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บทคัดยอ

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาเรื่อง (1) พฤติกรรมการเลนเกมสคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
(2) การจัดการการเรียนของนักศึกษา (3) ผลของการเลนเกมสคอมพิวเตอรที่มีตอสุขภาพและ (4) ปจจัย
ที่มีผลตอความถี่ในการเลนเกมสคอมพิวเตอรของนักศึกษา ใชการสุมตัวอยางแบบบังเอิญเปนวิธีการคัด
เลือกตัวอยาง กลุมตัวอยางจํานวน 323 คน ไดตอบแบบสอบถาม 
 ผลการวิจัยพบวา สวนใหญมักใชบานหรือหอพักเปนสถานที่ในการเลนเกมส แหลงที่มาของการ
เรียนรูไดมาจากเพื่อนและการเลนอินเทอรเน็ต โดยมีวัตถุประสงคหลักเพ่ือการผอนคลายความเครียด 
สวนใหญเลนเกมสออนไลนและออฟไลน โดยเกมสที่ชอบมากท่ีสุดคือเกมสปริศนา ประมาณครึ่งหนึ่งมี
กลุมออนไลนของตนเองในเลนเกมสคอมพิวเตอร เกี่ยวกับการจัดการการเรียน สวนใหญจดบันทึกตามท่ี
อาจารยสอน และมีสวนรวมในกิจกรรมของมหาวิทยาลัย ชวงระหวางการสอบ ประมาณครึ่งหนึ่งยังคงมี
การเลนเกมสคอมพิวเตอร ผลที่เกิดขึ้นจากการเลนเกมสคอมพิวเตอร พบวามีการปวดหลัง เคืองตา ปวด
คอ และปวดหวั สวนการทดสอบสมมตฐิาน พบวา เพศชายมคีวามถีใ่นการเลนเกมสคอมพวิเตอรมากกวา
เพศหญิง และนักศึกษาที่ไมมีกลุมอางอิงมีความถี่ในการเลนเกมสคอมพิวเตอรมากกวาที่มีกลุมอางอิง
 การวิจัยนี้ สามารถประยุกตไดวา นักศึกษาควรแบงเวลาบางสวนสําหรับเพื่อนหรือครอบครัว
มากกวาท่ีจะเลนเกมสโดยตลอด นอกจากน้ีควรหากิจกรรมอื่นๆ ที่เปนประโยชนเพื่อเปนงานอดิเรก สิ่งนี้

จะชวยในการลดเวลาในการเลนเกมสคอมพิวเตอรลง
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Abstract

 The study aimed to investigate (1) students’ behaviors in playing online games (2) time 
management for learning (3) effects of playing games on learning and (4) factors associated with 
frequent game playing. Accidental sampling was employed to select respondents for the survey. 
Questionnaires then were fi lled out by 323 samples in this study.
 The fi ndings revealed that most students used their residences for internet access. Sources 
of games were derived from friends and the internet. In addition, the purpose of game access was 
a function of relaxation. Most students accessed both online and offl ine games. Their most pre-
ferred game was the puzzle games and about  one half created their own group in playing online 
games with others. Regarding the students’ learning, most attended the classroom and took notes 
according to a lecturer and many participated in the university activities. During the examination 
period, about one half still accessed computer games. Furthermore, their excessive computer use 
caused the symptoms of back pain, eye irritation, neck pain, and headache. For hypothesis test, 
males had more frequency of game activity than female and students without their own group 
accessed the games more frequency than those who had their online group.
The implication of this study is that students should spend their time with friends or family rather 
than game access. Ideally, they should fi nd useful activities as their hobby which will result in a 
decline of frequency of game access and increasing broad spectrum development.

Keywords :   computer, games, undergraduate students, behavior

บทนํา

 คอมพิวเตอรเกมส เปนเคร่ืองมือเพ่ือ
ความสนุกสนานบันเทิง และเม่ือนําการเลนเกมส

มาผนวกกบัคอมพิวเตอรหมายถึง การเลนโดยการ
ใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ โดยผูใชมักควบคุม
การเลนโดยใชคันโยก (joystick) หรือ แปนพิมพ 
(keyboard) ซึ่งเกมสคอมพิวเตอร หรือเคร่ืองมือ

อิเล็กทรอนิกส หากแบงตามลักษณะของเครื่อง
เลน จะสามารถแบงเกมสออกได ดังนี้ (1) เกมส
คอนโซล (console) เปนเกมสที่ใชตอกับโทรทัศน

