หรือเป็นการให้ตอบแต่เพียงว่า พฤติกรรมนั้นเกิดขึ้น
หรือไม่โดยไม่มีการประมาณค่า หรือเรียงล าดับพฤติกรรมนั้น แบบสอบถามชนิดนี้สร้างได้ง่าย 
สะดวก รวดเร็ว แค่ความคิดเห็นที่ได้อาจจะไม่ค่อยละเอียดเท่าที่ควร เนื่องจากแบบรายงายตนเอง
เป็นวิธีการที่นิยมใช้มากที่สุดในการศึกษาเจตคติ ซึ่งแบบรายงานตนเองสามารถแบ่งได้ 2 ประเภท 
คือ แบบตรวจสอบรายการ (Check list) และแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) (เชิดศักด์ิ โฆ
วาสินธุ์, 2525, น. 168)  

2.2 แบบจัดอันดับคุณภาพ หรือแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) เป็นแบบที่นิยมใช้กันมากที่สุด มีลักษณะคล้ายกับแบบตรวจสอบรายการแต่ละเอียดกว่า 
เนื่องจากก าหนดให้ผู้ตอบประเมินความคิดเห็นออกมาเป็นระดับความมากน้อย สามารถวัดได้ทั้ง
เจตคติ ความคิดเห็น ปัญหา ข้อเท็จจริงต่าง ๆ แบบจัดอันดับคุณภาพที่นิยมใช้กันมาก คือ แบบ
ของลิเคอร์ท (Likert) และแบบของออสกูด (Osgood) ซึ่งมีลักษณะต่างกันดังนี้ 

2.2.1 แบบมาตราส่วนประมาณค่าช่องลิ เคอร์ท (Likert Scale) 
แบบสอบถามชนิดนี้สร้างโดยลิเคอร์ท (Likert) มีลักษณะให้ผู้ตอบเป็นผู้ประเมินพฤติกรรม ความ
คิดเห็น เจตคติ หรือความรู้สึกตามที่ข้อความก าหนดให้  ลักษณะของแบบสอบถามจะ
ประกอบด้วย ส่วนประกอบ 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 ค าถาม ซึ่งเขียนเป็นข้อความที่แสดงพฤติกรรม 
ความคิดเห็น เจตคติ ความรู้สึก หรือข้อเท็จจริงในแง่ต่าง ๆ ซึ่งอาจมีลักษณะทั้งในเชิงลบ หรือเชิง
บวก ส่วนที่ 2 ค าตอบ เป็นตัวเลือกที่จัดอันดับต่อเนื่องกันจากมากไปน้อย ซึ่งอาจเป็น 3 -7 ระดับ 
โดยมานิยมใช้ 4-6 ระดับ ทุกข้อจะต้องใช้ตัวเลือกชุดเดียวกัน 

2.2.2 แบบวัดเจตคติโดยใช้ความหมายทางภาษา (Semantic 
Differential Scale) เป็นแบบวัดเจตคติที่สร้างขึ้นโดยออสกูดและคณะ ซึ่งนอกจากจะใช้วัดเจตคติ
แล้วยังสามารถน าไปวัดบุคลิกภาพ ความคิดเห็น ความเชื่อ ความรู้สึกที่มีต่อสิ่งต่าง ๆ ได้อีกด้วย 

ลักษณะของแบบสอบถามจะก าหนดความคิดรวบยอด (concept) ของสิ่งที่
ต้องการวัดออกมาเป็นค าคุณศัพท์  ข้อความ วลี  หรือประโยคสั้น ๆ ที่ ได้ใจความ แล้วหา
ความหมายตรงข้ามเป็นคู่ ๆ เช่น ดี-เลว, ซื่อสัตย์-คดโกง ฯลฯ ดังนั้นแบบวัดชนิดนี้สามารถประเมิน
ความคิดเห็นได้ ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยจะมีต้ังแต่ 3 มาตราส่วนขึ้นไป ซึ่งปลายข้าง
หนึ่งแสดงลักษณะทางบวก ส่วนปลายอีกข้างหนึ่งแสดงลักษณะทางลบ 

 
 



  77 

3. แบบสอบถามแบบให้เลือกได้หลายค าตอบ 
4. แบบสอบถามแบบผสม เป็นแบบสอบถามที่มีหลายรูปแบบปะปนกันตาม

ความเหมาะสม 
5. แบบสอบถามแบบเรียงล าดับความส าคัญ 

3. การสัมภาษณ์ เป็นการสนทนาซักถามโดยมีจุดมุ่งหมายแน่นอนและมีการวางแผน
อย่างรัดกุม เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ต้องการ ซึ่งดีกว่าการสังเกตในแง่ที่มีโอกาสพูดจาโต้ตอบซักถามซึ่ง
กันและกันอีกด้วย การสัมภาษณ์ใช้ส าหรับเป็นเครื่องมือวัดด้านบุคลิกภาพ ท่วงทีวาจาปฏิภาณ
ไหวพริบ เจตคติ ค่านิยม และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าของผู้เรียน ประเภทของการสัมภาษณ์ การ
สัมภาษณ์มี 2 ประเภท คือ 

1. การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างหรือแบบอิสระ หมายถึงการสัมภาษณ์ที่ไม่ต้อง
มีรายการค าถามล าดับไว้อย่างละเอียด ผู้สัมภาษณ์สามารถอ่านค าถามและบันทึกค าตอบไปด้วย
ในขณะสัมภาษณ์ 

2. การสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้างหรือแบบอิสระ หมายถึงการสัมภาษณ์ที่ไม่
ต้องมีรายการค าถาม แต่อาจเป็นหัวข้อสั้น ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการสัมภาษณ์บ้างเท่านั้น การ
ถามตอบจะมีอิสระไม่มีขั้นตอน และไม่จ ากัดค าตอบ ทั้งผู้ถามและผู้ตอบสามารถเปลี่ยนแปลง
เรื่องพูดได้โดยไม่จ ากัด วิธีการนี้มีข้อดีคือ ท าให้เกิดความคุ้นเคยไว้วางใจซึ่งกันและกัน ซึ่งท าให้ได้
ความรู้สึกที่แท้จริง 

 
3.3 ประเภทของมาตรวัดทางจิตวิทยา 

แบบรายงานตนเองเป็นวิธีการที่นิยมใช้มากที่สุดในการศึกษาเจตคติ ซึ่งแบบรายงาน
ตนเองสามารถแบ่งได้ 2 ประเภท คือ แบบตรวจสอบรายการ (Check list) และแบบมาตร
ประมาณค่า (Rating Scale) (เชิดศักด์ิ โฆวาสินธุ์. 2525: 168) มาตราส่วนประมาณค่าแตกต่าง
จากแบบตรวจสอบรายการ กล่าวคือ แบบตรวจสอบรายการต้องการทราบว่า มีหรือไม่มีในเรื่องนั้น
แต่มาตรการประมาณค่า โดยรูปแบบของมาตรประมาณค่า มีหลายรูปแบบ ได้แก่ มาตรประมาณ
ค่าแบบบรรยาย มาตรประมาณค่าแบบตัวเลข มาตรประมาณค่าแบบเส้นหรือกราฟ มาตร
ประมาณค่าแบบใช้สัญลักษณ์ มาตรประมาณค่าแบบใช้สัญลักษณ์ การจัดอันดับ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ
, 2557a, น. 66-67) 

1. มาตรวัดเป็นมาตรประมาณค่า (Rating Scale) ที่ใช้เร้าบุคคลให้ตอบสนอง
โดยแสดงระดับความรู้สึก ความคิดเห็น หรือเจตคติที่มีต่อลักษณะพฤติกรรม สถานการณ์ เรื่องราว
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คุณค่า หรือความต้องการ แล้วมีการตรวจให้น้ าหนักคะแนนแทนระดับความรู้หรือเจตคตินั้นมาตร
วัดที่นิยมใช้และคุ้นเคยกันก็คือ มาตรวัดเจตคติ สามารถท าได้หลายวิธี ในที่นี้จะกล่าวถึงเฉพาะ
มาตรวัดแบบลิเคิร์ท หรือ Summated Rating เป็นวิธีการสร้างที่ง่ายกว่าวิธีของเทอร์สโตร มีความ
เชื่อมั่นสูงและพัฒนาเพื่อวัดความรู้สึกได้หลายอย่าง การสร้างเครื่องมือวัดเจตคติแบบนี้เป็นวิธีการ
ประเมินน้ าหนักความรู้สึกของข้อความในตอนหลัง คือหลังจากเอาเครื่องมือไปสอบวัดแล้ว ซึ่งตรง
ข้ามกับของเทอร์สโตนที่ก าหนดค่าน้ าหนักก่อนการน าไปสอบ การสร้างข้อความจะต้องครอบคลุม
และสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ข้อความอาจจะเป็นทางบวกหมดหรือทางลบหมดหรือผสมกันก็ได้ 

ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543a, น. 90) ได้อธิบายวิธีการสร้างมาตรวัด
แบบลิเคิร์ท มีขั้นตอนดังนี้  

1. เลือกชื่อเป้าเจตคติ (Attitude Object) ให้มีขอบเขตแคบลงและก าหนด
ช่วงเวลาเพื่อให้มีการแปลความหมายดีขึ้น 

2. เขียนข้อความแสดงความรู้สึกต่อเป้าเจตคติ ลักษณะข้อความควรเป็นดังนี้ 
2.1 เป็นข้อความที่แสดงความเชื่อและรู้สึกต่อเป้าที่ต้องการ 
2.2 ไม่เป็นการแสดงถึงความจริง 
2.3 มีความแจ่มชัด สั้น ให้ข้อมูลพอตัดสินได้ 
2.4 ไม่ครอบคลุมทั้งทางดีและทางไม่ดีหรือทั้งบวกและลบ 
2.5 ควรหลีกเลี่ยงค าปฏิเสธซ้อน ข้อความในอดีตที่ผ่านมา ข้อความที่มีค าว่า

ทั้งหมด เสมอ ๆ ไม่เคย ไม่มีเลย เพียงเท่านั้น 
2.6 ข้อความเดียวควรมีความเชื่อเดียว 

3. การตรวจสอบข้อความ ซึ่งอาจท าได้โดยผู้สร้างข้อความเองหรือน าไปให้ผู้มี
ความรู้นั้น ๆ ตรวจสอบ โดยพิจารณาในเรื่องของความครบถ้วนของคุณลักษณ์ของสิ่งที่ศึกษาและ
ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ ตลอดจนลักษณะการตอบกับข้อความที่ว่าสอดคล้องกันหรือไม่ 
เนื่องจากมาตรการวัดเจตคติตามวิธีของลิเคิร์ทนี้ ไม่มีการตรวจสอบข้อความจึงต้องกระท าอย่าง
ระมัดระวัง เพื่อไม่ให้ข้อความที่ได้นั้นมีความก ากวมตรวจสอบยาก 

4. การก าหนดน้ าหนัก จะเป็น 2, 3, 4, 5 นั้นแล้วแต่ความเหมาะสม แต่วิธีการให้
น้ าหนักที่นิยมใช้มากที่สุด คือ วิธีก าหนดน้ าหนักแบบพลการ (Arbitrary weighting method) วิธีนี้
เป็นการก าหนดโดยคิดว่า มากที่สุดให้ 5 ถัดมาเป็น 4 เป็น 3 เป็น 2 เป็น 1 คือ น้อยที่สุด ดังนั้น
ข้อความที่กล่าวถึงสิ่งนั้นในทางที่ดี (ทางบวก) ถ้าตอบเห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วยเฉย ๆ ไม่เห็นด้วย 
และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง จะได้คะแนน 5, 4, 3, 2, 1 ตามล าดับ และข้อความที่กล่าวถึงสิ่งนั้น ๆ 
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ในทางที่ไม่ดี (ทางลบ) ถ้าตอบเห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย เฉย ๆ ไม่เห็นด้วย และ ไม่เห็นด้วยอย่าง
ยิ่ง จะได้คะแนน 1, 2, 3, 4, 5 ตามล าดับ 

5. การทดลองคุณภาพเบื้องต้น โดยการน าข้อความที่ได้ตรวจแล้วไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่างจ านวนหนึ่ง เพื่อดูว่าข้อความใดไม่ชัดเจนต้องแก้ไขเสียก่อน ก่อนที่จะน ามาบรรจุ
ลงในมาตรวัดเจตคติ นอกจากนี้ต้องหาคุณภาพของเครื่องมือ ได้แก่ ความเที่ยงตรง ค่าอ านาจ
จ าแนก และความเชื่อมั่น 

วิรัช วรรณรัตน์ (2539, น. 32-34) กล่าวถึง การพิจารณาเลือกข้อความ การวิเคราะห์
และแปลผลมาตรวัด ดังนี้ 

1. การพิจารณาเลือกข้อความ ในการเลื อกข้อความที่ เป็นสิ่งเร้าให้แสดง
ความรู้สึกหรือเจตคตินั้น ๆ เพื่อที่จะให้ได้ข้อความที่ดีจะต้องด าเนินการตรวจสอบหาค่าอ านาจ
จ าแนก โดยการแจกแจงค่าน้ าหนักคะแนนรวมจากการตอบของแต่ละบุคคลจากการเรียงน้ าหนัก
จากมากไปน้อย หรือจากน้อยไปหามากแล้วใช้เทคนิค 25 % แบ่งกลุ่มค่าน้ าหนักออกเป็นสองกลุ่ม 
คือกลุ่มที่ได้คะแนนมาก (กลุ่มสูง) กลับกลุ่มที่ได้คะแนนน้อย (กลุ่มต่ า) เพื่อน ามาหาค่าอ านาจ
จ าแนกของมาตรวัดในแต่ละข้อความว่า สามารถจ าแนกการตอบของบุคคลในกลุ่มคะแนนมาก
และกลุ่มคะแนนน้อยได้หรือไม่ โดยการทดสอบค่าความแตกต่างของค่าเฉลี่ยและค่าความ
แปรปรวนของน้ าหนักคะแนนในแต่ละข้อ ด้วยค่าสถิติ t-test เพื่อเปรียบเทียบนัยส าคัญทางสถิติ
ระหว่างกลุ่มที่ได้น้ าหนักคะแนนสูงกับกลุ่มที่ได้น้ าหนักคะแนนต่ า 

2. การวิเคราะห์และแปลผลมาตรวัด 
2.1 ก าหนดน้ าหนักในช่องแสดงความรู้สึก เป็น 1-5 ถ้าข้อความนั้นเป็นเลิศ

ทางบวก เมื่อ ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ไม่แน่ใจ เห็นด้วย เห็นด้วยอย่างยิ่ง ตามล าดับ แต่ถ้าข้อความมี
ทิศทางลบ การให้น้ าหนักคะแนนจะกลับเป็น 5-1 

2.2 ในการแปลความหมายนั้นมีการก าหนดไว้หลายแบบ บางครั้งจะ
พิจารณาเป็นคะแนนเปอร์เซ็นไทล์ (Percentile) หรือแสดงค่าน้ าหนักเป็นรายข้อ โดยแสดงเส้น
ภาพตามล าดับข้อ แต่ในทางปฏิบัติมักต้องการข้อมูลเป็นกลุ่ม ดังนั้นจึงต้องการหาค่าคะแนนที่
เป็นตัวแทนกลุ่ม ซึ่งอาจเป็นค่าเฉลี่ย (Mean) หรือค่ามัธยฐาน (Median) ในการหาค่าเฉลี่ยอาจจะ
กระท าเป็นรายด้าน หรือทั้งหมด โดยหาค่าน้ าหนักรวมแล้วหารด้วยจ านวนคนในกรณีเป็นตัวแทน
กลุ่ม แต่ถ้าน าค่าน้ าหนักคะแนนรวมของแต่ละคนหารด้วยจ านวนข้อ จะเป็นค่าน้ าหนักเฉลี่ยของ
บุคคลในเรื่องนั้น หรือหลายด้าน ส่วนการแปลความหมายคะแนนนั้นต้องน ามาเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์ที่ก าหนด คือ  
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ถ้าพิจารณาจากค่าน้ าหนัก 1-5 โดยหาค่าน้ าหนักคะแนนเฉลี่ยแล้วเทียบกับ
เกณฑ์ว่าอยู่ในระดับใด เช่น 

0.0 – 1.5  ระดับต่ าสุด 
2.6 – 3.5  ระดับปานกลาง 
3.6 – 4.0  ระดับสูงสุด 
1.6 – 2.5  ระดับต่ า 
3.6 – 4.5  ระดับสูง 
ถ้าพิจารณาจากค่าน้ าหนัก 1-5 โดยหาค่าน้ าหนักคะแนนเฉลี่ยแล้วเทียบกับ

เกณฑ์ว่าอยู่ในระดับใด เช่น 
ค่าน้ าหนักสูงสุด คือ 10 x 5 = 50 
ค่าน้ าหนักก่ึงกลาง คือ 10 x 3 = 30 
ค่าน้ าหนักต่ าสุด คือ 10 x 1 = 10 

จากการศึกษาประเภทมาตราวัดทางจิตวิทยา พบว่า ในการวัดตัวแปรทางจิตวิทยาส่วน
ใหญ่นิยมใช้แบบวัดแบบลิเคิร์ท เพราะสร้างง่ายและมีความเชื่อมั่นสูงกว่าแบบวัดเทอร์สโตน ใช้ข้อ
ค าถามที่มีความสัมพันธ์กับทัศนคติที่จะประเมิน สร้างขึ้นด้วยวิธีการที่ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน รวดเร็ว
ต่อการวัดและให้คะแนน มีความเชื่อมั่นสูง สามารถเชื่อถือได้เมื่อใช้ในการประเมินเจตคติถ้าแบบ
วัดนั้นมีขั้นตอนการสร้างที่มีคุณภาพ และพัฒนาเพื่อวัดความรู้สึกได้หลายอย่าง (ล้วน สายยศ 
และ อังคณา สายยศ, 2543a, น. 90) อย่างไรก็ตามแบบวัดลิเคิร์ทก็มีจุดอ่อนคือ ผู้ตอบอาจ
บิดเบือนหรือแกล้งตอบได้ง่าย ช่วงห่างของแต่ละช่วงไม่เป็นตัวแทนการเปลี่ยนแปลงเจตคติของทุก
คน กล่าวคือ แต่ละคนจะมีความรู้สึกต่อช่วงมาตรวัดต่างกัน เช่นความรู้สึกว่าช่วงระหว่างเห็นด้วย
อย่างยิ่งกับเห็นด้วยของแต่ละคนบุคคลอาจไม่เท่ากัน นอกจากนี้การแปลความหมายของคะแนน
รวมยากแก่การตีความ เนื่องจากคะแนนรวมเท่ากันอาจได้มาจากการตอบต่างกัน เช่น ผู้ตอบได้
คะแนนรวม 20 คะแนน อาจได้คะแนนมาจากตอบข้อ 1 3 คะแนน ข้อ 2 7 คะแนน ข้อ 3 5 คะแนน 
ข้อ 4 1 คะแนน และข้อ 5 4 คะแนน ก็ได้และการสร้างข้อค าถามที่ดีต้องใช้เวลา ข้อค าถามต้องมี
ความชัดเจน มิฉะนั้นจะท าให้สื่อความหมายไม่ตรงกัน และในบางครั้งการพิจารณาตัดสินใจท าได้
ยาก ดังนั้นจึงมีการใช้แบบวัดแบบสถานการณ์ เพื่อแก้ไขจุดอ่อนของแบบวัดแบบลิเคิร์ท และแบบ
วัดดังกล่าวสามารถวัดได้ตรงกับความเป็นจริงมากกว่าแบบวัดอื่น ๆ (บุญชม ศรีสะอาด, 2557, น. 
54; พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2557a, น. 69) 
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3.4 แบบวัดสถานการณ์ 
1. ลักษณะและความหมายของแบบวัดแบบสถานการณ์ 

แบบวัดแบบสถานการณ์ เป็นการสร้างหรือจ าลองสถานการณ์เรื่องราวต่าง ๆ ขึ้น 
เพื่อ ให้บุคคลแสดงความรู้สึกว่า ตนเองจะกระท า หรือมีความคิดเห็นอย่างไรหรือตอบสนอง
อย่างไรต่อสถานการณ์ที่ก าหนด ผู้ตอบจะแสดงความรู้สึก ความคิด เหตุผล โดยการเขียนตอบ 
หรือเลือกค าตอบจากตัวเลือกที่ก าหนดให้ (โชติกา ภาษีผล, ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, และ กมลวรรณ 
ตังธนกานนท์, 2558, น. 110; พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2557a, น. 69; อนุวัติ คูณแก้ว, 2558, น. 105) การ
ใช้แบบวัดสถานการณ์วัดด้านความรู้สึกนั้น ควรเป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน และต้อง
ให้ผู้สอบไม่รู้ตัวว่าก าลังถูกทดสอบในสถานการณ์หรือเหตุการณ์ดังกล่าว จึงจะสามารถบอก
คุณลักษณะบางประการได้ ถ้าหากผู้สอบรู้ตัวอาจท าให้บิดเบือนค าตอบ ท าให้พฤติกรรม
คลาดเคลื่อนจากความเป็นจริง ดังนั้น หลีกเลี่ยงการถามโดยตรง และควรบอกผู้สอบว่า การเลือก
นี้ไม่มีค าตอบถูกหรือผิด ทุกคนมีสิทธิจะตอบอะไรก็ได้ตามความเป็นที่แท้จริง (สุมาลี จันทร์ชลอ, 
2542, น. 247) การวัดจิตพิสัยโดยใช้แบบทดสอบสถานการณ์เป็นเทคนิคอย่างหนึ่งที่ยอมรับว่า
เป็นวิธีการที่ดี สามารถวัดได้ว่าผู้ตอบมีความรู้สึกอยู่ในระดับใดของพัฒนาการทางจิตพิสัย ซึ่งจะ
ช่วยให้ครูผู้สอนทราบว่าควรพัฒนาจิตพิสัยของนักเรียนในระดับใด เพื่อให้ไปสู่ระดับที่สูงขึ้น (วิรา
พร พงศ์อาจารย,์ 2542, น. 116) 

แบบวัดเชิงสถานการณ์ วิธีการนี้เป็นวิธีที่ได้รับการจัดกระท าขึ้นโดยยึดหลัก
วิชาการ โดยมีแนวคิดพื้นฐานว่า นักเรียนนั้นมีการเรียนรู้ด้านจิตพิสัยมากมาย จึงไม่สามารถ
สังเกตได้อย่างทั่วถึงและได้ทุกเวลารวมทั้งพฤติกรรมบางอย่างจะเกิดขึ้นได้ต้องอาศัยเงื่อนไข หรือ
สภาพแวดล้อมที่เหมาะสม ซึ่งเงื่อนไขดังกล่าวจะเกิดขึ้นได้ไม่บ่อย ท าให้การสังเกต ในสถานการณ์
จริงค่อนข้างจะกระท าได้ยากและเสียเวลารอคอย จากปัญหาดังกล่าว จึงได้เกิดความพยายามที่
จะสร้างสถานการณ์ขึ้น และต้ังข้อค าถามเพื่อให้ผู้เรียนตอบ โดยคาดหวังว่าค าตอบของผู้เรียนนั้น
จะเป็นสิ่งที่สะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการทางด้านจิตพิสัยของผู้เรียนคนนั้น ๆ (ราตรี นันทสุคนธ์, 
2553, น. 60) 

2. การสร้างแบบทดสอบเชิงสถานการณ์ 
โชติกา ภาษีผล (2554, น. 56-57) กล่าวถึงการสร้างแบบวัดสถานการณ์ ดังนี้ 

1. ก าหนดคุณลักษณะ ค่านิยม คุณธรรม จริยธรรม เจตคติที่ ต้องการ
ตรวจสอบ 

2. เลือกข้อความหรือสถานการณ์ที่มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 
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3. เขียนสถานการณ์และค าถาม โดยมีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้ 
3.1 การเขียนสถานการณ์ ควรเลือกสถานการณ์ที่มีความเป็นไปได้ และ

เกิดขึ้นได้จริงกับกลุ่มคนที่จะวัด 
3.2 การเขียนสถานการณ์ ควรเขียนสถานการณ์ที่ไม่รุนแรงจนเกินไป 

หรือจะสร้างความเครียดมากให้กับผู้ตอบ 
3.3 สาระที่ส าคัญในการเขียนสถานการณ์จะต้องเพียงพอที่จะให้ผู้ตอบ

ตัดสินใจเลือกในแนวทางที่เหมาะสม 
3.4 การเขียนข้อค าถาม ไม่ควรถามตรง ๆ แต่ควรถามเรื่องที่เกี่ยวพันกับ

สถานการณ์และไม่สามารถตอบได้ถ้าไม่มีสถานการณ์ที่ก าหนด 
3.5 ควรเลือกค าถามที่เป็นตัวแทนที่ดีของเนื้อหาที่ต้องการถาม ไม่ควร

ถามเรื่องปลีกย่อยที่ไม่มีความส าคัญ 
3.6 ค าถามที่ใช้มี 2 ลักษณะ คือ ถามให้ประเมินสถานการณ์เพื่อตัดสิน

ว่าควร ไม่ควร ดี ไม่ดี และถามให้ระบุแนวทางที่ตนเองเป็นบุคคลในสถานการณ์นั้น 
3.7 ทบทวนสถานการณ์ว่ามีความเพียงพอและข้อค าถามเหมาะสม 
3.8 น าไปทดลองใช้และปรับปรุงแก้ไขหลังจากการทดลองใช้ 

อนุวัติ คูณแก้ว (2558, น. 105-106) เสนอหลักการสร้างแบบวัดเชิงสถานการณ์ 
ดังนี้ 

1. ก าหนดคุณลักษณะที่ต้องการจะวัด 
2. สถานการณ์ที่สร้างขึ้นควรเป็นสถานการณ์ที่เป็นไปได้ที่จะเกิดขึ้น มีความ

เข้มของเรื่องอยู่ในระดับปานกลาง ไม่เข้มจนเกินไป เพราะจะท าให้ผู้ตอบอึดอัดใจและไขว้เขวได้ 
และเหมาะสมกับระดับชั้นของผู้เรียน 

3. เขียนค าถามไม่ควรถามตรง ๆ แต่ควรถามให้เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ การถามอาจให้ตัดสินใจ หรือให้ระบุแนวทางที่จะปฏิบัติ 

4. เขียนตัวเลือก ตัวเลือกควรมีความเป็นไปได้ และสามารถเกิดขึ้นได้ 
ตัวเลือกมีจ านวนมากพอที่จะใช้ในการตัดสินใจ 

5. น าไปทดลองใช้และปรับปรุงแก้ไข 
ชวาล แพรัตกุล  (2552 , น. 373 -375) กล่าวถึงวิธีการสร้างค าถามแบบ

สถานการณ์ ดังนี้ 
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1. ก าหนดเนื้อหาและพฤติกรรมที่เราต้องการจะวัดให้แน่ชัด ข้อสอบแบบ
เลือกตอบแบบสถานการณ์เปิดโอกาสให้เราเน้นวัดในพฤติกรรมใดมากน้อยเพียงใดก็ได้ ซึ่งค าถาม
ชนิดอ่ืน ๆ ไม่สามารถท าได้ดีเท่า 

2. เลือกข้อความที่เหมาะ ๆ และมีความยาวสั้นเหมาะสมกับผู้สอบมาต้ังเป็น
ตัวสถานการณ์ โดยจะตัดตอนจากหนังสือเรียนหรือเอกสารต่าง ๆ ก็ได้ 

3. พยายามเขียนค าถามตามใจความนั้น ๆ ให้มากที่สุด วิธีที่จะสร้างค าถาม
ให้ได้มาก ๆ สามารถท าได้โดยอ่านข้อความนั้น ๆ อย่างพิเคราะห์ไปอย่างช้า ๆ ที่ละวรรคที่ละตอน
พยายามจับประเด็นหรือใจความส าคัญของแต่ละตอนเหล่านั้นให้ได้ แล้วขีดเส้นใต้ส าคัญของแต่
ละวรรคให้ชัดเจน 

4. ย้อนกลับไปอ่านข้อความที่เป็นตัวสถานการณ์นั้นใหม่ ว่ามีประโยคใดหรือ
เนื้อความใดที่เราไม่ได้ถามบ้าง ตัดข้อความที่เป็นค าฟุ่มเฟือยทิ้ง แต่ในการตัดบางตอนออกไป จะ
ท าให้ข้อความเดิมไม่ติดกัน อ่านไม่รู้เรื่อง จึงไม่จ าเป็นต้องเรียบเรียงข้อความนั้นเสียใหม่ โดยเติม
ค าบุพบท สันธาน หรือวลีเพิ่มเข้าไปให้ข้อความสละสลวยและอ่านเข้าใจง่ายขึ้น 

5. น าข้อความใหม่ที่แก้ไขนี้ไปเทียบกับค าถามที่เราสร้างไว้เดิมแล้ว โดยท า
ใจเป็นกลาง ลองตรวจดูว่าถ้าอ่านข้อความนั้นแล้วจะสามารถตอบค าถามเหล่านั้นได้ โดยอาศัยแต่
เนื้อความจากที่อ่านนั้น ได้ถูกต้องตรงตามที่ก าหนดไว้หรือไม่ 

6. แก้ไขทั้งค าถามและข้อความสัก 2-3 รอบหรือช่วยกันวิจารณ์แก้ไข จึงจะ
ได้ข้อสอบที่ดี 

7. ในการแก้ไข จะสามารถใช้ได้กับสถานการณ์ที่เป็นความเรียงหรือที่เราแต่ง
ขึ้นเองเท่านั้น 

8. การสร้างค าถาม ต้องรู้จักจุดหรือแง่มุมที่ถาม 
สุมาลี จันทร์ชลอ (2542, น. 247) ได้ให้แนวทางในการสร้างสถานการณ์ว่า ก่อน

อ่ืนต้องเลือกสถานการณ์ ซึ่งควรเป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้นได้จริง ควรก าหนดให้สถานการณ์ความ
เข้มข้นหรือความรุนแรงของสถานการณ์มีในระดับปานกลาง และควรเลือกสถานการณ์ที่ไม่สร้าง
ความเครียดให้ผู้สอบมากเกินไป นอกจากนี้ในแต่ละสถานการณ์ควรมีข้อมูลก าหนดให้เพียงพอต่อ
การตัดสินใจเลือกปฏิบัติ แนวทางในการต้ังค าถามเพื่อให้ผู้สอบประเมินสถานการณ์ เป็นการให้
ผู้สอบพิจารณาตัดสินว่าพฤติกรรมหรือเหตุการณ์ที่ระบุนั้น ควร-ไม่ควร, ดี-ไม่ดี, เหมาะสม-ไม่
เหมาะสม, ใช้ได้-ใช้ไม่ได้, ถูกต้อง-ไม่ถูกต้อง รวมถึงกรณีที่ไม่อาจตัดสินใจได้ โดยอาจให้ผู้สอบ
ประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่าหรือเป็นค าถามที่สมมุติว่าถ้าผู้สอบเป็นบุคคลที่เกี่ยวข้องกับ
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เหตุการณ์นั้น ๆ จะปฏิบัติอย่างไร แนวทางในการก าหนดตัวเลือก ในกรณีที่ก าหนดให้เป็นค าถาม
ชนิดหลายตัวเลือก ควรพิจารณาว่าในสถานการณ์จริง บุคคลจะแสดงพฤติกรรมใดบ้างและในแต่
ละตัวเลือกควรเป็นข้อความที่แสดงความรู้สึก หรือความคิดเห็นที่สะท้อนถึงพฤติกรรม หรือเป็น
ตัวแทนในแต่ละดับพฤติกรรมด้านความรู้สึก  

วิราพร พงศ์อาจารย์ (2542, น. 116-120) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบสถานการณ์
แต่ละข้อจะประกอบด้วย ส่วนส าคัญ 3 ส่วน 

1. ส่วนที่เป็นเรื่องราวหรือสถานการณ์ที่ก าหนด ให้นักเรียนอ่านพิจารณา ซึ่ง
อาจเป็นข้อความหรือบทสนทนา 

2. ส่วนที่เป็นค าถาม ซึ่งถามเกี่ยวกับความคิดเห็นหรือความรู้สึกที่มีต่อ
สถานการณ์ 

3. ส่วนที่ เป็นค าตอบ โดยจะก าหนดค าตอบให้เลือก 4 หรือ 5 ค าตอบ 
ค าตอบที่นักเรียนเลือกจะสะท้อนถึงระดับจิตพิสัยของนักเรียนในด้านนั้น 

ขั้นตอนในการสร้างแบบวัดแบบสถานการณ์  สามารถแบ่งได้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์พฤติกรรมชี้บ่ง ในการวัดพฤติกรรมด้านจิตพิสัยที่มี

ความหมายกว้าง ๆ เช่น ความรับผิดชอบ ความซื่อสัตย์ ความมีระเบียบ ฯลฯ จะต้องท าการ
วิเคราะห์พฤติกรรมบ่งชี้ของคุณลักษณะนั้น ๆ เสียก่อน โดยคาดว่าผู้ที่มีคุณลักษณะทางด้านจิต
พิสัยนั้น ๆ จะแสดงออกให้เราเห็นได้ในลักษณะใดบ้าง 

ขั้นที่  2 การเลือกพฤติกรรมบ่งชี้  ในการสร้าง เราไม่สามารถเราวัด
พฤติกรรมชี้บ่งได้ทุกพฤติกรรม เพราะจ านวนพฤติกรรมชี้บ่งมีมาก จึงต้องเลือกวัดเพียงบาง
พฤติกรรมที่เป็นตัวแทนที่ดีของคุณลักษณะนั้น ๆ การตัดสินว่าพฤติกรรมชี้บ่งข้อใดมีความส าคัญ 
ควรมีเกณฑ์พิจารณาดังนี้ 

1. เป็นพฤติกรรมที่มีลักษณะเด่น โดยพิจารณาจากความหมายของ
คุณลักษณะด้านจิตพิสัยนั้น ๆ เป็นหลักว่ามีสาระส าคัญอะไร เช่น ความรับผิดชอบ พฤติกรรมบ่งชี้
ที่เป็นลักษณะเด่น คือ การเอาใจใส่ท างานอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อผลของงาน ยอมรับผลของการ
กระท าของตนและการปรับปรุงงานในหน้าที่ให้ดียิ่งขึ้น เป็นต้น  

2. เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นได้ในหลายสถานการณ์ และมีเหตุการณ์ได้
หลายลักษณะ 

3. เป็นพฤติกรรมที่ไม่ซ้ าซ้อนกับพฤติกรรมด้านจิตพิสัยอ่ืน ๆ ทั้งนี้
เพราะพฤติกรรมชี้บ่งของคุณลักษณะทางจิตพิสัยหลาย ๆ อย่าง มีความหมายใกล้เคียงกันและมี
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ความซ้ าซ้อนกัน ดังนั้น จึงควรพิจารณาพฤติกรรมที่ซ้ าซ้อนว่าควรจัดอยู่ในคุณลักษณะด้านใดจึง
จะเหมาะสม 

ขั้นที่ 3 การสร้างสถานการณ์ ในขั้นนี้เป็นการน าเอาพฤติกรรมชี้บ่งที่
เลือกไว้มาสร้างเป็นสถานการณ์ โดยก าหนดขอบเขต สถานที่ บุคคล เวลา เรื่องราวหรือเหตุการณ์ 
และเงื่อนไขต่าง ๆ อาจเป็นข้อความที่บรรยายถึงสถานการณ์นั้น ๆ หรือใช้ภาพประกอบเพื่อช่วย
สื่อความหมายให้ชัดเจนยิ่งขึ้น สถานการณ์ที่สร้างขึ้นจะต้องเกี่ยวพันกับพฤติกรรมชี้บ่งในแง่ใดแง่
หนึ่ง ดังต่อไปนี ้

1. สถานการณ์นั้นชี้บ่งถึงการปฏิบัติ หรือมีความคิดที่จะกระท าตาม
พฤติกรรมชี้บ่ง 

2. สถานการณ์นั้นชี้บ่งถึงการปฏิบัติหรือความคิดที่จะกระท ากับ
พฤติกรรมชี้บ่ง 

3. สถานการณ์ที่ยังไม่ลงเอยว่ามีกระปฏิบัติตามหรือขัดแย้งกับ
พฤติกรรมนั้น 

ขั้นที่ 4 การสร้างค าถาม การต้ังค าถามความรู้สึกหรือความคิดเห็นของ
นักเรียนเกี่ยวกับสถานการณ์ เป็นการก าหนดให้นักเรียนตอบสนองต่อสถานการณ์ที่ก าหนดขึ้น
โดยทั่วไปจะมีลักษณะค าถามดังนี้ 

1. ถามความคิดเห็นหรือความรู้สึกต่อการกระท าของบุคคลในเรื่อง 
เช่น ถามว่านักเรียนมีความรู้สึกอย่างไร 

2. ถามความคิดเห็นหรือถามพฤติกรรมที่สอดคล้อง เช่น ถามว่า
นักเรียนมีความเห็นสอดคล้องกับความคิดเห็นของบุคคลใด 

3. ถามความเห็นหรือความรู้สึกว่า ถ้านักเรียนเป็นบุคคลในเรื่องนั้น 
จะรู้สึกอย่างไร 

4. ถามความรู้สึก หรือความคิดเห็นเกี่ยวกับเหตุผลที่บุคคลในเรื่อง
ปฏิบัติ เช่น ถามว่าการที่บุคคลพูดหรือท าเช่นนั้นเพราะเหตุใด 

5. ถามความคิดเห็นหรือความรู้สึกของนักเรียนว่าจะต้องปฏิบัติตาม
เรื่องที่ก าหนด นักเรียนจะรู้สึกอย่างไร 

6. ถามความคิดเห็นหรือความรู้สึกต่อเหตุการณ์ในเรื่อง เช่น ถาม
ความรู้สึกต่อภาพลายไทย ภาพงานลอยกระทง ฯลฯ ว่านักเรียนมีความรู้สึกอย่างไรต่อภาพนี้ 
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ขั้นที่ 5 การสร้างตัวเลือก ในขั้นนี้เป็นขั้นส าคัญยิ่งเพราะตัวเลือกที่สร้าง
จะต้องสะท้อนให้เห็นล าดับขั้นของพัฒนาการด้านจิตพิสัย เพื่อที่จะได้ทราบว่านักเรียนมีความรู้สึก
ต่อคุณลักษณะต่าง ๆ อยู่ในขั้นใด ควรพัฒนาต่ออย่างไร  

สมจิตรา เรืองศรี (2554, น. 184-185) และ พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2557a, น. 70-71) 
ได้กล่าวถึงหลักและวิธีการสร้างแบบวัดเชิงสถานการณ์ ดังนี้ 

1. ก าหนดเนื้อหาและพฤติกรรมหรือคุณลักษณะที่ต้องการจะวัดให้ชัดเจน 
2. เลือกข้อความหรือสถานการณ์ที่มีความยากพอเหมาะกับระดับชั้นของ

ผู้เรียน เนื้อเรื่อง และสถานการณ์ที่ใช้ถามจะต้องไม่ล าเอียงต่อเด็กกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งโดยเฉพาะ 
3. พยายามเขียนค าถามเพื่อถามตามใจความเนื้อหา หรือสถานการณ์นั้น

ตามพฤติกรรม หรือคุณลักษณะที่ต้องการจะวัด ในการเขียนค าถามควรค านึงดังนี้ 
3.1สถานการณ์ที่สร้างขึ้นควรเลือกสถานการณ์ที่มีความเป็นไปได้ ที่จะ

เกิดขึ้นได้จริง ๆ กับบุคคลหรือกลุ่มตัวอย่างที่จะวัด 
3.2. ปัญหาในสถานการณ์ที่สร้างขึ้น ควรมีความเข้มหรือความรุนแรงใน

ระดับกลาง ๆ ไม่สร้างความเครียดให้ผู้ตอบจนเกินไป เพราะหากสร้างปัญหาที่มีความเข้มเกินไป 
อาจท าให้ผู้ตอบไขว้เขวได้ 

3.3. สาระส าคัญที่ก าหนดในสถานการณ์ จะต้องเพียงพอให้ผู้ตอบ
ตัดสินใจเลือกทางปฏิบัติในแนวทางที่เหมาะสม 

3.4 การเขียนค าถาม ไม่ควรถามตรง ๆ แต่ควรถามให้เกี่ยวพันอ้างอิง 
เรื่องราวหรือสถานการณ์ที่ก าหนดไว้ และไม่ควรถามนอกเรื่องที่ไม่ได้ใช้ข้อความในสถานการณ์นั้น
มาช่วยตอบ หรือไม่ควรถามในกรณีที่ถ้าไม่มีสถานการณ์ก็สามารถตอบค าถามนั้นได้ 

3.5 ในการเลือกสถานการณ์มาต้ังค าถาม ควรเลือกเฉพาะเนื้อหาหรือ
ความรู้ที่เป็นตัวแทนที่มีความส าคัญ ๆ ต่อวิชานั้นมาถาม ไม่ควรน าเรื่องปลีกย่อย หรือรายละเอียด
ย่อยของวิชามาต้ังเป็นสถานการณ์ และไม่ควรต้ังค าถามด้วยการหลอกล่อ เพื่อให้ผู้ตอบตก
หลุมพรางด้วยเรื่องไร้สาระ 

3.6 ค าถามที่ใช้อาจมี 2 ลักษณะ 
3.6.1 ถามให้ประเมินสถานการณ์ดังกล่าว เพื่อตัดสินว่า ควรหรือไม่

ควร ดีหรือไม่ดี ท าหรือไม่ท า ถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง ใช้ได้หรือใช้ไม่ได้ และรวมถึงในกรณีที่ไม่
สามารถตัดสินใจได้ด้วย 
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3.6.2 ถามให้ระบุแนวทางที่ตัวเองจะปฏิบัติ ถ้าหากตนเองเป็นบุคคล
ในสถานการณ์นั้น หรือเป็นผู้เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์ในสถานการณ์นั้นจะปฏิบัติอย่างไร 

3.6.3 เมื่อเขียนสถานการณ์และข้อค าถามเสร็จแล้วให้ทบทวนว่า 
สถานการณ์นั้นมีความเหมาะสมกับสถานการณ์ในปัจจุบันหรือไม่ สาระที่ก าหนดไว้เพียงพอที่จะ
ตัดสินใจได้หรือไม่ 

3.6.4 น าแบบวัดไปทดลองใช้ และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง 
ข้อดีของแบบวัดเชิงสถานการณ์ 

ข้อดีของแบบวัดเชิงสถานการณ์ คือ กระตุ้นความรู้สึก หรือเร้าใจผู้ตอบ เพราะได้อ่าน
เรื่องราวที่น่าสนใจ ได้มีโอกาสสร้างจินตนาการ (อนุวัติ คูณแก้ว, 2558, น. 106) 

สมจิตรา เรืองศรี (2554, น. 185) และ พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2557a, น. 72) ได้กล่าวถึง
ข้อดีของแบบวัดเชิงสถานการณ์  

1. แบบวัดเชิงสถานการณ์เป็นแบบวัดที่แสดงถึงฝีมือ หรือความสามารถของ
ผู้สร้าง แบบวัดในด้านความสามารถน าความรู้ที่ เรียนมาผนวกกับเงื่อนไขในสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได้ดีเพียงใด 

2. สามารถวัดความรู้ขั้นสูง ทั้งสมรรถภาพทางสมอง และด้านจิตพิสัย 
3. เร้าใจผู้ตอบให้ติดตาม เพราะได้อ่านเรื่องราว และได้คิดมากกว่าข้อสอบ

ประเภทอ่ืน ๆ  
4. สร้างความยุติธรรมให้แก่ผู้เข้าสอบทุกคน เพราะได้อ่านสถานการณ์เดียวกัน

ทั้งหมด 
ข้อจ ากัดของแบบวัดเชิงสถานการณ์ 

ข้อจ ากัดของแบบวัดเชิงสถานการณ์ คือ สร้างสถานการณ์ และตัวเลือกได้ยาก 
รวมทั้งการก าหนดเกณฑ์ในการให้คะแนน ท าได้ยากด้วย (อนุวัติ คูณแก้ว, 2558, น. 106) 

สมจิตรา เรืองศรี (2554, น. 185) และ พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2557a, น. 72) ได้กล่าวถึง
ข้อจ ากัดของแบบวัดเชิงสถานการณ์ 

1. การเขียนค าชี้แจงของแบบวัดเชิงสถานการณ์ต้องพึงระวังเป็นพิเศษ ต้องชี้แจง
ให้ผู้สอบใช้สถานการณ์ที่ก าหนดให้เป็นหลัก ถึงจะผิดแปลกจากความเป็นจริง ก็ต้องตอบตามนั้น 

2. สร้างค่อนข้างยาก ผู้เขียนข้อสอบจะต้องเลือกสถานการณ์ที่เป็นปัจจุบัน และ
ไม่เข้มจนเกินไป และจะต้องล้วงลึกเฉพาะในสถานการณ์ที่ก าหนดให้เท่านั้น 

3. ก าหนดเกณฑ์ในการให้คะแนนค่อนข้างยาก 
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จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า การสร้างเครื่องมือวัดด้านจิตพิสัย เป็นเรื่องที่ท าได้ยาก ไม่
สามารถวัดได้โดยตรง จึงต้องอาศัยการวัดจากพฤติกรรม ดังนั้น ในการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการ
ติดเกมออนไลน์ ผู้วิจัยจึงเลือกสร้างแบบวัดชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก เนื่องจาก เป็นแบบวัดที่
สามารถวัดความคิดขั้นสูงทั้งสมรรถภาพทางสมอง และด้านจิตพิสัย เร้าใจผู้ตอบให้ติดตาม เพราะ
ได้อ่านเรื่องราวและได้คิดมากกว่าข้อสอบประเภทอ่ืน ๆ และเป็นการสร้างความยุติธรรมในการวัด
ให้แก่ผู้เข้าสอบทุกคน เพราะผู้เข้าสอบทุกคนได้อ่านสถานการณ์เดียวกันทั้งหมด 

ตอนที่ 4 เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับคุณภาพของเครื่องมือ 
เครื่องมือวัดผลที่ดีจะต้องเป็นเครื่องมือที่มีคุณภาพจึงจะช่วยให้การวัดผลมีความถูกต้อง

เชื่อคือได้ และผลการประเมินที่ได้ย่อมเชื่อถือได้ด้วย ดังนั้นเครื่องมือที่ครูสร้างขึ้นเองก่อนจะ
น าไปใช้จริง จึงควรตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือก่อนทุกครั้ง (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2557a, น. 135) การ
สร้างแบบวัดที่มีคุณภาพ จ าเป็นต้องมีการตรวจสอบคุณภาพทั้ง 3 ด้าน คือ ความเที่ยงตรง อ านาจ
จ าแนก และความเชื่อมั่น  

4.1 ความเที่ยงตรง (Validity)  
ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543a, น. 318) และ เชิดศักด์ิ โฆวาสินธุ์ (2525, 

น. 59) ได้กล่าวถึงความเที่ยงตรงว่า เป็นคุณภาพของเครื่องมือที่สามารถวัดในสิ่งที่ต้องการได้ เป็น
คุณสมบัติที่ส าคัญมากที่สุดของเครื่องมือ ส าหรับการวัดผลทุกครั้ง เพราะความเที่ยงตรงของการ
วัดที่ดี สามารถสร้างความสัมพันธ์เชิงปฏิบัติการกับตัวแปรอ่ืน ๆ หรือกล่าวได้ว่า เครื่องมือนั้นมี
ความเที่ยงตรงตามสภาพ (Concurrent validity) ผลของการวัดนั้นสามารถใช้ท านายหรือ
คาดคะเนได้ว่า จะมีการแสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งในสถานการณ์อ่ืน ๆ ต่อไป ซึ่งแสดงว่า
เครื่องมือนั้นสามารถเป็นตัวแทนองค์ประกอบของเรื่องนั้นได้ หรือมีความเที่ยงตรงเชิงพยากรณ์ 
(Predictive validity)  และเครื่องมือนั้นสามารถวัดคุณสมบัติพฤติกรรม (Traits) ของบุคคลได้ ซึ่ง
หมายถึงการวัดครั้งนั้นตรงกับเป้าหมายหรือจุดประสงค์ที่ ต้ังไว้ ซึ่งก็คือความเที่ยงตรงเชิง
โครงสร้างหรือทฤษฎี (Construct validity)  

ประเภทของความเที่ยง 
ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543a, น. 246) และ พิชิต ฤทธิ์จรูญ 

(2557a, น. 135) ได้แบ่งประเภทของความเที่ยงตรงออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ ดังนี้ 
1. ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) หมายถึง คุณสมบัติของ

แบบทดสอบที่สามารถวัดได้ตรงตามเนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัด เป็นคุณสมบัติที่ส าคัญ
ที่สุดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  การหาความเที่ยงตรงแบบนี้ไม่สามารถแสดงด้วยค่า
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สัมประสิทธิ์ของความเที่ยงตรงได้ ดังนั้นความเที่ยงตรงชนิดนี้จะใช้การวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล 
(rational analysis) ขึ้นอยู่กับบุคคลที่จะวิเคราะห์ท าให้ผลที่ได้มักจะไม่ค่อยแน่นอนขาดความเป็น
ปรนัย ความเที่ยงตรงตามเนื้อหาสามารถจ าแนกได้ 2 ประเภท ดังนี้ (ล้วน สายยศ ; และอังคณา 
สายยศ. 2543: 246-249, 251) 

1.1 ความเที่ยงตรงเชิงเหตุผล (Logical Validity) เป็นความเที่ยงตรงที่ให้
ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อนั้นวัดได้ตรงตามตารางวิเคราะห์รายละเอียด (Table of 
Specification) หรือไม่ ซึ่งความเที่ยงตรงเชิงเหตุผลนี้จะใช้ส าหรับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

1 .2  ค วาม เที่ ย งต รง เชิ งพิ นิ จ  (Face Validity) เป็ น คุณ ภาพ ของ
แบบทดสอบที่พิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อวัดได้ตรงตามคุณลักษณะที่นิยามไว้หรือไม่ ซึ่งเป็น
ความเที่ยงตรงที่เหมาะสมส าหรับ แบบทดสอบความรู้สึก (Affective Domain) ซึ่งแบบทดสอบ
เหล่านี้ ก่อนออกข้อสอบจะต้องนิยามสิ่งที่จะวัดให้ชัดเจนก่อน หลังจากนั้นจึงจะสร้างข้อสอบหรือ
ข้อความแต่ละข้อว่าสร้างตรงตามที่นิยามไว้หรือไม่ ถ้าสร้างได้ตรงตามที่นิยาม ไว้ก็แสดงว่า
แบบทดสอบมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาทางด้านความเที่ยงตรงเชิงพินิจนั่นเอง 

2. ความเที่ยงตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ (Criterion Related Validity) หมายถึง 
คุณภาพของเครื่องมือที่น าผลการวัดหรือคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบ ไปหาความสัมพันธ์กับ
เกณฑ์ที่ต้องการ ซึ่งเกณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับความเที่ยงตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์ มีทั้งลักษณะที่ใช้
อ้างอิงถึงผลการท านายและเกณฑ์ที่ใช้อ้างอิงถึงความสอดคล้องกับสภาพที่เป็นจริงอยู่ในปัจจุบัน 
ความเที่ยงตรงตามเกณฑ์สัมพันธ์จึงแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ (ล้วน สายยศ และ อังคณา สาย
ยศ, 2543a, น. 251-257) 

2.1 ความเที่ยงตรงเชิงสภาพ (Concurrent Validity) เป็นคุณสมบัติของ
เครื่องมือที่สามารถวัดได้ตรงกับสภาพที่เป็นจริงที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน เช่น คะแนนของแบบทดสอบที่
วัดความรู้เกี่ยวกับว่ายน้ าไปหาความสัมพันธ์กับคะแนนว่ายน้ าในปัจจุบัน ถ้าผลปรากฏว่ามี
ความสัมพันธ์กันสูง ก็แสดงว่าแบบทดสอบวัดความรู้เกี่ยวกับว่ายน้ ามีความเที่ยงตรงเชิงสภาพสูง
หรือผู้สอบมีความสามารถหรือคุณสมบัติตามเกณฑ์ที่ก าหนดขึ้นจากสภาพปัจจุบันเพียงใด 

2.2 ความ เที่ ยงตรงเชิ งพยากรณ์  (Predictive Validity) เป็นความ
เที่ยงตรงที่ได้มาจากเอาผลการวัดของแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปค านวณหาความสัมพันธ์กับเกณฑ์
ในอนาคต การใช้ความเที่ยงตรงประเภทนี้มักจะพบในแบบสอบที่ใช้อยู่ทางด้านการศึกษาทาง
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วิชาชีพ และทางจิตวิทยาทั่วไป สามารถใช้ท านายอนาคตของบุคคลจากความสามารถที่ผู้สอบ
กระท าได้ในปัจจุบัน 

3 . ค ว า ม เที่ ย ง ต ร ง เชิ ง โค ร ง ส ร้ า ง  (Construct Validity) ห ม าย ถึ ง 
ความสามารถในการวัดได้ตรงตามลักษณะที่มุ่งวัด โดยผลการวัดมีความสอดคล้องกับโครงสร้าง
และความหมายทางทฤษฎีของลักษณะที่มุ่งวัดนิยมตรวจสอบโดย การตัดสินของผู้เชี่ยวชาญ การ
เปรียบเทียบคะแนนระหว่างกลุ่มที่ทราบผลแล้ว การทดลองการวิเคราะห์พหุลักษณะ -พหุวิธี
(MTMM) และวิธีวิเคราะห์ตัวประกอบ การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างสามารถท าได้ 
ดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556, น. 104-132) 

3.1 วิธีตัดสินโดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นหลักฐานเบื้องต้นอย่างหนึ่งที่สามารถ
น ามาใช้สนับสนุนความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง โดยให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบถึงความเหมาะสมของ
ทฤษฎีที่น ามาใช้ นิยาม ผังข้อสอบ และคุณภาพของข้อสอบ 

3.2 วิธีเปรียบเทียบคะแนนระหว่างกลุ่มที่ทราบ (Comparing the score 
of known groups) คือ การเปรียบเทียบคะแนนที่วัดได้ระหว่างกลุ่มที่ทราบแน่ชัดแล้วว่ามีลักษณะ
ที่มุ่งวัดนั้นแตกต่างกัน (known groups) ถ้าเครื่องมือสามารถวัดลักษณะที่สนใจนั้นได้ ผลการวัด
จะต้องมีความแตกต่างระหว่างกลุ่ม 

3.3 วิธีเปรียบเทียบคะแนนจากการทดลอง (Comparing score from 
experiment) คะแนนจากเครื่องมือวัดลักษณะใดก็ตามที่คาดว่าสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตาม
เงื่อนไขของการจัดกระท าตามการทดลอง เช่น ตามทฤษฎีคาดหมายว่า คะแนนความวิตกกังวล
ของบุคคลน่าจะเปลี่ยนแปลงไปตามสถานการณ์ ถ้ามีการสร้างสถานการณ์ให้เกิดความวิตกกังวล
ระดับต่าง ๆ ขึ้นมา เมื่อใช้แบบสอบวัดความวิตกกังวล ก็น่าจะวัดได้คะแนนความวิตกกังวลที่ระดับ
ต่าง ๆ สอดคล้องกับสถานการณ์ตามค าท านายของทฤษฎี เป็นต้น จึงสามารถท านายถึงทิศทาง
และปริมาณการเปลี่ยนแปลงของลักษณะที่มุ่งวัดภายใต้เงื่อนไขต่าง ๆ ของการทดลองได้ ถ้าผลที่
ได้จากการทดลองสอดคล้องกับค าท านายของทฤษฎี ผลที่ได้จะเป็นหลักฐานส่วนหนึ่งส าหรับการ
ใช้ สนับสนุนความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างได้ 

เยาวดี วิบูลย์ศรี (2552, น. 139-140) กล่าวว่า การพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ต่าง ๆ มีเกณฑ์ ดังต่อไปนี้ 

1. ค่าสัมประสิทธิ์ความเที่ยงตรง ควรมีค่าสูงอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งเรียกว่า
ความเที่ยงตรงเชิงลู่เข้า (Convergent Validity) 



  91 

2. ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างการวัดคุณลักษณะต่างกันด้วยวิธีการ
ต่างกัน ควรมีค่าต่ า เรียกว่า ความเที่ยงตรงเชิงจ าแนก (Discriminant Validity) 

3. ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์จากแบบวัดต่างกัน ที่วัดในคุณลักษณะเดียวกัน
ควรมีค่าสูงกว่าสัมประสิทธิ์จากแบบวัดต่างกันที่วัดในคุณลักษณะต่างกันและมากกว่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ที่ได้มาจากผลการวัดคุณลักษณะต่างกัน เมื่อวัดด้วยแบบวัดเดียวกัน 

4. ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของการวัดคุณลักษณะที่ต่างกันด้วยแบบวัดที่
ต่างกันจะมีค่าใกล้เคียงกับค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของการวัดคุณลักษณะที่ต่างกันด้วยแบบวัด
ที่เหมือนกัน ซึ่งแสดงถึงการไม่มีความล าเอียงของแบบวัด 

4. การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) เป็นเทคนิคทางสถิติที่ ใช้
วิเคราะห์ผลการวัดโดยใช้เครื่องมือหรือเทคนิคหลายชุดหรือหลายด้าน ผลการวิเคราะห์จะช่วยให้
ทราบว่า เครื่องมือเหล่านั้นวัดในสิ่ง เดียวกัน มีกี่องค์ประกอบ และวัดแต่ละองค์ประกอบมากน้อย
เพียงใดโดยพิจารณาจากผลการวิเคราะห์แล้วใช้หลักเหตุผลระบุหรือก าหนดชื่อองค์ประกอบที่วัด
น้ัน (บุญชม ศรีสะอาด, 2557, น. 160) 

ศิริชัย กาญจนวาสี (2556 , น. 132)กล่าวว่า การวิเคราะห์ตัวประกอบ 
(Factor analysis) เป็นเทคนิคทางสถิติส าหรับวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่สังเกตค่าได้ 
เพื่อหาลักษณะร่วมกันของชุดตัวแปรเหล่านั้น ลักษณะนี้ร่วมเรียกว่า ตัวประกอบ (Factor) ตัว
ประกอบเป็นลักษณะที่คาดว่ามีอิทธิพลต่อคะแนนที่ได้จากกลุ่มตัวแปร หรือเป็นลักษณะที่ใช้
อธิบายความผันแปรร่วมของกลุ่มตัวแปร หรือเป็นลักษณะที่ใช้อธิบายความผันแปรร่วมของกลุ่ม
ตัวแปร 

ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543a, น. 263) และ บุญชม ศรีสะอาด 
(2557, น. 171-172) กล่าวว่า เป็นวิธีที่จะต้องค านวณค่าสหสัมพันธ์ภายใน ( Intercorrelation) 
ของข้อสอบแต่ละข้อหรือแบบทดสอบย่อย (Subset)แต่ละฉบับ จากนั้นจึงหาค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบ (Factor loading) เพื่อพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อหรือแบบทดสอบย่อยแต่ละฉบับ
นั้นวัดองค์ประกอบเดียวกันหรือไม่ ถ้าผลปรากฏว่าเมื่อค านวณค่าน้ าหนักองค์ประกอบแล้ว
ปรากฏว่ามีหนึ่งองค์ประกอบ แสดงว่าแบบทดสอบฉบับนั้นมีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง  

บุญใจ ศรีสถิตย์นรากูร (2555, น. 166) และ ศิริชัย กาญจนวาสี (2556, น. 
132)  ได้กล่าวว่า วิธีทางสถิติที่นิยมกันอย่างแพร่หลายในการทดสอบคุณภาพของเครื่องมือใน
ด้านความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง คือ การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor analysis) จ าแนกเป็น 
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1. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) 
= EFA ใช้พัฒนาเครื่องมือวิจัยวัดความรู้สึกภายในจิตใจ (Psychological) เพื่อให้เครื่องมือที่
พัฒนาขึ้นสามารถวัดตัวแปรตรงตามโครงสร้างทฤษฎี 

2. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) 
= CFA ใช้ตรวจสอบหรือยืนยันทฤษฎีที่ค้นพบ เหมาะส าหรับตรวจสอบความตรงตามโครงสร้าง
ของเครื่องมือวิจัยภายหลังการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ เพื่อตรวจสอบว่าองค์ประกอบที่ได้
จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจตรงกับโมเดลหรือตรงกับทฤษฎีหรือไม่ 

4.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis) 
บุญใจ ศรีสถิตย์นรากูร (2555, น. 167) กล่าวว่า วัตถุประสงค์ประสงค์

ของการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจคือ เพื่อลดจ านวนตัวตัวแปรให้เหลือจ านวนตัวแปรที่
น้อยลง โดยรวมตัวแปรที่มีค่าความร่วมกันสูงเข้าในปัจจัยเดียวกัน ท าให้ตัวแปรในแต่ละปัจจัยไม่
เหลื่อมล้ ากันหรือแยกจากกันชัดเจน ตัวแปรในปัจจัยเดียวกันจึงมีความสัมพันธ์กันสูงแต่มี
ความสัมพันธ์ในระดับต่ ากับตัวแปรต่างปัจจัย ตัวแปรใดที่มีความสัมพันธ์กัน เป็นตัวแปรที่มี
องค์ประกอบร่วมกัน  (Common factors) ค่ าความร่วมกัน  (Communality = h2) เป็ น ค่า
สัมประสิทธิ์ความสัมพันธ์พหุระหว่างตัวแปรหนึ่ง ๆ กับตัวแปรอ่ืน ๆ ของทุกตัวแปร ซึ่งเป็นค่า
ผลบวกก าลังสองของน้ าหนักปัจจัยทุกปัจจัย 

4.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) 
ศิริชัย กาญจนวาสี (2556, น. 132) ได้อธิบายขั้นตอนการวิเคราะห์

องค์ประกอบเชิงยืนยัน ดังนี้ 
1. ก าหนดรูปแบบของโมเดลตัวประกอบ (Specification of the 

confirmatory factor model) จากทฤษฎีเกี่ยวกับลักษณะที่ต้องการตรวจสอบยืนยัน ผู้วิเคราะห์
จะต้องก าหนดรายละเอียดรูปแบบของโมเดลตัวประกอบเชิงยืนยันที่ต้องการน ามาตรวจสอบ ดังนี้ 

1.1 จ านวนตัวประกอบร่วม และจ านวนตัวแปรที่สังเกตได้ 
1.2 ความสัมพันธ์ระหว่างตัวประกอบร่วมกับตัวแปรที่สังเกตได้ 

และความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่สังเกตได้กับตัวประกอบส่วนที่เหลือ 
1.3 ความแปรปรวนและความแปรปรวนร่วมระหว่างตัวประกอบ

ร่วม 
1.4 ความแปรปรวนและความแปรปรวนร่วมระหว่างตัวประกอบ

ส่วนที่เหลือ 
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2. ศึกษาคุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการประมาณค่าพารามิเตอร์
โมเดล (Identification of the confirmatory factor model) การประมาณค่าพารามิเตอร์แต่ละตัว
ในโมเดลจะเป็นเอกลักษณะ (Unique) ก็ต่อเมื่อโครงสร้างของโมเดลอยู่ในเงื่อนไขที่สามารถใช้
ประมาณค่าพารามิเตอร์ของโมเดลอย่างเป็นเอกลักษณะ เงื่อนไขที่จะท าให้โครงสร้างโมเดล
สามารถใช้ประมาณค่าพารามิเตอร์ที่สนใจได้ มีดังนี้ 

2.1 เงื่อนไขที่จ าเป็นส าหรับโครงสร้างของโมเดล คือ จะต้องมี
หน่วยของข้อมูลมากกว่าจ านวนพารามิเตอร์ที่สนใจประมาณค่า เช่น ถ้าโมเดลมีตัวแปรท่ีสังเกตได้ 
p ตัว จ านวนค่าความแปรปรวนและความแปรปรวนร่วมที่สามารถน าไปใช้เป็นข้อมูลส าหรับ
ประมาณค่าพารามิเตอร์จะมีได้ [(p)(p+1)]/2 ค่า ดังนั้นจ านวนพารามิเตอร์อิสระที่สนใจประมาณ
ค่าจะต้องมีไม่เกิน [(p)(p+1)]/2 ตัว เป็นต้น 

2.2  เงื่ อน ไขที่ จ า เป็ นและเพี ยงพอส าหรับการประมาณ
ค่าพารามิเตอร์ของโมเดล คือ พารามิเตอร์อิสระที่สนใจประมาณค่าทุกตัวจะต้องสามารถค านวณ 
หรือหาค่าได้โดยการจัดกระท าทางพีชคณิตในเทอมของค่าความแปรปรวน และความแปรปรวน
ร่วมของตัวแปรที่สังเกตได้ 

3. ท าการประมาณค่าพารามิเตอร์ของโมเดล (Estimation of the 
confirmatory factor model) โดย ใช้ โป รแก รม คอมพิ ว เตอ ร์  เช่ น  LISREL (Joreskog and 
Sorbom. 1985) EQS (Bentler. 1985) LISCOMP (Muthen. 1988) เป็นต้น ท าการประมาณ
ค่าพารามิเตอร์ของโมเดลโดยใช้หลักความน่าจะเป็นไปได้สูงสุด (maximum likelihood) ด้วยการ
พิจารณาความสอดคล้องระหว่างเมทริกซ์ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วมของประชากรกับ
เมทริกซ์ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วมของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงประจักษ์ 

4. ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างโมเดลกับข้อมูล (Assessment 
of fit in the confirmatory factor model) การตรวจสอบความเหมาะสมของโมเดลโดยพิจารณา
ดัชนีดังนี ้

4.1 ผลการทดสอบความสอดคล้องระหว่างโมเดลกับข้อมูลโดย
สถิติทดสอบ x2 ถ้าผลการทดสอบไม่มีนัยส าคัญ แสดงว่าโมเดลสอดคล้องกับข้อมูล 

4.2 ดัชนีสอดคล้องระหว่างโมเดลกับข้อมูล ถ้าดัชนีมีค่าเข้าใกล้ 
1.00 แสดงว่าโมเดลสอดคล้องกับข้อมูล 

4.3 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างโมเดล ส าหรับโมเดลที่
เป็นส่วนหน่ึงหรือโมเดลที่ซ้อนหรือเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 
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5 . แป ลค วามหม ายผลการวิ เค ราะห์  ( Interpretation of the 
confirmatory factor model) ท าการแปลความหมายและสรุปผลการวิเคราะห์ตัวประกอบเชิง
ยืนยัน ถ้าผลที่ได้สอดคล้องกับสมมุติฐานเชิงทฤษฎีตามโมเดลตัวประกอบที่น ามาตรวจสอบ ก็เป็น
หลักฐานส าหรับการยืนยันตัวประกอบหรือลักษณะที่มุ่งวัด แต่ถ้าผลที่ได้ไม่สอดคล้อง จะต้องหา
แนวทางอธิบายส าหรับการปรับเปลี่ยนหรือปรับปรุงเครื่องมือ ทฤษฎี หรือโมเดล เพื่อท าการ
ตรวจสอบต่อไป 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับคุณภาพของเครื่องมือในด้านความเที่ยงตรง 
สามารถสรุปได้ว่า ความเที่ยงตรง เป็นคุณสมบัติของเครื่องมือที่สามารถวัดได้ตรงตามสิ่งที่
ต้องการจะวัด ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดเพื่อให้ได้แบบวัดที่มี
คุณภาพและเชื่อถือได้ โดยพิจารณาในเรื่องของความเที่ยงตรง (Validity) ทั้งในด้านความเที่ยงตรง
เชิงเนื้อหา (Content Validity) และความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) โดยการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรง
เชิงโครงสร้างของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์กับข้อมูลเชิงประจักษ์ 

 
4.2 อ านาจจ าแนก (Discriminant)  

ศิริชัย กาญจนวาสี (2556, น. 223) ได้กล่าวถึงอ านาจจ าแนกว่า เป็นคุณสมบัติของ
เครื่องมือที่สามารถจ าแนกหรือแยกให้เห็นความแตกต่างระหว่างผู้สอบ เช่น จ าแนกคนเก่งกับคน
อ่อน โดยยึดหลักการที่ว่า คนเก่งจะต้องตอบข้อสอบนั้นถูก คนไม่เก่งต้องตอบผิด ดังนั้นแสดงว่า
ข้อค าถามมีความไว (sensitive) ต่อการจ าแนกบุคคล ค่าอ านาจจ าแนก จะมีค่าต้ังแต่ -1 ถึง +1 
แต่อ านาจจ าแนกที่ดีจะต้องมีค่าเป็นบวก ควรมีค่า 0.2 ขึ้นไป อ านาจจ าแนกมีความสัมพันธ์กับ
ความเที่ยงตรงเชิงสภาพสูงด้วย 

พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2557a, น. 138) ได้ให้ความหมายของค่าอ านาจจ าแนกว่า เป็น
คุณสมบัติของข้อสอบที่สามารถจ าแนกผู้เรียนได้ตามความแตกต่างของบุคคลว่าใครเก่ง ปาน
กลาง อ่อน ยึดหลักการว่าคนเก่งจะต้องตอบข้อสอบข้อนั้นถูก คนไม่เก่งต้องตอบผิด ข้อสอบที่ดี
จะต้องแยกคนเก่งกับคนไม่เก่งออกจากกันได้ ค่าอ านาจจ าแนกมีความสัมพันธ์กับความเที่ยงตรง
เชิงสภาพในทางบวก กล่าวคือถ้าเครื่องมือใดมีอ านาจจ าแนกสูง เครื่องมือนั้นก็มีความเที่ยงตรง
เชิงสภาพสูงด้วย 
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 ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543a, น. 299) และ ชวาล แพรัตกุล (2552, น. 
201)ได้กล่าวว่า ค่าอ านาจจ าแนก เป็นความสามารถในการแยกลักษณะของคน 2 กลุ่มได้ คือแยก
คนที่มีลักษณะสูงกับคนที่มีลักษณะต่ า 

ราตรี นันทสุคนธ์ (2553, น. 91) ได้ให้ความหมายของค่าอ านาจจ าแนกว่า หมายถึง 
ลักษณะที่เครื่องมือนั้น ๆ สามารถแบ่งหรือแยก หรือชี้ได้ว่า ผู้ตอบหรือผู้ที่ถูกวัดคนใดมีทัศนะคติดี-
ไม่ดีกว่ากัน หรือมีลักษณะที่ต้องการมาก-น้อยกว่ากันอย่างไร เครื่องมือที่อ านาจจ าแนกต้องบอก
ได้ว่าใครเป็นอย่างไร ตามลักษณะที่ถาม และต้องเป็นไปตามสภาพความเป็นจริงด้วย นั่นคือ 
ลักษณะของสิ่งที่ถูกวัดจะต้องมีความแตกต่างกันในลักษณะที่วัดด้วย 

โชติกา ภาษีผล (2554, น. 78-81) ได้กล่าวถึงอ านาจจ าแนกว่า เป็นความสามารถ
ของข้อสอบที่จะจ าแนกหรือแยกผู้ตอบออกได้ตามระดับความสามารถ  กล่าวคือ จ าแนกบุคคล
ออกเป็น 2 กลุ่มที่ต่างกัน คือ กลุ่มเก่ง-กลุ่มอ่อน การหาค่าอ านาจจ าแนกใช้ในการตรวจสอบ
คุณภาพเครื่องมือในการวิจัยประเภทแบบทดสอบ แบบสอบถามและแบบวัดเจตคติ 

วิธีการวิเคราะห์จากค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างกับคะแนนรวม ( ltem-total 
correlation) ซึ่งมีข้อตกลงเบื้องต้นดังนี้  (ปราณี ทองค า, 2539, น. 244-245; ล้วน สายยศ และ 
อังคณา สายยศ, 2543a, น. 186) 

1. ตัวแปรตัวหนึ่ งเป็นตัวแปรต่อเนื่อง (Continuous variable) เช่น คะแนน
ความสามารถของนักเรียน คะแนนความถนัดของนักเรียน และคะแนนเหล่านี้มีการกระจายเป็น
โค้งปกติ 

2. ตัวแปรอีกตัวหนึ่งเป็นตัวแปรแบบทวิพันธ์ (Dichotomous variable) เช่น การตอบ
ถูก-ตอบผิด (คะแนน 1-0) 

ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543a, น. 212-218) ได้กล่าวถึงวิธีการค านวณ
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ มีดังนี้ 

1. ค่าสหสัมพันธ์แบบไบซีเรียล (Biserail correlation) การค านวณหาดัชนีค่า
อ านาจจ าแนกของข้อสอบแบบสหสัมพันธ์ไบซีเรียลนั้นข้อมูลจะต้องมีการแจกแจงแบบโค้งปกติ 
นั่นคือ จ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบจะต้องมีจ านวนมาก คืออย่างน้อย 100 คนขึ้นไป 
เพราะถ้าข้อมูลไม่กระจายเป็นโค้งปกติแล้วค่า rbis มีโอกาสที่จะมีค่าเกิน 1.00 การหาค่าดัชนี
จ าแนก แบบไบซีเรียลนี้สามารถน าไปใช้กับการตรวจให้คะแนนแต่ละข้อมากกว่า 1 คะแนน 

2. ค่าสหสัมพันธ์แบบพอยท์ไบซีเรียล (Point biserial correlation: rpbis) การหา
ดัชนีค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบโดยใช้ค่าสหสัมพันธ์แบบพอยท์ไบซีเรียลมีข้อตกลงเบื้องต้นว่า
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ข้อสอบแต่ละข้อจะต้องให้คะแนนโดยท าถูกได้ 1 และท าผิดได้ 0 เท่านั้น (ล้วน สายยศ และ 
อังคณา สายยศ, 2543a, น. 187-190) 

3. ค่าสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Product Moment: rxy) มีข้อตกลง
เบื้องต้นว่า กรณีตัวเลือกเป็นคะแนนแบบช่วงเท่ากัน เช่น 1, 2, 3 หรือ 1, 2, 3, 4 หรือมากกว่านั้นก็
ได้ด้านคะแนนมากมักจะเป็นลักษณะเด่นอย่างมากหรือมีคุณลักษณะนั้นอยู่มาก เมื่อผู้ตอบ
เลือกตอบตัวเลือกที่มีคะแนนมาก ย่อมได้คะแนนรวมมากด้วย หรือผู้ตอบเลือกตอบตัวเลือกที่มี
คะแนนน้อยย่อมได้คะแนนรวมน้อยด้วย ลักษณะของคะแนน 2 อย่างขึ้นลงตามกัน แสดงว่าข้อนั้น
จ าแนกได้ แต่ถ้าไม่ขึ้นลงตามกันแสดงว่าค่าของอ านาจจ าแนกไม่ดีหรืออาจขึ้นลงกลับกันแปลว่า
เป็นข้อไม่ดี ไม่ควรน ามาใช้หรือควรปรับปรุงและตรวจเช็คการให้คะแนน 

4. อ านาจจ าแนกโดยวิธีการแจกแจง (t-distribution) การหาค่าอ านาจจ าแนก
ของข้อค าถามที่เป็นแบบสอบถามมาตรการจัดอันดับ โดยจะแบ่งกลุ่มที่ได้น้ าหนักคะแนนสูง
ออกมา 25% เป็นกลุ่มสูง และกลุ่มที่ได้คะแนนต่ าออกมา 25% เป็นกลุ่มต่ า แล้วค านวณหาค่า
คะแนนเฉลี่ยและค าแบบเบี่ยงเบนมาตรฐานของแต่ละกลุ่ม และแทนค่าในสูตร และถ้าการ
ค านวณค่า t ได้มากกว่าหรือเท่ากับ 1.75 ถือว่าข้อค าถามนั้นจ าแนกคนเป็นสองกลุ่มได้ ถ้าค่า t ต่ า
กว่า 1.75 จะต้องตัดทิ้งไป ถือว่าข้อค าถามนั้นไม่สามารถน ามาใช้ในงานวิจัยได้ 

5. การหาค่าอ านาจจ าแนกโดยวิธีเทคนิค 27% จากตางรางจุง-เต แฟน การหา
ค่าอ านาจจ าแนกโดยวิธีจุง-เต แฟน (Chung The Fan) จะแบ่งกลุ่มเก่งอ่อนโดยใช้เทคนิค 27% 
กล่าวคือ เมื่อน าข้อสอบไปทดสอบมาแล้วก็น ามาตรวจให้คะแนน การให้คะแนนนั้นมีข้อตกลง
เบื้องต้นว่าถ้าท าได้ถูก 1 คะแนน ท าผิดได้ 0 คะแนน เท่านั้น จากนั้นก็น ามาเรียงคะแนนจากมาก
ไปน้อยและตัดเอา 27% ได้คะแนนสูงเป็นกลุ่มเก่ง ตัดเอา 27% ได้คะแนนต่ าเป็นกลุ่มอ่อน จากน้ัน
น ามาแจกแจงว่าแต่ละข้อของแบบทดสอบนั้นกลุ่มเก่งท าถูกกี่คน กลุ่มอ่อนท าถูกกี่คน แล้วเปลี่ยน
จ านวนคนที่ท าถูกนั้นเป็นสัดส่วนของแต่ละกลุ่มคือ PH และ PL เอาค่าสองค่านี้ไปเปิดตาราง
ส าเร็จที่ จุง-เต แฟน สร้างเอาไว้ก็จะได้ค่าอ านาจจ าแนก 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับคุณภาพของเครื่องมือในด้านอ านาจจ าแนก 
สามารถสรุปได้ว่า ค่าอ านาจจ าแนก หมายถึง คุณภาพของแบบวัดที่สามารถจ าแนกผู้ตอบแบบวัด
ออกเป็น 2 กลุ่มได้ คือกลุ่มที่มีพฤติกรรมติดเกมสูงกับคนที่มีพฤติกรรมติดเกมต่ า โดยใช้วิธีการ
วิเคราะห์จากค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างกับคะแนนรวม ( ltem-total correlation) ซึ่งในการ
วิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดพฤติกรรมติดเกมออนไลน์ มีตัวเลือกเป็นคะแนนช่วงเท่ากัน จึงใช้
สูตรการหาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ตามวิธีของเพียร์สัน เพื่อคัดเลือกข้อที่มีคุณภาพ คือ ข้อที่มีค่า r 
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มากกว่า 0.20 และใช้เทคนิค 25%ของกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า โดยการเปรียบเทียบความแตกต่างโดย
ใช้สถิติทดสอบที (t-test) ซึ่งค่า t จะต้องมากกว่า 1.75 

 
4.3 ความเชื่อมั่น (Reliability) 

ศิริชัย กาญจนวาสี (2556, น. 58) ได้กล่าวถึงความเชื่อมั่นว่า เป็นความคงที่ หรือคง
เส้นคงวาของผลที่ได้จากการวัดซ้ า ซึ่งสอดคล้องกับ (โชติกา ภาษีผล, 2554, น. 52; พิชิต ฤทธิ์
จรูญ, 2557a, น. 137; ราตรี นันทสุคนธ์, 2553, น. 91) และยังกล่าวอีกว่า เป็นคุณสมบัติของ
เครื่องมือวัดที่แสดงให้ทราบว่าเครื่องมือนั้น ๆ ให้ผลการวัดที่คงที่ไม่ว่าจะใช้วัดกี่ครั้งก็ตามกับกลุ่ม
เดิม 

วิธีการตรวจสอบความเชื่อมั่น 
ศิริชัย กาญจนวาสี (2556, น. 59-66,70-75) ได้กล่าวว่า การประมาณค่าความ

เชื่อมั่น สามารถกระท าได้หลายวิธี จ าแนกได้ 4 ประเภท ดังนี้ 
1. ความเชื่อมั่นแบบคงที่ (Stability reliability) เป็นความคงเส้นคงวาของ

คะแนนที่ได้จากการวัดในช่วงเวลาที่ ต่างกันโดยวิธีการสอบซ้ า ( test-retest method) ในการ
ค านวณหาความเชื่อมั่น โดยวิธีสอบซ้ านี้ควรอยู่บนพื้นฐานของข้อตกลงเบื้องต้นว่า คุณลักษณะที่
มุ่งวัดมีความคงที่ตลอดช่วงเวลาของการวัดและระยะเวลาของการสอบซ้ าต้องพอเหมาะไม่เกิด
ปัญหาผลตกค้างจากการสอบครั้งแรก (carry-over effect) 

2. ความเชื่อมั่นโดยใช้แบบทดสอบที่เหมือนกันสองฉบับ หรือ แบบทดสอบ
สมมูล (Equivalent-Forms Reliability) เป็นความสอดคล้องของคะแนนที่ ได้จากการวัดใน
ช่วงเวลาเดียวกัน ด้วยแบบทดสอบที่มีลักษณะวัดสิ่งเดียวกันหรือคู่ขนานกัน (parallel forms) ต้อง
สร้างแบบทดสอบให้มีความคู่ขนานกันซึ่งแบบทดสอบจะเป็นคู่ขนานกันนั้นจะต้องมีความทัดเทียม
กันทั้งด้านโครงสร้าง เนื้อหา ค่าสถิติและความแปรปรวน วิธีนี้นิยมใช้ส าหรับแบบทดสอบ
มาตรฐาน 

3. ความเชื่อมั่นโดยใช้วิธีการสอบซ้ าด้วยแบบทดสอบที่เหมือนกันสองฉบับ 
(Test- Retest with Equivalent Forms) เป็นความสอดคล้องของคะแนนที่ได้จากการวัด ในช่วง
เวลาต่างกันด้วยแบบทดสอบคู่ขนาน แล้วน าคะแนนที่ได้จากแบบสอบทั้งสองฉบับมาค านวณหา
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน การประมาณค่าความเชื่อมั่น โดยใช้วิธีการสอบซ้ าด้วย
แบบทดสอบที่เหมือนกันสองฉบับควรอยู่บนพื้นฐานของข้อตกลงเบื้องต้นของทั้งสองวิธีที่กล่าว
มาแล้ว 
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4. ความเชื่อมั่นโดยใช้ความสอดคล้องภายใน ( Internal consistency 
Reliability) เป็นความสอดคล้องของคะแนนรายข้อหรือความเป็นเอกพันธ์ของเนื้อหารายข้อ การ
ประมาณค่าความเชื่อมั่นด้วยวิธีนี้ใช้แบบทดสอบฉบับเดียวท าการทดสอบเพียงครั้งเดียว ซึ่งมี
วิธีการประมาณค่าความเชื่อมั่น ดังนี้ 

4.1 วิธีแบ่งครึ่งข้อสอบ (Split-half method) วิธีนี้จะแบ่งครึ่งแบบทดสอบ
ออกเป็นสองส่วนโดยแบ่งให้แต่ละส่วนมีลักษณะเป็นคู่ขนานกัน จากนั้นน าคะแนนสองส่วนมา
ค านวณค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ซึ่งจะได้ค่าความเชื่อมั่นเพียงครึ่งฉบับ ดังนั้นจึง
น าไปหาค่าความเชื่อมั่น ของทั้งฉบับโดยใช้สูตรขยายสเปียร์แมนบราวน์ (Spearman-Brown 
formula) 

4.2  วิธี ของคู เดอร์ -ริชาร์ดสั น  (Kuder-Richardson procedure) ได้
พัฒนาสูตรส าหรับการค านวณค่าความเชื่อมั่นเพื่อแก้ปัญหาของการประมาณค่าความเชื่อมั่นที่ใช้
วิธีแบ่งครึ่งข้อสอบ ที่มักให้ผลแตกต่างกันตามวิธีใช้การแบ่งครึ่งข้อสอบ การประมาณค่าความ
เชื่อมั่น โดยวิธีนี้จะต้องมีลักษณะที่วัดองค์ประกอบร่วมกัน และคะแนนแต่ละข้อต้องอยู่ในลักษณะ
ที่ท าถูกได้ 1คะแนน ท าผิดได้ 0 คะแนนเท่านั้น สูตรที่ใช้หาความเชื่อมั่น  มีอยู่ 2 สูตร คือ สูตร 
KR20 และ KR21 

4.3 วิธีสัมประสิทธิข์องแอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha method) 

โดยเสนอสูตรหาความเชื่อมั่นในรูปสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-coefficeint) โดยพัฒนามาจากสูตร 
KR20 วิธีการประมาณค่าความเชื่อมั่นด้วยวิธีแอลฟาของครอนบาค เป็นวิธีที่นิยมใช้กันอย่าง
แพร่หลายส าหรับการประมาณค่าความเชื่อมั่นแบบสอดคล้องภายใน เพราะสะดวกในการน าไปใช้ 
เนื่องจากท าการทดสอบเพียงครั้งเดียว และยังสามารถใช้ได้อย่างกว้างขวางกับแบบทดสอบที่ให้
คะแนน 0,1 หรือให้คะแนนถ่วงน้ าหนักหรือก าหนดคะแนนแบบมาตรประมาณค่า (Ratting scale) 
หรือแม้แต่ข้อสอบแบบอัตนัย (Essay test) 

4.4 วิธีของฮอยท์ (Hoyt’s ANOVA procedure) เป็นการประมาณค่า
สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น โดยใช้หลักการวิเคราะห์ความแปรปรวน (Analysis of Variance) ของ
คะแนนสอบซึ่งมีความแปรปรวนมาจากผู้สอบ (Examiness หรือ Persons) ข้อสอบ และ
ความคลาดเคลื่อน (Residual) วิธีนี้สามารถใช้ได้กับแบบทดสอบที่ให้คะแนนแบบต่าง ๆ การ
ประมาณค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นโดยวิธีนี้ให้ผลการประมาณค่าได้เท่ากับวิธีสัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอนบาค 
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จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับคุณภาพของแบบวัดในด้านความเชื่อมั่น 
สามารถสรุปได้ว่า ความเชื่อมั่นของแบบวัด คือ คุณภาพของแบบวัดที่สามารถวัดคะแนนได้คงที่ 
ไม่ว่าจะวัดกี่ครั้งก็ตาม ในการตรวจสอบความเชื่อมั่นของแบบวัดนั้นมีอยู่หลายวิธี ซึ่งในการ
เลือกใช้นั้นจ าเป็นต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับแบบวัดที่สร้างขึ้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกใช้วิธี หา

สัมประสิทธิ์แอลฟา (α-coefficeint) โดยใช้สูตรของครอนบาค ในการตรวจสอบความเชื่อมั่นของ
แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ที่มีการให้คะแนนเป็น 4 3 2 
และ 1 

ตอนที่ 5 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) 
5.1 คะแนนดิบและคะแนนแปลงรูป 

การวัดผลการเรียน คือ กระบวนการก าหนดค่าเป็นตัวเลขให้กับพฤติกรรมด้านต่าง ๆ 
ที่ผู้เรียนแสดงออกมา ตัวเลขที่ก าหนดขึ้นนี้เรียกว่าคะแนน เนื่องจากพฤติกรรมทางการศึกษาที่
ต้องการวัดทุกด้าน มีลักษณะเป็นนามธรรม ไม่สามารถ จะวัดได้อย่างสมบูรณ์เหมือนการวัด
ลักษณะที่เป็นรูปธรรม และยังต้องใช้วิธีวัดทางอ้อม โดยเฉพาะพฤติกรรมทางด้านสมอง และ
ทางด้านจิตใจ ดังนั้นคะแนนที่เป็นผลการวัดจึงมีลักษณะจ ากัดบางประการที่ควรท าความเข้าใจ 
(ปิ่นวดี ธนธานี, 2550, น. 169) ดังนี้ 

1. คะแนนมิใช่สิ่งที่บ่งบอกพฤติกรรมอย่างสมบูรณ์ เพราะเป็นเพียงค่าวัดจาก
ตัวแทนของพฤติกรรมบางส่วนเท่านั้น ต้องนาผลการวัดนี้มาสรุปอ้างอิงพฤติกรรมที่สมบูรณ์ของ
ผู้เรียนอีกขั้นหนึ่ง 

2. พฤติกรรมของผู้เรียนมีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ไม่มีความคงที่ตายตัว
เหมือนลักษณะทางกายภาพ ดังนั้นการวัดผลการศึกษาจึงต้องมีข้อตกลงเบื้องต้นที่ให้วัดตาม
ช่วงเวลาที่ก าหนดเท่านั้น หากน าเครื่องมือชุดเดิมมาวัดพฤติกรรมซ้าในเวลาที่ต่างกันก็จะให้
คะแนนผลการวัดต่างกัน 

3. การสรุปตัดสินคุณภาพพฤติกรรมของผู้เรียน ไม่อาจจะพิจารณาจากตัวเลข
คะแนนทันทีได้ต้องมีเกณฑ์การเปรียบเทียบและแปลความหมาย อาจจะต้องใช้ข้อมูลที่วัดด้วยวิธี
อ่ืนมาพิจารณาประกอบตลอดจนต้องใช้วิจารณญาณด้วยคุณธรรมอันสูงส่งของครู เพื่อช่วยให้การ
สรุปตัดสินมีความถูกต้องและยุติธรรม 

สมนึก ภัททิยธนี  (2553 , น. 260) ได้กล่าวว่า  การประเมินผลการเรียนเป็น
กระบวนการที่ท าต่อเนื่องมาจากการวัดผล โดยน าคะแนนที่ได้จากการวัดผลมาสรุปตัดสินอย่างมี
หลักเกณฑ์ เพื่อจะบอกถึงคุณภาพผลการเรียนของผู้เรียนแต่ละคน  คะแนนที่นามาใช้ในการ
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ประเมินผลการเรียน อาจจ าแนกออกได้เป็น 2 ประเภท คือคะแนนดิบ (Raw Scores) และคะแนน
แปลงรูป (Derived Scores) ซึ่งคะแนนทั้งสองแบบมีคุณลักษณะที่แตกต่างกัน  

1. คะแนนดิบ (Raw Score) เป็นคะแนนที่เกิดจากการสอบโดยตรง ไม่สามารถ
ตีความหมาย ให้แน่ชัดว่ามีสภาพการเรียนรู้มากน้อยเพียงไร จึงจัดได้ว่าเป็นตัวเลขลอย ๆ ไม่มี
ความหมาย 

แนวความคิดเกี่ยวกับคะแนนดิบ 
1.1 คะแนนดิบไม่สามารถบอกได้ว่าใครเก่งหรืออ่อนโดยตัวเอง หรือไม่มี

ความหมายใด ๆ  
1.2 คะแนนดิบจากแบบทดสอบต่างฉบับกันจะน ามาเปรียบเทียบกัน

ย่อมไม่ถูกต้อง ต้องดูค่าสถิติตัวอ่ืนประกอบ เช่น ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
1.3 การน าคะแนนดิบของแต่ละวิชามารวมกันโดยตรงย่อมไม่ถูกต้อง 

เพราะค่าของคะแนนแต่ละวิชามีขนาดไม่เท่ากัน 
โดยสรุปคะแนนดิบยังมีข้อบกพร่อง 2 ประการ คือ เป็นคะแนนที่ไม่สามารถ

แปลความหมายได้ชัดเจนด้วยตัวเองว่า นักเรียนมีความเก่งอ่อนเพียงใด และเป็นคะแนนที่ไม่
สามารถน ามาบวกหรือลบกันได้โดยตรง เหมือนจ านวนในทางคณิตศาสตร์ 

2. คะแนนแปลงรูป (Derived Score) เป็นคะแนนที่ได้จากการน าคะแนนดิบ
ไปเปลี่ยนให้เป็นคะแนนที่มีความหมายดีกว่าเดิม คือ ท าให้สามารถบอกสภาพการเรียนรู้ของเด็ก
ได้แน่ชัดขึ้น คะแนนแปลงรูปนี้ อาจจ าแนกเป็นแระเภทย่อย ๆ ได้หลายแบบ ดังนี้ 

2.1 คะแนนเปอร์เซ็นต์ ได้แก่ การน าคะแนนที่สอบได้ไปเปรียบเทียบกับ
คะแนนเต็ม โดยเปลี่ยนคะแนนเต็มให้มีค่าเป็น 100 เช่น สอบได้ 20 คะแนน จากคะแนนเต็ม 50
แสดงว่าถ้าคะแนนเต็ม 100 คะแนน จะสอบได้ 40 คะแนน เรียกว่าร้อยละ 40 หรือ 40% 

คะแนนมาตรฐานซี  (z) = 
X-X

S.D.
 