ในการเขาเลน เชน เครื่องเพลยสเตชั่น (play sta-
tion) เปนตน (2) เกมสแบบเครื่องพกพา (3) เกมส
ตู (arcade) เปนเกมสที่ใชวิธีหยอดเหรียญ เครื่อง
จะมีขนาดใหญ และต้ังอยูในบริเวณชุมชนประเภท

ศนูยการคา และ (4) เกมสคอมพวิเตอร เปนเกมสที่
ใชเลนกับในเครือ่งคอมพวิเตอร ป.ไชยนชิย (2550: 
14)
 ปจจบุนัเกมสคอมพวิเตอรถกูพฒันาอยาง

ตอเนื่องและตลอดเวลา โดยมีทั้งแบบออนไลนและ
ออฟไลน เปนเกมสที่ไดรับความนิยมในทุกสังคม 
เด็ก และวัยรุนทัว่โลก มกีารแขงขนัดวยการพัฒนา
และการเปลีย่นแปลงเพือ่ใหเปนทีน่ยิมอยูเหนอืกวา
คูแขงอยูตลอดเวลา และเพื่อสนองความตองการ

ของผูบริโภคอยางที่สุด การเลนเกมสคอมพิวเตอร
ชวยทําใหมนุษยไดผอนคลายความเครียด จาก
การเรียนหรือการทํางาน อีกทั้งยังชวยใหพัฒนา

กระบวนการคิดทางสมอง ทั้งในดานความคิด
สรางสรรค และการตัดสินใจแกปญหา ประเด็น

คําถามสําหรับงานวิจัยมีดังตอไปนี้ 



วารสารมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 153 ปท่ี 33 ฉบับท่ี 4 กรกฎาคม - สิงหาคม พ.ศ.2557

 1. พฤติกรรมการเลนเกมสคอมพิวเตอร
ของนักศึกษามีลักษณะเปนอยางไร ? ไมวาจะเปน
เรื่องของความถ่ีในการเลนเกมส ชวงเวลาในการ
เลนตอครัง้ ประเภทของเกมสทีเ่ลน (ออนไลน/ออฟ
ไลน) หรือการมีกลุมอางอิง (reference group) สิ่ง
ตางๆ เหลานี้จะชวยทําใหเขาใจพฤติกรรมของ
นักศึกษาท่ีเขาไปเลนเกมสคอมพิวเตอรไดเปน
อยางดี
 2. มีการจัดการการเรียนเปนอยางไร ? 
นักศึกษามีการแบงเวลาเรียนและทํากิจกรรมอื่นๆ 
อยางไร ? เชน เทคนิคในการเรยีน การมสีวนรวมใน
กิจกรรมของมหาวิทยาลัย รวมถึงการทํากิจกรรม
ในระหวางชวงการสอบ 
 3. การเลนเกมสมผีลตอสขุภาพหรอืไม ? 
หากมี ผลเปนอยางไรบาง เชน การมีอาการเคือง
ตา ปวดหลัง ปวดคอ หรอืแมแตการปวดหัว หากมี
อาการดังกลาว มีวิธีการแกปญหาอยางไร ? 
 4. ปจจัยทีส่งผลตอความถ่ีในการเขาไป
เลนเกมสของนักศึกษา มีอะไรบาง ? ไมวาจะเปน
ในเร่ืองของเพศ การเขาไปมีสวนรวมของกิจกรรม
ตางๆ หรือการมีกลุมอางอิง ปจจัยตางๆ เหลานี้
นาจะสงผลตอพฤติกรรมการเขาไปเลนเกมสของ
นักศึกษาแตกตางกันออกไป

วัตถุประสงคการวิจัย

 การวจิยันีม้วีตัถปุระสงคเพือ่ศกึษาในเรือ่ง
ดังตอไปน้ี 
 1. พฤติกรรมการเลนเกมสคอมพิวเตอร
ของนักศึกษา 

 2. การจัดการการเรียนของนักศึกษา 
 3. ผลของการเลนเกมสคอมพิวเตอรที่
มีตอสุขภาพ 

 4. ปจจัยที่มีผลตอความถี่ในการเขาไป
เลนเกมสคอมพิวเตอรของนักศึกษา (การทดสอบ
สมมติฐาน)