เมื่อ z คือ    คะแนนมาตรฐาน z 

X คือ    คะแนนดิบของแต่ละคน 

X   คือ    คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 
S.D. คือ    ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
2.2. คะแนนอันดับที่ ได้แก่ การน าคะแนนเต็มที่ได้ ไปก าหนดต าแหน่ง

ของผู้เข้าสอบ โดยเรียงอันดับคะแนนที่ได้จากจ านวนคนทั้งหมด มุ่งพิจารณาอันดับที่ได้เป็นส าคัญ 
เช่น สอบได้ 20 คะแนน เมื่อเรียงอันดับคะแนนแล้วอยู่ใน อันดับที่ 10 จากคนเข้าสอบทั้งหมด 30 
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คน เมื่อจัดเทียบอันดับที่ได้นี้จากคนเข้าสอบทั้งหมด 100 คน จะเรียกว่า ต าแหน่งร้อยละ หรือ
ต าแหน่งเปอร์เซ็นต์ไทล์ (Percentile Rank) วิธีนี้ให้ความส าคัญกับอันดับที่สอบได้ มากกว่า
คะแนนที่สอบได้ 

2.3 คะแนนมาตรฐาน  ได้แก่  การน าคะแนนดิบที่ได้ไปเทียบกับคะแนน

เฉลี่ย (�̅�) ของกลุ่ม โดยพิจารณาว่ามากกว่าหรือน้อยกว่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มเท่าไรคะแนน
มาตรฐานท่ีนิยมใช้ ได้แก่ คะแนนมาตรฐาน Z และ T 

2.4 คะแนนมาตรฐานเก้า (Stanine) ได้แก่ การน าคะแนนดิบที่ได้ไป
เทียบกับคะแนนในกลุ่มย่อย เมื่อแบ่งผู้สอบทั้งหมดออกเป็น 9 กลุ่ม ตามอัตราส่วนร้อยละของการ
แจกแจงโค้งปกติที่ก าหนดไว้ 

แนวความคิดเกี่ยวกับคะแนนมาตรฐาน 
1. คะแนนมาตรฐานเป็นคะแนนแปลงรูปมาจากคะแนนดิบ ตามแนวการ

ประเมินแบบอิงกลุ่ม เพื่อให้มีความหมายชัดเจนขึ้น เพราะคะแนนมาตรฐานมีจุดเปรียบเทียบ
ความเก่งอ่อนที่มีหน่วยเท่ากันและเชื่อถือได้ จึงมีผลท าให้สามารถน าคะแนนมาตรฐานมาบวกลบ
กันได ้

2. หลักในการเปรียบเทียบคะแนนมาตรฐาน จะใช้คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม
เป็นหลัก ซึ่งตามหลักวิชาสถิติถือว่าเป็นคะแนนที่ เป็นตัวแทนของกลุ่มที่ใช้เป็นหลักในการ
เปรียบเทียบ 

 
5.2 คะแนนมาตรฐาน Z และ T 

คะแนนมาตรฐานซี (Z-scores) เป็นคะแนนมาตรฐานที่มีคุณสมบัติ คือ ค่าเฉลี่ย
เท่ากับศูนย์ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนเท่ากับ 1 ตามสูตรต่อไปนี้ 

คะแนนมาตรฐานซี  (z) = 
X-X

S.D.
 

เมื่อ z คือ    คะแนนมาตรฐาน  z 

X คือ    คะแนนดิบของแต่ละคน 

X   คือ    คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 
S.D. คือ    ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
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คุณลักษณะของคะแนนมาตรฐาน Z 

1. เป็นคะแนนที่สามารถน ามาเปรียบเทียบกันได้ ทั้งระหว่างวิชา และระหว่าง
นักเรียนแต่ละคนที่เข้าสอบในกลุ่มเดียวกัน 

2. เป็นคะแนนที่มีความหมายในตัวเอง เพราะบอกได้ว่าแต่ละคนมีความสามารถ
ระดับใด เช่น ได้คะแนน Z = 2 หมายความว่า นักเรียนคนนี้มีความสามารถมากกว่าคนอ่ืน 98 
เปอร์เซ็นต ์

3. เป็นคะแนนที่น ามาบวกลบกันได้ ตามหลักการทางคณิตศาสตร์ เนื่องจากเป็น
คะแนนที่มีหน่วยเท่ากันแล้ว 

จะเห็นได้ว่าคะแนนมาตรฐาน Z เป็นคะแนนที่มีความหมายมากกว่าคะแนนดิบ แต่
ในขณะเดียวกัน คะแนน Z ก็ยังเป็นคะแนนที่มีทั้งค่าที่เป็นบวก และค่าที่เป็นลบ ซึ่งอาจจะท าให้
สับสนในการแปลความหมายได้ และเป็นคะแนนที่มีช่วงชั้น จึงท าให้เกิดทศนิยม ซึ่งยุ่งยากในการ
ค านวณและการน าไปใช้ โดยลักษณะของคะแนนมาตรฐาน Z – Score จะอยู่ในรูปของพื้นที่ซึ่งมี
ลักษณะดังนี้ 

 

             34%           34% 
              14%        14% 
    2%                 2% 
 -3    -2         -1       0          1               2       3 

ภาพประกอบ 6 แสดงลักษณะของพื้นที่ภายใต้โค้งปกติ 

ที่มา: สมนึก ภัททิยธนี (2553, น. 264) 

จากภาพดังกล่าว สามารถอธิบายได้ว่า ค่า Z มีค่าได้ทั้งค่าที่เป็นบวก และค่าที่เป็น
ลบ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0 ในการแปลความหมาย  หากนักเรียนคนใดได้คะแนน Z = 0 
หมายความว่า นักเรียนคนนั้น มีความสามารถเท่ากับระดับความสามารถเฉลี่ยในกลุ่มนั้น  ๆ และ
จากรูปสามารถสรุปลักษณะของพื้นที่ภายใต้โค้งปกติ ได้ดังนี้ 

ค่า Z จาก 0 ถึง -1 และจาก 0 ถึง +1 มีพื้นที่ข้างละ 34% 
ค่า Z จาก 1 ถึง 2 และจาก -1 ถึง -2 มีพื้นที่ข้างละ 14% 
ค่า Z จาก 2 ถึง 3 และจาก -2 ถึง -3 มีพื้นที่ข้างละ 2% 

Z 
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ดังนั้นคะแนนมาตรฐาน Z ที่เป็นค่าทางบวก จะมีค่า 50% และคะแนนมาตรฐาน Z 
ที่มีค่าเป็นลบ จะมีค่า 50% 

การแปลความหมาย คะแนนมาตรฐาน Z จะยึดพื้นที่จากโค้งปกติและสามารถแปล
ความหมายดังนี้ 

1. นักเรียนคนใดได้คะแนน Z = +1 จะแปลความหมายได้ว่า นักเรียนคนนั้นมี
ความสามารถมากกว่าคนอ่ืนอยู่ 84 คน ใน 100 คน 

2. นักเรียนคนใดได้คะแนน Z = -1 จะแปลความหมายได้ว่า นักเรียนคนนั้นมี
ความสามารถน้อยกว่าคนอ่ืนอยู่ 84 คน ใน 100 คน 

3.นักเรียนคนใดได้คะแนน Z = -2 จะแปลความหมายได้ว่านักเรียนคนนั้นมี
ความสามารถน้อยกว่าคนอ่ืนอยู่ 2 คน ใน 100 คน 

คะแนนมาตรฐานที (T-score) แม้ว่าคะแนนมาตรฐาน Z จะมีคุณสมบัติดีเด่นหลาย
ประการ แต่ยังมีข้อจ ากัด ดังนี้ 

1. การเปลี่ยนคะแนนดิบเป็นคะแนนมาตรฐาน Z มีกรรมวิธีหลายขั้นตอนและมี
หน่วยใหญ่เกินไป คือ ค่า Z จะเพิ่ม-ลด ทีละ 1 ส่วนเบี่ยงเบนมาจรฐานและโดยธรรมชาติของ
คะแนนมาจรฐาน Z จะมีค่าอยู่ในช่วง -4 ถึง 4 (ส่วนมากจะมีค่าอยู่ระหว่าง -3 ถึง 3) เมื่อ
ค านวณหาค่า Z มักจะได้ค่าเป็นทศนิยมด้วย จึงท าให้เกิดความยุ่งยาก 

2. ค่าของคะแนนมาตรฐาน Z จะมีทั้งบวกและลบ โดยมีค่าเฉลี่ยนอยู่ที่ 0 ท าให้
ยุ่งยากในการตีความหมาย และมักเข้าใจผิด โดยเฉพาะเมื่อคะแนนมาตรฐาน Z มีค่าเป็น ลบ หรือ 
0  

ดังนั้นเมื่อจากเหตุผล 2 ประการข้างต้น จึงมีผู้เสนอให้ใช้คะแนนมาตรฐาน T ซึ่งเป็น
คะแนนมาตรฐานที่มีค่าต้ังแต่ 0-100 มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 50 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 10 จึงเป็นคะแนนมาตรฐานที่นิยมใช้กันมาก มีสูตรการค านวณดังนี้ 

คะแนนมาตรฐานที (T-score) =  10z+50 

เมื่อ  z  คือ  คะแนนมาตรฐาน  z 
 

ดังนั้นในการแปลงคะแนนให้เป็นคะแนน T จึงต้องแปลงเป็นคะแนน Z ก่อน เป็น
ลักษณะการแปลงแบบเส้นตรง (Linear Transformation) และการแปลงคะแนนดิบเป็นคะแนน
มาตรฐาน Z จะท าให้ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเปลี่ยนไป แต่รูปโค้งการแจกแจง
ยังคงมีลักษณะเหมือนเดิมไม่เปลี่ยนแปลง  
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5.3 คะแนนมาตรฐาน T ปกติ (Normalized T – Score) 
การแปลงคะแนนดิบให้เป็นคะแนนมาตรฐาน T (T – Score) เป็นการแปลงเชิง

เส้นตรง (Linear Transformation) ซึ่งลักษณะการแจกแจงข้อมูลยังคงเหมือนคะแนนดิบ ดังนั้น 
ปกติจะไม่แปลงคะแนนดิบด้วยวิธีนี้ เพราะการเปรียบเทียบคะแนนยังไม่ถูกต้องแน่นอนหรือ
สมบูรณ์ วิธีแปลงคะแนนดิบให้เป็นคะแนนมาตรฐานที่สะดวกถูกต้องชัดเจน คือ วิธีแปลงคะแนน
โดยยึดพื้นที่ใต้โค้งปกติ (Area Transformation) คือ ท าให้รูปโค้งการแจกแจงเปลี่ยนไปเข้าสู่รูป
โค้งปกติมากยิ่งขึ้น คะแนนมาตรฐานที่ได้จากวิธีการแบบนี้ เรียกว่า คะแนนมาตรฐาน T ปกติ 
(Normalized T – Score) หรือ คะแนน T ปกติ 

การแปลงคะแนนดิบให้เป็นคะแนนมาตรฐาน T ปกติ ไม่ต้องค านวณค่าเฉลี่ย (�̅�) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุ่ม แต่จะค านวณโดยอาศัยพื้นที่ใต้โค้งปกติเป็นหลัก 
(Normal Curve) โดยถือว่าพื้นที่ใต้โค้งปกติดังกล่าวจะใช้แทนจ านวนคนในกลุ่มที่เข้าสอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 7 แสดงพื้นที่ใต้โค้งปกติ 

ที่มา: สมนึก ภัททิยธนี (2553, น. 265) 
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คุณสมบัติของโค้งปกติ 
1. เป็นรูปโค้งแบบระฆังคว่ า โดยส่วนสูงของโค้งจะขึ้นอยู่กับค่าความ

แปรปรวน ถ้าข้อมูลมีความแปรปรวนน้อย โค้งจะสูงและฐานแคบ ถ้ามีความแปรปรวนมากโค้งจะ
ต่ าและฐานกว่าขึ้น 

2. โค้งมีลักษณะสมมาตร ถ้าแบ่งครึ่งโค้งตามแนวต้ัง ส่วนโค้งครึ่งซ้ายกับครึ่ง 
ขวาจะซ้อนทับกันสนิท 
3. ค่าเฉลี่ย มัธยฐาน และฐานนิยม จะมีค่าเท่ากัน และอยู่ตรงจุดกึ่งกลาง

ของโค้ง 
4. จุดสูงสุดของโค้งจะมีเพียงจุดเดียว คือ จุดที่อยู่ตรงกลางโค้ง หรือยอดโค้ง 
5. ปลายโค้งทั้งสองข้างจะค่อยลดต่ าลง แต่ไม่จรดแกนแนวนอน ไม่ว่าหาง

ของโค้งจะยาวเท่าใดก็ตาม 

6. พื้นที่ใต้โค้งที่อยู่ระหว่างส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ± 1 จากค่าเฉลี่ย มีพื้นที่

เท่ากับ 68.26 % ระหว่างส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ± 2 จากค่าเฉลี่ย มีพื้นที่ เท่ากับ 95.44 % 

ระหว่างส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ± 3 จากค่าเฉลี่ย มีพื้นที่เท่ากับ 99.74 % 
7. โค้งปกติที่ใช้กันอยู่ทั่วไป มีชื่อเรียกว่า Standard Normal Distribution ซึ่ง

มีคุณสมบัติที่ส าคัญ คือ ค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 0 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 1 
 

5.4 ขั้นตอนการแปลงคะแนนดิบให้เป็นคะแนน T – ปกติ 
ขั้นที่ 1 สร้างตารางแจกแจงความถี่ โดยเรียงล าดับคะแนนจากมากไปหาน้อยแล้วน า

คะแนนของแต่ละคนมาลงรอบขีด (Tally) 
ข้ันท่ี 2 หาค่า f และ cf  

ขั้นที่ 3 หาค่า cf+
1

2
f (จะหาค่า cf+

1

2
f ของชั้นใด ต้องใช้ค่า cf ที่อยู่ก่อนถึงชั้นนั้น แต่

ใช้ค่า f ของชั้นนั้น) 

ขั้นที่ 4 เอาค่า cf+
1

2
f ไปคูณด้วย 

100

N
 ได้เป็น (cf+

1

2
f) 

100

N
 ค่าที่ได้เรียกว่าต าแหน่ง

เปอร์เซ็นไทล์ (Percentile Rank = PR) แสดงถึงค่าของพื้นที่ใต้โค้งการแจกแจงซึ่งมีค่าทั้งหมดเป็น 
1 หรือ 100%  

ขั้นที่ 5 น าค่า (cf+
1

2
f) 

100

N
 หรือ ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ (PR) ที่ได้ในขั้น 4 ไปเทียบเป็น

ค่า T ปกติ จากตารางส าเร็จรูปต่อไปนี้ 
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ตาราง 6 เทียบต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์เป็นคะแนน T ปกติ 

T 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1 0.003 0.004 0.007 0.011 0.016 0.023 0.03 0.05 0.07 0.10 

2 0.13 0.19 0.26 0.35 0.47 0.62 0.82 1.07 1.39 1.79 

3 2.28 2.87 2.59 4.46 5.48 6.68 8.080 9.68 11.51 13.57 

4 15.87 18.41 21.19 24.20 27.43 30.85 34.46 38.21 42.07 46.02 

5 50.00 53.98 57.93 61.79 65.54 69.15 72.57 75.80 78.81 81.59 

6 84.13 86.43 88.49 90.32 91.92 93.32 94.52 95.54 96.41 97.13 

7 97.72 98.21 98.61 98.93 99.18 99.38 99.53 99.65 99.74 99.81 

8 99.87 99.90 99.93 99,95 99.96 99.97 99.98 99.98 99.99 99.99 

ที่มา: สมนึก ภัททิยธนี (2553, น. 266) 

วิธีเทียบเปอร์เซ็นไทล์เป็นคะแนน T ปกติ 
1. น าค่าต าแหน่งเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ค านวณได้มาเทียบกับค่าเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่

มีอยู่ในตาราง  
2. ถ้าหากค่าต าแหน่งเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ค านวณได้ไม่ตรงกับค่าใด ๆ ในตาราง 

ให้เลือกค่าในตารางที่ใกล้เคียงที่สุด เช่น ต าแหน่งเปอร์เซ็นต์ไทล์เท่ากับ 97.5 จะได้คะแนน T ปกติ 
เท่ากับ 70 เพราะ 97.5 มีค่าใกล้เคียงกับ 97.72 มากกว่า 97.13 เป็นต้น  

3. การอ่านค่าคะแนน T ปกติ โดยดูจากต าแหน่งเปอร์เซ็นต์ไทล์ในตารางว่า
ตรงกับเลข อะไรในแนวต้ัง (ทางซ้ายมือ) ให้เป็นหลักสิบ และในแนวนอนตรงกับเลขอะไร ให้เป็น
หลัก หน่วย เช่น ต าแหน่งเปอร์เซนต์ไทล์มีค่าเท่ากับ 96.41 จะได้คะแนน T ปกติเท่ากับ 68 หรือ 
ต าแหน่งเปอร์เซ็นต์ไทล์มีค่า 99.95 จะได้คะแนน T ปกติเท่ากับ 83 เป็นต้น 
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ตาราง 7 แสดงตัวอย่างการแปลงคะแนนดิบให้เป็นคะแนน T – ปกติ 

ขั้นท่ี 1 ขั้นท่ี 2 ขั้นท่ี 3 ขั้นท่ี 4 ขั้นท่ี 5 

คะแนน Tally f cf cf+
1

2
f (cf+

1

2
f)

100

N
 = PR T ปกติ 

23 / 1 25 24.5 98 71 
22 // 2 24 23 92 64 
21 // 2 22 21 84 60 
20 /// 3 20 18.5 74 56 
19 //// 4 17 15 60 53 
18 // 2 13 12 48 49 
17 //// 4 11 9 36 46 
16 // 2 7 6 24 43 
15 - 0 5 5 20 42 
14 // 2 5 4 16 40 
13 // 2 3 2 8 36 
12 / 1 1 0.5 2 29 

ที่มา: สมนึก ภัททิยธนี (2553, น. 267) 

ประโยชน์ของคะแนน T ปกติ 
1. กรณีที่มีการสอบ 1 วิชา แต่คะแนนแยกเป็น 2 ส่วน ที่มีลักษณะต่างกัน 

เช่น คะแนนภาคปฏิบัติกับคะแนนภาคทฤษฎี ก็ควรแปลงคะแนนดิบในแต่ละส่วนให้เป็นคะแนน T 
ปกติ แล้วจึงน ามารวมกันจะได้เป็น 2T แม้จะก าหนดคะแนนไม่เท่ากันก็สามารถท าได้ 

2. กรณีที่มีการสอบต้ังแต่ 2 วิชาขึ้นไป ถ้าครูผู้สอนต้องการรวมคะแนนของ
วิชาเหล่านั้น ก็ต้องแปลงคะแนนดิบของแต่ละวิชาให้เป็นคะแนน T ปกติ แล้วจึงเอาคะแนน T ปกติ
ของแต่ละวิชามารวมกัน จะช่วยให้เกิดความยุติธรรมแก่ผู้เข้าสอบมากขึ้น 

3. น าไปใช้ในการก าหนดเกณฑ์ปกติ (Norms)  
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4. น าคะแนน T ปกติ ไปใช้ในการตัดสินผลการเรียน (ตัดเกรด) ในระบบอิง
กลุ่มของวิชาใด ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

5.5 การสร้างเกณฑ์ปกติ 
1. ความหมายของเกณฑ์ปกติหรือปกติวิสัย (Norms) 

เตือนใจ เกตุษา (2549, น. 529) ได้ให้ความหมายของเกณฑ์ปกติว่า หมายถึง 
จุดหลักที่สร้างขึ้นมาเพื่อใช้ในการเปรียบเทียบและแปลความหมายของคะแนนที่ได้จากแบบวัด
หรือแบบทดสอบ 

บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์ (2544, น. 374) ให้ความหมายของเกณฑ์ปกติว่า 
หมายถึง คะแนนเฉลี่ย หรือคะแนนจุดกลางของกลุ่มตัวอย่างซึ่งเรียกว่า กลุ่มอ้างอิง โดยเกณฑ์
ปกติจะแสดงไว้ในตาราง (Norms Table) ซึ่งบอกความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนดิบกับคะแนน
มาตรฐานท่ีแปลงรูปมาจากคะแนนดิบ 

ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543b, น. 313-314) ให้ความหมายของ
เกณฑ์ปกติว่า หมายถึงข้อเท็จจริงทางสถิติที่บรรยายการแจกแจงของคะแนนจากประชากรที่
นิยามไว้อย่างดีแล้ว และเป็นคะแนนที่จะบอกระดับความสามารถของผู้สอบว่าอยู่ในระดับใดของ
กลุ่มประชากร ซึ่งในการสร้างเกณฑ์ปกติจะต้องมีการนิยามประชากรไว้อย่างดี ใช้กลุ่มตัวอย่างที่ดี 
ขนาดกลุ่มตัวอย่างต้องมีจ านวนมากพอที่จะเป็นตัวแทนของประชากรอย่างเชื่อถือได้ มิฉะนั้นแล้ว
เกณฑ์ปกติจะขาดความเที่ยง 

สมนึก ภัททิยธนี (2553, น. 73) ให้ความหมายของเกณฑ์ปกติว่า หมายถึง 
ตัวแทน (Representative) ของกลุ่ม โดยจะแสดงในตารางปกติวิสัย (Norms Table) ที่แสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนดิบ(Raw Score) กับคะแนนที่แปลงรูปแล้ว (Derived Score) เพื่อให้
ผู้ที่ใช้แบบทดสอบมาตรฐานน าไปเป็นเกณฑ์ส าหรับเปรียบเทียบความสามารถของผู้เข้าสอบ
เฉพาะกลุ่มของตนได้ ซึ่งส่วนใหญ่ทางสถิติถือเอาค่าเฉลี่ย (Mean) ของความสามารถที่คนส่วน
ใหญ่ในกลุ่มท าแบบทดสอบได้เป็นหลักในการสร้างเกณฑ์ปกติ 

2. ชนิดของเกณฑ์ปกติ 
แบ่งชนิดได้ตามลักษณะของประชากร และตามลักษณะของการใช้สถิ ติ

เปรียบเทียบ ดังนี้ (เยาวดี วิบูลย์ศรี, 2552, น. 74 อ้างอิงจาก ประยุทธ์ ไทยธานี. 2546) 
ก. การแบ่งชนิดของเกณฑ์ปกติตามลักษณะของประชากร 
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1. เกณฑ์ปกติวิสัยระดับชาติ (National Norms) เป็นเกณฑ์ที่มีประชากร
ของแบบสอบถามครอบคลุมทั้งประเทศตามลักษณะอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่าง การสุ่ม
จะต้องสุ่มให้ครอบคลุมทั่วประเทศ จ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้จึงมีมาก 

2. เกณฑ์ปกติระดับท้องถิ่น (Local Norms) เป็นเกณฑ์ปกติที่ก าหนด
กลุ่มตัวอย่างประชากรที่จะใช้ในการเปรียบเทียบคะแนนว่าเป็นบุคคลจ านวนหนึ่งภายในท้องถิ่น
หรือละแวกเดียวกัน เช่น จังหวัดเดียวกัน เขตพื้นที่หรือเขตการศึกษาเดียวกัน ฯลฯ ดังนั้นกลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้สร้างเกณฑ์ปกติจึงมาจากประชากรในท้องถิ่นที่ก าหนด การตีความหมายของคะแนน
ที่ได้อยู่ในพื้นที่ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเท่านั้น 

3. เกณฑ์ปกติระดับโรงเรียน (School Norms) เป็นเกณฑ์ปกติที่สร้าง
จากกลุ่มประชากรภายในโรงเรียน เนื่องจากในโรงเรียนขนาดใหญ่หรือกลุ่มโรงเรียนเดียวกันอาจ
ต้องการเกณฑ์ที่เป็นมาตรฐาน ซึ่งเกณฑ์ปกติชนิดนี้คิดค่าเฉลี่ยจากนักเรียนในโรงเรียนหรือกลุ่ม
โรงเรียนนั้น ๆ  

ข. การแบ่งเกณฑ์ปกติตามลักษณะของการใช้สถิติการเปรียบเทียบ   
การสร้างเกณฑ์ปกติแบบนี้จะสร้างจากการแปลงคะแนนโดยยึดหลักการ

กระจายของคะแนนของกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ที่มีลักษณะเป็นโค้งปกติ คะแนนดิบที่ได้จากการ
สอบจะถูกปรับให้เป็นคะแนนในรูปใดรูปหนึ่งที่สามารถน ามาอยู่ในโค้งปกติได้ เช่น เกณฑ์ปกติ
เปอร์เซ็นต์ไทล์ เกณฑ์ปกติคะแนนมาตรฐาน เป็นต้น ซึ่ง (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ , 
2543b, น. 316-317) ได้กล่าวถึงเกณฑ์ปกติที่แบ่งตามค่าสถิติไว้สอดคล้องกันดังนี้ 

1. เกณฑ์ปกติเปอร์เซ็นต์ไทล์ (Percentile Norms) เป็นเกณฑ์ปกติที่
สร้างจากคะแนนดิบที่มาจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนที่ดี เกณฑ์ปกติชนิดนี้เป็นคะแนนจัดอันดับ
เท่านั้น จะน าไปบวก-ลบกันไม่ได้ แต่สามารถเปรียบเทียบและแปลความหมายได้ โดยปกติเกณฑ์
เปอร์เซ็นต์ไทล์จะใช้ควบคู่กับเกณฑ์ปกติคะแนนมาตรฐานอ่ืน ๆ เพราะแปลผลได้ง่าย เข้าใจได้ทุก
คนไม่สลับซับซ้อนมากนัก 

2. เกณฑ์ปกติคะแนนที (T - Score Norms) นิยมใช้กันมากเพราะ
เป็นคะแนนมาตรฐานที่สามารถน ามาบวกลบและหาคะแนนเฉลี่ยได้ มีความเหมาะสมในการแปล
ความหมาย คือ มีค่าต้ังแต่ 0 ถึง 100 มีค่าเฉลี่ย 50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 10 เรียกคะแนนชนิด
นี้ว่า T ปกติ (Normalized T – Score) 

3. คะแนนมาตรฐานส เต ไนน์  (Stanine Norms) เป็ นคะแนน
มาตรฐานที่มีระบบคะแนนเป็นช่วง ซึ่งกระจายอยู่ในลักษณะของโค้งปกติ 9 ช่วง หรือ 9 ต าแหน่ง 
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ซึ่งมีค่าต้ังแต่ 1-9 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ช่วงหรือคะแนน 5 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานประมาณ 2 
แต่ละช่วงห่างกันประมาณ 0.50 ช่วงคะแนนมาตรฐานซี ดังนั้น จึงมี เปอร์เซ็นต์ใต้โค้งปกติดัง
ตาราง 8 

ตาราง 8 แสดงเปอร์เซ็นต์ใต้โค้งปกติของระดับคะแนนสเตไนน์ 

เปอร์เซ็นต์ใต้
โค้งปกติ 

ระดับคะแนนสเตไนน์ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

เปอร์เซ็นต์ของ
จ านวนคน 

4% 7% 12% 17% 20% 17% 12% 7% 4% 

ที่มา: สมนึก ภัททิยธนี (2553, น. 271) 

4. เกณฑ์ปกติตามอายุ (Age Norms) เป็นเกณฑ์ปกติซึ่งใช้คะแนน
เฉลี่ยที่ได้จากบุคคลในระดับอายุต่าง ๆ จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของอายุนั้น ๆ เช่น อายุ 7 ปี 
8 ปี 9 ปี หรือ 10 ปี เป็นต้น เกณฑ์ปกติชนิดนี้เหมาะส าหรับแบบทดสอบมาตรฐานบางอย่างที่ใช้
การทดสอบเด็กตามอายุ เพื่อน าไปใช้เปรียบเทียบดูพัฒนาการในเรื่องเดียวกัน มีหลักการว่า คนที่
อายุต่างกันจะมีพัฒนาการต่างกัน  โดยมากจะเป็นแบบทดสอบวัดเชาว์ปัญญา และแบบทดสอบ
วัดความถนัดที่หาเกณฑ์ปกติโดยวิธีนี้ 

5. เกณฑ์ปกติตามระดับการศึกษา (Grade Norms) เป็นเกณฑ์ปกติ 
ซึ่งใช้คะแนนเฉลี่ยที่ได้รับจากบุคคลในระดับการศึกษานั้น ๆ การสร้างท าได้โดยการทดสอบกลุ่ม
นักเรียนที่เป็นตัวแทนในแต่ละระดับชั้นปีที่ศึกษา แล้วค านวณค่าเฉลี่ยของแต่ละระดับออกมา เมื่อ
มีการทดสอบนักเรียนคนใดคนหนึ่ง ได้คะแนนการทดสอบเท่ากับระดับ หรือคะแนนเฉลี่ยของ
ระดับใด ก็สามารถบอกได้ว่า นักเรียนคนนั้นมีความสามารถอยู่ในระดับชั้นนั้น 

 
3. หลักการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) 

การเปลี่ยนคะแนนสอบเป็นคะแนน T ปกติ (Normalized T-score) โดยสุ่ม
ตัวอย่างมาจากประชากรให้มีจ านวนมาก ๆ คะแนนสอบ จะกระจายจากสูงสุดไปหาต่ าสุดเข้า
ลักษณะโค้งปกติ คะแนนสอบทุกคะแนนหรือเกือบทุกคะแนน จะถูกแปลงเป็นคะแนน T ปกติ การ
น าเกณฑ์ปกติของแบบทดสอบวัดฉบับนี้ไปใช้ก็ไม่มีปัญหา เพราะสามารถเทียบคะแนนสอบเป็น
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คะแนน T ปกติได้ทุกคะแนน หรือเกือบทุกคะแนน แต่ถ้าจ านวนผู้เข้าสอบมีไม่มากพอ หรือข้อสอบ
ยากง่ายเกินไป จะเกิดปัญหาการสร้างเกณฑ์ปกติ กล่าวคือ คะแนน T ปกติ จะไม่ครอบคลุม
คะแนนดิบทั้งหมดหรือเกือบทั้งหมด หรือแม้จะสุ่มกลุ่มตัวอย่างให้มีจ านวนมาก ๆ เป็นจ านวนพัน 
ก็อาจจะไม่มีนักเรียนคนใดได้คะแนนใกล้เคียงกับคะแนนเต็ม หรือได้คะแนนเข้าใกล้ 0 จึง
จ าเป็นต้องขยาย T ปกติ ให้ครอบคลุมคะแนนสอบทุกคะแนนหรือเกือบทุกคะแนน เพื่อความ
สะดวกในการน าไปใช้และเป็นเกณฑ์หนึ่งในการท าเกณฑ์ปกติ (Norms) 

หลักการขยายคะแนน T ปกติ กระท าโดยการเขียนกราฟคู่อันดับ อยู่ระหว่าง
คะแนนสอบ กับ คะแนน T ปกติ จากนั้น พิจารณาแนวโน้มจากจุดกราฟแต่ละต าแหน่งแล้ว
ลากเส้นตรงให้ผ่านจุดกราฟต่าง ๆ ที่มีอยู่ให้มากที่สุด ทั้งนี้ต้องพยายามลากเส้นตรงให้ผ่าน
คะแนน T ปกติที่ 50 ด้วย จึงสามารถอ่านคะแนนสอบเป็นคะแนน T ปกติ ที่ต้องการขยายได้อย่าง
เหมาะสม แต่การลากขยายเส้นตรงที่คาดว่าครอบคลุมคะแนนผลการสอบทุกคะแนน 
(Extrapolate) ดังกล่าว ถ้าใช้มือและสายตากะประมาณ ก็ไม่มีหลักฐานที่สามารถยืนยันได้ว่า 
เส้นตรงดังกล่าว เป็นเส้นตรงที่มีความเหมาะสม (Fit a Straight Line) ท าให้เกณฑ์ปกติมีความ
คลาดเคลื่อน 
 

4. วิธีสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) โดยอาศัยสมการพยากรณ์ 
เมื่อพิจารณาคะแนนสอบ และคะแนน T ปกติแต่ละคู่ จะพบว่ามีลักษณะเป็นตัว

แปรคู่อันดับ (Ordered Paris) ที่มีความสัมพันธ์กันสูง (หากทดสอบความสัมพันธ์ (rXY) ระหว่าง
คะแนนสอบกับคะแนน T ปกติ ย่อมมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ) จึงสามารถเขียน
เป็นฟังก์ชันในรูปของคะแนนสอบและคะแนน T ปกติ (TC) ที่เป็นสมการเส้นตรงได้ ดังนี้ (เสริม ทัศ
ศรี.2545 : 118-120) 
 

Tc  = a + bX -------------------------------- 

เมื่อ b  = 
N ∑ XY-( ∑ X)( ∑ Y)

N ∑ X2-( ∑ X)2
 -------------------- 

a = y-bX̅ ----------------------------------- 
TC = คะแนน T ที่ค านวณจากสมการเส้นตรงอยู่ในรูปฟังก์ชันของ

คะแนนสอบ 
a  = Y-intercept (ต าแหน่งที่เส้นตรงตัดแกน Y) 
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b = ความชันของเส้นตรง (ค่าสัมประสิทธิ์การท านาย หรือการ
พยากรณ์) 

X = คะแนนสอบ 

X̅ = คะแนนเฉลี่ยของคะแนนสอบ 
Y = คะแนน T ปกติ 

Y̅ = คะแนนเฉลี่ยของคะแนน T ปกติ 
 

สมการที่  ข้างต้น ต้องหา b และ a ตามล าดับ เพื่อพยากรณ์คะแนน T 
ปกติ (TC) จากสมการเส้นตรง โดยเส้นตรงดังกล่าว เป็นเส้นถดถอย (Regression Line) กล่าวคือ 
เมื่อลากเส้นถดถอยผ่านจุดพิกัดของคะแนนสอบ และคะแนน T ปกติ (TC) ผลรวมก าลังสองของ
ความเบี่ยงเบนจากเส้นถดถอยของคะแนน T ปกติ (TC) มีค่าต่ าสุด (Least Squares) ก่อนที่จะ

สร้างสมการเส้นตรง (สมการที่ ) ที่เหมาะส าหรับพยากรณ์คะแนน T ปกติ (TC) ต้องหาค่า ∑ X, 
∑ Y, ∑ XY, ∑ X2 โดยใช้คะแนนสอบ (X) และคะแนน T ปกติ (Y) มาแทนค่าในสมการ  และ 
 เพื่อหาค่า b และ a ตามล าดับตามตัวอย่าง 

 
ขั้นตอนการแปลงคะแนนสอบเป็นคะแนน T ปกติ 

ข้ันท่ี 1 แปลงคะแนนสอบเป็นคะแนน T ปกติ 
ตัวอย่าง เมื่อน าแบบทดสอบฉบับหนึ่ง จ านวน 20 ข้อ ไปทดสอบกับกลุ่ม

ตัวอย่าง 1,600 คน แปลงคะแนนสอบ เป็นคะแนน T ปกติ ได้ดังตาราง 9 
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ตาราง 9 แสดงการแปลงคะแนนสอบเป็นคะแนน T ปกติ 

X 
(คะแนนสอบ) 

f cf cf+
1

2
f (cf+

1

2
f)

100

N
 = PR T ปกติ 

17 5 1600 1597.5 99.84 79 
16 20 1595 1585 99.06 74 
15 30 1575 1560 97.50 70 
14 50 1545 1520 95.00 66 
13 200 1465 1395 87.19 61 
12 250 1295 1170 73.13 56 
11 500 1045 795 49.69 50 
10 350 545 370 23.13 43 
9 100 195 145 9.06 67 
8 60 95 65 4.06 33 
7 20 35 25 1.56 28 
6 13 15 8.5 0.53 24 
5 2 2 1 0.06 18 

ที่มา: สมนึก ภัททิยธนี (2553, น. 273) 

จากการแปลงคะแนนสอบ (X) เป็นคะแนน T ปกติ ดังในตาราง 9 ถ้าน าคู่
อันดับระหว่างคะแนนสอบ (X) กับคะแนน T ปกติ (Y) มาลงจุดกราฟ แล้วลากเส้นตรงโดย
พยายามให้ผ่านจุดกราฟต่าง ๆ ที่มีอยู่ให้มากที่สุด เพื่อขยายคะแนน T ปกติด้วย ดังนั้นจึงต้องใช้
วิธีสร้างสมการพยากรณ์ โดยใช้คะแนนสอบ (X) และ คะแนน T ปกติ (Y) จากตาราง 9 เป็นคู่

อันดับ 13 คู่ แล้วหาค่า ∑ X, ∑ Y, ∑ XY และ ∑ X2 
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 ข้ันท่ี 2 หาค่า b และ a เพื่อน าไปสร้างสมการเส้นตรง : TC  = a + bx 
จากสมการที่ และ หาค่า b และ a ได้ดังนี้ (ค่าที่ต้องน ามาแทนค่าใน

สูตร เพื่อหาค่า b และ a อยู่ในตาราง 10) 
 

b = 
N ∑ XY-( ∑ X)( ∑ Y)

N ∑ X2-( ∑ X)2
 

เมื่อ N = 13... คือ จ านวน X (คะแนนสอบ) กับ Y (คะแนน T ปกติ) ใน
ตัวอย่างนี้คือ จ านวน 13 คู่ (ไม่ใช่จ านวนนักเรียน 1,600 คน) 

∑ X =  143... คือ ผลรวมของคะแนนผลการสอบ 13 ตัว 
∑ Y = 634... คือผลรวมของคะแนน T ปกติ 13 ตัว 

แทนค่า b = 
(13) (7913)-(143)(634)

(13)(1755)-(143)
2  

 = 5.16 

a = y-bX̅ 

แทนค่า a = 
634

13
- (5.16)[

143

13
] 

 = -7.98 
ดังนั้นสมการเส้นตรงที่เหมาะสมส าหรับพยากรณ์คะแนน T ปกติ (TC) คือ  

TC = -7.98+5.16 X ---------------------  

 
ข้ันท่ี 3 ค านวณหาค่าคะแนน T ปกติ (TC) จากคะแนน (X) 

ผลการหา T ปกติ (TC) จากการใช้สมการที่  ปรากฏดังตาราง 10 (X) และ 
Y คือ คะแนนสอบ และคะแนน T ปกติ จากตาราง 10 ตามล าดับ) 
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ตาราง 10 แสดงผลการค านวณหาคะแนน T ปกติ (TC) จากสมการเส้นตรง 

X 
(คะแนนสอบ) 

Y 
(คะแนนปกติ T) 

XY X2 TC 

(คะแนน T ปกต ิที่ปรับแก้) 

17 80 1343 289 79.74 80 
16 74 1184 256 74.58 75 
15 70 1050 225 69.42 69 
14 66 924 196 64.26 64 
13 61 793 169 59.10 59 
12 56 672 144 53.94 54 
11 50 550 121 48.78 49 
10 43 430 100 43.62 44 
9 37 333 81 38.46 38 
8 33 264 64 33.30 33 
7 28 196 49 28.14 28 
6 27 144 36 22.98 23 
5 18 90 25 17.82 18 

∑X = 143 ∑Y = 1634 ∑XY = 7913 ∑X2
 = 1755   

ที่มา: สมนึก ภัททิยธนี (2553, น. 275) 

ข้ันท่ี 4 ขยายคะแนน (Extrapolate) T ปกติ (TC)  
ท าการขยาย T ปกติ (TC) จากคะแนนสอบ 18, 19, 20 และ 4, 3, 2, 1 โดยใช้

สมการพยากรณ์  TC = -7.98+5.16 X ได้ดังนี้ 
คะแนนผลการสอบ T ปกติ (TC) คะแนนผลการสอบ T ปกติ (TC) 

20 95.22 95 4 12.66 13 
19 90.06 90 3 7.50 8 
18 84.90 85 2 2.34 2 

   1 -2.82 -3 
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5.6 การให้ระดับคะแนน 
การให้ระดับคะแนนหรือการตัดเกรด เป็นกิจกรรมของการประเมินผลการเรียน  โดย

การน าเอาข้อมูลทุกอย่างที่ได้จากการวัดผลการเรียนรู้ด้วยวิธีการหลาย ๆ วิธีและด้วยการ วัด
หลาย ๆ ครั้ง ตลอดช่วงเวลาของการเรียนรายวิชานั้น มาพิจารณาสรุปอ้างอิงถึงความรู้ 
ความสามารถโดยรวมของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งสรุปออกมาเป็นสัญลักษณ์ตัวเลขหรือตัวอักษร ท า
ให้มีหลักฐานรับรองสภาพความรู้ความสามารถแต่ละรายวิชาของผู้เรียน และยังใช้เป็น หลักฐาน
รายงานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในภาพรวมของผู้เรียนแต่ละคนด้วย ดังนั้นการให้ ระดับคะแนนจึง
เป็นกิจกรรมส าคัญที่ต้องปฏิบัติเสมอตลอดมา ไม่ว่าจะเป็นการวัดและ ประเมินผลในระบบอิง
เกณฑ์หรืออิงกลุ่มก็ตาม ส าหรับแนวคิดและรูปแบบของการให้ระดับ คะแนนที่ส าคัญมีดังนี้ 

1. แนวคิดในการให้ระดับคะแนน 
1.1 การให้ระดับคะแนนควรกระท าโดยค านึงถึงประโยชน์ต่อการส่งเสริม 

พัฒนาการของผู้เรียนเป็นหลัก ดังนั้นการให้ระดับคะแนนนอกจากกระท าเพื่อให้ทราบสภาพ การ
เรียนรู้และพัฒนาการด้านต่าง ๆ แล้ว ควรน ามาพิจารณาวินิจฉัยในส่วนที่บกพร่องเพื่อ ปรับปรุง
แก้ไขให้ดีขึ้นต่อไป 

1.2 การพิจารณาให้ระดับคะแนน ควรใช้คะแนนจากผลการวัดหลาย ๆ ด้าน 
เนื่องจาก พฤติกรรมทางการศึกษาประกอบด้วยพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้าน
ทักษะพิสัย ดังนั้นการพิจารณาระดับคะแนนจึงควรใช้ข้อมูลทั้ง 3 ส่วนนี้ประกอบกัน ซึ่งข้อมูล
เหล่านี้ได้มาโดยวิธีวัดหลาย ๆ วิธ ีเช่น ใช้สังเกตติดตามพฤติกรรมด้านจิตพิสัยระหว่างเรียน ใช้การ
วัดความรู้ความสามารถตามสภาพจริงระหว่างเรียน ใช้การทดสอบความรู้ ความสามารถและใช้วิธี
ทดสอบภาคปฏิบัติ เป็นต้น 

1.3 เกณฑ์ที่น ามาใช้ตัดสินคะแนน ต้องมีความชัดเจนและเหมาะสม การตัดสิน
ระดับคะแนนต้องท าอย่างรอบคอบ โดยเฉพาะระดับคะแนนที่มีผลให้ผู้เรียนต้องเรียนแก้ตัวใหม่
ควรพิจารณาอย่างสมเหตุสมผล  

1.4 การตัดสินระดับคะแนนต้องใช้คุณธรรมอันสูงส่งของครูเป็นที่ต้ัง  ต้องขจัด 
รอยพิมพ์ใจต่าง ๆ เกี่ยวกับตัวผู้สอบออกให้หมด เพื่อให้เกิดความยุติธรรมต่อทุกคนอย่างเสมอ
หน้ากัน   

1.5 การให้คะแนนจะก าหนดเป็นสัญลักษณ์ ซึ่งนิยมใช้สัญลักษณ์เป็นตัวอักษร  
หรืออาจใช้ตัวเลขก็ได ้

1.6 ระบบการให้ระดับคะแนน อาจแบ่งเป็น 2 ระบบ บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ 
(2535, น. 193) คือ ระบบสมบูรณ์ (Absolute System) กับระบบสัมพัทธ์ (Relative System) 
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1.6.1 ระบบสมบูรณ์ คือ การให้ระดับคะแนน แบบที่ใช้เกณฑ์สมบูรณ์ หรือ
เกณฑ์มาตรฐาน (Absolute Standard) ซึ่งผู้สอนจะเป็นผู้ก าหนดขึ้น โดยน าคะแนนดิบ หรือ 
คะแนนร้อยละ (เปอร์เซ็นต์) มาเทียบกับเกณฑ์ที่ยึดถือ เพื่อตัดสินระดับคะแนน ซึ่งอาจจะกล่าวได้
ว่าเป็นการก าหนดระดับคะแนนในรูปแบบอิงเกณฑ์ 

1.6.2 ระบบสัมพัทธ์ คือ การให้ระดับคะแนน แบบที่น าคะแนนของ ผู้เรียนมา
เปรียบเทียบกันเองภายในกลุ่ม โดยครูผู้สอนเป็นผู้ตัดสินใจว่าจะให้ระดับคะแนนกี่ ระดับ ซึ่ง
อาจจะกล่าวได้ว่าเป็นการก าหนดระดับคะแนนในรูปแบบอิงกลุ่ม 

2. การก าหนดระดับคะแนนในรูปแบบอิงเกณฑ์ 
การก าหนดคะแนนในรูปแบบนี้ อาจจะเป็นแบบ 2 ระดับ หรือแบบ 5 ระดับก็ได้ 

โดยมีหลักการส าคัญว่าต้องก าหนดเกณฑ์มาตรฐานขั้นต่ าของแต่ละระดับคะแนนเอาไว้ให้ชัดเจน 
ซึ่งเกณฑ์มาตรฐานในที่นี้ หมายถึง กลุ่มของพฤติกรรมที่ก าหนดขึ้นตามจุดประสงค์ของการเรียน
การสอนในวิชานั้น ๆ โดยคาดหวังว่าเมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนแล้วผู้เรียนต้อง กระท ากิจกรรม
ใดบ้าง มีคุณลักษณะอะไรที่ต้องการหรือมีความรู้ความสามารถทางปัญญาเป็น ปริมาณเท่าไร 
ดังนั้นการตัดสินใจว่าจะให้ระดับคะแนนใดแก่ผู้ เรียน จึงน าเอาผลงาน คุณลักษณะ และ
ความสามารถ ที่วัดได้ไปเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ว่าจัดอยู่ในช่วงระดับ คะแนนอะไร 

การก าหนดเกณฑ์ของแต่ละระดับคะแนนโดยปกติจะก าหนดขึ้นโดยครูผู้สอนเอง 
และควรจะก าหนดขึ้นก่อนที่จะเริ่มการเรียนการสอนเพื่อแจ้งให้ผู้เรียนทราบล่วงหน้า ในกรณีที่มี
ผู้สอนรายวิชาเดียวกันหลายคน และมีข้อตกลงว่าจะควบคุมมาตรฐานการเรียนการสอนให้เท่า
เทียมกัน ก็จ าเป็นต้องให้ผู้สอนทุกคนพิจารณาก าหนดเกณฑ์ร่วมกัน และสิ่งที่ต้องมีความเข้าใจ
ร่วมกันเพื่อเป็นพื้นฐานของการก าหนดเกณฑ์ให้ถูกต้องเหมาะสม คือ 

1. เกณฑ์ของแต่ละระดับคะแนนที่ก าหนดขึ้น ไม่ใช่เกณฑ์มาตรฐานสมบูรณ์ 
แต่เป็นเกณฑ์ที่ต้องพิจารณาว่าเหมาะสมตามความเห็นของครูผู้สอนและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ดังนั้น
จึงอาจจะมีการทบทวนหรือปรับปรุงใหม่ในการประเมินผลคราวต่อไปได้เสมอ 

2. เกณฑ์ระดับคะแนนของแต่ละรายวิชาไม่จ าเป็นต้องเท่ากัน เนื่องจากแต่
ละ วิชามีธรรมชาติของเนื้อหา และกระบวนการเรียนที่แตกต่างกันไป แต่ละวิชาจึงควรมีเกณฑ์ 
อย่างอิสระ 

3. การก าหนดเกณฑ์ระดับคะแนน  ยังต้องค านึงถึงความตรงของเครื่องมือที่
ใช้ในการวัดผลด้วย โดยมีข้อตกลงเบื้องต้นว่าเครื่องมือแต่ละชุดที่น ามาใช้ต้องวัดได้ตรง
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จุดประสงค์ของการเรียนรู้ และต้องวัดครอบคลุมพฤติกรรมที่ส าคัญทุกด้าน  การก าหนดเกณฑ์
ของแต่ละระดับคะแนนจึงจะมีความเหมาะสม 

ข้อดีของการก าหนดระดับคะแนนในรูปแบบอิงเกณฑ์ สรุปได้ดังนี้ 
1. เนื่องจากการก าหนดเกณฑ์ของแต่ละระดับคะแนนระบุออกมาเป็นผลงาน 

คุณลักษณะ และความสามารถขั้นต่ าของผู้เรียนอย่างชัดเจน  จึงท าให้ครู ผู้ปกครอง และตัว
ผู้เรียนเอง เข้าใจสภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ค่อนข้างชัดเจน จากการแปลความหมายตาม
เกณฑ์ของระดับคะแนนที่ได้รับ 

2. ช่วยให้การเรียนการสอนด าเนินไปอย่างมีเป้าหมาย เพราะผู้เรียนสามารถ
ตรวจสอบสภาพความรู้ความสามารถของตนเองได้ตลอดเวลาจากการวัดผลย่อย ซึ่งช่วยเป็น 
แรงจูงใจในการปรับปรุงซ่อมเสริมตนเอง ส่วนครูก็ทราบแน่ชัดว่าจะต้องสอนและพัฒนาเด็กใน 
ขอบข่ายแค่ไหนจึงจะเพียงพอ 

3. ลดปัญหาการเรียนแบบแข่งขันชิงดีชิงเด่นระหว่างผู้เรียน เพราะทุกคนมี 
โอกาสจะได้รับผลการประเมินระดับสูงสุดได้ ถ้ามีความสามารถและมีความพยายามเพียงพอ ที่
จะสร้างผลงานและสอบให้ได้คะแนนถึงเกณฑ์ที่ก าหนด โดยไม่มีผลกระทบต่อการได้ระดับคะแนน
ของคนอ่ืน ทั้งยังส่งเสริมให้มีการช่วยเหลือกันระหว่างเพื่อนในกลุ่ม 

ข้อจ ากัดของการก าหนดระดับในรูปแบบนี้ก็คือ การที่ไม่ต้องแข่งขันกันระหว่าง
ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนที่มีคุณภาพสมองดีขาดแรงจูงใจในการพัฒนาสมรรถภาพของ ตนเองจนถึงขีด
สูงสุด 

3. การก าหนดระดับคะแนนในรูปแบบอิงกลุ่ม 
การก าหนดระดับคะแนนในรูปแบบนี้ จะต้องมีไม่ต่ ากว่า 3 ระดับ เนื่องจาก 

จะต้องเปรียบเทียบคะแนนของผู้เรียนภายในกลุ่ม จึงต้องมีระดับคะแนนกระจายพอสมควร การ
จะพิจารณาระดับคะแนนของผู้เรียนได้นั้น จะต้องตัดสินใจก่อนว่า การประเมินผลครั้งนี้ จะให้
ระดับคะแนนกี่ระดับ และระดับใดบ้าง โดยใช้เหตุผลต่าง ๆ เพื่อช่วยในการตัดสินใจดังนี้ 

1. พิจารณาความสามารถของผู้เรียนทั้งกลุ่มว่ามีความแตกต่างกันมากหรือ 
น้อย ถ้าแตกต่างกันมากก็จะต้องก าหนดระดับคะแนนหลายระดับซึ่งอาจจะมีครบทั้ง 5 ระดับ 
(หรือ 8 ระดับ) ถ้ามีความสามารถไม่ต่างกันมากก็จะก าหนดระดับคะแนนให้น้อยกว่า  5 ระดับ 
ตามความเหมาะสม 
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2. พิจารณาความสามารถของนักเรียนทั้งกลุ่มเปรียบเทียบกับผู้เรียนใน
รายวิชา เดียวกันของรุ่นก่อน ถ้ามีความใกล้เคียงกันก็ควรจะก าหนดเกณฑ์เหมือนกัน เพื่อรักษา
มาตรฐานของระดับคะแนน 

3. พิจารณาความอุตสาหพยายามของผู้เรียนทั้งกลุ่ม ความรับผิดชอบ ความ
เอาใจใส่ในการเรียน การร่วมกิจกรรม และความสมบูรณ์ของผลงาน ซึ่งคุณลักษณะดังกล่าว ถือ
ว่ามีความส าคัญต่อการประเมินผลการเรียนด้วย 

ดังนั้นจะเห็นว่าระดับคะแนนจะมีกี่ ระดับย่อมขึ้นอยู่ความสามารถและ 
คุณลักษณะของผู้เรียนเป็นส าคัญ เมื่อก าหนดจ านวนระดับคะแนนได้แล้ว จึงน าคะแนนผล การ
สอบของผู้เรียนที่กระจายต้ังแต่สูงสุดจนถึงต่ าสุดมาแบ่งช่วงตามเกณฑ์การพิจารณาระดับ คะแนน
ในรูปแบบต่าง ๆ ข้อสังเกตที่ส าคัญของการก าหนดระดับคะแนนแบบนี้ก็คือ 

1. จ านวนระดับคะแนนที่ตัดสินให้ในการประเมินผลแต่ละรายวิชาอาจจะมี
ไม่ครบทุกระดับ เช่น มีเพียง 4 ระดับ A B C D หรือมีเพียง 3 ระดับ B C D เป็นต้น 

2. การแบ่งช่วงระดับคะแนน จะใช้พิสัยของคะแนนรวมที่เกิดจากความรู้ 
ความสามารถของผู้เรียนในกลุ่ม มาเป็นตัวก าหนดช่วงระดับคะแนน 

3. การก าหนดระดับคะแนนของรายวิชาใด ๆ กระท าโดยไม่มีความเกี่ยวข้อง 
กับคุณลักษณะของเครื่องมือ เช่น  ความตรงของแบบทดสอบ หรือความยาก – ง่ายของข้อค าถาม 
เพราะเกณฑ์การตัดสินระดับคะแนนสามารถปรับไปตามคะแนนของผู้สอบทั้งกลุ่ม ได้โดยไม่ต้อง
ผูกพันกับคุณลักษณะของเครื่องมือ 

ข้อดีของการก าหนดระดับคะแนนในรูปนี้ คือ ช่วยส่งเสริม ให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ
และความพยามยามในการเรียนที่ต้องการพัฒนาตนเองให้อยู่ในระดับสูงสุด เพื่อหนีจากต าแหน่ง
ด้อยของกลุ่ม เนื่องจากเป็นรูปแบบที่ส่งเสริมการแข่งขันโดยตรง ดังนั้นผู้เรียนที่มีคุณภาพสมองดีก็
ยิ่งพยายามพัฒนาสมรรถภาพอย่างสุดความสามารถ เพื่อต้องการต าแหน่งที่สูงสุดของกลุ่ม 

ข้อจ ากัดของการก าหนดระดับคะแนนในรูปแบบอิงกลุ่ม สรุปได้ดังนี้ 
1. ระ ดับคะแนนที่ ผู้ เรียน ได้ รับบอกได้แ ต่ เพี ยงว่ าผู้ เรียนมี ความ รู้

ความสามารถ ในระดับใดของกลุ่มเท่านั้น แต่ไม่สามารถจะแปลความหมายได้ว่าเขามี
คุณลักษณะหรือ ความสามารถอะไรบ้าง 

2. การเรียนการสอนด าเนินไปโดยขาดเป้าหมายที่แน่นอน ท าให้ผู้ เรียน
ตรวจสอบสภาพความรู้ความสามารถของตนเองได้ยาก 
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3. ส่งเสริมการแข่งขันชิงดีชิงเด่นกันระหว่างผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความเห็น
แก่ตัวเนื่องจากต้องการหนีต าแหน่งต่ าสุดของกลุ่ม หรือแย่งต าแหน่งสูงสุดของกลุ่ม ท าให้ผู้เรียน
ขาดความจริงใจและขาดน้ าใจที่จะช่วยเหลือเพื่อนด้านการเรียน 

4. มาตรฐานของระดับคะแนนจะไม่คงที่เปลี่ยนแปลงไปตามลักษณะของ
กลุ่ม ดังนั้นระดับคะแนน A ของกลุ่มหนึ่งจึงไม่สามารถจะสรุปได้ว่ามีความรู้ความสามารถเท่า
เทียม กับระดับคะแนน A ของอีกลุ่มหนึ่ง การแก้ปัญหานี้จะต้องควบคุมมาตรฐานของการเรียน
การสอนตลอดจนเครื่องมือวัดผลให้เป็นแบบเท่าเทียมกัน 

4. วิธีการให้ระดับคะแนนในรูปแบบอิงกลุ่ม 
การให้ระดับคะแนนหรือการตัดเกรดในรูปแบบอิงกลุ่ม ยังเป็นที่นิยมใช้ใน 

ปัจจุบัน โดยเฉพาะในสถานศึกษาระดับอุดมศึกษา วิธีการที่นิยมใช้อาจจะจ าแนกได้เป็น 2 
ประเภท (ปิ่นวดี ธนธานี, 2550, น. 182-185; วาโร เพ็งสวัสด์ิ, 2542, น. 161-162) ดังนี้ 

4.1 ประเภทใช้คะแนนดิบ 
เป็นวิธีตัดสินระดับคะแนนจากคะแนนดิบโดยตรง ซึ่งมีวิธีการหลายวิธี 

ในที่นี้จะกล่าวถึง 3 วิธีคือ 
1. วิธีจัดกลุ่มตามธรรมชาติ วิธีนี้ครูจะต้องตัดสินใจว่าผู้เรียนกลุ่มนั้น

ควร ได้ระดับคะแนนสูงสุดเท่าไร และต่ าสุดเท่าไร โดยใช้เหตุผลหลาย ๆ อย่างประกอบกัน จากนั้น 
ก็แจกแจงคะแนนดิบของผู้เรียนตามล าดับ แล้วสังเกตดูว่าคะแนนที่เรียงล าดับนั้นขาดช่วงตรงไหน
บ้าง หรือมีความถี่น้อยตรงช่วงใดบ้าง ก็จะพิจารณาตัดแบ่งช่วงคะแนนตรงจุดที่เป็น ข้อสังเกต
ดังกล่าว หากคะแนนที่ขาดช่วงไม่ชัดเจนก็ต้องใช้ดุลยพินิจของผู้สอน 

2. วิธีก าหนดเกณฑ์ที่คาดหวัง วิธีนี้จะเทียบคะแนนดิบเป็นร้อยละ
หรือ เปอร์เซ็นต์ แล้วน ามาเทียบกับช่วงเกณฑ์ตัดสินระดับคะแนนที่ก าหนดขึ้นมา ซึ่งเป็นการ
ก าหนดมาตรฐานความสามารถของผู้เรียนออกเป็นระดับต่าง ๆ คล้าย ๆ กับรูปแบบอิงเกณฑ์ แต่
การก าหนดช่วงคะแนนไม่มีเหตุผลชัดเจน เช่น แบบอิงเกณฑ์ จึงเป็นการคาดหวัง ความสามารถ
ของผู้เรียนล่วงหน้าตามความเห็นของครูผู้สอน หรือตามความเห็นของกลุ่ม ผู้เชี่ยวชาญการสอน 
จ านวนระดับคะแนนจะก าหนดไว้ครบทั้งทุกระดับ การก าหนดระดับ คะแนนลักษณะนี้ยังอาจจะ
ยึดถือใช้กับทุกวิชาเหมือนกัน ซึ่งการใช้เกณฑ์แบบนี้จะต้องวางแผน จัดกิจกรรมการเรียนการสอน
อย่างดี จึงจะช่วยให้การตัดสินมีความยุติธรรม 
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3. วิธีก าหนดโควตา วิธีนี้จะก าหนดจ านวนร้อยละของผู้เรียนที่ควรได้ 
ระดับคะแนนต่าง ๆ ไว้อย่างแน่นอน โดยยึดถือตามอัตราส่วนจ านวนที่สอดคล้องกับการกระจาย
เป็นโค้งปกติ ซึ่งเป็นดังนี้ 

ระดับคะแนน  A   มีจ านวนร้อยละ  10 
ระดับคะแนน  B   มีจ านวนร้อยละ  20 
ระดับคะแนน  C   มีจ านวนร้อยละ  40 
ระดับคะแนน  D   มีจ านวนร้อยละ  20 
ระดับคะแนน  E   มีจ านวนร้อยละ  10 
การตัดสินระดับคะแนนด้วยวิธีนี้ค่อนข้างจะเสี่ยงต่อความไม่ยุติธรรมได้

ง่าย เพราะจะต้องตัดสิน ให้มีระดับ E เสมอ โดยมีเหตุผลว่าจะต้องเป็นฐานของคะแนนระดับต่ า
ของกลุ่มตามรูปแบบการ กระจายคะแนนเป็นโค้งปกติ การใช้วิธีนี้จึงต้องท าอย่างระมัดระวัง 

4.2 ประเภทใช้คะแนนมาตรฐาน 
วิธีนี้จะต้องแปลงคะแนนดิบให้อยู่ใน รูปแบบคะแนนมาตรฐานก่อน แล้ว

จึงก าหนดช่วงระดับคะแนนจากมาตรฐาน คะแนนมาตรฐาน มีหลายรูปแบบ ที่นิยมใช้ในวง
การศึกษา คือ คะแนน T ปกติ ในที่นี้จะกล่าวถึงการก าหนด ระดับจากคะแนนมาตรฐาน T ปกติ
เท่านั้น การตัดเกรดโดยใช้คะแนนมาตรฐาน T ปกติ วิธีนี้เป็นวิธีการประเมินผลแบบอิงกลุ่ม ที่
น าเอาความสามารถของนักเรียนภายในกลุ่มมาเปรียบเทียบกัน โดยมีล าดับขั้นของการตัดเกรด
ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 แปลงคะแนนดิบ ให้เป็นคะแนน T ปกติ 
ขั้นที่ 2 ใช้วิจารณญาณอย่างมีคุณธรรม ก าหนดจ านวนเกรดที่จะให้

ว่าควรมี 3 เกรด หรือ 5 เกรด หรือควรมีผู้ได้ A หรือ F หรือไม่ 
ขั้นที่ 3 หาช่วงกว้างของคะแนน T – ปกติ โดยเอาคะแนน T – ปกติ

สูงสุด ลบ คะแนน T – ปกติต่ าสุด 
ขั้นที่  4 หาความกว้างของแต่ละช่วงเกรด โดยเอาช่วงกว้างของ

คะแนน หารด้วยจ านวนเกรดที่ก าหนดให้ 
ขั้นที่ 5 ใช้คะแนนเฉลี่ย T 50 เป็นจุดหลักในการแบ่งเกรดออกเป็น

ช่วงเท่า ๆ กัน ซึ่งมี 2 กรณี คือ 
1. ในกรณีที่จ านวนเกรดที่ก าหนดไว้เป็นจ านวนคู่ เช่น 2 เกรด 4 

เกรด ให้แบ่งช่วงของเกรด จากคะแนน T 50 เป็นต้นไป 
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2. ในกรณีที่จ านวนเกรดที่ก าหนดไว้เป็นจ านวนค่ี เช่น 3 เกรด 5 
เกรด ให้แบ่งช่วงของเกรด ให้เกรดกึ่งกลางคร่อมคะแนน T 50  

 

      จ านวนคู่ 2 เกรด   
                       สูงสุด                                      T 50                                     ต่ าสุด 

 

      จ านวนคู่  4 เกรด  
                          สูงสุด                                       T 50                                    ต่ าสุด 

  

      จ านวนค่ี 3 เกรด  
                          สูงสุด                                       T 50                                  ต่ าสุด 

 

      จ านวนค่ี 5  เกรด  
                          สูงสุด                                       T 50                                 ต่ าสุด 

 
5.7 หลักการสร้างเกณฑ์ปกติ 

การสร้างเกณฑ์ปกติต้องค านึงถึงหลักการ 4 ประการ (เตือนใจ เกตุษา, 2549, น. 
530) ดังนี้ 

1. การเป็นตัวแทนที่ดี (Representativeness) หมายถึง กลุ่มตัวอย่างที่สร้าง
เกณฑ์ปกติ ต้องได้มาจากการสุ่มตัวอย่างจากประชากรแบบอาศัยความน่าจะเป็น (Probability 
Sampling) สามารถท าได้หลายวิธี เช่น การสุ่มอย่างง่าย การสุ่มแบบเป็นระบบ การสุ่มแบบแบ่ง
ชั้น การสุ่มหลายแบบหลายขั้นตอน เป็นต้น ทั้งนี้ต้องเลือกใช้วิธีการสุ่มตามหลักเหตุผลที่เหมาะสม 
ซึ่งพิจารณาจากลักษณะของประชากรเป็นส าคัญ 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ต้องมีจ านวนมากพอ และมีความเกี่ยวข้องกัน (Relevance)  
3. ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง การน าคะแนนดิบไปสร้างเกณฑ์ปกติ เพื่อ

ใช้เปรียบเทียบนั้นต้องสามารถแปลความหมายได้ตรงกับความเป็นจริง ถ้าตรงกับความเป็นจริง
มากที่สุด ก็ถือว่ามีความเที่ยงตรงสูงจึงเหมาะสมที่จะน าไปใช้เกณฑ์ปกติ 

                                       A                           B 

                            A                                          B              C                          D 

                                A                      B                 C           

                       A                                             B               C                   D                           E    
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4. ความทันสมัย หมายถึง เกณฑ์ปกติที่สร้างขึ้นนั้นเป็นเกณฑ์ปกติที่ขึ้นอยู่กับ
ความสามารถของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นตัวแทนประชากรในกลุ่มนั้นจริง ๆ โดยปกติแล้วเกณฑ์ปกติ 
ควรเปลี่ยนแปลงในทุก ๆ 5 ปี เนื่องจากสภาพการเปลี่ยนไป สภาพของประชากรใหม่ที่ใช้
แบบทดสอบอาจเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย ดังนั้นถ้าใช้เกณฑ์ปกติที่เก่า อาจไม่เหมาะสมหรือไม่
ตรงกับความเป็นจริงของสภาพการณ์ในช่วงเวลาขณะนั้น 

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเกณฑ์ปกติ ซึ่งเป็นค่าสถิติที่อยู่ในรูป
ของคะแนนมาตรฐานทีปกติ (Normalized T-score) ที่บรรยายการแจกแจงคะแนนของประชากร
ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ซึ่งเป็นตัวบอกระดับพฤติกรรมของนักเรียนว่าอยู่ใน
ระดับใดของกลุ่มประชากร ซึ่งมีความเหมาะสมต่อการให้คะแนนในการสร้างแบบประเภท
จิตวิทยา และเป็นวิธีที่นิยมใช้กันมาก เพราะเป็นคะแนนมาตรฐานที่สามารถน ามาบวกลบและหา
คะแนนเฉลี่ยได้ อีกทั้งมีความเหมาะสมในการแปลความหมาย ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกวิธีการสร้าง
เกณฑ์ปกติโดยสุ่มตัวอย่างมาจากประชากรในจ านวนที่เหมาะสม และด าเนินการสอบเพื่อน า
คะแนนสอบมาเปลี่ยนเป็นคะแนน T ปกติ (Normalized T-score) แต่เนื่องจากอาจจะเกิดปัญหา
การสร้างเกณฑ์ปกติ กล่าวคือ คะแนน T ปกติ จะไม่ครอบคลุมคะแนนดิบทั้งหมด จึงจ าเป็นต้อง
ขยาย T ปกติ โดยอาศัยสมการพยากรณ์ เพื่อให้คะแนน T ปกติ ครอบคลุมคะแนนสอบทุกคะแนน 
อีกทั้งเพื่อความสะดวกในการน าไปใช้และเป็นเกณฑ์หนึ่งในการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) แล้วจึง
ก าหนดช่วงระดับคะแนนจากมาตรฐาน จากคะแนน T ปกติที่ได้  และท าการแปลความหมายตาม
เกณฑ์ของระดับคะแนนที่ได้รับ 



 
  

บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์ในการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆ
มณฑลกรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2561 ได้ด าเนินตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการศึกษา เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย แบบวัดพฤติกรรม
การติดเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2561 จ านวน 18 โรงเรียน มีประชากรทั้งสิ้น 5,597 คน เป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 1,798 คน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 1,941 คน และ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 1,858 คน ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยแบ่งโรงเรียนออกเป็น 4 
ขนาด ตามเกณฑ์ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชนกระทรวงศึกษาธิการ ได้แก่ 

ขนาดเล็ก   มีจ านวนนักเรียน  1-300 คน 
ขนาดกลาง  มีจ านวนนักเรียน 301-1,000 คน 
ขนาดใหญ่   มีจ านวนนักเรียน 1,001-2,000 คน 
ขนาดใหญ่พิเศษ มีจ านวนนักเรียน 2,001 คน 

ที่มา : ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชนกระทรวงศึกษาธิการ 
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ตาราง 11 แสดงจ านวนประชากรที่ใช้ในการศึกษา จ าแนกตามขนาดของโรงเรียน 

ขนาด จ านวน 
ระดับชั้น 

รวม 
ม.4 ม.5 ม.6 

ใหญ่พิเศษ 8 1,136 1,251 1,181 3,568 
ใหญ่ 7 608 648 616 1,872 
กลาง 2 54 42 61 157 
รวม 18 1,798 1,941 1,858 5,597 

ที่มา : สถิติจ านวนนักเรียนในฝ่ายการศึกษาอัครสังฆมณฑลกรุงเทพฯ ปีการศึกษา 2561  

การก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียน

สังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2561 โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 1. กลุ่ม
ตัวอย่างส าหรับการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัด 2. กลุ่มตัวอย่างส าหรับการตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง 3. กลุ่มตัวอย่างส าหรับการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) รายละเอียดและ
ข้ันตอนการก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง และการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง มีดังนี้ 

1. การเลือกกลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัด มีขั้นตอนดังนี้ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ส าหรับการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัด ผู้วิจัยต้องการ

กลุ่มที่เป็นตัวแทนที่ครอบคลุมและมีสัดส่วนเหมาะสม เมื่อเปรียบเทียบกับประชากรจึงใช้การ
ด าเนินการสุ่มกลุ่มตัวอย่างตามขั้นตอนดังนี้ 

1.1 การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยก าหนดขนาดของ

ความคลาดเคลื่อน (Limit of error) และระดับความเชื่อมั่น (Level of confidence: 1-𝛼) ที่ .95 
ในการประมาณค่าสัดส่วนของประชากร กรณีทราบจ านวนประชากร  แต่ประชากรไม่มาก โดยใช้
สูตรดังนี้ (วรรณี แกมเกตุ, 2555, น. 281-282; อ้างอิงจาก Cochran,1977) 

 n =  
NZ2P(1−P)

Ne2+Z2P(1−P)
 

 
เมื่อ  n คือ จ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการ 

N คือ ขนาดประชากร   
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P คือ สัดส่วนของประชากรที่ผู้วิจัยต้องการสุ่ม (ก าหนดให้สัดส่วนประชากร
เท่ากับ 0.5) 

Z คือ ระดับความมั่นใจที่ก าหนด หรือระดับนัยส าคัญทางสถิติ (ก าหนดให้ Z ท่ี
ระดับนัยส าคัญ 0.05 หรือความเชื่อมั่น95% เท่ากับ 1.96) 

E คือ คลาดคลาดเคลื่อนของกลุ่มตัวอย่าง (ก าหนดให้ระดับความเชื่อมั่น95% 
สัดส่วนความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 0.05) 

ได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่เหมาะสมในการวิเคราะห์คุณภาพของแบบ
วัดในงานวิจัยครั้งนี้จ านวนกลุ่มตัวอย่างขั้นต่ า เท่ากับ 359 คน โดยได้มาจากการสุ่มแบบหลาย
ขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) (อังคณา กุลนภาดล, 2557, น. 34-37) ดังนี้  

ขั้นที่ 1 ท าการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling) โดย
มีเขตของโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร เป็นชั้น (Strata) มีโรงเรียนเป็นหน่วยใน
การสุ่ม (Sampling Unit) จ าแนกเป็น 6 กลุ่ม ตามเขตการศึกษาของโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร แต่เนื่องจากเขตของโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ที่มีนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีเพียง 5 เขต จึงจ าแนกเป็น 5 กลุ่ม โดยสุ่มโรงเรียนแต่ละกลุ่มตาม
สัดส่วนมา ร้อยละ 50 ได้จ านวนโรงเรียนทั้งหมด 9 โรงเรียน โดยแบ่งเป็นโรงเรียนในเขต 1 จ านวน 
2 โรงเรียน โรงเรียนในเขต 2 จ านวน 1 โรงเรียน โรงเรียนในเขต 3 จ านวน 1 โรงเรียน โรงเรียนใน
เขต 4 จ านวน 2 โรงเรียน และโรงเรียนในเขต 5 จ านวน 3 โรงเรียน 

ขั้นที่ 2 ท าการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม  (Cluster Random Sampling) โดย
มีขนาดโรงเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม (Sampling Unit) โดยใช้สัดส่วนประมาณร้อยละ 50 ได้
จ านวนโรงเรียนทั้งหมด 3 โรงเรียน โดยแบ่งเป็นโรงเรียนขนาดกลาง 1 โรงเรียน โรงเรียนขนาดใหญ่ 
1 โรงเรียน  และโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ 1 โรงเรียน  

ขั้ น ที่  3  ท าก ารสุ่ ม แบบง่ าย  (Simple Random Sampling) สุ่ ม
นักเรียนระดับชั้นละ 1 ห้องเรียน ตามสัดส่วนขนาดโรงเรียนประมาณร้อยละ15 -20 ซึ่งใน
กระบวนการเก็บข้อมูลจริง ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละโรงเรียนทั้งสิ้น 420 คน และจาก
การคัดเลือกการท าแบบวัดที่ผู้ตอบต้ังใจตอบ และมีการตอบที่สมบูรณ์ ได้กลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 375 
คน รายละเอียดแสดงดังตาราง 12 
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ตาราง 12 แสดงจ านวนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัด 

ขนาด โรงเรียน 
จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

ม .4  ม .5  ม .6  รวม 
กลาง เซนต์หลุยส์ศึกษา 27 23 20 70 
ใหญ่ กุหลาบวิทยา 35 32 30 97 

ใหญ่พิเศษ พระมารดาฯ 56 74 78 208 
รวม 118 129 128 375 

 
2. การเลือกกลุ่มตัวอย่างส าหรับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง มี

ขั้นตอนดังนี้ 
2.1 ค านวณขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ส าหรับการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัด 

ในงานวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ผู้วิจัยได้ก าหนดกลุ่มตัวอย่างในการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirm Factor Analysis) ซึ่งจ านวนกลุ่มตัวอย่างนั้น สอดคล้องกับ นง
ลักษณ์ วิรัชชัย (2537, น. 46; อ้างอิงจาก Bollen, 1989, p. 1268; Gold, 1980,p. 1163 และ 
Weiss, 1972) ที่อธิบายถึงการก าหนดจ านวนขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบ
ว่าควรมี 20 เท่าของตัวแปรที่สังเกตได้ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้มีตัวแปรที่สังเกตได้ 13 ตัวแปร ดังนั้น
กลุ่มตัวอย่างขั้นต่ าที่เหมาะสม คือ 260 คน ผู้วิจัยจึงใช้กลุ่มตัวอย่างส าหรับการตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดในงานวิจัยครั้งนี้ จ านวน 375 คน โดยได้มาจากการสุ่มแบบ
หลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) (อังคณา กุลนภาดล, 2557, น. 34-37) ดังนี้ 

ขั้นที่  1 ท าการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling) โดยมี
เขตของโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร เป็นชั้น (Strata) มีโรงเรียนเป็นหน่วยใน
การสุ่ม (Sampling Unit) จ าแนกเป็น 6 กลุ่ม ตามเขตการศึกษาของโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร แต่เนื่องจากเขตของโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ที่มีนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีเพียง 5 เขต จึงจ าแนกเป็น 5 กลุ่ม โดยสุ่มโรงเรียนแต่ละกลุ่มตาม
สัดส่วนมา ร้อยละ 50 ได้จ านวนโรงเรียนทั้งหมด 9 โรงเรียน โดยแบ่งเป็นโรงเรียนในเขต 1 จ านวน 
2 โรงเรียน โรงเรียนในเขต 2 จ านวน 1 โรงเรียน โรงเรียนในเขต 3 จ านวน 1 โรงเรียน โรงเรียนใน
เขต 4 จ านวน 2 โรงเรียน และโรงเรียนในเขต 5 จ านวน 3 โรงเรียน 
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ขั้นที่  2 ท าการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยมี
ขนาดโรงเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม (Sampling Unit) โดยใช้สัดส่วนประมาณร้อยละ 50 ได้จ านวน
โรงเรียนทั้งหมด 3 โรงเรียน โดยแบ่งเป็นโรงเรียนขนาดกลาง 1 โรงเรียน โรงเรียนขนาดใหญ่ 1 
โรงเรียน และโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ 1 โรงเรียน 

ขั้นที่ 3 ท าการสุ่มแบบง่าย (Simple Random Sampling) สุ่มนักเรียน
ระดับชั้นละ 1 ห้องเรียน ตามสัดส่วนขนาดโรงเรียนประมาณร้อยละ15-20 ซึ่งในกระบวนการเก็บ
ข้อมูลจริง ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละโรงเรียนทั้งสิ้น 400 คน เพื่อป้องกันปัญหาของการ
สูญหายและความไม่สมบูรณ์ของข้อมูล คัดเลือกการท าแบบวัดที่ผู้ตอบต้ังใจตอบ และมีการตอบที่
สมบูรณ์ ท าใหไ้ด้กลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 375 คน รายละเอียดแสดงดังตาราง 13 
 

ตาราง 13 แสดงจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ส าหรับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง 

ขนาด โรงเรียน 
จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

ม.4 ม.5 ม.6 รวม 
กลาง โยนออฟอาร์ค 27 23 20 70 
ใหญ่ แม่พระฟาติมา 35 32 30 97 
ใหญ่พิเศษ เซนต์ปีเตอร์ธนบุรี 56 74 78 208 

รวม 118 129 128 375 

 
3. การเลือกกลุ่มตัวอย่างส าหรับการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) มีขั้นตอนดังนี้ 

3.1 การก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยก าหนดขนาดของความ

คลาดเคลื่อน (Limit of error) และระดับความเชื่อมั่น (Level of confidence: 1-𝛼) ที่ .95 ในการ
ประมาณค่าสัดส่วนของประชากร กรณีทราบจ านวนประชากร แต่ประชากรไม่มาก โดยใช้สูตรดังนี้ 
(วรรณี แกมเกตุ, 2555, น. 281-282; อ้างอิงจาก Cochran,1977) 

 n =  
NZ2P(1−P)

Ne2+Z2P(1−P)
 

เมื่อ  n คือ จ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการ 
N คือ ขนาดประชากร   
P คือ สัดส่วนของประชากรที่ผู้วิจัยต้องการสุ่ม (ก าหนดให้สัดส่วนประชากร

เท่ากับ 0.5) 



  129 

Z คือ ระดับความมั่นใจที่ก าหนด หรือระดับนัยส าคัญทางสถิติ (ก าหนดให้ Z ท่ี
ระดับนัยส าคัญ 0.05 หรือความเชื่อมั่น 95% เท่ากับ 1.96) 

E คือ คลาดคลาดเคลื่อนของกลุ่มตัวอย่าง (ก าหนดให้ระดับความเชื่อมั่น95% 
สัดส่วนความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 0.05) 

ได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่เหมาะสมในการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัดใน
งานวิจัยครั้งนี้จ านวนกลุ่มตัวอย่างขั้นต่ า เท่ากับ 359 คน โดยได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 
(Multi-Stage Random Sampling) (อังคณา กุลนภาดล, 2557, น. 34-37) ดังนี้  

ขั้นที่  1 ท าการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling) โดยมีเขต
ของโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร เป็นชั้น (Strata) มีโรงเรียนเป็นหน่วยในการ
สุ่ม (Sampling Unit) จ าแนกเป็น 6 กลุ่ม ตามเขตการศึกษาของโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร แต่เนื่องจากเขตของโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ที่มีนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีเพียง 5 เขต จึงจ าแนกเป็น 5 กลุ่ม โดยสุ่มโรงเรียนแต่ละกลุ่มตาม
สัดส่วนมา ร้อยละ 50 ได้จ านวนโรงเรียนทั้งหมด 9 โรงเรียน โดยแบ่งเป็นโรงเรียนในเขต 1 จ านวน 
2 โรงเรียน โรงเรียนในเขต 2 จ านวน 1 โรงเรียน โรงเรียนในเขต 3 จ านวน 1 โรงเรียน โรงเรียนใน
เขต 4 จ านวน 2 โรงเรียน และโรงเรียนในเขต 5 จ านวน 3 โรงเรียน 

ข้ันที่ 2 ท าการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยมีขนาด
โรงเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม (Sampling Unit) โดยใช้สัดส่วนประมาณร้อยละ 50 ได้จ านวน
โรงเรียนทั้งหมด 3 โรงเรียน โดยแบ่งเป็นโรงเรียนขนาดกลาง 1 โรงเรียน โรงเรียนขนาดใหญ่ 1 
โรงเรียน  และโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ 1 โรงเรียน  

ขั้นที่  3 ท าการสุ่ มแบบง่าย  (Simple Random Sampling) สุ่ มนักเรียน
ระดับชั้นละ 1 ห้องเรียน ตามสัดส่วนขนาดโรงเรียนประมาณร้อยละ15-20 ซึ่งในกระบวนการเก็บ
ข้อมูลจริง ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละโรงเรียนทั้งสิ้น 420 คน และจากการคัดเลือกการท า
แบบวัดที่ผู้ตอบต้ังใจตอบ และมีการตอบที่สมบูรณ์ ได้กลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 375 คน รายละเอียด
แสดงดังตาราง 14 
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ตาราง 14 แสดงจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) 

ขนาด โรงเรียน 
จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

ม.4 ม.5 ม.6 รวม 
กลาง โยนออฟอาร์ค 27 25 30 82 
ใหญ่ แม่พระฟาติมา 47 31 50 128 
ใหญ่พิเศษ พระแม่สกลสงเคราะห์ 55 55 55 165 

รวม 129 111 135 375 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิด

สถานการณ์ 4 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อโดยครอบคลุมลักษณะของพฤติกรรมการติดเกม 4 ด้าน 
ดังนี้  1. ด้านการใช้เวลา 2. ด้านความต้องการในการเล่น 3. ด้านการควบคุมอารมณ์และ
พฤติกรรม 4. ด้านการมปีฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือที่มีคุณภาพ 
ดังแสดงในภาพประกอบ 8 
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ขั้นตอนในการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 ล าดับขั้นตอนในการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

ปรับปรุงข้อค าถาม คัดออก 

ปรับปรุงข้อค าถาม คัดออก 

ทดลองครั้งใช้ที่ 1 เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบวัด 

ด้านค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเชื่อมั่น 

ทดลองครั้งใช้ที่ 2  เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบวัด ด้านค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อมั่น 

และตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างด้วยวิธีวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 

คัดเลือกข้อค าถามจากค่า 
r ≥  0.2  

จัดท าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ฉบบัสมบูรณ ์ 
เก็บข้อมูลจริงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อสร้างเกณฑ์ปกติ 

วิพากษ์และปรับแก้ข้อค าถามร่วมกับอาจารย์ผู้ควบคุมปริญญานิพนธ์ 

ตรวจสอบความเที่ยงตรงโดยผู้เชี่ยวชาญ 

คัดเลือกข้อค าถามจากค่า 
IOC ≥  0.5  

ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบวัด 

ศึกษาแนวคิด เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

เขียนนิยามศัพท์ของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์และก าหนดรูปแบบของแบบวดั 

สร้างผังแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์และเขียนข้อค าถาม 

ไม่ผ่านเกณฑ ์ ผ่านเกณฑ ์

ผ่านเกณฑ ์ไม่ผ่านเกณฑ ์
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จากภาพประกอบ 8 เป็นการแสดงขั้นตอนในการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดจากแนวคิดของนักวิชาการ แบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ที่สร้างขึ้นเป็นชนิดสถานการณ์  4 ตัวเลือก มีรายละเอียดการสร้างและหาคุณภาพดังนี้ 