การทบทวนวรรณกรรม

 การแบงเกมสคอมพวิเตอรตามระบบเครือ
ขาย (network) มีดังนี้ (1) เกมสที่ไมพึ่งพาระบบ
เครือขาย (off-line) คือเกมสที่ไมตองพึ่งพาระบบ
เครือขายใดๆ เพราะในการเลนเกมสประเภทนี้จะ
ใชเครือ่งเลนเพยีงเครือ่งเดียวในการเลน (2) เกมสที่
พึ่งพาระบบเครือขาย ทั้งผานการใชสายแลน (lan) 
หรืออินเทอรเน็ต ผูเลนเกมสสามารถพบปะผูเลน
อื่นที่อยูในเครือขายได 
 การศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมส
คอมพิวเตอร รงรอง แรมสิเยอ และ ธราภรณ ส
ถาปตานนท (2547: เว็บไซต) พบวาผูเลนสวน
ใหญเปนเพศชาย คิดเปนรอยละ 94.1 เลนเกมส
ออนไลนมาประมาณ 1-2 ป เลนเกมสออนไลน 
15-20 ชั่วโมงตอสัปดาห ชวงเวลาสวนใหญที่เลน
เกมสออนไลนคือ 16.01-20.00 น. สาเหตุจูงใจ
ที่ทําใหผูเลนชอบเลนเกมสออนไลนแตกตางกัน
ออกไป ผูเลนเพศชายเนนเพ่ือการแขงขัน ผูเลน
เพศหญิงเนนเพื่อการผอนคลาย สุรพล สีหสุรงค 
(2551: เว็บไซต) พบวาสวนใหญชอบเลนเกมส
คอมพิวเตอร ในชวงเวลาเย็น และมักจะเลนเกมส
รวมกับเพื่อน เกมสที่เลนเรียงลําดับความสําคัญ
ดังนี้ เกมสแอคชั่น/เกมสตอสู เกมสผจญภัย/เกมส
วางแผน เกมสเตน/เกมสแตงตัว และเกมสแขง
รถ/เกมสกีฬา ป.ไชยนิชย (2550: 33) คนพบวา
เกมสที่เลือกเลนนั้น กวารอยละ 80 เนนเนื้อหาที่
มีความรุนแรงเปนหลัก ชวงปดเทอมมีอัตราการ

เลนเกมสคอมพิวเตอรเพิ่มขึ้นถึง 2 เทา อัตรา
การเลนเกมสของเพศชายมากกวาเพศหญิงถึง 
5 เทา ซึ่งสอดคลองกับ วิลาวัลย อินทรชํานาญ 
(2550: เว็บไซต) ซึ่งพบวา เพศชายของกลุม
นักศึกษาระดับอุดมศึกษามีการเลนเกมสมากกวา

เพศหญิง นฤมล ตนะทิพย (2551: เว็บไซต) คน
พบวา สวนใหญ (รอยละ 60.2) จะรูจักกับการเลน
เกมสคอมพิวเตอรออนไลนจากเพื่อน โดยเลนที่

บานตนเอง สวนประเภทของเกมสที่เลนมากท่ีสุด



154 พรพิรุณ  ทองออน, ณัฐวุฒิ  เทพทวี และคณะพฤติกรรมการเลนเกมสคอมพิวเตอรของนักศึกษา

คือ เกมสแอ็คชั่น ขณะที่รัชนู วารีพัฒน และคณะ 
(2551: เว็บไซต) พบวา รอยละ 51.7 จะเปนผู
เลนท่ีมีอายุตํ่ากวา 18 ป และรอยละ 60.0 นิยม
เลนเกมสการตอสู ขณะที่ดรุตร ชูจันทร (2548: 
เวบ็ไซต) พบวา การไดรบัความเขาใจ ความอบอุน
ทั้งจากครอบครัวและเพื่อนมีสวนชวยทําใหผูเลน
เกมสออนไลนสามารถลดพฤติกรรมการเลนเกมส
ออนไลนลง และทํากิจกรรมอื่นทดแทนได
 สวนผลของการเลนเกมส นฤมล ตนะ
ทพิย (2551: เวบ็ไซต) พบวารอยละ 43.9 ของกลุม
ตัวอยางจะมีอาการปวดหลัง รอยละ 37.3 มีอาการ
เคืองตา สายตาลามองไมชัด โดยรอยละ 35.7 มี
อาการปวดคอ และรอยละ 23.8 มอีาการปวดศรีษะ