1. ก าหนดจุดมุ่งหมายของการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ และ
ศึกษาแนวทางการหาคุณภาพของแบบวัดในด้านค่าอ านาจจ าแนก ความเชื่อมั่น ความเที่ยงตรง
เชิงโครงสร้าง ความเที่ยงตรงเชิงเหมือน และความเที่ยงตรงเชิงจ าแนก 

2. ศึกษาแนวคิดของนักวิชาการ เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการ
ติดเกม เพื่อใช้เป็นแนวทางในการเขียนเป็นนิยามศัพท์เฉพาะในแต่ละองค์ประกอบให้เหมาะสมกับ
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

3. ผู้ วิจัยด าเนินการสัมภาษณ์ อย่างไม่ เป็นทางการกับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4-6 ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร จ านวน 15 คน โดยการ
ร่วมสนทนา และสอบถาม ครั้งละ 2-3 คน เพื่อให้เข้าใจพฤติกรรม สถานการณ์และบริบทของผู้
สัมภาษณ์เกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่มเกมออนไลน์ เพื่อน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์
เนื้อหา (Content Analysis) เทียบเคียงกับผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และ
จัดท าโครงสร้างองค์ประกอบพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
1. ด้านการใช้เวลา 2. ด้านความต้องการในการเล่น 3. ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมใน
การเล่น และ 4. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง 

4. ก าหนดรูปแบบของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ โดยให้ครอบคลุม
การสร้างของนิยาม ซึ่งประกอบด้วย มีตัวชี้วัด 4 ด้าน ดังนี้ 1. ด้านการใช้เวลา 2. ด้านความ
ต้องการในการเล่น 3. ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น และ 4. ด้านการมี
ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง ซึ่งเป็นข้อค าถามเชิงสถานการณ์ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 
30 ข้อ ทั้งนี้ ผู้วิจัยสร้างข้อค าถามจากแนวคิดและทฤษฎีของการเกิดพฤติกรรมการติดเกม  ได้แก่ 
ทฤษฎี Self – Control (ชาญวิทย์ พรนภดล, 2552b, น. 11 อ้างอิงจาก Gottfredson and Hirschi. 
1990) ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค (Classical Conditioning) ของพาฟลอฟ (Kim และ
คนอ่ืน ๆ , 2008, น. 27 อ้างอิงจาก Pavlov.1972) และทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement 
Theory) ของสกินเนอร์ (มธุรส สว่างบ ารุง, 2542, น. 121-133 อ้างอิงจาก Skinner ,1971) ซึ่งเป็น
ทฤษฎีที่สามารถอธิบายพฤติกรรม และการกระท าต่าง ๆ ของบุคคลที่เกิดจากเงื่อนไขหรือมีการ
สร้างสถานการณ์เพื่อให้เกิดการตอบสนอง อีกทั้งมีส่วนช่วยเพิ่มแรงจูงใจหรือก่อให้เกิดแรงกระตุ้น
ให้กระท าหรือแสดงพฤติกรรมนั้นอีก และสร้างตัวเลือกตามแนวคิดและทฤษฎีด้านจิตพิสัยของ



  133 

แครธโวลและคณะ (ชวลิต ชูก าแพง, 2550, น. 106-110 อ้างอิงจาก Krathwohl, Bloom and 
Masie,1964; ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2546; ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2543a; ส าเริง 
บุญเรืองรัตน์, 2542) ซึ่งแบ่งเป็นระดับขั้นของการเกิดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ดังนี้ 1. การ
ตอบสนอง (responding) 2. การเห็นคุณค่า (valuing) 3. การจัดระบบ (organization) 4. การเกิด
ลักษณะนิสัย (Characterization) โดยมิได้สร้างตัวเลือกในขั้นรับรู้ เนื่องจากพฤติกรรมที่เกิดขึ้นใน
ขั้นของการรับรู้ ซึ่งเป็นเหมือนกับระดับความจ า เป็นพฤติกรรมในลักษณะเบื้องต้นที่บุคคลได้รู้ได้
เห็นเท่านั้น บุคคลจะแสดงความเข้มของพฤติกรรมออกมาหลังจากเกิดการรับรู้  ผู้วิจัยจึงน าตาราง
แสดงพฤติกรรมบ่งชี้ทางวาจาและกายของจิตพิสัย (พิสณุ ฟองศรี, 2557, น. 51; อ้างอิงจาก โกวิท 
ประวาลพฤกษ์. 2537,น. 2631-2632) มาสังเคราะห์ร่วมกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ที่ได้จาก
การสัมภาษณ์ เพื่อสร้างตารางแสดงพฤติกรรมบ่งชี้ทางวาจาและกายของพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ ส าหรับน าไปสร้างตัวเลือกตามระดับขั้นในข้อค าถามของการสร้างแบบวัด 

ตาราง 15 แสดงพฤติกรรมบ่งชี้ทางวาจาและกายของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

ระดับของจิตพิสัย พฤติกรรมบ่งชี้ทางวาจา พฤติกรรมบ่งชี้ทางกาย 
1. การรับรู้ 

1.1 รู้จัก 
บอกได้ว่าเกมต่างออกไป 
เปลี่ยนแปลงไป แต่ไม่สามารถ
บอกได้ว่าอะไรต่างไปจากเดิม  

หยุดพฤติกรรมอ่ืนที่ก าลังท าอยู่ 

1.2 ต้ังใจรับ การตรวจสอบข้อมูลเกมที่มี จ้องมองเกม 
1.3 ควบคุม ถามหาข้อมูลเกมเพิ่มเติม มองตาม ติดตามเกม 
2. การตอบสนอง   

2.1 ยินยอม 
ถามหาค าสั่ง ค าชี้แจง กฎ 
ระเบียบ การเล่นเกม 

เล่นเกมเมื่อมีค าสั่งเตือน ค าชี้แจง 
การชี้น า การช่วยเหลือ 

2.2 ต้ังใจ 
ร้องขอที่จะเล่นเกม เสนอที่จะ
เล่นเกม 

เล่นเกมด้วยตนเอง ไม่ต้องขึ้นอยู่กับ
ค าสั่งเตือน ความช่วยเหลือ การชี้น า 

2.3 พอใจท า 
พูดดีใจที่ได้เล่นเกม คุยให้คน
อ่ืนฟังว่าได้เล่นเกม 

ยิ้มแย้ม พอใจที่ได้เล่นเกม แสดงการ
เล่นเกมอย่างมั่นใจ 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

ระดับของจิตพิสัย พฤติกรรมบ่งชี้ทางวาจา พฤติกรรมบ่งชี้ทางกาย 
3. การรู้คุณค่า   

3.1 ยอมรับ 
ยอมรับ ชมเชย และเสนอให้เล่น
เกมมากขึ้น 

เล่นเกมมากขึ้น ปรับปรุงให้ดีขึ้น 

3.2 ชื่นชอบ 
ชี้ชวน ริเริ่มให้มีการเล่นเกม 
ส่งเสริมให้มีการเล่นเกม 

เล่นเกมน าให้เป็นตัวอย่าง 
ช่วยเหลือผู้อ่ืนให้เล่นเกม 

3.3 ผูกพัน 
ปกป้อง แก้ต่าง บุคคลและการ
เล่นเกม 

เล่นเกมอย่างมั่นคง มีพฤติกรรมที่
ไม่เกี่ยวกับการเล่นเกมน้อยลง 

4. การจัดระบบ   
4.1 สร้าง 
มโนทัศน์ 

อ้างอิงเป้าหมาย ยึดผลของการ
กระท า 

มุ่งผลเอาชนะของเกม ยึดมาตรฐาน
ของการชนะเกม 

4.2 จัดระบบ เลือกการเล่นเกมมากกว่าอย่าง
อ่ืน ชี้ว่าการเล่นเกมส าคัญกว่า
สิ่งอ่ืน 

เน้นขั้นตอนส าคัญ ๆ ยึดล าดับ
ความส าคัญ เลือกเล่นเกมมากกว่า
อย่างอื่น 

5. การสร้างลักษณะนิสัย  
5.1 สรุปอิงนัย ชี้บ่งการน าไปใช้อย่างกว้างขวาง เล่นเกมอย่างสร้างสรรค์ 
5.2 เป็นนิสัย ระบุว่าเล่นเกมเป็นประจ า ได้รับ

การยกย่องปรากฏในสังคม 
มีลักษณะเฉพาะในการเล่นเกมที่
สังคมเห็นได้ 

ที่มา : พิสณุ ฟองศรี (2557, น. 51 อ้างอิงจาก โกวิท ประวาลพฤกษ์. 2537 ,น. 2631-
2632) 

5. สร้างผังแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อก าหนดน้ าหนักจ านวนข้อค าถามของแบบวัดตามพฤติกรรมบ่งชี้ของ
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ และน าผังแบบวัด (Table of Specification) ของแบบวัดพฤติกรรม
การติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสั งฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร เสนอต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบ ขอค าแนะน า และแก้ไขปรับปรุง 
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ตาราง 16 แสดงการวิเคราะห์สถานการณ์ (Table of Specification) ในการสร้างแบบวัด
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

 

องค์ประกอบ พฤติกรรมบ่งชี้ 
จ านวน
ข้อที่
สร้าง 

จ านวน
ข้อที่ผ่าน
เกณฑ ์

1. การใช้เวลา 

1. ใช้เวลาเล่นนานติดต่อกันหลายชั่วโมง (3 ช.
ม.ขึ้นไป) 

6 4 
2. ใช้เวลาเล่นมากกว่า 3-5 วันต่อสัปดาห์ หรือ
เล่นทุกวัน 
3. มีความต้องการเล่นเกมตลอดเวลาและใช้
เวลาเล่นนานเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ  

2. ความต้องการใน
การเล่น 

1. มีความต้องการเล่นเกมที่หลากหลายหรือใน
ระดับที่สูงขึ้น 

12 6 

2.  แสวงหา,พยายาม,ด้ินรน, กระวนกระวาย 
เพื่อให้ได้เล่นเกม หรือพยายามเล่นให้ได้ระดับ
ที่สูงขึ้น 
3. มีความพึงพอใจเมื่อได้รับชัยชนะในการเล่น
เกม และต้องการเพิ่มมากขึ้น 
4. มุ่งมั่นเอาจริงเอาจังในการเล่น , เล่นด้วย
ความต่ืนเต้น , เพลิดเพลิน , คิดและเพ้อฝัน
เกี่ยวกับการเล่นเกมตลอดเวลา 

3. การควบคุม
อารมณ์และ

พฤติกรรมในการเล่น 

1. ไม่สามารถควบคุมตัวเองให้เล่นในเวลาที่
ก าหนด 

9 4 
2. หากถูกบังคับให้เลิกหรือหยุดเล่นจะต่อต้าน, 
หงุดหงิด,ก้าวร้าว 
3.  ไม่สามารถลดหรือเลิกเล่นเกมได้ ควบคุม
ตนเองให้หยุดเล่นได้ไม่ได้ ทั้ง ๆ ที่ทราบดีว่ามี
ผลกระทบ 
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ตาราง 16 (ต่อ) 

องค์ประกอบ พฤติกรรมบ่งชี้ 
จ านวน
ข้อที่
สร้าง 

จ านวน
ข้อที่ผ่าน
เกณฑ ์

4. การมีปฏิสัมพันธ์
กับบุคคลรอบข้าง 

1. มีปัญหาพฤติกรรมอ่ืน ๆ เช่น ไม่มีความ
รับผิดชอบไม่สนใจการเรียน-การบ้าน, โกหก 
ลักขโมย  

7 7 2. เล่นเกมแทนกิจกรรมทางสังคมบางอย่าง , 
กีฬา, ไม่สนใจกิจกรรมอย่างอ่ืน,ทานอาหารไม่
เป็นเวลา,นอนไม่เป็นเวลา 
3. ความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน-คนรอบข้างต่ าลง 

รวม 13 34 21 

 
6. สร้างข้อค าถามของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ มีลักษณะเป็นข้อ

ค าถามเชิงสถานการณ์แบบปรนัย 4 ตัวเลือก ผู้วิจัยสร้างข้อค าถามให้ครอบคลุมพฤติกรรมบ่งชี้ ซึ่ง
มีลักษณะพฤติกรรมการติดเกม ตามทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเกิดพฤติกรรมการติดเกม ส่วนตัว
เลือกสร้างตามแนวทฤษฎีด้านจิตพิสัยของแครธโวลและคณะ โดยค านึงถึงหลักการสร้างแบบวัด
ให้มีความชัดเจนในการสื่อความหมาย กะทัดรัด ง่ายต่อการเข้าใจ โดยสร้างข้อค าถามให้มีจ านวน
มากกว่าจ านวนที่ต้องการใช้จริง จากนั้นจัดแบบวัดเข้าฉบับ โดยเขียนค าชี้แจงในการท าแบบวัด 
ตัวอย่างการท าแบบวัด และตัวข้อค าถามให้มีรูปแบบที่เหมาะสมต่อการจัดการทดสอบ และน า
แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัคร
สังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ที่สร้างขึ้นมาวิพากษ์และพิจารณาปรับแก้ข้อค าถามร่วมกับอาจารย์
ผู้ควบคุมปริญญานิพนธ์ เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของข้อค าถามและตัวเลือก ความชัดเจน
ของภาษาที่ใช้ พร้อมทั้งข้อเสนอแนะในการปรับแก้ไข เพื่อให้ข้อค าถามและตัวเลือกมีความ
เที่ยงตรงและครอบคลุมโครงสร้างและคัดเลือกข้อค าถาม แล้วจัดพิมพ์เป็นแบบวัดพฤติกรรมติด
เกมออนไลน ์โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน ซึ่งมีระดับการให้คะแนน ดังนี้ 

ให้ 1 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้น
ตอบสนอง ซึ่งมีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ การถามหาค าสั่ง ค าชี้แจง กฎ ระเบียบ 
การเล่นเกม มีการร้องขอที่จะเล่นเกม เสนอที่จะเล่นเกม มีการพูดคุย ดีใจที่ได้เล่นเกม คุยให้คนอ่ืน
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ฟังว่าได้เล่นเกม มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย ได้แก่ การเล่นเกมเมื่อมีค าสั่งแจ้งเตือน ค า
ชี้แจง การชี้น า การช่วยเหลือจากเกม มีการเล่นเกมด้วยตนเอง ไม่ต้องขึ้นอยู่กับค าสั่งแจ้งเตือน 
ความช่วยเหลือ การชี้น าของเกม และแสดงท่าทียิ้มแย้ม พอใจที่ได้เล่นเกม แสดงท่าทางการเล่น
เกมอย่างมั่นใจ 

ให้ 2 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้นเห็น
คุณค่า ซึ่งมีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ การพูดยอมรับ ชมเชย และเสนอให้เล่นเกม
มากขึ้น มีการพูดชี้ชวน ริเริ่มให้มีการเล่นเกม ส่งเสริมให้มีการเล่นเกม พูดจาปกป้อง แก้ต่างให้กับ
บุคคลและการเล่นเกม มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย ได้แก่ การเล่นเกมมากขึ้น พยายาม
ปรับปรุงให้ดีขึ้นหรือชนะมากขึ้น เล่นเกมน าให้เป็นตัวอย่าง ช่วยเหลือผู้อื่นให้เล่นเกม เล่นเกมอย่าง
มั่นคง ไม่มีผลจากการเปลี่ยนแปลงภายนอก มีพฤติกรรมที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกมน้อยลง 

ให้ 3 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้น
จัดระบบ ซึ่งมีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ การเลือกเล่นเกมมากกว่าอย่างอ่ืน ชี้ให้เห็น
ว่าการเล่นเกมส าคัญกว่าสิ่งอ่ืน มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย ได้แก่ การให้ความส าคัญใน
เลือกเล่นเกมมากกว่าอย่างอื่น 

ให้ 4 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้นสร้าง
ลักษณะนิสัย ซึ่งมีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ ชี้บ่งการเล่นเกมอย่างกว้างขวาง ระบุว่า
เล่นเกมเป็นประจ า ได้รับการยกย่องปรากฏในสังคม มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย ได้แก่ การ
เล่นเกมอย่างคงเส้นคงวา พัฒนาจนเป็นสิ่งที่จ าเป็นและส าคัญในชีวิต มีลักษณะเฉพาะในการเล่น
เกมที่สังคมเห็นได้ 

7. น าแบบวัดที่สร้างขึ้นตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยเสนอให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 3 คน และผู้ เชี่ยวชาญด้าน
จิตวิทยา 2 คน เพื่อพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของข้อค าถามนั้นให้
สอดคล้องกับพฤติกรรมบ่งชี้ และพฤติกรรมการติดเกม ตามทฤษฎี Self – Control (ชาญวิทย์ พร
นภดล, 2552b, น. 11 อ้างอิงจาก Gottfredson and Hirschi. 1990) ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบ
คลาสสิค (Classical Conditioning) ของพาฟลอฟ (Kim และคนอ่ืน ๆ, 2008, p.27 อ้างอิงจาก 
Pavlov.1972) และทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory) ของสกินเนอร์ (มธุรส สว่าง
บ ารุง, 2542, น. 121-133 อ้างอิงจาก Skinner ,1971) ส่วนตัวเลือกสามารถวัดลักษณะพฤติกรรม
การติดเกมออนไลน์ โดยผลของการวัดมีความสอดคล้องกับโครงสร้างและความหมายทางทฤษฎี
ด้านจิตพิสัยของแครธโวลและคณะ (ชวลิต ชูก าแพง, 2550, 106-110 อ้างอิงจาก Krathwohl, 
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Bloom and Masie,1964; ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2546; ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ , 
2543a; ส าเริง บุญเรืองรัตน์, 2542) โดยแต่ละตัวเลือกมีคะแนนที่ต่างกัน ต้ังแต่ 1-4 คะแนน 
ตัวเลือกที่ใช้แบ่งตามระดับขั้นของการเกิดพฤติกรรม คือ การตอบสนอง การเห็นคุณค่า การ
จัดระบบ และการสร้างลักษณะนิสัย จากนั้นน าผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาดัชนี
ความสอดคล้อง  (Index of Consistency : IOC) ซึ่งต้องมี ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป และปรับแก้ข้อ
ค าถามและตัวเลือกในข้อที่ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะ 

8. น าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ไปทดสอบครั้งที่ 1 กับนักเรียนที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างส าหรับการวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัด จ านวน 375 คน เพื่อศึกษาความชัดเจนของ
ภาษาที่ใช้ในค าชี้แจงการท าแบบวัด ภาษาที่ใช้ในแบบวัด พิจารณาเวลาที่เหมาะสมในการท าแบบ
วัด หาค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น  

9. น าผลจากการทดสอบครั้งที่ 1 มาวิเคราะห์เพื่อคุณภาพรายข้อของแบบวัดโดย
การหาค่าอ านาจจ าแนกและค่าความเชื่อมั่น ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก โดยวิธีการหาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ตามวิธีของเพียร์สันเพื่อคัดเลือกข้อที่
มีคุณภาพ คือ ข้อที่มีค่า r มากกว่า 0.20  

10. น าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ไปทดสอบครั้งที่ 2 กับนักเรียนที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างที่ส าหรับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง จ านวน 375 คน 

11. น าข้อมูลที่ได้จากการทดสอบครั้งที่ 2 มาตรวจสอบค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อมั่นของแบบวัด และน ามา
วิเคราะห์เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
(Confirmatory Factor Analysis) เพื่อทดสอบความสอดคล้องของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ว่า ข้อค าถามที่สร้างขึ้นนั้นอยู่ในแต่ละองค์ประกอบที่ก าหนดไว้หรือไม่ โดยพิจารณาจาก
ค่าสถิติไค-สแควร์ (𝜒2) ค่า p > .05 ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ค่าไค-สแควร์สัมพันธ์ (𝜒2/df) ไม่เกิน 
2.00 ค่าดัชนีความกลมกลืน (GFI) มีค่ามากกว่า 0.90 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแล้ว 
(AGFI) มีค่ามากกว่า 0.90 ดัชนีความกลมกลืนเปรียบเทียบ (CFI) มีค่ามากกว่า 0.90 ค่ารากของ
ค่าเฉลี่ยก าลังสองของเศษเหลือในรูปมาตรฐาน (Standardize RMR) มีค่าต่ ากว่า 0.05 และค่า
รากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของความคลาดเคลื่อนโดยประมาณ (RMSER) มีค่าต่ ากว่า 0.08 (ศิริชัย 
กาญจนวาสี, 2556, น. 137-141) และวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นรายด้านและทั้งฉบับของแบบวัด
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โดยใช้สูตรค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’ s Alpha Coefficient : α) พบว่า ค่า
ความเชื่อมั่น (α) ต้ังแต่ 0.70 ขึ้นไป 

12. จัดท าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปเก็บข้อมูลกับ
กลุ่มตัวอย่างส าหรับการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
จ านวน 375 คน เพื่อน าผลการวัดที่ได้ไปสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) โดยใช้คะแนนมาตรฐานทีปกติ 
(Normalized T Score) ส าหรับใช้แปลความหมายหรือใช้เปรียบเทียบคะแนนที่ได้จากแบบวัด 

 
ลักษณะของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ด้านการใช้เวลา 
พฤติกรรมบ่งชี้ : มีความต้องการเล่นเกมตลอดเวลา 
ข้อ (0) โรงเรียนของว่านอนุญาตให้นักเรียนสามารถน าโทรศัพท์มือถือ หรือแทบ

เล็ตมาโรงเรียนได้ ถ้านักเรียนเป็นว่าน นักเรียนจะเล่นเกมออนไลน์ในเวลาใดบ้าง  
ก. ไม่ออนไลน์ตลอดเวลาที่อยู่ที่โรงเรียน (ขั้นตอบสนอง  1 คะแนน) 
ข. ออนไลน์ทิ้งไว้แล้วให้เกมเล่นอัตโนมัติ และเล่นด้วยตนเองเมื่อมีโอกาส 

(ขั้นสร้างลักษณะนิสัย  4 คะแนน) 
ค. ออนไลน์ในช่วงเวลาที่ไม่มีคุณครูสอนหรือท างานส่งครูเรียบร้อยแล้ว (ขั้น

จัดระบบ  3 คะแนน) 
ง. ออนไลน์เข้าเกมตอนเวลาพัก (ขั้นเห็นคุณค่า  2 คะแนน) 

 
ด้านความต้องการในการเล่น 

พฤติกรรมบ่งชี้ : มีความต้องการเล่นในเกมในระดับที่สูงขึ้น 
ข้อ (0) นักเรียนจะท าอย่างไร หากเพื่อนที่เล่นเกมเดียวกับนักเรียน มีตัวละครที่มี

ความสามารถสูงกว่า 
ก. เล่นตัวละครเดิมไปเรื่อย ๆ เพื่อรับรางวัลตามความสามารถตัวละคร (ขั้น

ตอบสนอง  1 คะแนน) 
ข. พยายามเพิ่มความสามารถของตัวละคร โดยอาศัยรางวัลที่สุ่มแจกจาก

การเข้าเล่นบ่อย ๆ (ขั้นเห็นคุณค่า  2 คะแนน) 
ค. พยายามเล่นมากขึ้นเพื่อท าคะแนน และน าคะแนนไปเพิ่มความสามารถ

ของตัวละคร (ขั้นจัดระบบ  3 คะแนน) 
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ง. เติมเงิน เพื่อเพิ่มความสามารถของตัวละครให้สูงกว่าเพื่อน (ขั้นสร้าง
ลักษณะนิสัย  4 คะแนน) 

 
ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม 

พฤติกรรมบ่งชี้ : หากถูกบังคับให้หยุดเล่นจะต่อต้าน 
ข้อ (0) ในขณะที่โทนี่ก าลังเล่นเกมอยู่ คุณแม่บอกให้โทนี่เลิกเล่นแล้วไปทาน

อาหารเย็นพร้อมกัน ถ้านักเรียนเป็นโทนี่ นักเรียนจะท าอย่างไร 
ก. ออกจากเกม แล้วไปทานอาหารทันที (ขั้นตอบสนอง  1 คะแนน) 
ข. เล่นเกมต่อไปเรื่อย ๆ ไม่ไปทานอาหาร (ขั้นสร้างลักษณะนิสัย  4 คะแนน) 
ค. หยุดเกมไว้ก่อน แล้วไปทานอาหาร (ขั้นเห็นคุณค่า  2 คะแนน) 
ง. เล่นให้จบเกม แล้วค่อยไปทานอาหาร (ขั้นจัดระบบ  3 คะแนน) 

 
ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ต่อบุคคลอื่น 

พฤติกรรมบ่งชี้ : ความสัมพันธ์กับผู้อื่นต่ าลง 
ข้อ (0) กันต์นั่งเล่นเกมอยู่ที่โรงอาหาร ระหว่างรอเข้าแถวในตอนเช้า มีเพื่อน ๆ 

เดินมานั่งและคุยด้วยถึงภาพยนตร์เรื่องที่จะเข้าฉาย ถ้านักเรียนเป็นกันต์ นักเรียนจะท าอย่างไร 
ก. ออกจากเกมแล้วหันมานั่งคุยกับเพื่อน ๆ (ขั้นตอบสนอง  1 คะแนน) 
ข. เล่นเกมต่อไป ฟังสิ่งที่ เพื่อนคุย แต่ไม่มีการสนทนาโต้ตอบ (ขั้นสร้าง

ลักษณะนิสัย  4 คะแนน) 
ค. หยุดเล่นเกมไว้ก่อน แล้วหันมาคุยกับเพื่อน แล้วกลับไปเล่นเกมต่อ (ขั้น

เห็นคุณค่า  2 คะแนน) 
ง. เล่นเกมไปด้วย คุยไปด้วย มีการสนทนาโต้ตอบแต่มองที่จอเกม (ขั้น

จัดระบบ  3 คะแนน) 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 

การก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนของแต่ละตัวเลือกตามแนวทฤษฎีด้านจิตพิสัยของ
แครธโวลและคณะ (ชวลิต ชูก าแพง, 2550, น. 106-110 อ้างอิงจาก Krathwohl, Bloom and 
Masie,1964; ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2546; ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2543a; ส าเริง 
บุญเรืองรัตน,์ 2542) โดยมีระดับการให้คะแนน ดังนี้ 
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ให้ 1 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้นตอบสนอง 
ซึ่งมีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ การถามหาค าสั่ง ค าชี้แจง กฎ ระเบียบ การเล่นเกม มี
การร้องขอที่จะเล่นเกม เสนอที่จะเล่นเกม มีการพูดคุย ดีใจที่ได้เล่นเกม คุยให้คนอ่ืนฟังว่าได้เล่น
เกม มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย ได้แก่ การเล่นเกมเมื่อมีค าสั่งแจ้งเตือน ค าชี้แจง การชี้น า 
การช่วยเหลือจากเกม มีการเล่นเกมด้วยตนเอง ไม่ต้องขึ้นอยู่กับค าสั่งแจ้งเตือน ความช่วยเหลือ 
การชี้น าของเกม และแสดงท่าทียิ้มแย้ม พอใจที่ได้เล่นเกม แสดงท่าทางการเล่นเกมอย่างมั่นใจ 

ให้ 2 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้นเห็นคุณค่า 
ซึ่งมีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ การพูดยอมรับ ชมเชย และเสนอให้เล่นเกมมากขึ้น มี
การพูดชี้ชวน ริเริ่มให้มีการเล่นเกม ส่งเสริมให้มีการเล่นเกม พูดจาปกป้อง แก้ต่างให้กับบุคคลและ
การเล่นเกม มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย ได้แก่ การเล่นเกมมากขึ้น พยายามปรับปรุงให้ดีขึ้น
หรือชนะมากขึ้น เล่นเกมน าให้เป็นตัวอย่าง ช่วยเหลือผู้อ่ืนให้เล่นเกม เล่นเกมอย่างมั่นคง ไม่มีผล
จากการเปลี่ยนแปลงภายนอก มีพฤติกรรมที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกมน้อยลง 

ให้ 3 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้นจัดระบบ 
ซึ่งมีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ การเลือกเล่นเกมมากกว่าอย่างอื่น ชี้ให้เห็นว่าการเล่น
เกมส าคัญกว่าสิ่งอ่ืน มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย ได้แก่ การให้ความส าคัญในเลือกเล่นเกม
มากกว่าอย่างอื่น 

ให้ 4 คะแนน เพราะ นักเรียนมีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์อยู่ในขั้นสร้าง
ลักษณะนิสัย ซึ่งมีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางวาจา ได้แก่ ชี้บ่งการการเล่นเกมอย่างกว้างขวาง 
ระบุว่าเล่นเกมเป็นประจ า ได้รับการยกย่องปรากฏในสังคม มีลักษณะพฤติกรรมชี้บ่งทางกาย 
ได้แก่ การเล่นเกมอย่างคงเส้นคงวา พัฒนาจนเป็นสิ่งที่จ าเป็นและส าคัญในชีวิต มีลักษณะเฉพาะ
ในการเล่นเกมที่สังคมเห็นได้ 

 
วิธีด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
1. ท าหนังสือขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูล ส าหรับโรงเรียนที่ เลือกเป็นกลุ่ม

ตัวอย่างจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
2. ติดต่อโรงเรียนที่เลือกเป็นกลุ่มตัวอย่าง ขออนุญาตผู้บริหารโรงเรียน และนัด

หมายวัน เวลา เพื่อน าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
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ปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ในการเก็บ
ข้อมูล 

3. จัดเตรียมแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 
ให้เพียงพอต่อจ านวนนักเรียน ส าหรับการเก็บข้อมูลแต่ละครั้ง 

4. น าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ไปเก็บ
ข้อมูลกับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ในช่วงระหว่างภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ดังนี้ 

4.1 อธิบายให้นักเรียนที่ เป็นกลุ่มตัวอย่างเข้าใจถึงวัตถุประสงค์ และ
ประโยชน์ที่จะได้รับจากการท าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 
และในการท าแบบวัดครั้งนี้ไม่มีผลต่อคะแนนในการเรียนการสอนวิชาใด ๆ ทั้งสิ้น 

4.2 อธิบายให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเข้าใจถึงขั้นตอนในการด าเนินการ
ท าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก การเลือกค าตอบ และการท า
ลงในกระดาษค าตอบ 

4.3 นักเรียนกลุ่มตัวอย่างด าเนินการท าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

 
การจัดกระท าข้อมูล 

การจัดกระท าข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
1. น าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ที่ได้มา

ตรวจสอบความสมบูรณ์และร่องรอยการต้ังใจท าแบบวัด กรณีที่ตรวจสอบแล้วพบว่า แบบวัดที่
ได้รับขาดความสมบูรณ์ เช่น นักเรียนท าแบบวัดไม่ถึงร้อยละ 90 ของจ านวนข้อทั้งหมด หรือ
นักเรียนเลือกค าตอบเพียงตัวเลือกเดียวมากกว่า 10 ข้อติดกัน ผู้วิจัยจะด าเนินการตัดข้อมูลของ
ผู้ตอบออก ไม่น ามาใช้ในการวิเคราะห์ต่อไป  

2. น าผลจากแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 
ที่สมบูรณ์จากกลุ่มตัวอย่างไปวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. การวิเคราะห์เพื่อการสร้างและตรวจสอบคุณภาพแบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ ค่าสถิติพื้นฐาน การวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของ
ข้อค าถาม และตัวเลือก การวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัด ใช้สูตรของเพียร์สัน และ
สูตร t-test การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดรายฉบับ โดยใช้สูตรค่าสัมประสิทธิ์
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แอลฟาครอนบาค การวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ วิธีวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis)  

2. การจัดท าเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร 

 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่  
1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean)  
1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2. สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 
2.1 ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยพิจารณาจากดัชนี

ความสอดคล้อง (Index Of Consistency : IOC) โดยสูตรของโรวิเนลลีและแฮมเบลตัน (ล้วน สาย
ยศ และ อังคณา สายยศ, 2543b, น. 248-249; อ้างอิงจาก Rowinlli; & Hambleton.1977)  

IOC= 
∑ R

n
 

เมื่อ IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับพฤติกรรมบ่งชี้ 
∑ R แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
n แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 

2.2 ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) โดยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
แบบเพียร์สันคะแนนรายข้อกับคะแนนรวม r เรียกว่า (Pearson Product Moment: rXY) (ศิริชัย 
กาญจนวาส,ี 2556) 

r
xy= 

n ∑ xy-( ∑ x)( ∑ y)
√[n ∑ x2-( ∑ x)2][n ∑ y2-( ∑ y)2]

 

เมื่อ rXY  แทน สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์คะแนนรายข้อกับคะแนนรวมที่
ได้จากแบบวัดโดยไม่รวมคะแนนข้อที่ก าลังวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก 

n  แทน จ านวนผู้ตอบแบบวัด 
∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนรายข้อ 
∑ y  แทน ผลรวมของคะแนนโดยไม่ รวมคะแนนข้อที่ ก าลั ง

วิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก 
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∑ xy แทน ผลรวมของผลคูณของคะแนนรายข้อกับคะแนนรวมที่
ไม่รวมคะแนนข้อที่ก าลังวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก 

∑ x2 แทน ผลรวมของก าลังสองของคะแนนรายข้อ 
∑ y2 แทน ผลรวมของก าลังสองของคะแนนโดยไม่รวมคะแนนข้อที่

ก าลังวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก 
2.3 การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

โดยการหาค่าค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’ s Alpha Coefficient) (ล้วน สายยศ 
และ อังคณา สายยศ, 2543b, น. 218) โดยมีสูตรดังนี้ 

=
n

(n-1)
[1-

∑ s2
i

s2
t

] 

เมื่อ n แทน จ านวนข้อเครื่องมือวัด 

s2
i แทน คะแนนความแปรปรวนเป็นรายข้อ 

s2
t แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือทั้งฉบับ 

2.4 ค่าความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง โดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
(Confirmatory Factor Analysis) ด้วยโปรแกรม LISREL โดยพิจารณาจากค่าสถิติไค-สแควร์ 
(𝜒2) ค่า p > .05 ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ค่าไค-สแควร์สัมพันธ์ (𝜒2/df) ไม่เกิน 2.00 ค่าดัชนีความ
กลมกลืน (GFI) มีค่ามากกว่า 0.90 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแล้ว (AGFI) มีค่ามากกว่า 
0.90 ดัชนีความกลมกลืนเปรียบเทียบ (CFI) มีค่ามากกว่า 0.90 ค่ารากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของ
เศษเหลือในรูปมาตรฐาน (Standardize RMR) มีค่าต่ ากว่า 0.05 และค่ารากของค่าเฉลี่ยก าลัง
สองของความคลาดเคลื่อนโดยประมาณ (RMSEA) มีค่าต่ ากว่า 0.08 (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556, 
น. 137-141; สุภมาส อังศุโชติ, สมถวิล วิจิตรวรรณา, และ รัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์, 2557, น. 
24-38)  

3. การสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) 
ข้ันท่ี 1. การแปลงคะแนนสอบเป็นคะแนน T ปกติ 

1. สร้างตารางแจกแจงความถี่ โดยเรียงล าดับคะแนนจากมากไปหาน้อยแล้ว
น าคะแนนของแต่ละคนมาลงรอบขีด (Tally) 

2. หาค่า f และ cf  

3. หาค่า cf+
1

2
f (จะหาค่า cf+

1

2
f ของชั้นใด ต้องใช้ค่า cf ที่อยู่ก่อนถึงชั้นนั้น 

แต่ใช้ค่า f ของชั้นนั้น) 
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4. เอาค่า cf+
1

2
f ไปคูณด้วย 

100

N
 ได้เป็น (cf+

1

2
f) 

100

N
 ค่าที่ได้เรียกว่าต าแหน่ง

เปอร์เซ็นไทล์ (Percentile Rank = PR) แสดงถึงค่าของพื้นที่ใต้โค้งการแจกแจงซึ่งมีค่าทั้งหมดเป็น 
1 หรือ 100%  โดยวิเคราะห์หาต าแหน่งเปอร์เซนต์ไทล์ (Percentile Rank) ของคะแนนที่ได้จาก
แบบวัด โดยใช้สูตร  

P=
[cf-

f
2] ×100

n
 

เมื่อ  P แทน ต าแหน่งเปอร์เซนต์ไทล์ 

f แทน ความถี่ของคะแนนที่ต้องการหาต าแหน่งเปอร์เซนต์ไทล์ 

cf แทน ความถี่สะสมในคะแนนที่ต่ ากว่า 

n แทน จ านวนผู้ตอบแบบวัดทั้งหมด 

5. น าค่า (cf+
1

2
f) 

100

N
 หรือ ต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ (PR) ที่ได้ในขั้น 4 ไปเทียบ

เป็นค่า T ปกติ จากตารางแปลงค่าต าแหน่งเปอร์เซนต์ไทล์เป็นคะแนนทีปกติ 
ข้ันท่ี 2 หาค่า b และ a เพื่อน าไปสร้างสมการเส้นตรง  

Tc  = a + bX  

เมื่อ b = 
N ∑ XY-( ∑ X)( ∑ Y)

N ∑ X2-( ∑ X)2
 

a = y-bX̅ 
TC = คะแนน T ที่ค านวณจากสมการเส้นตรงอยู่ในรูปฟังก์ชันของ

คะแนนสอบ 
a  = Y-intercept (ต าแหน่งที่เส้นตรงตัดแกน Y) 
b = ความชันของเส้นตรง (ค่าสัมประสิทธิ์การท านาย หรือการ

พยากรณ์) 
X = คะแนนสอบ 

X̅ = คะแนนเฉลี่ยของคะแนนสอบ 
Y = คะแนน T ปกติ 

Y̅ = คะแนนเฉลี่ยของคะแนน T ปกติ 
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ข้ันท่ี 3 ค านวณหาค่า T ปกติ จากคะแนนสอบ (X) 
ข้ันท่ี 4 ขยายคะแนน T ปกติ 
ข้ันท่ี 5 สร้างเกณฑ์ปกติ  

น าคะแนนปกติทีมาแปลผลเป็นเกณฑ์ปกติโดยก าหนดเกณฑ์ในการแปลผล
เป็น 5 ระดับ ที่มีช่วงของคะแนนแต่ละระดับเท่ากัน โดยการหาพิสัยของคะแนนปกติทีแล้วหารด้วย
จ านวนระดับที่ต้องการ 



 
  

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

สัญลักษณ์และอักษรย่อที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ในการวิจัยครั้งนี้เพื่อให้เกิดความเข้าใจในการน าเสนอ และแปลความหมายของผลการ

วิเคราะห์ข้อมูลในทิศทางเดียวกัน ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดสัญลักษณ์และอักษรย่อที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนี้ 

n แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

X̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
k แทน จ านวนข้อค าถามของแบบวัด 
p แทน ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 
r แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

α แทน ค่าสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น 
b แทน ค่าสัมประสิทธิ์น้ าหนักองค์ประกอบ 
SE แทน ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error) 
B แทน ค่ าน้ าหนั ก อ ง ค์ ป ระกอบม าต รฐาน  (Completely Standardized 

Solution) 
SD แทน ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
Sk แทน ค่าความเบ้ (Skewness) 
Ku แทน ค่าความโด่ง (Kurtosis) 

R2 แทน ค่าความแปรปรวนสหสัมพันธ์ (Squared Multiple Correlation) 
𝜒2 แทน ค่าสถิติไค-สแควร์ (Chi-Square) 
df แทน องศาอิสระ 
𝜒2/df  แทน ค่าไค-สแควร์สัมพัทธ์ 
GFI แทน ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (Goodness of Fit Index) 
AGFI แทน ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว (Adjusted Goodness of 

Fit Index) 
RMSEA แทน ค่ารากที่สองของค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนก าลังสองของการประมาณ

ค่า (Root Mean Square error of Approximation) 
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RMR แทน ค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของส่วนที่เหลือ (Root Mean Square 
Residual) 

SRMR แทน ค่าดัชนีรากมาตรฐานของค่าเฉลี่ยก าลังสองของส่วนที่เหลือ (Standard 
Root Mean Square Residual) 

CFI แทน ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืนเปรียบเทียบ (Comparative Fit Index) 
C.V. แทน ค่าสัมประสิทธิ์การแปรผัน (Coefficient of Variation) 

CR แทน ค่าความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง (Construct Reliability : 𝜌𝑐) 
NNFI แทน Non – Normed Fit Index 
BEH แทน แบบวัดวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 
TIME แทน องค์ประกอบพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ด้านการใช้เวลา 
PLAY แทน องค์ประกอบพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ด้านความต้องการในการเล่น 
CONT แทน องค์ประกอบพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ด้านการควบคุมอารมณ์และ

พฤติกรรมในการเล่น 
INTE แทน องค์ประกอบพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับ

บุคคลรอบข้าง 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนที่ 1 การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ด้าน

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ค่าอ านาจจ าแนก และความเชื่อมั่น 
1. แนวทางในการสร้างสถานการณ์ส าหรับข้อค าถามและตัวเลือกของแบบวัด

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆ
มณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก  

ผู้วิจัยด าเนินการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4-6 ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร จ านวน 15 คน โดยการร่วมสนทนา 
และสอบถาม ครั้งละ 2-3 คน เพื่อให้เข้าใจพฤติกรรม สถานการณ์ และบริบทของนักเรียนเกี่ยวกับ
พฤติกรรมการเล่มเกมออนไลน์ ซึ่งสรุปประเด็นส าคัญจากการสัมภาษณ์ ได้ดังนี้ 

1. การใช้เวลาในการเล่นเกม 
จากการสัมภาษณ์ พบว่า เกมในรูปแบบต่าง ๆ ที่มีการสร้างขึ้นจาก

โปรแกรม รวมถึงมีการจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ท าให้ผู้เล่นนั้นสามารถที่จะต่อสู้ โดยอัตโนมัติส่วน
ใหญ่ชอบเกมประเภท เกมต่อสู้ มีการยิง ท าลายคู่ต่อสู้ เพราะต้องวางแผน ซึ่งเปรียบเสมือนได้ต่อสู้
กับฝ่ายตรงข้าม สามารถเล่นเป็นทีม หรือท้าต่อสู้กับเพื่อน ซึ่งมีเหตุผลหลักในการเล่น คือ เพื่อผ่อน
คลาย สร้างความสนุกสนาน ดังตัวอย่างการให้สมัภาษณข์องผู้ให้ข้อมูล ดังนี้ 

“...เริ่มเล่นเกมต้ังแต่ประถม แต่ไม่เล่นเยอะ เพราะตอนนั้นยังไม่

มีโทรศัพท์มือถือ หรืออินเทอร์เน็ตให้เข้าถึงง่าย ๆ แบบตอนนี้ อีกอย่าง 

โตขึ้น พ่อแม่ก็ไม่ค่อยว่าเท่าไหร่ นาน ๆ จะว่าสักครั้ง” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 1: สัมภาษณ,์ 2561) 

“...ชอบเกมออนไลน์ เพราะเกมออนไลน์มีหลากหลายรูปแบบ 

เล่นได้ทุกที่ที่มีอินเทอร์เน็ต ก็เลยสะดวก” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 2: สัมภาษณ,์ 2561) 

 “...เกมออนไลน์เล่นได้ทุกที่ แค่มีอินเทอร์เน็ต ไม่ต้องไปเล่นที่

ร้านเกม” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 3: สัมภาษณ,์ 2561) 
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 “...โทรศัพท์ราคาไม่แพงก็สามารถเล่นเกมออนไลน์ได้แล้ว อยู่

บ้านหรืออยู่ที่ไหนก็เล่นได้” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 5: สัมภาษณ,์ 2561) 

 “...เกมออนไลน์เล่นคนเดียวก็ได้ เล่นกับเพื่อนก็ได้ ทั้งภาพและ

เสียงในเกมดูเหมือนจริง น่าเล่น เวลาเล่นเกมพวกน้ี เหมือนมีการโต้ตอบ

จริง ๆ ไม่เหมือนกับการอ่านการ์ตูนแล้วจบ แต่มีการเล่นไปเรื่อย ๆ”  

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 8: สัมภาษณ,์ 2561) 

 “...ชอบเกมประเภท เกมต่อสู้ มีการยิง ท าลายคู่ต่อสู้เพราะต้อง

วางแผนการใช้อาวุธ กระสุนที่เรามีด้วย ท ายังไงถึงจะชนะ เช่น เกม 

Ragnarok, Rules of Survival, RoV, Castle Creeps เป็นต้น” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 15: สัมภาษณ์, 2561) 

 
2. การใช้เวลาในการเล่น 

จากการสัมภาษณ์ พบว่า การเล่นเกมส่วนมากจะใช้ระยะเวลาที่ยาวนาน
ในการเล่น เนื่องจากต้องการชัยชนะ และไม่อยากเลิกเล่นก่อนที่จะจบเกม จึงท าให้ใช้เวลาในการ
เล่นเกมนานติดต่อกันหลายชั่วโมง หรือบางคนเล่นข้ามคืน ไม่อยากเลิกเล่นเกมเพราะมีความ
เพลิดเพลิน สนุกสนาน และเล่นได้ง่าย สะดวก เล่นได้ทุกที่ และมีความต้องการเล่นในระดับที่
สูงขึ้นเรื่อยๆ ดังตัวอย่างการให้สัมภาษณ์ตอนหนึ่งของผู้ให้ข้อมูล ดังนี้ 

“...เล่นทุกวัน ถ้าเป็นวันหยุดก็จะใช้เวลาเล่นนานหน่อย บางทีก็

เล่นถึงเช้า เพราะนอนต่ืนสายได้” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 1: สัมภาษณ,์ 2561) 

“...เล่นไปเรื่อย ๆ ถ้าเล่นแล้วต้องเล่นต่อกันนาน ๆ คิดว่าตัวเอง

ไม่ติดเกม มีเวลาว่างก็เล่น เล่นวันละ 4-5 ชั่วโมง แต่บางวันไม่เล่นก็ได้

นะ ไม่เป็นไร” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 3: สัมภาษณ,์ 2561) 
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“...บอกไม่ได้ว่าจะใช้เวลาเล่นในแต่ละครั้งนานแค่ไหน ขึ้นอยู่กับ

การเล่นในรอบนั้น ๆ ด้วย บางทีเล่นกับเพื่อน ไปเป็นทีม ก็จะนานหน่อย 

บางทีเล่นคนเดียวก็จะแพ้ไวหน่อย”  

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 7: สัมภาษณ,์ 2561) 

“...เวลาเล่นเป็นทีม เราจะออกก่อนจบเกมไม่ได้ บางทีที่เล่นนาน 

ๆ เพราะมีเพื่อนเล่น ทีมเรายังเล่นอยู่ เราก็ต้องเล่นต่อช่วยทีมของเรา ทีม

ต้องการเรา” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 8: สัมภาษณ,์ 2561) 

 
3. การแสดงออกถึงความต้องการในการเล่น 

จากการสัมภาษณ์ พบว่า ผู้ที่เล่นเกมจะมีความต้องการเล่นในระดับที่
สูงขึ้น หรือต้องการชัยชนะเพิ่มมากขึ้น พยายามหาวิธีหรือไอเท็มต่าง ๆ มาช่วย เพื่อให้ได้ชัยชนะ
มากขึ้น พยายามหาเวลาหรือท างานส่วนตัวให้เรียบร้อย เพื่อให้มีเวลาในการเล่นเกมเพิ่มมากขึ้น 
ดังตัวอย่างการให้สัมภาษณ์ตอนหนึ่งของผู้ให้ข้อมูล ดังนี้ 

“...ถ้าพกโทรศัพท์ในเวลาเรียน ถ้าแอบเล่นได้ก็แอบเล่น เปิดเข้า

ไปเช็คดูเป็นพัก ๆ บางทีก็เป็นการสุ่มแจก เลยเข้าไปรับรางวัล ก็จะได้

ของ จะได้ไม่ต้องเสียเงินซื้อ”  

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 2: สัมภาษณ,์ 2561) 

“...เกมจะอัพเดตใหม่ ๆ อยู่เสมอ เลยท าให้รู้สึกว่ายิ่งต้องเล่นให้

ชนะ” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 4: สัมภาษณ,์ 2561) 

“...ถ้าเกมไหนที่รู้สึกว่ามีคู่แข่งเยอะก็ยิ่งอยากชนะ เหมือนเป็น

อะไรที่ท้าทาย อยากจะเป็นผู้ชนะ” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 5: สัมภาษณ,์ 2561) 
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“...เล่นเพื่อให้เป็นอันดับหนึ่งของเกม อยากมีชื่อบนชาร์ตคะแนน

สูงสุด เห็นแล้วมีความสุข เราชนะแล้ว” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 6: สัมภาษณ,์ 2561) 

“...รีบท าการบ้าน รีบท าธุระให้เสร็จ จะได้เล่นเกม และไม่มีใคร

มาว่า หรือขัดเวลาเล่นเกม” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 8: สัมภาษณ,์ 2561) 

“...บางทีไม่อยากเรียนก็จะแอบเอาโทรศัพท์ขึ้นมาเช็คเกม หรือ

แอบเล่นเกม” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 10: สัมภาษณ์, 2561) 

“...คิดว่าการเล่นเกมไม่ได้มีผลต่อการเรียน แบ่งเวลาเล่นเกม 

ท าการบ้าน ส่วนใหญ่ใกล้ ๆ สอบก็จะไม่ค่อยเล่น บางทีก็ออนไลน์ทิ้งไว้ 

มีโทรศัพท์อีกเครื่อง หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถออนไลน์เกมทิ้งไว้

ที่บ้านได้ ก็จะปล่อยบอททิ้งไว้เวลาที่เราต้องไปท าธุระ ตอนออกมา

โรงเรียน หรือตอนนอน” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 14: สัมภาษณ์, 2561) 

“...เล่นเพื่อรับของรางวัล เวลาที่ เกมอัพเดต หรือมีแจกของ

รางวัลที่เป็นพวกอาวุธหรือไอเทมของอาวุธ ก็จะเล่นนานหน่อย หรือรีบ

เข้าไปเล่นจะได้เอาของไปใช้กับตัวละครของเรา” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 15: สัมภาษณ์, 2561) 

 
4. พฤติกรรมที่แสดงออกขณะเล่นเกม 

จากการสัมภาษณ์ พบว่า ผู้ที่เล่นเกมจะมีพฤติกรรมที่แตกต่างกันไปตาม
สถานการณ์ เช่น การอยู่คนเดียวในห้องเพื่อความเป็นส่วนตัวขณะเล่นเกม การแสดงอารมณ์
หงุดหงิด ไม่พอใจ เมื่อถูกขัดขวางไมให้เล่นเกม หรือถูกบังคับให้เลิกเล่นเกมแบบกะทันหัน หรือไม่
พอใจหากไม่ได้รับชนะตามที่ต้องการ ดังตัวอย่างการให้สัมภาษณ์ตอนหนึ่งของผู้ให้ข้อมูล ดังนี้ 
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 “...ต่ืนเต้น ท้าทาย เราต้องชนะให้ได้ เวลาเล่นเกม ไม่ต้องสนใจ
อะไร เล่นไปเพลิน ๆ” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 1: สัมภาษณ,์ 2561) 

“...หัวร้อน เวลาเล่นเกม ถ้ามีอะไรมากวน เช่น อินเทอร์เน็ตค้าง 

มีสายโทรเข้าก็ไม่อยากรับ ท าให้เกมต้องสะดุด ก็จะหัวร้อนนิดหน่อย ถ้า

เพื่อนในทีมท าให้แพ้ ก็จะหงุดหงิด และไม่เลิกง่ายๆแน่นอน จะเล่นไป

เรื่อยๆจนกว่าจะชนะ” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 2: สัมภาษณ,์ 2561) 

“...บางทีก็ปิดประตู อยู่ในห้องคนเดียว ไม่อยากให้คนอ่ืน

รบกวน” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 7: สัมภาษณ,์ 2561) 

“...บางทีพ่อแม่ก็บ่น แต่ก็ท าเป็นไม่สนใจ มีบ้างที่ตะโกนหรือ

พูดจาเสียงดังใส่พ่อแม่ เพราะไม่อยากให้มายุ่งเวลาเล่นเกม หงุดหงิด

เวลาที่พ่อแม่มาบ่นเวลาที่เล่นเกม” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 11: สัมภาษณ์, 2561) 

“...บางทีพ่อแม่ก็ชอบมาชวนคุย มาถาม ตอนเล่นเกม ก็เลยไม่

คุยด้วย พอไม่คุยด้วยก็ว่าไม่สนใจสิ่งที่พ่อแม่พูด เวลาเล่นเกมก็ต้องใช้

สมาธิเหมือนกันนะ” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 12: สัมภาษณ์, 2561) 

 “...ถ้าเล่นเกมดึก ๆ เช้ามาก็ไม่อยากต่ืน เวลาเรียนก็ง่วงเป็น

ธรรมดา วิชาไหนไม่ส าคัญก็แอบหลับบ้าง” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 14: สัมภาษณ์, 2561) 
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5. พฤติกรรมที่แสดงออกกับบุคคลรอบข้าง 
จากการสัมภาษณ์ พบว่า ผู้ที่เล่นเกมจะมีพฤติกรรมหรือการร่วมกิจกรรม

ทางสังคมอย่างอ่ืนน้อยลง ความสัมพันธ์กับคนรอบข้างน้อยลง แยกตัวออกจากกลุ่มหรือจาก
ครอบครัว และใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการเล่นเกม ดังตัวอย่างการให้สัมภาษณ์ตอนหนึ่งของผู้ให้
ข้อมูล ดังนี้ 

 “วันไหนที่เป็นวันกิจกรรมที่สามารถเอาโทรศัพท์มาได้ ก็เอามา

เล่นเกมตอนไม่ได้ท ากิจกรรม ไม่ถือว่าขาดเรียนด้วย บางที เบื่อ ๆ 

กิจกรรมของโรงเรียน ก็เล่นเกมดีกว่า” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 2: สัมภาษณ,์ 2561) 

 “...บางทีก็ไม่ออกไปข้างนอกกับครอบครัว นั่งเล่นเกมอยู่ห้อง

ดีกว่า” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 3: สัมภาษณ,์ 2561) 

 “...เวลาที่ไปรวมญาติ หรือทานอาหารกับครอบครัว แต่เราเบื่อ 

ๆ ก็เอาโทรศัพท์ขึ้นมาเช็คเกม เล่นเกม” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 3: สัมภาษณ,์ 2561) 

“...จะมีเพื่อนที่เล่นเกมเดียวกัน มีทั้งเพื่อนที่เป็นเพื่อนเราจริง ๆ 

และก็เพื่อนที่อยู่ในเกม เวลาที่จะเล่น ก็จะทักข้อความมาก เพราะบางที

เวลาเล่น ต้องอาศัยเพื่อนช่วยตี ช่วยป้องกันเรากับฝ่ายตรงข้าม เหมือน

เล่นเป็นทีม ก็จะมีโอกาสชนะมากขึ้น เวลาเล่นบางทีก็จะใส่หูฟัง ก็เลย

เหมือนการคุยคนเดียว แต่จริง ๆ เราคุยกับเพื่อนในเกม ก็เลยท าให้พ่อ

แม่คิดว่าเราไม่ฟังเวลาที่เขาพูด แต่จริง ๆ เราก็ไม่ได้ยินนะ เพราะเราฟัง

เสียงในเกมอยู่” 

(ผู้ให้สัมภาษณ์ คนที่ 6: สัมภาษณ,์ 2561) 

 
จากการด าเนินการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-

6 ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร จ านวน 15 คน โดยการร่วมสนทนา และ
สอบถาม ครั้งละ 2-3 คน ท าให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรม สถานการณ์และบริบทของผู้สัมภาษณ์
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เกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่มเกมออนไลน์ ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มามาวิเคราะห์
เนื้อหา (Content Analysis) เทียบเคียงกับผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และ
จัดท าโครงสร้างองค์ประกอบพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
1. องค์ประกอบพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ด้านการใช้เวลา 2. องค์ประกอบพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ด้านความต้องการในการเล่น 3.พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ด้านการควบคุม
อารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น 4. องค์ประกอบพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ด้านการมี
ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง แสดงได้ดังตาราง 17 

ตาราง 17 แสดงการเปรียบเทียบโครงสร้างการศึกษาองค์ประกอบของพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ 

ผลการสังเคราะห์เอกสาร 
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ
พฤติกรรมการติดเกม 

ผลการสังเคราะห์ข้อมูล 
จากการสัมภาษณ์ 
กลุ่มตัวอย่าง 

สมมติฐาน 
องค์ประกอบพฤติกรรม 
การติดเกมออนไลน์ 

1. ไม่สามารถควบคุมตนเองให้
เล่นในเวลาที่ก าหนด ใช้

ระยะเวลาในการเล่นที่ยาวนาน 

1. ใชร้ะยะเวลาในการเลน่ที่
ยาวนาน เล่นทั้งวัน 

1. การใช้เวลาในการเล่น 

2. ต้องการเพิ่มชั่วโมงในการเล่น
เกม ขาดการเล่นเกมไม่ได้ 

ต้องการเล่มเกมในระดับที่สูงขึน้ 

2. อยากเล่นเกมตลอดเวลา 
รีบท างานให้เสร็จเพื่อให้มีเวลา
เล่นเกมมากขึ้น ไม่อยากเลิกเล่น 

2. ความต้องการในการ
เล่น 

3. หากถูกบังคับให้หยุดเลน่ จะ
มีพฤติกรรมต่อต้าน โมโห 

หงุดหงิด ไม่พอใจ 

3. หากถูกขัดขวางไม่ให้เล่นเกม 
จะมีพฤติกรรมต่อต้าน โมโห 
หงุดหงิด ไม่พอใจ แสดงสีหน้า 
ท่าทางต่อบุคคลที่ขัดขวางการ

เล่นเกม 

3. การควบคุมอารมณ์และ
พฤติกรรมในการเลน่ 

4. แยกตัวออกจากสังคม 
ความสัมพันธ์กับผู้อื่นต่ าลง 

4. ไม่เข้าร่วมกิจกรรมของ
โรงเรียน หรือเข้าร่วมแต่เล่นเกม

ระหว่างท ากิจกรรมนัน้ๆ 
ลดกิจกรรมบางอย่างลง เล่นเกม
เพิ่มมากขึ้น เวลาเล่นเกม ใส่หูฟัง 

ปิดห้อง อยู่คนเดียว 

4. การมีปฏิสัมพันธ์กับ
บุคคลรอบข้าง 
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จากตาราง พบว่า การเปรียบเทียบโครงสร้างการศึกษาองค์ประกอบของพฤติกรรมการ
ติดเกมออนไลน์ จากผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการติดเกม 
(ชาญวิทย์ พรนภดล, 2552b; "บทวิเคราะห์งานวิจัยสถานการณ์เด็กติดเกม ," 2556; สถาบัน
สุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ , 2556) กับผลการสังเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง มีความสอดคล้องกัน ผู้วิจัยจึงสมมติฐานองค์ประกอบของพฤติกรรมการติด
เกมออนไลนข์ึ้น ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบดังนี้ 

1. พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ด้านการใช้เวลา หมายถึง การเล่นเกมในระยะเวลา
ที่ยาวนาน และมีความต้องการเวลาในการเล่นเกมมากขึ้น หมกมุ่นอยู่กับเกมมากเกินไปใช้เวลาใน
การเล่นเกมต้ังแต่ 3 ชั่วโมงขึ้นไปต่อวัน หรือเล่นเกมมากกว่า 5 วันต่อสัปดาห์ 

2. พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ด้านความต้องการในการเล่น  หมายถึง ความ
ต้องการในการเล่นเกมที่หลากหลายหรือมีระดับขั้นที่สูงมากขึ้น พยายามแสวงหาเพื่อให้ได้เล่นเกม 
และมีความต้องการได้รับชัยชนะเพิ่มมากขึ้น มีความมุ่งมั่นเอาจริงเอาจังในการเล่นเกมเพื่อให้ได้
ชัยชนะ 

3. พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม หมายถึง 
อาการหงุดหงิด มีอารมณ์ฉุนเฉียว ไม่สามารถควบคุมตนเองให้เลิกเล่นได้ตามเวลาที่ก าหนด หรือ
มีปฏิกิริยาต่อต้านเมื่อถูกบังคับหรือห้ามไม่ให้เล่นเกม มีพฤติกรรมไม่ต้ังใจเรียน ไม่มีความ
รับผิดชอบในการท าการบ้าน หรือไม่ส่งงานตรงเวลา ไม่ท างานที่ได้รับมอบหมายอย่างดี   

4. พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน หมายถึง แยกตัว
ออกจากสังคม ไม่สนใจบุคคลรอบข้าง การเรียน การเปลี่ยนแปลงทางสังคม และไม่ เข้าร่วม
กิจกรรมทางสังคมที่เคยท า  

 
2. ผลการตรวจสอบค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

ผู้วิจัยได้น าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก จ านวน 
34 ข้อที่สร้างขึ้นไปตรวจสอบคุณภาพเบื้องต้น ด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
โดยเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5คน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลจ านวน 3 คน 
และผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาจ านวน 2 คน เพื่อท าการพิจารณาข้อค าถามในการสร้าง ซึ่งผู้วิจัยได้
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ รวมถึงการสัมภาษณ์อย่าง
ไม่เป็นทางการกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 -6 ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
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กรุงเทพมหานคร เพื่อให้ได้ข้อมูลในการสร้างข้อค าถามในแต่ละข้อให้มีเนื้อหาความสอดคล้องกับ
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ทั้ง 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1. ด้านการใช้เวลา 2. ด้านความต้องการ
ในการเล่น 3. ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น และ 4. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับ
บุคคลรอบข้าง ผู้วิจัยจึงน าข้อค าถามที่สร้างขึ้นไปวิพากษ์กับอาจารย์ที่ปรึกษา แล้วจึงได้รวบรวม
เป็นฉบับ น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามกับกรอบแนวคิด นิยามและ
ผังข้อสอบขององค์ประกอบที่ได้จากการสังเคราะห์ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ เพื่อน ามาเป็นหลักฐานเบื้องต้นอย่างหนึ่งที่สามารถน ามาสนับสนุน
ความเหมาะสมของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ทั้ง 4 องค์ประกอบ โดยผู้เชี่ยวชาญท าการ
พิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ดังนี้ 

2.1 ท าการพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของ
ข้อค าถาม ให้สามารถวัดลักษณะของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ทั้งนี้ข้อค าถามของแบบวัด
ในแต่ละข้อที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์และจากแนวคิดและทฤษฎี
ของพฤติกรรมการติดเกม ได้แก่ ทฤษฎี Self - Control (ชาญวิทย์ พรนภดล, 2552b, น. 11 อ้างอิง
จาก  Gottfredson and Hirschi, 1990) ทฤษฎี การวางเงื่อน ไขแบบคลาสสิ ค  (Classical 
Conditioning) ของพาฟลอฟ  (Kim และคนอ่ืน ๆ, 2008, น. 27 อ้างอิงจาก Pavlov.1972) และ
หลักการของทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory) ของสกินเนอร์ (มธุรส สว่างบ ารุง, 
2542, น. 121-133 อ้างอิงจาก Skinner ,1971) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่สามารถอธิบายพฤติกรรมการ
กระท าต่าง ๆ ของบุคคลได้  และมีส่วนช่วยเพิ่มแรงจูงใจหรือก่อให้เกิดแรงกระตุ้นให้กระท าหรือ
แสดงพฤติกรรมนั้นอีก มาใช้เป็นแนวทางในการสร้างข้อค าถามให้ครอบคลุมพฤติกรรมบ่งชี้  

2.2 ท าการพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของ
ตัวเลือก ให้สามารถวัดลักษณะขั้นของพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ทั้งนี้ตัวเลือกของแบบวัดที่
สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับโครงสร้างและความหมายทางทฤษฎีด้านจิตพิสัยของแครธโวลและ
คณะ (ชวลิต ชูก าแพง, 2550, น. 106-110 อ้างอิงจาก Krathwohl, Bloom and Masie,1964; 
ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2546; ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2543a; ส าเริง บุญเรืองรัตน์, 
2542) ซึ่งผู้วิจัยแบ่งเป็นระดับขั้นของการเกิดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ดังนี้ 1. การตอบสนอง 
(responding) 2. การเห็นคุณค่า (valuing) 3. การจัดระบบ (organization) 4. การเกิดลักษณะ
นิสัย (Characterization) ซึ่งแต่ละตัวเลือกมีคะแนนที่ต่างกัน ต้ังแต่ 1-4 คะแนน โดยตัวเลือกที่ใช้
แบ่งตามระดับขั้นของการเกิดพฤติกรรม คือ การตอบสนอง การเห็นคุณค่า การจัดระบบ และการ
สร้างลักษณะนิสัย โดยให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบถึงความเหมาะสมของทฤษฎีที่น ามาใช้ นิยาม ผัง
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ข้อสอบ และคุณภาพของแบบวัด เพื่อเป็นหลักฐานเบื้องต้นอย่างหนึ่งที่สามารถน ามาใช้สนับสนุน
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง ท่ีสามารถวัดลักษณะพฤติกรรมการติด
เกมออนไลนไ์ด้ 

จากนั้นน าผลการพิจารณาของผู้ เชี่ ยวชาญมาค านวณหาดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ซึ่งต้องมีค่าต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป (บุญเชิด ภิญโญอนันต
พงษ์, 2547, น. 179; ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2543b, น. 249) ผลการตรวจสอบพบว่า
ข้อค าถามในแบบวัดทั้ง 34 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามและตัวเลือก (Index of 
Consistency : IOC) ต้ังแต่ 0.40-1.00 ผู้วิจัยจึงพิจารณาข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์ คือ มีค่า 0.50 ขึ้น
ไป และปรับแก้ไขข้อค าถามตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญในเรื่องของภาษาที่ใช้ เพื่อให้อ่าน
เข้าใจง่าย และกระชับมากขึ้น จึงมีจ านวนข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์ทั้งหมด 30 ข้อ ซึ่งมีค่าดัชนีความ
สอดคล้ องของข้อค าถามและตัวเลื อก  (Index of Consistency : IOC) ต้ั งแต่  0.60 -1.00
รายละเอียดแสดงดังตารางภาคผนวก ข  

 
3. ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น จากการทดลองใช้(ครั้งที่1)  

ผู้วิจัยน าแบบวัดไปใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างส าหรับการทดลองใช้ (ครั้งที่ 
1) จ านวนทั้งสิ้น 375 คน โดยให้นักเรียนท าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ เพื่อท าการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น รายละเอียดผล
การวิเคราะห์ แสดงดังตาราง 18 
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ตาราง 18 ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

พฤติกรรม 
การติดเกมออนไลน์ 

ก่อนคัดเลือก หลังคัดเลือก 
k 𝒂 r k 𝒂 r 

1. การใช้เวลา 5 0.825 0.307-0.836 4 0.866 0.486-0.836 
2. ความต้องการ 
ในการเล่น 

10 0.892 0.308-0.781 6 0.871 0.585-0.781 

3. การควบคุมอารมณ์ 
และพฤติกรรม 

8 0.865 0.417-0.826 4 0.905 0.761-0.826 

4. การมีปฏิสัมพันธ์ 
กับบุคคลรอบข้าง 

7 0.858 0.556-0.769 7 0.858 0.556-0.769 

รวม 30 0.850 0.307-0.836 21 0.818 0.486-0.836 

 

จากตาราง พบว่า แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.850 และมีค่าอ านาจจ าแนกทั้งฉบับอยู่
ระหว่าง 0.307-0.836 ผู้วิจัยคัดเลือกข้อค าถามมีค่าอ านาจจ าแนก 0.4 ขึ้นไป ซึ่งผ่านตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ว่าค่าอ านาจจ าแนกที่ดีจะต้องมีค่าเป็นบวก และควรมีค่า 0.2 ขึ้นไป (ศิริชัย กาญจนวาสี
, 2556, น. 223) ผู้วิจัยจึงได้คัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าอ านาจจ าแนกต่ ากว่า 0.4 ออกจ านวน 9 ข้อ 
ได้ข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 21 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.818 และมีค่าอ านาจ
จ าแนกทั้งฉบับอยู่ระหว่าง 0.486-0.836 เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้เวลา จ านวน 4 
ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.866 มีค่าอ านาจจ าแนกต้ังแต่ 0.486-0.836 ด้านความต้องการใน
การเล่น จ านวน 10 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.871 มี ค่าอ านาจจ าแนกต้ังแต่ 0.585-0.781 
ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม จ านวน 4 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.905 มีค่าอ านาจ
จ าแนกต้ังแต่ 0.761-0.826 และด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง จ านวน 7 ข้อ มีค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ 0.858 มีค่าอ านาจจ าแนกต้ังแต่ 0.556-0.769 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าข้อค าถามทั้ง 21 
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ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น และมีค่าอ านาจจ าแนกที่เหมาะสม ของแบบวัดทั้งฉบับอยู่ในเกณฑ์ดี 
ส าหรับน าไปใช้ในการทดสอบในขั้นตอนต่อไป 

 
ตอนที่ 2 การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง 

การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก เพื่ อหาความเที่ ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) ด้วยวิธีการวิ เคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis)  

ผู้วิจัยได้น าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ทดสอบกับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆ
มณฑลกรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2561 จ านวน 3 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 375 คน เพื่อน ามาแสดง
ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างโดยการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน ซึ่งเป็นการทดสอบความ
สอดคล้องกลมกลืนของโมเดลกับข้อมูลเชิงประจักษ์ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

 
1. ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์  

ผู้วิจัยได้น าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 
ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัด
อัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2561 จ านวน 3 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 375 คน ผลการ
วิเคราะห์ แสดงดังตาราง 19 
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ตาราง 19 ค่าสถิติพื้นฐานของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

พฤติกรรม 
การติดเกมออนไลน์ 

k �̅� SD SK KU C.V. แปลผล 

1.การใช้เวลา 4 2.693 0.731 -0.178 -0.653 0.271 มาก 
2.ความต้องการ 
ในการเล่น 

6 2.678 0.729 -0.178 -0.689 0.272 มาก 

3.การควบคุมอารมณ์ 
และพฤติกรรม 
ในการเล่น 

4 2.697 0.862 -0.198 -0.841 0.319 มาก 

4.การมปีฏิสัมพันธ์ 
กับบุคคลรอบข้าง 

7 2.647 0.712 -0.274 -0.609 0.268 มาก 

รวม 21 2.678 0.758 -0.207 -0.698 0.283 มาก 

 

จากตารางการวิเคราะห์ พบว่า ในภาพรวมคะแนนพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 2.678 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.758 
ค่าความเบ้มีค่า -0.207 ค่าความโด่งมีค่า -0.698 และค่าสัมประสิทธิ์การแปรผัน 0.283 เมื่อแยก
เป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น มี
ค่าเท่ากับ 2.697 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.862 ด้านที่มีค่าเฉลี่ยรองลงมา คือ ด้านการ
ใช้เวลา มีค่าเท่ากับ 2.693 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.731 ด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ 
ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง มีค่าเท่ากับ 2.647 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.712 เมื่อพิจารณาการกระจายพบว่า แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น มีค่าสัมประสิทธิ์การแปรผันมากที่สุด 
รองลงมาเป็นด้านความต้องการในการเล่น ด้านการใช้เวลา และด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล
รอบข้าง มีค่าสัมประสิทธิ์การแปรผันน้อยที่สุดตามล าดับ  
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2. ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่นของแบบวัด
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

ผู้วิจัยได้ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก ด้วยการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น รายละเอียดแสดง
ดังตาราง 20 

ตาราง 20 ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

พฤติกรรม 
การติดเกมออนไลน์ 

k ค่าอ านาจจ าแนก (r) ค่าความเชื่อมั่น (𝜶) 

1.การใช้เวลา 4 0.426-0.692 0.767 
2.ความต้องการในการเล่น 6 0.638-0.676 0.868 
3.การควบคุมอารมณ์และ
พฤติกรรมในการเล่น 

4 0.782-0.802 0.907 

4.การมปีฏิสัมพันธ์ 
กับบุคคลรอบข้าง 

7 0.574-0.711 0.868 

รวม 21 0.426-0.802 0.852 

 
จากตาราง พบว่า ค่าอ านาจจ าแนกแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.426-0.802 ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ
เท่ากับ 0.852 เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น มีค่า
ความเชื่อมั่นสูงที่สุด เท่ากับ 0.907 

 
 



  163 

3. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดด้วยวิธีการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง (Confirmatory Factor Analysis : The second 
Order) 

แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน
โรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ ซึ่งได้มาจากการสังเคราะห์ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการ
ติดเกมออนไลน์ และจากการตรวจสอบของผู้ เชี่ยวชาญ พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 4 
องค์ประกอบ คือ การใช้เวลา (TIME) ความต้องการในการเล่น (PLAY) การควบคุมอารมณ์และ
พฤติกรรมในการเล่น (CONT) และการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง (INTE) วัดได้จากตัวแปรท่ี
สังเกตได้ 21 ตัว  
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ตาราง 21 ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรท่ีสังเกต
ได้ในโมเดลแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน
โรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

ตัวแปร a1 a2 a3 a4 a5 a6 a7 
a1 1.000       

a2 0.721** 1.000      

a3 0.341** 0.387** 1.000     

a4 0.440** 0.475** 0.340** 1.000    

a5 0.034 0.065 0.034 -0.031 1.000   

a6 0.027 0.099 0.045 -0.019 0.691** 1.000  

a7 0.057 0.128* 0.116* 0.009 0.688** 0.678** 1.000 

a8 0.086 0.094 0.079 0.053 0.400** 0.392** 0.415 

a9 -0.011 0.026 0.036 -0.008 0.399** 0.411** 0.440 

a10 0.031 0.058 0.095 0.041 0.457** 0.422** 0.472 

a11 0.076 0.066 0.049 0.056 0.097 0.144** 0.065 

a12 0.080 0.050 0.093 0.058 0.096 0.138** 0.098 

a13 0.070 0.041** 0.070** 0.088** -0.006 0.006 0.008 

a14 0.072** 0.063 0.063** 0.085** 0.056 0.062 0.055** 

a15 0.109** 0.118** 0.122 0.129** 0.058 0.029 0.105** 

a16 0.120** 0.151** 0.082** 0.114 0.048 -0.004 0.009** 

a17 0.076 0.076 0.085 0.060 0.065 0.020** 0.058 

a18 0.099 0.086 0.100 0.045 0.094** 0.002 0.061 

a19 0.027 0.035* 0.097* -0.011 0.096** 0.017** 0.077 

a20 0.026 0.052 0.036 0.046 0.153** 0.052** 0.090 

a21 0.071 0.062 0.004 0.079 0.134** 0.071** 0.110 
Mean 2.736 2.747 2.640 2.651 2.723 2.691 2.664 
SD 0.952 0.974 0.943 0.941 0.952 0.962 0.967 
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ตาราง 21 (ต่อ)  

ตัวแปร a8 a9 a10 a11 a12 a13 a14 
a8 1.000       

a9 0.661 1.000      

a10 0.674 0.639 1.000     

a11 0.103 0.137 0.069 1.000    

a12 0.115 0.201 0.133 0.720 1.000**   

a13 0.115** 0.143** 0.042** 0.673 0.715 1.000  

a14 0.097 0.126** 0.098** 0.721 0.695 0.739** 1.000 

a15 0.075** 0.074 0.105** 0.017 0.026 0.048** 0.002** 

a16 -0.023** -0.001** 0.019 -0.004 0.018 0.081** 0.017** 

a17 -0.013 0.068 0.094 -0.009 0.056** 0.076 0.044 

a18 0.025 0.090 0.080 0.001** 0.049 0.081 0.075 

a19 0.046* 0.084* 0.073 -0.017** 0.025** 0.059 0.058* 

a20 0.082 0.156 0.122 -0.003** 0.041** 0.051 0.050 

a21 0.013 0.057 0.106 -0.007** 0.008** 0.029 0.003 

Mean 2.645 2.691 2.659 2.683 2.731 2.690 2.685 

SD 0.942 0.893 0.925 0.986 0.964 0.984 0.966 
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ตาราง 21 (ต่อ) 

ตัวแปร a15 a16 a17 a18 a19 a20 a21 
a15 1.000       
a16 0.710** 1.000      
a17 0.422 0.454 1.000     
a18 0.441 0.469 0.651** 1.000    
a19 0.458* 0.470 0.713** 0.692** 1.000   
a20 0.374 0.335 0.441** 0.487** 0.430 1.000  
a21 0.363 0.333 0.445** 0.439** 0.394 0.662 1.000 

Mean 2.675 2.643 2.629 2.643 2.688 2.645 2.611 
SD 0.976 0.928 0.967 0.954 0.957 0.959 0.932 

หมายเหตุ: n = 375, Bartlett’s test: 𝜒2 = 4015.776, df= 210, p=0.000, KMO=0.806 

** หมายถึง P<0.01; *หมายถึง P<0.05 

จากตาราง พบว่า มีค่าเฉลี่ยของตัวแปรที่สังเกตได้ 21 ตัวอยู่ระหว่าง 2.611 – 
2.747 โดยตัวแปร a2 มีค่าเฉลี่ยมากสุด เท่ากับ 2.747 รองลงมาคือ ตัวแปร a1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
2.736 ส าหรับตัวแปร a21 มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด เท่ากับ 2.611 ผลการวิเคราะห์ค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐานของตัวแปรที่สังเกตได้ทั้ง 21 ตัว พบว่า มีค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 0.986-
0.893 โดยตัวแปร a11 มค่ีาความเบี่ยงเบนมาตรฐานมากท่ีสุด เท่ากับ 0.986 รองลงมาคือ ตัวแปร 
a13 มค่ีาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.984 ส าหรับตัวแปร a9 มค่ีาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน
น้อยที่สุด เท่ากับ 0.893 จากผลการวิเคราะห์เมทริกซ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรสังเกตได้ทั้ง 21 ตัว มี
ค่าแตกต่างจากศูนย์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยตัวแปร a13 กับตัวแปร a14 มีค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงสุด มีค่าเท่ากับ 0.739 และตัวแปร a9 กับตัวแปร a16 มีค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ต่ าสุด มีค่าเท่ากับ -0.001 และจากการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นพบว่า เมทริกซ์
สหสัมพันธ์ของตัวแปรทั้ ง 21 ตัว ไม่ เป็นเมทริกซ์ เอกลักษณ์  นั่น คือ ตัวแปรทั้ ง 21 ตัว มี
ความสัมพันธ์กันเพียงพอที่จะสามารถน ามาวิเคราะห์องค์ประกอบต่อไปได้ (Bartlett’s test: 𝜒2 = 
4015.776, df= 210, p=0.000) เมื่อพิจารณารายตัวแปร พบว่า ความพอเพียงของการเลือก
ตัวอย่างโดยรวม (KMO) ของทั้ง 21 ตัวแปร มีค่าเท่ากับ 0.806 ซึ่งมากกว่า 0.5 ทุกค่า แสดงว่า
สามารถน าตัวแปรทุกตัวที่ศึกษามาใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบได้ 
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ภาพประกอบ 9 โมเดลองค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

Chi-Square=188.213, df= 175, P-value=0.234, RMSEA = 0.014 
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ตาราง 22 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสองของโมเดลแบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

ตัวแปร 
น้ าหนักองค์ประกอบ สปส.คะแนน

องค์ประกอบ b B SE t 𝑅2 
a1 0.640 0.672 - - 0.452 0.208 
a2 0.722 0.741 0.055 13.134 0.549 0.376 
a3 0.496 0.526 0.076 6.540 0.277 0.218 
a4 0.603 0.641 0.089 6.753 0.410 0.326 

a5 0.767 0.805 - - 0.649 0.309 

a6 0.741 0.770 0.063 11.816 0.593 0.210 

a7 0.825 0.853 0.067 12.326 0.727 0.455 

a8 0.467 0.496 0.052 8.920 0.246 0.031 

a9 0.460 0.515 0.050 9.279 0.266 0.056 

a10 0.517 0.558 0.051 10.079 0.312 0.082 

a11 0.811 0.823 - - 0.677 0.261 
a12 0.845 0.876 0.047 17.904 0.767 0.438 
a13 0.803 0.817 0.047 17.145 0.667 0.242 
a14 0.768 0.795 0.042 18.312 0.632 0.143 

a15 0.533 0.546 - - 0.298 0.054 
a16 0.525 0.566 0.040 13.189 0.321 0.070 
a17 0.792 0.820 0.075 10.592 0.672 0.298 
a18 0.776 0.814 0.073 10.557 0.662 0.291 
a19 0.811 0.847 0.075 10.740 0.717 0.361 
a20 0.529 0.552 0.063 8.371 0.305 0.068 
a21 0.486 0.521 0.060 8.034 0.271 0.053 
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ตาราง 22 (ต่อ) 

องค์ประกอบ 
น้ าหนักองค์ประกอบ 

CR 
b B SE t 𝑅2 

TIME 0.370 0.370 0.142 2.612 0.137 0.740 
PLAY 0.346 0.346 0.130 2.667 0.120 0.833 
CONT 0.298 0.298 0.119 2.468 0.089 0.913 
INTE 0.287 0.287 0.120 2.399 0.083 0.852 

𝜒2= 188.213, df= 175, p=0.234,GFI=0.954, AGFI = 0.940, RMSEA = 0.014,  
RMR= 0.036 

 

จากภาพประกอบ 9 และตารางผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่
สอง พบว่า โมเดลแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ พิจารณาจากค่า ไค-สแควร์ที่แตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ  (𝜒2 = 
188.213, df= 175, p= 0.234) ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) มีค่าเท่ากับ 0.954 ค่าดัชนี
วัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้ค่าแล้ว (AGFI) มีค่าเท่ากับ 0.940 ค่ารากที่สองของค่าเฉลี่ย
ความคลาดเคลื่อนก าลังสองของการประมาณค่า (RMSEA) มีค่าเท่ากับ 0.014 และค่าดัชนีราก
ของค่าเฉลี่ยก าลังสองของส่วนที่เหลือ (RMR) มีค่าเท่ากับ 0.036 ทั้งนี้ มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ
ต้ังแต่  0.460-0.845 โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบทุกตัวแปรมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อ
พิจารณาค่าน้ าหนักความส าคัญของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ เป็นรายองค์ประกอบ
ได้ดังนี้ 

องค์ประกอบที่  1 การใช้เวลา (TIME) มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต้ังแต่  
0.496-0.722 โดยตัวแปร a2 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานมาก
ที่สุดเท่ากับ 0.741 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในระดับปาน
กลาง (ร้อยละ 55) รองลงมาคือตัวแปร a1 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบ
มาตรฐานเท่ากับ 0.672 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในระดับ
ปานกลาง (ร้อยละ 46) ตัวแปร a4 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน
เท่ากับ 0.641 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในระดับปานกลาง 
(ร้อยละ 41) และตัวแปร a3 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานน้อย
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ที่สุดเท่ากับ 0.526และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในระดับต่ า 
(ร้อยละ 28) 

องค์ประกอบที่ 2 ความต้องการในการเล่น (PLAY) มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ
ต้ังแต่  0.460-0.825 โดยตัวแปร  a7  มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบ
มาตรฐานมากท่ีสุดเท่ากับ 0.853 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ในระดับสูง (ร้อยละ  73) รองลงมาคือตัวแปร a5 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนัก
องค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.805 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ ในระดับสูง (ร้อยละ 65) ตัวแปร a6 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบ
มาตรฐานเท่ากับ 0.770 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ใน
ระดับสูง (ร้อยละ 60) ตัวแปร a10 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน
เท่ากับ 0.558 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในระดับปานกลาง 
(ร้อยละ 32) ตัวแปร a9 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 
0.515 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในระดับต่ า (ร้อยละ 27) 
และตัวแปร a8 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานน้อยที่สุดเท่ากับ 
0.496 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในระดับต่ า (ร้อยละ 25) 

องค์ประกอบที่ 3 การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น (CONT) มีค่า
น้ าหนักองค์ประกอบต้ังแต่  0.845-0.768 โดยตัวแปร  a12 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนัก
องค์ประกอบมาตรฐานมากที่สุดเท่ากับ 0.876 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการ
ติดเกมออนไลน์ ในระดับสูง (ร้อยละ 77) รองลงมาคือตัวแปร a11 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูป
น้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.823และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์  ในระดับสูง (ร้อยละ 68) ตัวแปร a13 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนัก
องค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.817 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์  ในระดับสูง (ร้อยละ 68) และตัวแปร a14 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนัก
องค์ประกอบมาตรฐานน้อยที่สุดเท่ากับ 0.795 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการ
ติดเกมออนไลน ์ในระดับสูง (ร้อยละ 64) 

องค์ประกอบที่ 4 การมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง (INTE) มีค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบต้ังแต่ 0.486-0.811 โดยตัวแปร  a28 19น้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนัก
องค์ประกอบมาตรฐานมากที่สุดเท่ากับ 0.847และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ ในระดับสูง (ร้อยละ 72) รองลงมาคือตัวแปร a17 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูป
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น้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.820 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์  ในระดับสูง (ร้อยละ 68) ตัวแปร a18 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนัก
องค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.814 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ ในระดับสูง (ร้อยละ 67) ตัวแปร a16 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบ
มาตรฐานเท่ากับ 0.556 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในระดับ
ปานกลาง (ร้อยละ 33) ตัวแปร a20 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐาน
เท่ากับ 0.552 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในระดับปานกลาง 
(ร้อยละ 31) ตัวแปร a15 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 
0.546 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในระดับปานกลาง (ร้อย
ละ 30) และตัวแปร a21 มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานน้อยที่สุด
เท่ากับ 0.521 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในระดับต่ า (ร้อย
ละ 28)  

เมื่อพิจารณาน้ าหนักความส าคัญของโมเดลแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ พบว่า ค่าน้ าหนักองค์ประกอบมีต้ังแต่ 0.370-0.287 โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบทุกตัว
แปรมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 องค์ประกอบการใช้เวลา (TIME) มีน้ าหนักความส าคัญวัดใน
รูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานมากที่สุดเท่ากับ 0.370 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัด
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ในระดับต่ า (ร้อยละ14) รองลงมาคือ 
องค์ประกอบความต้องการในการเล่น (PLAY) มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบ
มาตรฐานเท่ากับ 0.346 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก ในระดับต่ า (ร้อยละ12) องค์ประกอบการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมใน
การเล่น (CONT) มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.298 และ
มีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ในระดับ
ต่ า (ร้อยละ9) และองค์ประกอบการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง (INTE) มีน้ าหนักความส าคัญ
วัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานน้อยที่สุดเท่ากับ 0.287 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัด
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ในระดับต่ า (ร้อยละ9) เมื่อพิจารณาค่า
ความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝง พบว่า แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก ทุกด้านมีค่าความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงสูง คือมีค่ามากกว่า 0.60 (สุภมาส อังศุโชติ และ
คนอ่ืน ๆ, 2557, น. 151-153) โดยด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น มีค่าความ
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เชื่อมั่นของตัวแปรแฝงมากที่สุด รองลงมาเป็นด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง ด้านความ
ต้องการในการเล่น และด้านการใช้เวลา มีค่าความเชื่อมั่นของตัวแปรแฝงน้อยที่สุดตามล าดับ 

 
4. ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดด้วยวิธีการ

วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับหนึ่ง (Confirmatory Factor Analysis : The Frist 
Order) 

การตรวจสอบค่าความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์  ของนั ก เรียนชั้ นมั ธยม ศึกษาตอนปลาย  ใน โรงเรียนสั งกัด อัครสั งฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก  

ตาราง 23 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรที่สังเกตได้
ในโมเดลแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

ตัวแปร TIME PLAY CONT INTE 
TIME 1.000    
PLAY 0.081 1.000   
CONT 0.099 0.132* 1.000  
INTE 0.131* 0.110* 0.047 1.000 
Mean 2.693 2.678 2.697 2.647 
SD 0.731 0.729 0.862 0.712 