 ในการวิจยันี ้ไดกาํหนดแนวความคดิการ
วิจัยขึ้น ดังภาพ 1 ซึ่งจะเห็นไดวาคุณลักษณะสวน
บุคคล ไมวาเปนในเรื่องของเพศ การมีสวนรวมใน
กิจกรรมตางๆ การมีกลุมอางอิง อายุ หรือ ฐานะ
ทางเศรษฐกิจ จะมีผลตอพฤติกรรมในการเขาไป
เลนเกมสคอมพิวเตอรที่แตกตางกันออกไป ไมวา
จะเปนในเรื่องของ สถานที่ ความถี่ หรือชวงเวลา 
ซึ่งจะสงผลกระทบตอสุขภาพของผูเลนที่มากนอย
แตกตางกันออกไป ตามระยะเวลาที่เขาไปเลน
เกมสคอมพิวเตอร ในการวิจัยนี้ กําหนดใหมีปจจัย 
3 ตัวแปร ที่นาจะมีผลตอความถี่ในการเขาไปเลน
เกมสคอมพิวเตอรของนักศึกษา ไดแก เพศ การมี
สวนรวมในกจิกรรมนกัศกึษา และการมกีลุมอางองิ

ภาพ 1 กรอบแนวความคิดการวิจัย

 การเลนเกมสคอมพิวเตอร เพศชายมี
ความถีใ่นการเขาไปเลนเกมสคอมพวิเตอรมากกวา
เพศหญิง สืบเนื่องมาจากกิริยาทาทาง ซึ่งโดย

ทั่วไปเพศชายจะดูองอาจ มักทําอะไรคลองแคลว
ทะมัดทะแมง ชอบการเส่ียงภัยมากกวาเพศหญิง 
อีกท้ังเพศชายจะมีความแข็งแรงและขนาดของ
รางกายใหญกวา สามารถทํางานหนักไดมากกวา
เพศหญิง สวนเพศหญิงนัน้มักมีรางกายท่ีบอบบาง 
ตลอดจนเมื่อเขาสูชวงวัยรุนของเพศชาย เพศชาย

มกัมีความกระตือรอืรนท่ีอยากจะเรียนรูและลองทํา
สิ่งใหมๆ อยูตลอดเวลา
 สมมติฐานขอที่ 1 - เพศชายจะมีความถี่

ในการเลนเกมสคอมพิวเตอรมากกวาเพศหญิง 
 การมีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ ของ
นักศึกษาก็มีผลตอความถ่ีในการเขาไปเลนเกมส

คอมพิวเตอร ดังนั้น หากนักศึกษามีการเขารวม
กจิกรรมของมหาวิทยาลัยเปนจํานวนมาก แนวโนม
ในการเลนเกมสคอมพิวเตอรของนักศึกษาจะนอย
ลง แตในทางกลับกัน หากนักศึกษามีการเขารวม

กิจกรรมของมหาวิทยาลัยเปนจํานวนนอย แสดง
วาความถ่ีในการเขาไปเลนเกมสคอมพิวเตอรของ
นักศึกษาจะเพิ่มสูงขึ้น
 สมมติฐานขอท่ี 2 - นกัศกึษาท่ีมสีวนรวม
กับกิจกรรมของมหาวิทยาลัยมาก จะมีความถ่ีใน

การเลนเกมสคอมพิวเตอรนอยกวานักศึกษาที่มี
สวนรวมในกิจกรรมของมหาวิทยาลัยนอย
 การมีกลุมอางอิง (reference group) จะ

มีหรือไมมีก็ได กลุมอางอิง ถือไดวามีอิทธิพลตอ
การตดัสินใจ และการลงมอืปฏิบตัขิองบคุคลไดเปน

อยางด ีกลุมอางองิอาจมีขนาดท่ีแตกตางกันออกไป
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ได หากกลุมอางองิมขีนาดใหญ และสมาชกิในกลุม
มีการเลนเกมสคอมพิวเตอรเปนจํานวนมาก แรง
จูงใจในการดึงดูดใหสมาชิกที่ยังไมเคยเลนเกมส
คอมพิวเตอร หันมาเลนเกมสคอมพิวเตอรมากย่ิง
ขึ้น
 สมมติฐานขอที่ 3 – นักศึกษาท่ีมีกลุม
อางอิงมากจะมคีวามถีใ่นการเลนเกมสคอมพวิเตอร
มากกวานักศึกษาที่มีกลุมอางอิงนอย