หมายเหตุ:  n = 375, Bartlett’s test: 𝑥2 =22.360, df= 6, p=0.001, KMO=0.566 

** หมายถึง P<0.01; *หมายถึง P<0.05 

 
จากตาราง พบว่า ตัวแปรวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก วัดได้จากตัวแปรสังเกตได้ 4 ตัว คือ การใช้เวลา (TIME) ความต้องการในการเล่น 
(PLAY)การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น (CONT) และการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบ
ข้าง (INTE) พบว่า มีค่าแตกต่างจากศูนย์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยตัวแปรการ
มีปฎิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง (INTE) มีค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ต่ าสุด มีค่าเท่ากับ 0.131และตัว
แปรการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น (CONT) มีค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์สูงที่สุด มีค่า
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เท่ากับ 0.099 จากการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้น พบว่า เมทริกซ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรทั้ง 4 ตัว 
ไม่เป็นเมทริกซ์เอกลักษณ์ นั่นคือ ตัวแปรทั้ง 4 ตัว มีความสัมพันธ์กันเพียงพอที่จะสามารถน ามา
วิเคราะห์องค์ประกอบต่อไปได้ (Bartlett’s test: 𝜒2 = 22.360, df= 6, p=0.001) เมื่อพิจารณาราย
ตัวแปร พบว่า ความพอเพียงของการเลือกตัวอย่างโดยรวม (KMO) ของทั้ง 4 ตัวแปร มีค่าเท่ากับ 
0.566 ซึ่งมากกว่า 0.5 ทุกค่า แสดงว่าสามารถน าตัวแปรทุกตัวที่ศึกษามาใช้ในการวิเคราะห์
องค์ประกอบได้  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 โมเดลองค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับหนึ่ง ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก

Chi-Square=2.813, df= 2, P-value=0.336, RMSEA = 0.016 



  174 

ตาราง 24 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับหนึ่งของโมเดลแบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

ตัวแปร 
น้ าหนักองค์ประกอบ สปส.คะแนน

องค์ประกอบ b B SE t 𝑹𝟐 
TIME 0.237 0.324 0.079 2.992 0.105 0.342 
PLAY 0.253 0.347 0.082 3.096 0.120 0.373 
CONT 0.251 0.292 0.090 2.806 0.085 0.255 
INTE 0.217 0.305 0.075 2.888 0.093 0.325 

𝜒2 = 2.183, df= 2, p=0.336, GFI=0.997, AGFI = 0.985, RMSEA = 0.016,   
RMR= 0.0127 

 
จากภาพประกอบ 10 และตารางผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับ

หนึ่ง พบว่า โมเดลพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก มีความสอดคล้อง
กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ พิจารณาจากค่า ไค-สแควร์ที่แตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยส าคัญ
ทางสถิติ (𝜒2 = 2.183, df= 2, p= 0.335) ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) มีค่าเท่ากับ 
0.997 ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้ค่าแล้ว (AGFI) มีค่าเท่ากับ 0.985 ค่ารากที่สอง
ของค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนก าลังสองของการประมาณค่า (RMSEA) มีค่าเท่ากับ 0.016 และ
ค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของส่วนที่เหลือ (RMR) มีค่าเท่ากับ 0.012  

ผลการวิ เคราะห์ ค่าน้ าหนักองค์ประกอบของตัวแปร พบว่า ค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบมีต้ังแต่  0.217 – 0.253 โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบทุกตัวแปรมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 ตัวแปรความต้องการในการเล่น  (PLAY) มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนัก
องค์ประกอบมาตรฐานมากที่สุดเท่ากับ 0.347 และมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการ
ติดเกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ในระดับต่ า (ร้อยละ12) รองลงมาคือ ตัวแปรการใช้
เวลา (TIME) มีน้ าหนักความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานเท่ากับ 0.324 และมี
ความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ในระดับ
ต่ า (ร้อยละ10.5) ส าหรับตัวแปรการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น (CONT) มีน้ าหนัก
ความส าคัญวัดในรูปน้ าหนักองค์ประกอบมาตรฐานน้อยที่สุดเท่ากับ 0.292 และมีความแปรผัน
ร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ในระดับต่ า (ร้อยละ 
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8.5) จากค่าน้ าหนักดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าการวัดแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก วัดจากตัวแปรสังเกตได้ทั้ง 4 ตัว  
 

ตอนที่ 3 การสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์  

ผู้วิจัยได้น าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ที่ได้รับการ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง โดยการวิเคราะห์องค์ประกอบแล้ว มาทดสอบกับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ปีการศึกษา 2561 จ านวน 3 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 375 คน เพื่อหาค่าสถิติพื้นฐาน 
ค่าความเชื่อมั่น และน าไปสร้างเกณฑ์ปกติของแบบวัด มีผลการวิเคราะห์แสดงดังตาราง  

ตาราง 25 ค่าสถิติพื้นฐาน คะแนนสูงสุด ต่ าสุด ค่าความเชื่อมั่น และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียน
สังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

พฤติกรรม 
การติดเกม
ออนไลน์ 

k 
Raw score 

�̅� S.D. SK KU แปลผล 
MIN MAX 

1.การใช้เวลา 4 4 16 2.693 0.731 -0.178 -0.653 มาก 
2.ความต้องการ 
ในการเล่น 

6 6 24 2.678 0.729 -0.178 -0.689 มาก 

3.การควบคุม
อารมณ์และ
พฤติกรรมในการ
เล่น 

4 4 16 2.697 0.862 -0.198 -0.841 มาก 

4.การมี
ปฏิสัมพันธ์กับ
บุคคลรอบข้าง 

7 7 28 2.647 0.712 -0.274 -0.609 มาก 

รวม 21 34 81 56.168 9.099 -0.207 -0.698 มาก 
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จากตาราง  พบว่า  แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์  ของนั ก เรียนชั้ น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก จ านวน 21 ข้อ มีคะแนนเต็มเท่ากับ 84 คะแนน นักเรียนที่ท าแบบวัดได้คะแนนสูงสุด 81 
คะแนน  ได้คะแนนต่ าสุด 34 คะแนน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 56.168 และมีค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 9.099 เมื่อพิจารณาค่าความเบ้ของโค้งการแจกแจง แสดงว่าโค้งการแจกแจงของคะแนน
จากการวัดครั้งนี้มีความโด่งต่ ากว่าโค้งปกติ (Negative Kurtosis หรือ Platykurtic) เป็นโค้งแจก
แจงที่เบ้ทางลบเล็กน้อย หมายถึง นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนของตัวแปรองค์ประกอบมากกว่า
ค่าเฉลี่ย และมีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.852 

เพื่อให้แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก สามารถน าไปใช้
กับประชากรได้อย่างมีความหมาย และสะดวกในการใช้ยิ่งขึ้น ผู้วิจัยจึงน าผลการวัดในครั้งนี้ไป
แปลงเป็นคะแนนมาตรฐาน T ปกติ (Normalized T-score Norm) โดยวิธีการแปลงคะแนน โดย
ยึดพื้นที่ใต้โค้งการแจกแจงเป็นหลัก (Area Tranformation) หลังจากนั้นใช้คะแนนจากการท าแบบ
วัด (Karapetsas และคนอ่ืน ๆ) เป็นตัวพยากรณ์ และใช้คะแนนมาตรฐาน T ปกติ เป็นตัวเกณฑ์ 
น าเพื่อไปสร้างสมการพยากรณ์แล้วจึงน าไปสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) (ชวาล แพรัตกุล, 2552, น. 
270-271; สมนึก ภัททิยธนี, 2553, น. 259-279) ส าหรับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก โดยผู้วิจัยด าเนินการสร้างเกณฑ์ปกติแบบภาพรวมและรายด้าน ดังนี้  

1. การสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ในภาพรวม 

การแปลงคะแนนสอบเป็นคะแนน T ปกติ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการน าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก ไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 375 คน น าคะแนนจากการท าแบบวัดมาแปลงเป็น
คะแนน T ปกติ แสดงได้ดังตาราง 26 
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ตาราง 26 การแปลงคะแนนของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ เป็นคะแนน T ปกติ ใน
ภาพรวม 

X 
คะแนนแบบวัด 

f cf cf+
1

2
f (cf+

1

2
f) 

100

N
 = PR T ปกติ 

81 1 375 374.500 99.867 80.04 
78 1 374 373.500 99.600 76.52 
76 1 373 372.500 99.333 74.75 
75 3 372 370.500 98.800 72.57 
74 2 369 368.000 98.133 70.82 
73 4 367 365.000 97.333 69.32 
72 4 363 361.000 96.267 67.83 
71 5 359 356.500 95.067 66.51 
70 4 354 352.000 93.867 65.44 
69 8 350 346.000 92.267 64.23 
68 8 342 338.000 90.133 62.89 
67 12 334 328.000 87.467 61.49 
66 10 322 317.000 84.533 60.17 
65 14 312 305.000 81.333 58.90 
64 12 298 292.000 77.867 57.68 
63 13 286 279.500 74.533 56.60 
62 5 273 270.500 72.133 55.87 
61 10 268 263.000 70.133 55.28 
60 21 258 247.500 66.000 54.12 
59 16 237 229.000 61.067 52.81 
58 8 221 217.000 57.867 51.98 
57 17 213 204.500 54.533 51.14 
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ตาราง 26 (ต่อ) 

X 
คะแนนแบบวัด 

f cf cf+
1

2
f (cf+

1

2
f) 

100

N
 = PR T ปกติ 

56 23 196 184.500 49.200 49.80 
55 10 173 168.000 44.800 48.69 
54 21 163 152.500 40.667 47.64 
53 13 142 135.500 36.133 46.45 
52 14 129 122.000 32.533 45.47 
51 18 115 106.000 28.267 44.25 
50 8 97 93.000 24.800 43.19 
49 11 89 83.500 22.267 42.37 
48 9 78 73.500 19.600 41.44 
47 7 69 65.500 17.467 40.64 
46 8 62 58.000 15.467 39.83 
45 11 54 48.500 12.933 38.70 
44 6 43 40.000 10.667 37.56 
43 10 37 32.000 8.533 36.30 
42 4 27 25.000 6.667 34.99 
41 8 23 19.000 5.067 33.62 
40 4 15 13.000 3.467 31.84 
39 4 11 9.000 2.400 30.23 
38 1 7 6.500 1.733 28.88 
37 1 6 5.500 1.467 28.21 
36 2 5 4.000 1.067 26.98 
35 1 3 2.500 0.667 25.25 
34 2 2 1.000 0.267 22.14 
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จากตารางการแปลงคะแนนของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร  ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก เป็นคะแนน T ปกติ ในภาพรวม พบว่า ผู้ท าแบบวัดทั้งหมด 375 คน มี
คะแนนจากการท าแบบวัดสูงสุด คือ 81 คะแนน จ านวน 1 คน รองลงมา คือ 78 คะแนน จ านวน 1 
คน มีคะแนนจากการท าแบบวัดต่ าสุด คือ 34 คะแนน จ านวน 2 คน คะแนนจากการท าแบบวัดที่มี
ผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันจ านวนมากที่สุด คือ 56 คะแนน จ านวน 23 คน มีผู้ท าแบบวัดได้
คะแนนเท่ากันรองลงมา คือ 60 คะแนน จ านวน 21 คน จากการแปลงคะแนนการท าแบบวัดเป็น
คะแนน T ปกติ มีค่าคะแนน T ปกติสูงสุด คือ 80.04 และคะแนน T ปกติต่ าสุด คือ 22.14  

การสร้างสมการเส้นตรง  
จากการแปลงผลคะแนนการท าแบบวัด เป็นคะแนนมาตรฐาน T ปกติ แสดง

ในตาราง 25 ซึ่งสามารถเทียบคะแนนจากการท าแบบวัดกับคะแนน T ปกติได้เกือบทุกคะแนน แต่
เนื่องจากยังไม่ครอบคลุมคะแนนทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นจากการท าแบบวัด เพื่อความสะดวกใน
การน าไปใช้ ผู้วิจัยจึงท าการขยายคะแนน T ปกติให้ครอบคลุมคะแนนสอบทุกคะแนน ดังนั้นจึง
ต้องใช้วิธีสร้างสมการพยากรณ์ โดยใช้คะแนนจากการท าแบบ และคะแนน T ปกติ (Y) หาค่า b 
และ a เพื่อน าไปสร้างสมการเส้นตรง ดังนั้นสมการเส้นตรงที่เหมาะสมส าหรับพยากรณ์คะแนน T 
ปกติ ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียน
สังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก แบบภาพรวม คือ 

T ปกติ = -14.12+1.143X 
 

การขยายคะแนน T ปกติ 
จากการค านวณหาคะแนน T ปกติ จากสมการเส้นตรงดังกล่าว น าไปท าการ

ขยายคะแนน T ปกติ จากคะแนนการท าแบบวัด โดยใช้สมการพยากรณ์ T ปกติ= -14.12+1.143X 
แสดงได้ดังตาราง 26 
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 ตาราง 27 การเปรียบเทียบคะแนนดิบกับคะแนนมาตรฐาน T ปกติ (Normalized T-score Norm) 
ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ในภาพรวม 

คะแนน T ปกติ คะแนน T ปกติ คะแนน T ปกติ 

84 82 62 57 40 32 

83 81 61 56 39 30 

82 80 60 54 38 29 

81 78 59 53 37 28 

80 77 58 52 36 27 

79 76 57 51 35 26 

78 75 56 50 34 25 

77 74 55 49 33 24 

76 73 54 48 32 22 

75 72 53 46 31 21 

74 70 52 45 30 20 

73 69 51 44 29 19 

72 68 50 43 28 18 

71 67 49 42 27 17 

70 66 48 41 26 16 

69 65 47 40 25 14 

68 64 46 38 24 13 

67 62 45 37 23 12 

66 61 44 36 22 11 

65 60 43 35 21 10 

64 59 42 34   

63 58 41 33   
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จากตาราง พบว่า การขยายคะแนน T ปกติ .ให้ครอบคลุมคะแนนอาจจะ
เกิดขึ้นได้จากการท าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์  ที่อยู่ระหว่าง 84 – 21 คะแนน มี
คะแนน T ปกติ สูงสุด คือ 82 คะแนน มีคะแนน T ปกติ ต่ าสุด คือ10 คะแนน ซึ่งคะแนนแบบวัดกับ
คะแนน T ปกติ แตกต่างกันเพียงเล็กน้อย 

 
2. การสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 

แบบรายด้าน 
การแปลงคะแนนสอบเป็นคะแนน T ปกติ 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการน าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก ไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 375 คน น าคะแนนจากการท าแบบวัดมาแปลงเป็น
คะแนน T ปกติ ของแต่ละด้าน แสดงได้ดังตาราง 28-31 

ตาราง 28 การแปลงคะแนน ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ เป็นคะแนน T ปกติ .ใน
ด้านการใช้เวลา 

X 
คะแนนแบบวัด 

f cf cf+
1

2
f (cf+

1

2
f) 

100

N
 = PR T ปกติ 

16 15 375 367.500 98 .000  70.537 
15 32 360 344.000 91.733 63.874 
14 27 328 314.500 83.867 59.890 
13 40 301 281.000 74.933 56.724 
12 35 261 243.500 64.933 53.835 
11 57 226 197.500 52.667 50.669 
10 52 169 143.000 38.133 46.980 
9 32 117 101.000 26.933 43.852 
8 25 85 72.500 19.333 41.343 
7 26 60 47.000 12.533 38.513 
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ตาราง 28 (ต่อ) 

X 
คะแนนแบบวัด 

f cf cf+
1

2
f (cf+

1

2
f) 

100

N
 = PR T ปกติ 

6 21 34 23.500 6.2667 34.672 
5 7 13 9.500 2.5333 30.457 
4 6 6 3.000 0.800 25.911 

 
จากตารางการแปลงคะแนน ด้านการใช้เวลา ของแบบวัดพฤติกรรมการติด

เกมออนไลน์  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก เป็นคะแนน T ปกติ มีข้อค าถาม จ านวน 4 ข้อ 
พบว่า ผู้ท าแบบวัดทั้งหมด 375 คน มีคะแนนจากการท าแบบวัดสูงสุด คือ 16 คะแนน จ านวน 15 
คน รองลงมา คือ 15 คะแนน จ านวน 32 คน มีคะแนนจากการท าแบบวัดต่ าสุด คือ 4 คะแนน 
จ านวน 6 คน คะแนนจากการท าแบบวัดที่มีผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันจ านวนมากที่สุด คือ 11 
คะแนน จ านวน 57 คน มีผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันรองลงมา คือ 10 คะแนน จ านวน 52 คน มี
ผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันน้อยที่สุด คือ 4 คะแนน จ านวน 6 คน จากการแปลงคะแนนการท า
แบบวัดเป็นคะแนน T ปกติ มีค่าคะแนน T ปกติสูงสุด คือ 70.537 และคะแนน T ปกติต่ าสุด คือ 
25.911  

ตาราง 29 การแปลงคะแนนของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ เป็นคะแนน T ปกติ ในด้าน
ความต้องการในการเล่น 

X 
คะแนนแบบวัด 

f cf cf+
1

2
f (cf+

1

2
f) 

100

N
 = PR T ปกติ 

24 12 375 369.00 98.400 71.444 
23 16 363 355.00 94.667 66.134 
22 19 347 337.50 90.000 62.816 
21 19 328 318.50 84.933 60.336 
20 21 309 298.50 79.600 58.274 
19 31 288 272.50 72.667 56.028 
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ตาราง 29 (ต่อ) 

X 
คะแนนแบบวัด 

f cf cf+
1

2
f (cf+

1

2
f) 

100

N
 = PR T ปกติ 

18 32 257 241.00 64.267 53.656 
17 30 225 210.00 56.000 51.510 
16 33 195 178.50 47.600 49.398 
15 27 162 148.50 39.600 47.363 
14 27 135 121.50 32.400 45.435 
13 23 108 96.50 25.733 43.484 
12 22 85 74.00 19.733 41.488 
11 20 63 53.00 14.133 39.257 
10 11 43 37.50 10.000 37.184 
9 13 32 25.50 6.800 35.091 
8 9 19 14.50 3.867 32.336 
7 6 10 7.00 1.867 29.179 
6 4 4 2.00 0.533 24.466 

 
จากตารางการแปลงคะแนน ด้านความต้องการในการเล่น ของแบบวัด

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆ
มณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก เป็นคะแนน T ปกติ มีข้อค าถาม จ านวน 6 
ข้อ พบว่า ผู้ท าแบบวัดทั้งหมด 375 คน มีคะแนนจากการท าแบบวัดสูงสุด คือ 24 คะแนน จ านวน 
12 คน รองลงมา คือ 23 คะแนน จ านวน 16 คน มีคะแนนจากการท าแบบวัดต่ าสุด คือ 6 คะแนน 
จ านวน 4 คน คะแนนจากการท าแบบวัดที่มีผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันจ านวนมากที่สุด คือ 16 
คะแนน จ านวน 33 คน มีผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันรองลงมา คือ 19 คะแนน จ านวน 31 คน มี
ผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันน้อยที่สุด คือ 6 คะแนน จ านวน 4 คน จากการแปลงคะแนนการท า
แบบวัดเป็นคะแนน T ปกติ มีค่าคะแนน T ปกติสูงสุด คือ 71.444 และคะแนน T ปกติต่ าสุด คือ 
24.466  
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ตาราง 30 การแปลงคะแนนของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ เป็นคะแนน T ปกติ ในด้าน
การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น 

X 
คะแนนแบบวัด 

f cf cf+
1

2
f (cf+

1

2
f) 

100

N
 = PR T ปกติ 

16 43 375 353.500 94.267 65.776 
15 27 332 318.500 84.933 60.336 
14 22 305 294.000 78.400 57.858 
13 36 283 265.000 70.667 55.437 
12 34 247 230.000 61.333 52.880 
11 37 213 194.500 51.867 50.468 
10 46 176 153.000 40.800 47.673 
9 30 130 115.000 30.667 44.947 
8 34 100 83.000 22.133 42.323 
7 15 66 58.500 15.600 39.890 
6 19 51 41.500 11.067 37.770 
5 13 32 25.500 6.800 35.091 
4 19 19 9.500 2.533 30.457 

 
จากตารางการแปลงคะแนน ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการ

เล่น ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียน
สังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก เป็นคะแนน T ปกติ มีข้อ
ค าถาม จ านวน 4 ข้อ พบว่า ผู้ท าแบบวัดทั้งหมด 375 คน มีคะแนนจากการท าแบบวัดสูงสุด คือ 
16 คะแนน จ านวน 43 คน รองลงมา คือ 15 คะแนน จ านวน 27 คน มีคะแนนจากการท าแบบวัด
ต่ าสุด คือ 4 คะแนน จ านวน 19 คน คะแนนจากการท าแบบวัดที่มีผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากัน
จ านวนมากที่สุด คือ 10 คะแนน จ านวน 46 คน มีผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันรองลงมา คือ 16 
คะแนน จ านวน 43 คน มีผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันน้อยที่สุด คือ 5 คะแนน จ านวน 13 คน จาก
การแปลงคะแนนการท าแบบวัดเป็นคะแนน T ปกติ มีค่าคะแนน T ปกติสูงสุด คือ 65.776 และ
คะแนน T ปกติต่ าสุด คือ 30.457 
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ตาราง 31 การแปลงคะแนนของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ เป็นคะแนน T ปกติ ในด้าน
การมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง 

X 
คะแนนแบบวัด 

f cf cf+
1

2
f (cf+

1

2
f) 

100

N
 = PR T ปกติ 

28 7 375 371.500 99.067 73.521 
27 6 368 365.000 97.333 69.322 
26 14 362 355.000 94.667 66.134 
25 20 348 338.000 90.133 62.892 
24 16 328 320.000 85.333 60.508 
23 26 312 299.000 79.733 58.321 
22 30 286 271.000 72.267 55.908 
21 26 256 243.000 64.800 53.799 
20 27 230 216.500 57.733 51.951 
19 24 203 191.000 50.933 50.234 
18 24 179 167.000 44.533 48.625 
17 29 155 140.500 37.467 46.805 
16 23 126 114.500 30.533 44.909 
15 23 103 91.500 24.400 43.065 
14 16 80 72.000 19.200 41.295 
13 16 64 56.000 14.933 39.607 
12 8 48 44.000 11.733 38.116 
11 14 40 33.000 8.800 36.468 
10 7 26 22.500 6.000 34.452 
9 6 19 16.000 4.267 32.795 
8 9 13 8.500 2.267 29.985 
7 4 4 2.000 0.533 24.466 

 



  186 

จากตารางการแปลงคะแนน ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง ของแบบวัด
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆ
มณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก เป็นคะแนน T ปกติ มีข้อค าถาม จ านวน 7 
ข้อ พบว่า ผู้ท าแบบวัดทั้งหมด 375 คน มีคะแนนจากการท าแบบวัดสูงสุด คือ 28 คะแนน จ านวน 
7 คน รองลงมา คือ 27 คะแนน จ านวน 6 คน มีคะแนนจากการท าแบบวัดต่ าสุด คือ 7 คะแนน 
จ านวน 4 คน คะแนนจากการท าแบบวัดที่มีผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันจ านวนมากที่สุด คือ 22 
คะแนน จ านวน 30 คน มีผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันรองลงมา คือ 17 คะแนน จ านวน 29 คน มี
ผู้ท าแบบวัดได้คะแนนเท่ากันน้อยที่สุด คือ 7 คะแนน จ านวน 4 คน จากการแปลงคะแนนการท า
แบบวัดเป็นคะแนน T ปกติ มีค่าคะแนน T ปกติสูงสุด คือ73.521 และคะแนน T ปกติต่ าสุด คือ 
24.466 

 
จากการแปลงคะแนนของการท าแบบวัดในแต่ละด้าน เป็นคะแนนมาตรฐาน T ปกติ 

ในแต่ละด้าน ครอบคลุมคะแนนทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นจากการท าแบบวัดในแต่ละด้านแล้ว ดังนั้น 
ผู้วิจัยจึงไม่ท าการท าการขยายคะแนน T ปกติอีก ซึ่งสรุปการเปรียบเทียบคะแนนดิบกับคะแนน
มาตรฐาน T ปกติ แบบรายด้าน แสดงได้ดังตาราง 

ตาราง 32 การเปรียบเทียบคะแนนดิบกับคะแนนมาตรฐาน T ปกติ (Normalized T-score Norm) 
ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ แยกรายด้าน 

TIME PLAY CONT INTE 
คะแนน T ปกติ คะแนน T ปกติ คะแนน T ปกติ คะแนน T ปกติ 

16 68 24 68 16 64 28 70 

15 65 23 66 15 61 27 68 

14 61 22 64 14 59 26 66 

13 58 21 61 13 56 25 64 

12 54 20 59 12 53 24 62 

11 51 19 57 11 50 23 60 

10 47 18 55 10 48 22 57 

9 44 17 52 9 45 21 55 
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ตาราง 32 (ต่อ) 

TIME PLAY CONT INTE 

คะแนน T ปกติ คะแนน T ปกติ คะแนน T ปกติ คะแนน T ปกติ 

8 41 16 50 8 42 20 53 

7 37 15 48 7 40 19 51 

6 34 14 45 6 37 18 49 

5 30 13 43 5 34 17 47 

4 27 12 41 4 32 16 45 

  11 38   15 43 

  10 36   14 41 

  9 34   13 39 

  8 32   12 37 

  7 29   11 35 

  6 27   10 33 

      9 31 

      8 29 

      7 27 

 
จากตาราง พบว่า ด้านการใช้เวลา (TIME) มีคะแนนสูงสุดจากการท าแบบวัด 

คือ 16 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ คือ 68 คะแนน รองลงมามีคะแนนจากการท าแบบวัด 15 
คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ คือ 65 คะแนน มีคะแนนต่ าสุดจากการท าแบบวัด คือ 4 คะแนน 
เทียบเป็นคะแนน T ปกติ คือ 27 คะแนน ด้านความต้องการในการเล่น (PLAY) มีคะแนนสูงสุด
จากการท าแบบวัด คือ 24 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ คือ 68 คะแนน รองลงมามีคะแนน
จากการท าแบบวัด 23 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ คือ 66 คะแนน มีคะแนนต่ าสุดจากการ
ท าแบบวัด คือ 6 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ คือ 27 คะแนน ด้านการควบคุมอารมณ์และ
พฤติกรรมในการเล่น (CONT) มีคะแนนสูงสุดจากการท าแบบวัด คือ 16 คะแนน เทียบเป็นคะแนน 
T ปกติ คือ 64 คะแนน รองลงมามีคะแนนจากการท าแบบวัด 15 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ 
คือ 61 คะแนน มีคะแนนต่ าสุดจากการท าแบบวัด คือ 4 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ คือ 32 
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คะแนน และด้านการการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง (INTE) มีคะแนนสูงสุดจากการท าแบบวัด 
คือ 28 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ คือ 70 คะแนน รองลงมามีคะแนนจากการท าแบบวัด 27 
คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ คือ 68 คะแนน มีคะแนนต่ าสุดจากการท าแบบวัด คือ 7 คะแนน 
เทียบเป็นคะแนน T ปกติ คือ 27 คะแนน ทั้งนี้การแปลงคะแนนของการท าแบบวัดในแต่ละด้าน 
เป็นคะแนน T ปกติ มีคะแนนไม่เท่ากัน เนื่องจากจ านวนข้อค าถามในแต่ละด้านของแบบวัดมี
จ านวนไม่เท่ากัน ซึ่งคะแนน T ปกติของแต่ละด้านมีความใกล้เคียงกัน 

 
3.ในการก าหนดช่วงระดับคะแนน 

ผู้วิจัยก าหนดช่วงระดับคะแนนจากคะแนน T ปกติทั้งแบบภาพรวมและรายด้าน 
เนื่องจากเป็นแบบวัดด้านจิตพิสัย ซึ่งจะมีลักษณะพฤติกรรมที่มีความแตกต่างกันตามบุคคล ควร
จะมีช่วงระดับคะแนนหลายระดับ ผู้วิจัยจึงเลือกก าหนดช่วงระดับคะแนน 5 ระดับ จากนั้นหา
ช่วงกว้างของคะแนน T – ปกติ โดยเอาคะแนน T – ปกติสูงสุด ลบ คะแนน T – ปกติต่ าสุด และหา
ความกว้างของแต่ละช่วงเกรด โดยเอาช่วงกว้างของคะแนน หารด้วยจ านวนระดับที่ก าหนดให้ ใช้
คะแนนเฉลี่ย T 50 เป็นจุดหลักในการแบ่งระดับออกเป็นช่วงเท่า ๆ กัน โดยจ านวนระดับที่ก าหนด
ไว้เป็นจ านวนค่ี คือ 5 ระดับ ให้แบ่งช่วงของระดับให้ระดับกึ่งกลางคร่อมคะแนน T 50 (สมนึก 
ภัททิยธนี, 2553) จากการก าหนดระดับคะแนนด้วยวิธีการดังกล่าว ท าให้ได้ เกณฑ์การแปล
ความหมายของคะแนนดิบและคะแนนมาตรฐาน T ปกติ ภาพรวมและรายด้านของแบบวัด
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัคร
สังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร แสดงได้ดังตาราง 32 

ตาราง 33 เกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนดิบและคะแนนมาตรฐาน T ปกติ ภาพรวมและ
รายด้าน ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน
โรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร 

เกณฑ์ปกติ คะแนน T ปกติ เกณฑ์การแปลความหมาย 

ภาพรวม 
ของแบบวัด 

สูงกว่า 74 สูงกว่า 70 มีพฤติกรรมในระดับสูงมาก 
62-74 57-70 มีพฤติกรรมในระดับสูง 
50-61 43-56 มีพฤติกรรมในระดับปานกลาง 
38-49 29-42 มีพฤติกรรมในระดับต่ า 

ต่ ากว่า 38 ต่ ากว่า 29 มีพฤติกรรมระดับต่ ามาก 
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ตาราง 33 (ต่อ) 

เกณฑ์ปกติ คะแนน T ปกติ เกณฑ์การแปลความหมาย 

ด้านการมี 
ปฏิสัมพันธ์ 
กับบุคคลรอบ

ข้าง 

สูงกว่า 25 สูงกว่า 64 มีพฤติกรรมในระดับสูงมาก 
21-25 55-64 มีพฤติกรรมในระดับสูง 
16-20 45-54 มีพฤติกรรมในระดับปานกลาง 
11-15 35-44 มีพฤติกรรมในระดับต่ า 

ต่ ากว่า 11 ต่ ากว่า 35 มีพฤติกรรมระดับต่ ามาก 

ด้านการใช้เวลา 

สูงกว่า 14 สูงกว่า 62 มีพฤติกรรมในระดับสูงมาก 
12-14 54-62 มีพฤติกรรมในระดับสูง 
10-11 46-53 มีพฤติกรรมในระดับปานกลาง 
7-9 38-45 มีพฤติกรรมในระดับต่ า 

ต่ ากว่า 7 ต่ ากว่า 38 มีพฤติกรรมระดับต่ ามาก 

ด้านความ
ต้องการ 
ในการเล่น 

สูงกว่า 21 สูงกว่า 62 มีพฤติกรรมในระดับสูงมาก 
18-21 54-62 มีพฤติกรรมในระดับสูง 
15-17 46-53 มีพฤติกรรมในระดับปานกลาง 
11-14 38-45 มีพฤติกรรมในระดับต่ า 

ต่ ากว่า 11 ต่ ากว่า 38 มีพฤติกรรมระดับต่ ามาก 

ด้านการควบคุม
อารมณ์และ
พฤติกรรมใน
การเล่น 

สูงกว่า 15 สูงกว่า 59 มีพฤติกรรมในระดับสูงมาก 
13-15 53-59 มีพฤติกรรมในระดับสูง 
10-12 47-52 มีพฤติกรรมในระดับปานกลาง 

7-9 41-46 มีพฤติกรรมในระดับต่ า 
ต่ ากว่า 7 ต่ ากว่า 41 มีพฤติกรรมระดับต่ ามาก 

 
จากตาราง พบว่า การแปลความหมายเกณฑ์ปกติของแบบวัดพฤติกรรมการติด

เกมออนไลน์ แบบภาพรวม มีพฤติกรรมในระดับสูงมาก คือ มีคะแนนจากการท าแบบวัดสูงกว่า 74 
คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ สูงกว่า 64 คะแนน มีพฤติกรรมในระดับสูง คือ มีคะแนน
จากการท าแบบวัดระหว่าง 62-74 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ 57-70 คะแนน มี
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พฤติกรรมในระดับต่ ามาก คือ มีคะแนนจากการท าแบบวัดต่ ากว่า 38 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T 
ปกติ เท่ากับ ต่ ากว่า 29 คะแนน 

การแปลความหมายเกณฑ์ปกติของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ด้าน
การใช้เวลา มีพฤติกรรมในระดับสูงมาก คือ มีคะแนนจากการท าแบบวัดสูงกว่า 14 คะแนน เทียบ
เป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ สูงกว่า 62 คะแนน มีพฤติกรรมในระดับสูง คือ มีคะแนนจากการท า
แบบวัดระหว่าง 12-14 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ 54-62 คะแนน มีพฤติกรรมใน
ระดับต่ ามาก คือ มีคะแนนจากการท าแบบวัดต่ ากว่า 7 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ 
ต่ ากว่า 38 คะแนน 

การแปลความหมายเกณฑ์ปกติของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ด้าน
ความต้องการในการเล่น มีพฤติกรรมในระดับสูงมาก คือ มีคะแนนจากการท าแบบวัดสูงกว่า  21 
คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ สูงกว่า 62 คะแนน มีพฤติกรรมในระดับสูง คือ มีคะแนน
จากการท าแบบวัดระหว่าง 18-21 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ 54-62 คะแนน มี
พฤติกรรมในระดับต่ ามาก คือ มีคะแนนจากการท าแบบวัดต่ ากว่า 11 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T 
ปกติ เท่ากับ ต่ ากว่า 38 คะแนน 

การแปลความหมายเกณฑ์ปกติของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ด้าน
การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น มีพฤติกรรมในระดับสูงมาก คือ มีคะแนนจากการท า
แบบวัดสูงกว่า 15 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ สูงกว่า 59 คะแนน มีพฤติกรรมใน
ระดับสูง คือ มีคะแนนจากการท าแบบวัดระหว่าง 13-15 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ 
53-59 คะแนน มีพฤติกรรมในระดับต่ ามาก คือ มีคะแนนจากการท าแบบวัดต่ ากว่า 7 คะแนน 
เทียบเป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ ต่ ากว่า 41 คะแนน 

การแปลความหมายเกณฑ์ปกติของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ด้าน
การมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง มีพฤติกรรมในระดับสูงมาก คือ มีคะแนนจากการท าแบบวัดสูง
กว่า 25 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ สูงกว่า 64 คะแนน มีพฤติกรรมในระดับสูง คือ มี
คะแนนจากการท าแบบวัดระหว่าง 21-25 คะแนน เทียบเป็นคะแนน T ปกติ เท่ากับ 55-64 คะแนน 
มีพฤติกรรมในระดับต่ ามาก คือ มีคะแนนจากการท าแบบวัดต่ ากว่า 11 คะแนน เทียบเป็นคะแนน 
T ปกติ เท่ากับ ต่ ากว่า 35 คะแนน 

จากการแปลความหมายเกณฑ์ปกติดังกล่าว พบว่า การก าหนดช่วงระดับ
คะแนนของแบบภาพรวมและรายด้าน มีช่วงคะแนนในแต่ละระดับของพฤติกรรมที่ใกล้เคียงกัน
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ผู้วิจัยจึงด าเนินการแปลความหมายของกลุ่มตัวอย่างที่ได้ทดลองท าแบบวัดตามเกณฑ์ของระดับ
คะแนนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น แสดงได้ดังตาราง 33 

ตาราง 34 ผลการใช้เกณฑ์ปกติของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร  

เกณฑ์ปกติ คะแนน T ปกติ 
จ านวน
คน 

ร้อยละ ระดับพฤติกรรม 

ภาพรวม 
ของแบบวัด 

สูงกว่า 74 สูงกว่า 70 6 1.600 สูงมาก 
62-74 57-70 101 26.933 สูง 
50-61 43-56 179 47.733 ปานกลาง 
38-49 29-42 83 22.133 ต่ า 

ต่ ากว่า 38 ต่ ากว่า 29 6 1.600 ต่ ามาก 

ด้านการใช้เวลา 

สูงกว่า 14 สูงกว่า 62 47 12.533 สูงมาก 
12-14 54-62 102 27.200 สูง 
10-11 46-53 109 29.067 ปานกลาง 
7-9 38-45 83 22.133 ต่ า 

ต่ ากว่า 7 ต่ ากว่า 38 34 9.067 ต่ ามาก 

ด้านความ
ต้องการ 
ในการเล่น 

สูงกว่า 21 สูงกว่า 62 47 12.533 สูงมาก 
18-21 54-62 103 27.467 สูง 
15-17 46-53 90 24.000 ปานกลาง 
11-14 38-45 92 24.533 ต่ า 

ต่ ากว่า 11 ต่ ากว่า 38 43 11.467 ต่ ามาก 

ด้านการควบคุม
อารมณ์และ

พฤติกรรมในการ
เล่น 

สูงกว่า 15 สูงกว่า 59 43 11.467 สูงมาก 
13-15 53-59 85 22.667 สูง 
10-12 47-52 117 31.200 ปานกลาง 

7-9 41-46 79 21.067 ต่ า 
ต่ ากว่า 7 ต่ ากว่า 41 51 13.600 ต่ ามาก 
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ตาราง 34 (ต่อ) 

เกณฑ์ปกติ คะแนน T ปกติ 
จ านวน
คน 

ร้อยละ ระดับพฤติกรรม 

ด้านการมี
ปฏิสัมพันธ์กับ
บุคคลรอบข้าง 

สูงกว่า 25 สูงกว่า 64 27 7.200 สูงมาก 
21-25 55-64 118 31.467 สูง 
16-20 45-54 127 33.867 ปานกลาง 
11-15 35-44 77 20.533 ต่ า 

ต่ ากว่า 11 ต่ ากว่า 35 26 6.933 ต่ ามาก 

 
จากตาราง พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆ

มณฑลกรุงเทพมหานคร ส่วนมาก (ร้อยละ 47.733) มีคะแนน T ปกติ ภาพรวม อยู่ในช่วง T43-
T56 แสดงว่า มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในระดับปานกลาง รองลงมามีนักเรียน (ร้อยละ 
26.933) มีคะแนน T ปกติ อยู่ในช่วง T57-T70 แสดงว่า มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ใน
ระดับสูง และมีนักเรียนน้อยที่สุด (ร้อยละ 1.600) มีคะแนน T ปกติ อยู่ในช่วงสูงกว่า T 70 แสดงว่า 
มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในระดับสูงมาก และ ต่ ากว่า T 29 แสดงว่า มีพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ในระดับต่ ามาก 

นักเรียนชั้นมั ธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัด อัครสั งฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ส่วนมาก (ร้อยละ 29.067) มีคะแนน T ปกติ ด้านการใช้เวลา อยู่ในช่วง T46-
T53 แสดงว่า มีพฤติกรรมการใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับปานกลาง รองลงมามี
นักเรียน (ร้อยละ 27.200) มีคะแนน T ปกติ อยู่ในช่วง T54-T62 แสดงว่า มีพฤติกรรมการใช้เวลา
ในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับสูง และมีนักเรียนน้อยที่สุด (ร้อยละ 9.067) มีคะแนน T ปกติ ต่ า
กว่า T38 แสดงว่า มีพฤติกรรมการใช้เวลาในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับต่ ามาก 

นักเรียนชั้นมั ธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัด อัครสั งฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ส่วนมาก (ร้อยละ 27.467) มีคะแนน T ปกติ ด้านความต้องการในการเล่น อยู่
ในช่วง T54-T62 แสดงว่า มีพฤติกรรมความต้องการในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับปานกลาง 
รองลงมามีนักเรียน (ร้อยละ 24.533) มีคะแนน T ปกติ อยู่ในช่วง T38-T45 แสดงว่า มีพฤติกรรม
ความต้องการในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับสูง และมีนักเรียนน้อยที่สุด (ร้อยละ 11.467) มี
คะแนน T ปกติ ต่ ากว่า T38 แสดงว่า มีพฤติกรรมความต้องการในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับต่ า
มาก 
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นักเรียนชั้นมั ธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัด อัครสั งฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ส่วนมาก (ร้อยละ 31.200) มีคะแนน T ปกติ ด้านการควบคุมอารมณ์และ
พฤติกรรมในการเล่น อยู่ในช่วง T47-T52 แสดงว่า มีพฤติกรรมการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม
ในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับปานกลาง รองลงมามีนักเรียน (ร้อยละ 22.667) มีคะแนน T ปกติ 
อยู่ในช่วง T53-T59 แสดงว่า มีพฤติกรรมการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่นเกม
ออนไลน์ในระดับสูง และมีนักเรียนน้อยที่สุด (ร้อยละ 11.467) มีคะแนน T ปกติ สูงกว่า T59 แสดง
ว่า มีพฤติกรรมการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับสูงมาก 

นักเรียนชั้นมั ธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัด อัครสั งฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ส่วนมาก (ร้อยละ 33.867) มีคะแนน T ปกติ ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบ
ข้าง อยู่ในช่วง T45-T54 แสดงว่า มีพฤติกรรมการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้างในการเล่นเกม
ออนไลน์ในระดับปานกลาง รองลงมามีนักเรียน (ร้อยละ 31.467) มีคะแนน T ปกติ อยู่ในช่วง 
T55-T64 แสดงว่า มีพฤติกรรมการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้างในการเล่นเกมออนไลน์ใน
ระดับสูง และมีนักเรียนน้อยที่สุด (ร้อยละ 7.200) มีคะแนน T ปกติ สูงกว่า T64 แสดงว่า มี
พฤติกรรมการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้างในการเล่นเกมออนไลน์ในระดับสูงมาก 

จากการใช้เกณฑ์ปกติของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ที่สร้างขึ้น แปล
ความหมายจากคะแนนการท าแบบวัดของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัด
อัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร พบว่า การแปลผลคะแนน T ปกติ ภาพรวมจากการท าแบบวัด 
นักเรียนส่วนมาก มีพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในระดับปานกลาง ซึ่งสอดคล้องกับ การแปลผล
คะแนนคะแนน T ปกติ ในแต่ละด้าน ที่นักเรียนส่วนมาก มพีฤติกรรมในระดับปานกลาง เช่นกัน 



 
  

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ เพื่อสร้างและตรวจสอบคุณภาพแบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ในด้านค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อมั่น และความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของ
แบบวัดด้วยวิธีวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis : CFA) และท า
การสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้ได้แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิเคราะห์คุณภาพของแบบ
วัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัคร
สังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร จ านวน 375 คน โดยได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-
Stage Random Sampling) ส่วนที่  2 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
โครงสร้างของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน
โรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร จ านวน 375 คน โดยได้มาโดยการสุ่มแบบหลาย
ขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) และส่วนที่ 3 กลุ่มตัวอย่างส าหรับการสร้างเกณฑ์
ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร จ านวน 375 คน โดยได้มาจากการสุ่ม
แบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบวัด
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆ
มณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก 

ในการจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการตรวจสอบความสมบูรณ์
ของการตอบและคัดเลือกเฉพาะแบบวัดที่มีความสมบูรณ์ ส าหรับตรวจสอบคุณภาพของค่า
อ านาจจ าแนกของแบบวัดด้วยวิธีการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนของแต่ละ
ข้อกับคะแนนรวมของแต่ละด้านของแบบวัด (ltem-total Correlation Coefficient) ตรวจสอบ
ความเชื่อมั่นรายด้านและทั้งฉบับของแบบวัดโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-coefficient) 
ของครอนบาค (Cronbach) ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดด้วยวิธีวิเคราะห์องค์ประกอบ
เชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis : CFA) และท าการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ระดับ
ท้องถิ่น (Local Norms) ด้วยการใช้คะแนนมาตรฐานทีปกติ (Normalized T-score) เป็นคะแนน
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มาตรฐานที่แปลงจากคะแนนดิบให้อยู่ในรูปเปอร์เซ็นต์ไทล์ จากนั้นเทียบเปอร์เซ็นต์ไทล์กับคะแนน
ทีของโค้งปกติ 

สรุปผลการวิจัย 
การสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก จาก
ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์  
1.1. ผู้วิจัยเริ่มต้นการวิจัยด้วยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับ

พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ต่อมาผู้วิจัยด าเนินการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการกับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร  จ านวน 15 คน 
โดยการร่วมสนทนา และสอบถาม ครั้งละ 2-3 คน เพื่อให้เข้าใจพฤติกรรม สถานการณ์และบริบท
ของผู้สัมภาษณ์เกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่มเกมออนไลน์  เพื่อน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์มา
วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เทียบเคียงกับผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง และจัดท าโครงสร้างองค์ประกอบพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ซึ่งประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ ดังนี้ 1. ด้านการใช้เวลา 2. ด้านความต้องการในการเล่น 3. ด้านการควบคุมอารมณ์
และพฤติกรรมในการเล่น และ 4. ด้านการมีปฎิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง จากการตรวจสอบค่า
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามและตัวเลือก 
(Index of Consistency : IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ  ผลการตรวจสอบพบว่าข้อค าถามในแบบวัด
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัคร
สังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก มีค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม
และตัวเลือกต้ังแต่ 0.60-1.00 

1.2 ค่าอ านาจจ าแนกที่ได้จากการหาค่าสหสัมพันธ์ (r) พบว่า แบบวัดพฤติกรรมการ
ติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก จ านวน 21 ข้อ มีค่าต้ังแต่ 0.486-0.836 

1.3 ค่าความเชื่อมั่นแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 0.852 

1.4 ค่าความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
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สถานการณ์ 4 ตัวเลือก ผู้วิจัยน ามาตรวจสอบด้วยวิธีวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง 
เป็นการวิเคราะห์เพื่อแสดงว่าข้อค าถาม ทั้ง 21 ข้อ ที่ใช้วัดพฤติกรรมใน 4 ด้าน มีความเที่ยงตรง 
และการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับหนึ่ง (The second Order )เป็นการวิเคราะห์เพื่อ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงว่าองค์ประกอบอันดับสองทั้ง 4 ด้าน สามารถรวมกันเป็นองค์ประกอบ
เดียวกันได้อย่างมีความเที่ยงตรง(The Frist Order) 

1.4.1 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดด้วยวิธีการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง (Confirmatory Factor Analysis : The second 
Order) พบว่า โมเดลแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์  โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบมีค่าต้ังแต่  0.370 -0.287 โดยค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบทุกตัวแปรมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ค่าดัชนีกลุ่มสัมบูรณ์ ค่า ไค -สแควร์ 
(𝜒2 = 188.213, df= 175, p= 0.234) ค่า GFI = 0.954 ค่า AGFI = 0.940 ค่า RMSEA = 0.014 
ค่า SRMR = 0.409 ส่วนในกลุ่มดัชนีเปรียบเทียบ พบว่า ค่าพบว่า CFI = 0.989, NNFI = 0.966 
และมีค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของข้อค าถาม ( 𝑅2) มีค่าต้ังแต่ 0.246-0.767 

1.4.2 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดด้วยวิธีการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับหนึ่ง (Confirmatory Factor Analysis : The Frist Order) 
พบว่า องค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านการใช้เวลา ด้านความต้องการในการเล่น ด้านการควบคุม
อารมณ์และพฤติกรรม และด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้างนั้น สามารถรวมกันเป็น
องค์ประกอบเดียวกันได้อย่างมีความเที่ยงตรง โมเดลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า 
ค่าน้ าหนักองค์ประกอบมีค่าต้ังแต่ 0.217-0.253 โดยค่าน้ าหนักองค์ประกอบทุกตัวมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ด้านความต้องการในการเล่นมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบสูงที่สุด และด้านการมี
ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบต่ าที่สุด ดัชนีกลุ่มสมบูรณ์ ค่าไค-สแควร์ 
(𝜒2= 2.183, df = 2, p = 0.336) ค่า GFI = 0.997, ค่า AGFI = 0.985, ค่า RMSEA = 0.016, ค่า 
SRMR = 0.021 ส่วนในกลุ่มดัชนีเปรียบเทียบ พบว่า CFI = 0.989, NNFI = 0.966 ซึ่งดัชนีมีค่า
ผ่านเกณฑ์ที่บ่งบอกได้ว่ามีความกลมกลืนเชิงประจักษ์ และค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของข้อ
ค าถาม ( 𝑅2) มีคา่ต้ังแต่ 0.085 - 0.105 

2.การสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ผลการสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร  ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยเปลี่ยนคะแนนดิบของแบบวัด เป็นคะแนนมาตรฐานที
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ปกติ (Normalized T Score) พบว่า ระดับพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร แบ่งออกได้ดังนี้ 

2.1 เกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร  ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก แบบภาพรวม 

มพีฤติกรรมในระดับสูงมาก คะแนนทีเท่ากับ 70 ขึ้นไป  
มพีฤติกรรมในระดับสูง  คะแนนทีเท่ากับ 57-70  
มพีฤติกรรมในระดับปานกลาง คะแนนทีเท่ากับ 43-56 
มพีฤติกรรมในระดับต่ า  คะแนนทีเท่ากับ 29-42 
มพีฤติกรรมในระดับต่ ามาก คะแนนทีเท่ากับ 29 ลงมา 

2.2 เกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร  ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก แบบรายด้าน 

2.2.1 เกณฑ์ปกติด้านการใช้เวลา 
มพีฤติกรรมในระดับสูงมาก  คะแนนทีเท่ากับ 62 ขึ้นไป  
มพีฤติกรรมในระดับสูง  คะแนนทีเท่ากับ 54-62  
มพีฤติกรรมในระดับปานกลาง คะแนนทีเท่ากับ 46-53 
มพีฤติกรรมในระดับต่ า   คะแนนทีเท่ากับ 38-45 
มพีฤติกรรมในระดับต่ ามาก คะแนนทีเท่ากับ 38 ลงมา 

5.1.2 เกณฑ์ปกติด้านความต้องการในการเล่น 
มพีฤติกรรมในระดับสูงมาก  คะแนนทีเท่ากับ 62 ขึ้นไป  
มพีฤติกรรมในระดับสูง  คะแนนทีเท่ากับ 54-62  
มพีฤติกรรมในระดับปานกลาง คะแนนทีเท่ากับ 46-53 
มพีฤติกรรมในระดับต่ า   คะแนนทีเท่ากับ 38-45 
มพีฤติกรรมในระดับต่ ามาก คะแนนทีเท่ากับ 38 ลงมา 

2.2.3 เกณฑ์ปกติด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น 
มพีฤติกรรมในระดับสูงมาก คะแนนทีเท่ากับ 59 ขึ้นไป  
มพีฤติกรรมในระดับสูง  คะแนนทีเท่ากับ 53-59  
มพีฤติกรรมในระดับปานกลาง คะแนนทีเท่ากับ 47-52 
มพีฤติกรรมในระดับต่ า  คะแนนทีเท่ากับ 41-46 
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มพีฤติกรรมในระดับต่ ามาก คะแนนทีเท่ากับ 41 ลงมา 
2.2.4 เกณฑ์ปกติด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง 

มพีฤติกรรมในระดับสูงมาก คะแนนทีเท่ากับ 64 ขึ้นไป  
มพีฤติกรรมในระดับสูง  คะแนนทีเท่ากับ 55-64  
มพีฤติกรรมในระดับปานกลาง คะแนนทีเท่ากับ 45-54 
มพีฤติกรรมในระดับต่ า  คะแนนทีเท่ากับ 35-44 
มพีฤติกรรมในระดับต่ ามาก คะแนนทีเท่ากับ 35 ลงมา 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากการศึกษาครั้งนี้ เป็นการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดพฤติกรรมการติด

เกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ซึ่งจากผลการวิเคราะห์และการสรุปผลการวิจัย
สามารถอภิปรายผล ได้ดังนี้ 

1. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
1.1 แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ผู้วิจัยได้น าข้อมูล
จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เทียบเคียงกับผลการ
สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และจัดท าโครงสร้างองค์ประกอบพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ที่มีความสอดคล้องกับแนวความคิดของ ชาญวิทย์ พร
นภดล (2552a), บทวิเคราะห์งานวิจัยสถานการณ์เด็กติดเกม, (2013) และ สถาบันสุขภาพจิตเด็ก
และวัยรุ่นราชนครินทร์ (2556) ซึ่งมีดังนี้ 1. ด้านการใช้เวลา 2. ด้านความต้องการในการเล่น 3. 
ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมในการเล่น และ 4. ด้านการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง 
ได้แบบวัดจ านวน 34 ข้อ และจากการตรวจสอบค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
โดยดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ ท าการตรวจสอบข้อ
ค าถามที่สร้างขึ้นว่ามีลักษณะสถานการณ์ตรงตามแนวคิดและทฤษฎีของการเกิดพฤติกรรมการ
ติดเกม ได้แก่ ทฤษฎี Self - Control (ชาญวิทย์ พรนภดล, 2552b, น. 11 อ้างอิงจาก Gottfredson 
and Hirschi, 1990) ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค (Classical Conditioning) ของพา
ฟลอฟ (Kim และคนอ่ืน ๆ, 2008, น. 27 อ้างอิงจาก Pavlov,1972) และของทฤษฎีการเสริมแรง 
(Reinforcement Theory) ของสกินเนอร์ (มธุรส สว่างบ ารุง , 2542, น. 121-133 อ้างอิงจาก 
Skinner, 1971) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่สามารถอธิบายการเกิดพฤติกรรม และการกระท าต่าง ๆ ของ



  199 

บุคคลได้ มีส่วนช่วยเพิ่มแรงจูงใจหรือก่อให้เกิดแรงกระตุ้นให้กระท าหรือแสดงพฤติกรรมนั้น มาใช้
เป็นแนวทางในการสร้างข้อค าถามให้ครอบคลุมพฤติกรรมบ่งชี้ และส าหรับการตัวเลือกของข้อ
ค าถาม ผู้วิจัยสร้างตามแนวทฤษฎีด้านจิตพิสัยของแครธโวลและคณะ (ชวลิต ชูก าแพง, 2550, น. 
106-110 อ้างอิงจาก Krathwohl, Bloom and Masie,1964; ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2546; ล้วน 
สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2543a; ส าเริง บุญเรืองรัตน์, 2542) ซึ่งผู้วิจัยแบ่งเป็นระดับขั้นของ
การเกิดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ดังนี้ 1. การตอบสนอง (responding) 2. การเห็นคุณค่า 
(valuing) 3. การจัดระบบ (organization) 4. การเกิดลักษณะนิสัย (Characterization) ผลการ
วิเคราะห์ พบว่า ข้อค าถามและตัวเลือกในแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก ที่ผู้วิจัยได้คัดเลือกแล้ว ได้แบบวัดจ านวน 30 ข้อ มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ที่ 0.60-
1.00 ซึ่งสอดคล้องกับ ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543b, น. 249) และ บุญเชิด ภิญโญ
อนันตพงษ์ (2547, น. 179) ที่ว่า ดัชนีความสอดคล้องจะต้องมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ขึ้นไป 
ดังนั้น แสดงว่า แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ที่สร้างขึ้น สามารถ
วัดได้ตรงตามนิยามศัพท์เฉพาะที่ก าหนด 

1.2 ค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก มีค่าอ านาจจ าแนกผ่านตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ โดยมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.426-
0.802 ซึ่งสอดคล้องกับ ศิริชัย กาญจนวาสี (2556, น. 223) ที่ว่า ค่าอ านาจจ าแนกที่ดีจะต้องมีค่า
เป็นบวก และควรมีค่า 0.2 ขึ้นไป ดังนั้น แสดงว่า ข้อค าถามแต่ละข้อในแบบวัดพฤติกรรมการติด
เกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ที่สร้างขึ้น สามารถจ าแนกนักเรียนที่มีพฤติกรรมการ
ติดเกมออนไลน์สูงและต่ าจากกันได้ 

1.3 ค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.852 ซึ่งค่าความเชื่อมั่นดังกล่าวสอดคล้องกับ
แนวความคิดของเกเบิล (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์, 2547, น. 202; ล้วน สายยศ และ อังคณา 
สายยศ, 2543a, น. 317 อ้างอิงจาก Gable,1986, p. 1147) ที่กล่าวว่า เครื่องมือวัดด้านจิตพิสัย
ควรมีค่าความเชื่อมั่นควรมีค่ามากกว่า 0.70 จึงจะถือว่ามีค่าความเชื่อมั่นสูง เมื่อพิจารณาจาก
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แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัด
อัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก พบว่า มีค่าความเชื่อมั่นสูง ดังนั้น 
แสดงว่า แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน
โรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ที่สร้างขึ้น สามารถ
ให้ผลการวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ได้คงที่แน่นอน 

1.4 ค่าความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก ผู้วิจัยน ามาตรวจสอบด้วยวิธีวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง 
เป็นการวิเคราะห์เพื่อแสดงว่าข้อค าถาม ทั้ง 21 ข้อ ที่ใช้วัดพฤติกรรมใน 4 ด้าน มีความเที่ยงตรง 
และการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับหนึ่ง (The second Order) เป็นการวิเคราะห์เพื่อ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงว่าองค์ประกอบอันดับสองทั้ง 4 ด้าน สามารถรวมกันเป็นองค์ประกอบ
เดียวกันได้อย่างมีความเที่ยงตรง (The Frist Order) 

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง (Confirmatory Factor 
Analysis : The second Order พบว่า โมเดลแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ แสดงให้เห็นว่า แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก ประกอบไปด้วยพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้
เวลา ด้านความต้องการในการเล่น ด้านการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม และด้านการมีปฎิ
สัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง เป็นไปตามกรอบแนวคิดที่ได้จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยโมเดลมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าไค -
สแควร์สัมพัทธ์ (𝜒2/df) เท่ากับ 1.076 ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (GFI) เท่ากับ 0.954 ค่า
ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว (AGFI) เท่ากับ  0.940 ค่าดัชนีวัดระดับความกลมกลืน
เปรียบเทียบ (CFI) เท่ากับ 0.989 ส่วนค่าที่สามารถบอกความคลาดเคลื่อนของโมเดล ได้แก่ ค่า
ดัชนีรากมาตรฐานของค่าเฉลี่ยก าลังสองของส่วนที่เหลือ (SRMR) เท่ากับ  0.409 ค่ารากท่ีสองของ
ค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนก าลังสองของการประมาณค่า (RMSEA) เท่ากับ 0.014 เมื่อพิจารณา
ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ พบว่า มีค่าเป็นบวกทั้งหมด มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมีต้ังแต่  0.460 -
0.845 ซึ่งผ่านเกณฑ์ในการพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบที่เป็นบวกและเกินกว่า 0.30 จาก
เกณฑ์พิจารณาของ ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543b, น. 264) และ สุวิมล ติรกานันท์ 
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(2555,น. 249); อ้างอิงจาก Engel; Moosbrugger & Müller. (2003,p. 52) แสดงว่าข้อค าถาม
ส่วนใหญ่ในพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ในแต่ละองค์ประกอบ สามารถวัดในสิ่งเดียวกันได้  

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับหนึ่ง  (Confirmatory Factor 
Analysis : The Frist Order) พบว่า โมเดลแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 
ตัวเลือก ทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านการใช้เวลา ด้านความต้องการในการเล่น ด้านการควบคุมอารมณ์
และพฤติกรรม และด้านการมีปฎิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้างนั้น สามารถรวมกันเป็นองค์ประกอบ
เดียวกันได้อย่างมีความเที่ยงตรง เมื่อพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบ มีค่าเป็นบวกทั้งหมด โดยมี
ค่าน้ าหนักองค์ประกอบมี ต้ังแต่  0.217 – 0.253 ซึ่งผ่านเกณฑ์ในการพิจารณาค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบที่เป็นบวก แต่ค่าน้ าหนักองค์ประกอบมีค่าต่ ากว่า 0.30 จากเกณฑ์พิจารณาของ ล้วน 
สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543b, น. 246) และ เมื่อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์การท านาย (𝑅2) 
พบว่า ทุกองค์ประกอบมีความแปรผันร่วมกับแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก ในระดับต่ า คือ การใช้เวลา ร้อยละ10.5 ความต้องการในการเล่น ร้อยละ 
12 การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรม ร้อยละ 8.5  และการมีปฎิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง ร้อยละ 
9.3 ซึ่งไม่เป็นไปตามเกณฑ์การประเมินโมเดลโครงสร้างของ สุภมาส อังศุโชติ และคนอ่ืน ๆ 
(2557, น. 31) ที่กล่าวว่า โมเดลโครงสร้างในโมเดลสมการโครงสร้างแสดงความสัมพันธ์ของตัว
แปรแฝงในรูปสมการถดถอยระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม สิ่งที่ต้องประเมิน ประกอบด้วย 1.
ทิศทางของสัมประสิทธ์การถดถอย ควรมีทิศทางสอดคล้องกับทฤษฎี 2. สัมประสิทธิ์การถดถอย
ควรมีนัยส าคัญทางสถิติ และ 3. ควรมีค่าสัมประสิทธิ์การท านายของสมการโครงสร้าง (𝑅2) 
มากกว่า 0.50 ทั้งนี้ ในงานวิจัยนี้พบว่ามีค่าสัมประสิทธิ์การท านายของสมการโครงสร้าง (𝑅2) ต่ า
กว่า 0.50 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า มีทิศทางตรงกันข้ามกับโครงสร้างที่เป็นฐานของโมเดล ซึ่งอาจมี
สาเหตุเนื่องมาจาก ลักษณะพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ที่ผู้วิจัยใช้ในการสร้างแบบวัด น ามา
จากการสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยจึงเจาะจงเฉพาะลักษณะพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์
ที่สอดคล้องกับผลการสังเคราะห์เอกสาร งานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง และโครงสร้างองค์ประกอบ
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ดังที่ ศิริชัย กาญจนวาสี (2556, น. 118-123) ที่อธิบายถึงปัจจัยที่
ส่งผลต่อความเที่ยงตรงของแบบวัดมาจากแหล่งส าคัญ 4 แหล่งด้วยกัน คือ ปัจจัยจากแบบวัด 
ปัจจัยจากการตรวจให้คะแนน ปัจจัยจากผู้สอบ และปัจจัยจากเกณฑ์ที่ใช้อ้างอิง แต่อย่างไรก็ตาม 
องค์ประกอบทั้ง 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การใช้เวลา ความต้องการในการเล่น การควบคุมอารมณ์
และพฤติกรรม และการมีปฎิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง สามารถรวมกันเป็นองค์ประกอบเดียวได้
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อย่างมีความเที่ยงตรง ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์การตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลืนของโมเดลกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ ของ สุภมาส อังศุโชติ และคนอ่ืน ๆ (2557 , น. 27) ที่กล่าวว่า ดัชนีที่ใช้
ตรวจสอบความสอดคล้องกลมกลืนของโมเดลกับข้อมูลเชิงประจักษ์ หากค่าสถิติ AGFI และค่า 
CFI มีค่ามากกว่า 0.90 และค่าสถิติ RMSEA มีค่าน้อยกว่า 0.05 แสดงได้ว่าโมเดลและข้อมูลเชิง
ประจักษ์มีความสอดคล้องกลมกลืนและสอดคล้องกับเกณฑ์ของ เสรี ชัดแช้ม และ สุชาดา กร
เพชรปาณี (2546, น. 11) ที่ใช้เกณฑ์ในการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อมูลเชิงประจักษ์
กับโมเดลทางทฤษฎีให้พิจารณา ดัชนี GFI, AGFI มีค่ามากกว่า 0.90 ดัชนี CFI มีค่ามากกว่า 0.95 
และดัชนี RMSEA มีค่าต่ ากว่า 0.06 แสดงว่าโมเดลทางทฤษฎีสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ดังนั้น องค์ประกอบทั้ง 4 องค์ประกอบ ซึ่งได้มาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์  และจากการน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์เนื้อหา 
(Content Analysis) เทียบเคียงกับผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และจัดท า
โครงสร้างองค์ประกอบพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 4 องค์ประกอบ ดังนั้น จึงแสดงให้เห็นว่า 
แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัด
อัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ประกอบไปด้วยพฤติกรรม 4 
องค์ประกอบ คือ การใช้เวลา (TIME) ความต้องการในการเล่น (PLAY) การควบคุมอารมณ์และ
พฤติกรรมในการเล่น (CONT) และการมีปฎิสัมพันธ์กับบุคคลรอบข้าง (INTE) มีความเที่ยงตรงเชิง
โครงสร้าง 

2.สร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
2.1 การสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดในวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการสร้าง

เกณฑ์ปกติของคะแนนแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ในรูปแบบ
คะแนนมาตรฐานทีปกติ (Normalized T-score) ทั้งแบบภาพรวม และรายด้าน เพื่อให้เป็นเกณฑ์
ปกติส าหรับการใช้แบบวัด โดยมีเกณฑ์พิจารณาว่าคะแนนที่ได้จากการเทียบกับเกณฑ์ปกติที่ได้
นั้นแสดงระดับพฤติกรรมการติดเกมของนักเรียนที่ท าแบบวัดว่ามีระดับพฤติกรรมเป็นอย่างไร คือ
อยู่ในเกณฑ์สูงหรือต่ าอย่างไร และมีระดับพฤติกรรมในแต่ละด้านอยู่ในเกณฑ์สูงหรือต่ าอย่างไร 

การสร้างเกณฑ์ปกติในรูปแบบคะแนนมาตรฐานทีปกติ (Normalized T-score) 
เนื่องจากในการสร้างแบบวัดด้านจิตพิสัย ต้องสร้างเกณฑ์ปกติ โดยแปลงคะแนนดิบเป็นคะแนน
มาตรฐานทีปกติ และต้องขยายคะแนนมาตรฐานทีปกติด้วย การแสดงผลการแปลงคะแนนให้ผู้อื่น
รับทราบ ต้องแสดงด้วยคะแนนดิบกับคะแนนมาตรฐานทีปกติ (ชวาล แพรัตกุล, 2552, น. 270-
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271; สมนึก ภัททิยธนี, 2553, น. 259-279) ผู้วิจัยจึงท าการสร้างเกณฑ์ปกติ โดยอาศัยสมการ
พยากรณ์ เพื่อขยายคะแนนมาตรฐานทีปกติ (Normalized T-score) ด้วยวิธีการแปลงคะแนนดิบ
ให้เป็นคะแนนมาตรฐานทีปกติ โดยการน าคะแนนดิบมาเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย นับความถี่ 
และค านวณความถี่แบบสะสมน้อยกว่า จากนั้นค านวณผลต่างของความถี่สะสมกับครึ่งหนึ่งของ
ความถี่ จากนั้นคิดเป็นร้อยละ ค่าที่ได้เรียกว่าต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ แล้วน าค่าร้อยละที่ค านวณได้ 
ไปเทียบเป็นค่าคะแนนมาตรฐานทีปกติ จากตารางเทียบต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์เป็นคะแนน
มาตรฐานทีปกติ แล้วจึงน าไปสร้างสมการพยากรณ์ โดยใช้คะแนนดิบและคะแนนมาตรฐานทีปกติ 
หาค่าเพื่อน าไปสร้างสมการเส้นตรง เพื่อขยายคะแนนมาตรฐานทีปกติในแต่ละด้านให้ครอบคลุม
ทุกค่าที่อยู่ระหว่างคะแนนสูงสุดและต่ าสุด ซึ่งตรงกับ ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543b, 
น. 313-315) ว่า เกณฑ์คะแนนที (T-Score) คือคนที่เก่งและอ่อนสุดในแต่ละกลุ่มที่ท าการวิจัย 
ไม่ใช่เกณฑ์มาตรฐานในการน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างอื่น ๆ  

จากการสร้างเกณฑ์ปกติ ระดับท้องถิ่น (Local Norm) ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ด้วยการใช้คะแนน
มาตรฐานทีปกติ (Normalized T-score) เป็นคะแนนมาตรฐานที่แปลงจากคะแนนดิบให้อยู่ในรูป
เปอร์เซ็นต์ไทล์ จากนั้นเทียบเปอร์เซ็นต์ไทล์กับคะแนนทีของโค้งปกติ โดยแบ่งระดับพฤติกรรมการ
ติดเกมออนไลน์ออกเป็น 5 ระดับ คือ สูงมาก สูง ปานกลาง ต่ า และต่ ามาก ซึ่งแสดงถึงระดับ
พฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆ
มณฑลกรุงเทพมหานคร เกณฑ์ปกติที่สร้างขึ้นนี้มีความเหมาะสม เพราะวิธีด าเนินการสร้างเกณฑ์
ปกติสอดคล้องกับเกณฑ์ 3 ประการ ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2543b, น. 313-314) 
ดังนี้ 1.ความเป็นตัวแทนที่ดี กล่าวคือ กลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยใช้ในการสร้างเกณฑ์ปกติเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างที่มาจากประชากรนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร จ านวน 375 คน โดยได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random 
Sampling) ท าให้ได้กลุ่มประชากรที่ครอบคลุม เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ต้องมีจ านวนมากพอ 
และมีความเกี่ยวข้องกัน และมีลักษณะตรงกับประชากรที่จะน าเกณฑ์ที่สร้างขึ้นไปใช้ สมพร สุ
ทัศนีย์ (2545, น. 22 อ้างอิงจาก Cohen, 1996,p. 1106-1107) ดังนั้นจึงถือได้ว่า เกณฑ์ปกติของ
แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัด
อัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก มีความเป็นตัวแทนที่ดี 2) มีความ
เชื่อมั่น กล่าวคือ สามารถน าคะแนนดิบพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์
ปกติที่สร้างไว้แล้วสามารถแปลความหมายได้ตรงกับความเป็นจริง ความสามารถบอกระดับ
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พฤติกรรมของผู้ท าแบบวัดว่าอยู่ในระดับใดของกลุ่มประชากร ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ 
(2543b, น. 313-314) และ 3) มีความทันสมัย เนื่องจาก ผู้วิจัยได้ท าการสร้างแบบวัดพฤติกรรม
การติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑล
กรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือกขึ้นใหม่ ซึ่งมาจากการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการ
กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร  
เพื่อให้ได้ข้อมูลในการสร้างข้อค าถามในแต่ละข้อให้มีเนื้อหาความสอดคล้องกับพฤติกรรม รวมถึง
สร้างเกณฑ์ปกติส าหรับแปลความหมายของคะแนนที่ได้จากแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก ทั้งแบบภาพรวมและรายด้านขึ้นใหม่ด้วยเช่นกัน 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร  ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก ดังนั้น หากน าแบบวัดฉบับนี้ไปใช้ ควรค านึงถึงความเหมาะสมของ
ระดับชั้น กับกลุ่มผู้ที่ต้องการศึกษา เนื่องจากอาจจะท าให้ได้ผลการวิจัยที่คลาดเคลื่อน 

2. แบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือกที่สร้างขึ้นส าหรับ
ผู้เรียน ผู้สอน ผู้ปกครอง หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง สามารถน าไปใช้ในการวัดพฤติกรรมการติดเกม
ออนไลน์ได้ เนื่องจากผลของการวัดที่ได้จะท าให้ทราบถึงระดับของพฤติกรรม เพื่อน าผลที่ได้ไปเป็น
แนวทางในการวางแผน ก ากับ ควบคุม ดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมของนักเรียนได้ 

 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

1. อาจน าแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก ไปใช้
ส าหรับงานวิจัยเชิงสาเหตุ หรืองานวิจัยเชิงทดลอง เพื่อท าการศึกษาพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์
ในลักษณะอื่นๆ หรือหาแนวทางในการป้องกันพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ได้ 

2. ในการสร้างแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือกนั้น 
สร้างโดยการจ าลองสถานการณ์ในช่วงที่ผู้วิจัยด าเนินการวิจัย แต่เนื่องจากเป็นเกมออนไลน์ที่มี
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การเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ควรพิจารณาปรับเปลี่ยนสถานการณ์สมมุติให้ใกล้กับสถานการณ์
ความเป็นจริงในปัจจุบัน เพื่อให้ได้ผลและข้อมูลที่ถูกต้องยิ่งขึ้น 

3. ควรท าการศึกษาพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์เพิ่มเติมกับนักเรียนในช่วงชั้นอ่ืน ๆ 
เช่น ประถมศึกษาตอนต้น หรือมัธยมศึกษาตอนต้น เนื่องจากปัจจุบัน นักเรียนในช่วงชั้นดังกล่าว 
มีแนวโน้มสามารถเข้าถึงเกมออนไลน์ได้ง่ายมากขึ้น 

4.การสร้างเกณฑ์ปกติ (Norms) ของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิด
สถานการณ์ 4 ตัวเลือก เป็นการสร้างเกณฑ์ปกติระดับท้องถิ่น (Local Norms) ซึ่งเป็นเกณฑ์ปกติ
ที่ขึ้นอยู่กับความสามารถของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นตัวแทนประชากรในกลุ่มนั้นจริง ๆ โดยปกติแล้ว
เกณฑ์ปกติ ควรเปลี่ยนแปลงให้ทันสมัย เนื่องจากสภาพการเปลี่ยนไป สภาพของประชากรใหม่ที่
ใช้แบบทดสอบอาจเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย ดังนั้นถ้าใช้เกณฑ์ปกติที่เก่า อาจไม่เหมาะสมหรือไม่
ตรงกับความเป็นจริงของสภาพการณ์ในช่วงเวลาขณะนั้น 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

 



 
  

รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 

1. ผศ.ดร.กันต์ฤทัย คลังพหล 
อาจารย์ประจ าภาควิชาคณิตศาสตร์ คณะครุศาสตร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

2. ผศ.ดร.พัชราภรณ์ ศรีสวัสดิ์ 
อาจารย์ประจ าภาควิชาคณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ผศ.ดร.เรืองเดช ศิริกิจ 
อาจารย์ ส านักทดสอบทางการศึกษาและจิตวิทยา  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

4. ผศ.ดร.มนัสนันท์ หัตถศักด์ิ 
อาจารย์ประจ าภาควิชาจิตวิทยาการศึกษาและการแนะแนว  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตบางเขน 

5. อ.ดร.กาญจนา ตระกูลวรกุล 
อาจารย์ ส านักทดสอบทางการศึกษาและจิตวิทยา  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 



 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
คุณภาพของเครื่องมือ 

  



  218 

ตาราง 35 ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) จากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบ 
คุณภาพของแบบวัดพฤติกรรมการติดเกมออนไลน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
ในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ชนิดสถานการณ์ 4 ตัวเลือก  
จ านวน 34 ข้อ  
 

แบบวัดพฤตกิรรม
การติดเกมออนไลน ์

ข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC 
ผลการ
คัดเลอืก 1 2 3 4 5 

1. การใช้เวลา 

 

1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

2 0 1 1 1 1 0.80 ใช้ได ้

3 1 0 0 1 0 0.40 ตัดทิ้ง 

4 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

5 1 1 0 1 1 0.80 ใช้ได ้

6 1 1 1 1 0 0.80 ใช้ได ้

2.ความต้องการใน

การเล่น 

7 1 1 1 1 0 0.80 ใช้ได ้

8 1 1 1 1 0 0.80 ใช้ได ้

9 1 1 0 1 0 0.60 ใช้ได ้

10 1 0 -1 1 1 0.40 ตัดทิ้ง 

11 1 1 0 1 0 0.60 ใช้ได ้

12 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

13 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

14 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

15 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

16 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

17 1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได ้

18 0 1 0 0 1 0.40 ตัดทิ้ง 
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ตาราง 35 (ต่อ) 
 

แบบวัดพฤตกิรรม
การติดเกมออนไลน ์

ข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC 
ผลการ
คัดเลอืก 1 2 3 4 5 

3. การควบคุม
อารมณ์และ

พฤติกรรมในการ
เล่นเกม 

19 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

20 1 1 1 1 0 0.80 ใช้ได ้

21 1 1 1 1 0 0.80 ใช้ได ้

22 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

23 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

24 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

25 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

26 1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได ้

27 1 1 0 1 -1 0.40 ตัดทิ้ง 

4. การมีปฎิสัมพันธ์
กับบุคคลรอบข้าง 

28 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

29 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

30 1 1 1 1 0 0.80 ใช้ได ้

31 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

32 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

33 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้

34 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได ้



 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
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ค าชี้แจง แบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลายในโรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร 

 
1. แบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน

โรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร แบบสถานการณ์ 4 ตัวเลือกฉบับนี้ มี 2 ส่วน คือ 
1.1 ส่วนของข้อค าถาม เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 21 ข้อ 
1.2 ส่วนของกระดาษค าตอบ แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ (โปรดกรอกให้ครบถ้วน) 
ตอนที่ 2 กระดาษค าตอบของการเลือกตอบ 

 
2. แบบวัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ใน

โรงเรียนสังกัดอัครสังฆมณฑลกรุงเทพมหานคร ฉบับนี้ วัดพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของ
นักเรียนแต่ละคนที่มีต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน ดังนั้น โปรดตอบแบบวัดทุกข้อตาม
ความเป็นจริง เพื่อประโยชน์ต่อการน าข้อมูลไปใช้ในการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกม
ออนไลน์  

3. ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ก าหนดให้ในกระดาษค าถาม แล้วเลือกค าตอบที่
ตรง หรือสอดคล้องกับการปฏิบัติของนักเรียนมากที่สุดเพียงค าตอบเดียว แล้วท าเครื่องหมาย  
ลงในกระดาษค าตอบ  

4. เวลาที่ใช้ในการตอบแบบวัดฉบับนี้ ใช้เวลาในการท า 50 นาที 
5. ห้ามขีดเขียนลงในกระดาษค าถาม 
6. การตอบแบบวัดครั้งนี้ของนักเรียนจะไม่มีผลใด ๆ ต่อนักเรียนและโรงเรียนทั้งสิ้น และ

ค าตอบนักเรียนจะถูกเก็บไว้เป็นความลับ เมื่อนักเรียนท าแบบวัดเสร็จแล้ว ขอให้ตรวจสอบดูอีก
ครั้งว่าได้ตอบครบทุกข้อแล้วหรือไม่ 
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ตัวอย่าง 
ส่วนที่ 1 กระดาษค าถาม 

ค าชี้แจง แบบวัดฉบับนี้มีทั้งหมด 21 ข้อ มีสถานการณ์ที่ก าหนดให้ เกี่ยวข้องกับการ
เล่นเกมออนไลน์ ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ดังกล่าว แล้วเลือกค าตอบ ก ข ค หรือ ง ที่ตรง
หรือสอดคล้องกับการปฏิบัติของนักเรียนมากที่สุด แล้วท าเครื่องหมาย  ลงในกระดาษค าตอบ 

 
1. “ถ้าต้องการรับเหรียญรางวัลเพิ่มมากขึ้นเป็น 2 เท่า จะต้องออนไลน์เล่นเกม

ติดต่อกันนานถึง 3 ชั่วโมง” หากนักเรียนเล่นเกมนี้ นักเรียนจะท าอย่างไร 
ก. ออนไลน์เล่นเกมตลอดเวลา เพื่อให้ได้รับเหรียญรางวัลมากท่ีสุด 
ข. พยายามออนไลน์เล่นเกมให้ถึง 3 ชั่วโมง เพื่อให้ได้รับเหรียญรางวัล 2 เท่า 
ค. ออนไลน์เล่นเกมมากกว่า 3 ชั่วโมง เพื่อให้ได้รับเหรียญรางวัลมากกว่า 2 เท่า 
ง. เข้าออนไลน์เล่นเกม อาจจะไม่ถึง 3 ชั่วโมง เพื่อให้ได้รับเหรียญรางวัล ไม่ได้ 2 

เท่า ก็ไม่เป็นไร 
 

2. หากโรงเรียนอนุญาตให้นักเรียนสามารถน าโทรศัพท์มือถือ หรือแท็บเล็ตมา
โรงเรียนได้ นักเรียนจะเล่นเกมออนไลน์ในเวลาใดบ้าง 

ก. ออนไลน์เกมทิ้งไว้แล้วให้เกมเล่นอัตโนมัติ โดยเข้าไปตรวจดูตลอดเวลาที่มี
โอกาส  

ข. ออนไลน์เกมทิ้งไว้ และเมื่อมีโอกาสจะเข้าไปเล่นเกมช่วงระหว่างครูสอน หรือ
ช่วงท างานกลุ่ม  

ค. ออนไลน์เกมท้ิงไว้ เพื่อติดตามข้อมูล แต่ไม่เข้าเล่น   
ง. ออนไลน์เกมทิ้งไว้ และเข้าไปเล่นเกมเฉพาะช่วงเวลาพัก 
 

3 .หากคะแนนอันดับในการเล่นเกมของนักเรียนลดลงหนึ่งอันดับ นักเรียนจะท า
อย่างไร 

ก. พยายามเล่น ให้คะแนนอันดับสูงขึ้นเท่าที่จะท าได้ ไม่ได้อันดับเดิมก็ไม่เป็นไร 
ข. เล่นตลอดเวลา เพื่อท าคะแนนอันดับให้เพิ่มขึ้น และไม่ให้คนอ่ืนมีคะแนน

มากกว่าได ้
ค.พยายามเล่นให้คะแนนอันดับสูงขึ้นมา จนเท่าอันดับเดิม 
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ง. เล่นต่อไป ถือเป็นเรื่องปกติ 
4. หากนักเรียนเล่นเกม แล้วติดอยู่ในด่านที่ยากมากเป็นเวลานาน และยังไม่สามารถ

ผ่านด่านนั้นได้ นักเรียนจะท าอย่างไร 
ก. รอรับหรือแลกเปลี่ยนไอเทมมาเพิ่มความสามารถให้ตัวละคร เพื่อให้ผ่านด่าน

ได้ 
ข. พยายามหาวิธีการ จากอินเทอร์เน็ต และผู้เล่นคนอ่ืน ๆ เพื่อเล่นให้ผ่านด่าน 
ค. พักการเล่นไว้ก่อน ค่อยมาเล่นอีกครั้งในวันต่อไป 
ง. หาซื้อไอเทมมาเพิ่มความสามารถให้ตัวละคร และเล่นจนกว่าจะผ่านด่านได้ 
 

5. ผลสอบกลางภาคของนักเรียนออกมาไม่ดี ผู้ปกครองจึงสั่งห้ามเล่นเกม จนกว่าจะ
สอบปลายภาคเรียบร้อย และได้คะแนนดีขึ้นกว่าเดิม นักเรียนจะท าอย่างไร 

ก. หยุดเล่นไปก่อนสักช่วงหนึ่ง แล้วค่อยกลับมาเล่นใหม่ 
ข. พูดต่อรอง หากได้เล่นเกม จะพยายามท าผลสอบให้ดีขึ้น 
ค. พูดขอร้อง ให้มีเวลาในการเล่นเกมบ้าง 
ง. การเลิกเล่นเกมไม่ได้ท าให้ผลสอบดีขึ้น และไม่ยอมหยุดเลิกเล่นเกม 
. 

6 หากนักเรียนโดนระงับ ID ในการเข้าเล่นเกม 30 วัน เนื่องจากโดนแจ้งว่าท าผิดกฎ 
– กติกาของเกม นักเรียนจะท าอย่างไร 

ก. สมัคร ID ใหม่ เพื่อเข้าเล่นเกม รอเวลาครบก าหนด 30  แล้วกลับไปเล่น ID 
เดิม 

ข. ซื้อ ID ที่มีไอเทมความสามารถเทียบเท่าหรือสูงกว่าตัวละครเดิม เพื่อกลับเข้า
ไปเล่น 

ค. พยายามชี้แจ้งกับผู้ดูแลเกม เพื่อขอกลับเข้าไปเล่นเกมใน ID เดิม หากไม่ได้ก็
รอครบ 30 วัน 

ง. สมัคร IDใหม่ และซื้อไอเทมที่มีความสามารถให้เทียบเท่าตัวละครเดิม 
 

7.เจมส์น าโทรศัพท์มือถือที่ใช้เล่นเกมมาในวันกิจกรรมกีฬาสีของโรงเรียน ซึ่งนักเรียน
ทุกคนต้องอยู่ในซุ้มกิจกรรมของสีตนเอง ถ้านักเรียนเป็นเจมส์ จะท าอย่างไร 

ก. อยู่ในซุ้มกิจกรรมแต่ออนไลน์เกมทิ้งไว้ และเข้าเล่นเกมบางช่วงเวลา 
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ข. อยู่ในซุ้มกิจกรรม แต่นั่งเล่นเกมออนไลน์ โดยไม่ร่วมกิจกรรมกับเพื่อน 
ค. ไม่อยู่ในซุ้มกิจกรรม เดินออกไป หาที่นั่งเล่นเกม 
ง. อยู่ในซุ้มกิจกรรม ร่วมกิจกรรมในซุ้มของสีตนเองและเล่นเกมไปด้วย 

 
8.ระหว่างรอเข้าแถวในตอนเช้า กันต์นั่งเล่นเกมอยู่ มีเพื่อนเดินมานั่งและชวนคุยถึง

ภาพยนตร์เรื่องที่จะเข้าฉาย ถ้านักเรียนเป็นกันต์ จะท าอย่างไร 
ก. เล่นเกมให้จบก่อน แล้วค่อยคุยกับเพื่อน 
ข. เล่นเกมไปด้วย คุยไปด้วย แต่ไม่ละสายตาจากหน้าจอเกม 
ค. พูดตัดบทให้ไวที่สุด เพื่อจะได้กลับมาเล่นเกมได้ต่อเนื่อง 
ง. ออกจากเกมแล้วหันมานั่งคุยกับเพื่อน 



 
  

ส่วนที่ 2 กระดาษค าตอบ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ (โปรดกรอกให้ครบถ้วน) 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงใน  ที่ตรงกับข้อเท็จจริงของนักเรียน 
1. เพศ  ชาย   หญิง 
2. ก าลังศึกษาในระดับชั้น  มัธยมศึกษาปีที่ 4  มัธยมศึกษาปีที่ 5  

 มัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน      
3. นักเรียนเล่นเกมออนไลน์หรือไม่  ใช่  ไม่ใช่ 
4. ช่องทางการเล่นเกมออนไลน์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)  สมาร์ทโฟน  
 คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ/คอมพิวเตอร์พกพา  แท็ปเล็ต 
 เครื่องเล่นเกม  ตู้เกม/ร้านเกม/ร้านอินเทอร์เน็ต 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)   

 
ตอนที่ 2 ให้นักเรียนพิจารณาสถานการณ์ที่ก าหนดให้ในกระดาษค าถาม แล้วเลือก

ค าตอบที่ตรง หรือสอดคล้องกับการปฏิบัติของนักเรียนมากที่สุดเพียงค าตอบเดียว แล้วท า
เครื่องหมาย  ลงในกระดาษค าตอบ  

 

ข้อ ก. ข. ค. ง. ข้อ ก. ข. ค. ง. 
1     12     
2     13     
3     14     
4     15     
5     16     
6     17     
7     18     
8     19     
9     20     
10     21     
11          
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ชื่อ-สกุล นางสาวนิตยา สิงห์สา 
วัน เดือน ปี เกิด 07 พฤศจิกายน 2528 
สถานที่เกิด อ.บ้านหมี่ จ.ลพบุรี 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2552 ศิลปศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.) วิทยาลัยแสงธรรม  

พ.ศ. 2561 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)   
สาขาวิชาการวิจัยและพัฒนาศักยภาพมนุษย์  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ที่อยู่ปัจจุบัน 922/350 ไอบิซาคอนโดมิเนียม ถนนพระราม 9  
แขวงบางกะปิ เขตหว้ยขวาง  
กรุงเทพมหานคร 10310 

ผลงานตีพิมพ์ วารสารการวัดผลการศึกษา ปีที่ 36 ฉบับที่ 100  
เดือน กรกฎาคม - ธันวาคม 2562 
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