วิธีดําเนินการวิจัย

 ประชากรและการสุมตัวอยาง
 การวิจัยนี้ ศึกษาจากกลุม นักศึกษา
มหาวิ ทยาลั ยสงขลานค รินทร  วิ ทยา เขต
สุราษฎรธานี ชั้นปที่ 1-4 ซึ่งมีจํานวนนักศึกษา
ทั้งหมด รวม 3,255 คน แตนักศึกษาทั้งหมดท่ีเลน
เกมสคอมพิวเตอรไมอาจทราบจํานวนได (infi nite 
number) จึงคิดคํานวณขนาดของกลุมตัวอยาง 
โดยใชสูตรของ Cochran (1963: 413) กําหนดให
จํานวนของกลุมตัวอยาง คิดเปนรอยละ 70 ของ
ประชากร ไดจํานวนกลุมตัวอยางทั้งหมด 323 คน 
และใชการสุมตัวอยางแบบบังเอิญ (accidental 
sampling) เปนวิธีคัดเลือกตัวอยาง  
 เครื่องมือวิจัย
 ในการวิจัยน้ีใชแบบสอบถามเปนเคร่ือง

มือในการรวบรวม ซึ่งสามารถทําไดอยางสะดวก
และรวดเร็ว คําถามตางๆ ที่ใชในแบบสอบถามนี้
ไดจัดทําขึ้นโดยอิงเขากับแนวความคิดทางทฤษฎี
และงานวิจัยอื่นๆ ที่เกี่ยวของ โดยประเด็นคําถาม
แบงออกไดเปน 3 ตอน ดังนี้ ตอนที่ 1 - เกี่ยวของ

กับขอมูลเบื้องตน และพฤติกรรมการเลนเกมส
คอมพิวเตอรของนักศึกษา ตอนท่ี 2 - เกี่ยวของ
กับการจัดการการเรียนของนักศึกษา และตอนที่ 
3 – เกีย่วของกบัผลของการเลนเกมสคอมพิวเตอร 
เน้ือหาในแบบสอบถามไดมกีารทดสอบโดยใชผูทรง
คุณวุฒิ (judge) จํานวน 2 คน เปนผูพิจารณา ซึ่ง
พบวาขอมูลมีความถูกตองสมบูรณดี (validity) 

แบบสอบถามนี้ไดทําการทดสอบกอนที่จะมีการ
รวบรวมขอมูล โดยดําเนินการในชวงวันที่ 5-10 
มกราคม 2556 ใชแบบสอบถามจาํนวน 20 ชดุ พบ
วา ผูตอบมีความสับสนในบางขอของคําถาม เชน 
การจัดลําดับความสําคัญของการเลนเกมส จึงได
ทาํการปรับปรงุขอคาํถามดังกลาวใหมคีวามถกูตอง
รัดกุมมากยิ่งขึ้น 
 การรวบรวมขอมูล
 ในการศึกษาน้ีใชแบบสอบถามเปนเคร่ือง
มอืในการรวบรวมขอมูล โดยทาํการรวบรวมขอมลู
ในระหวาง วันที่ 15-30 มกราคม 2556 และไดมี
การติดตามการทําแบบสอบถามอยางใกลชิด โดย
ไดรับแบบสอบถามคืนกลับจํานวน 323 ชุด ครบ
ตามจํานวนที่ตองการ
 การวิเคราะหขอมูล
 ขอมูลที่ไดจากการรวบรวมนํามาตรวจ
สอบความถูกตอง พบวาขอมูลมีความถูกตอง
สมบูรณ แลวนาํมาเขารหัสขอมูล จากน้ันจงึทาํการ
วิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรมสถิติเอสพีเอสเอส 
(SPSS) ที่มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร วิทยาเขต
สุราษฎรธานี วันที่ 1-7 กุมภาพันธ 2556 สถิติที่ใช
ในการวิเคราะหจะประกอบไปดวยสถิติพรรณนา 
(descriptive statistics) ใชในการวิเคราะหขอมูล
ทั่วไป เชน คาความถี่ และคารอยละ สวนสถิติเชิง
อนุมาน (inferential statistics) ใชในการทดสอบ

สมมติฐานโดยเปนสถิติที่ไมจํากัดรูปแบบการกระ
จายตัวของขอมูล (non-parametric statistics) ใช
การทดสอบแบบไคสแควร (Chi-square test) เปน
วธิกีารทดสอบ โดยกําหนดระดับนยัสาํคญัทางสถิติ

ไวที่ 0.05 
 ขอบเขตการวิจัย
 ในการวิจัยนี้ ในสวนของกลุมตัวเปน

นกัศกึษาทีศ่กึษาอยูใมหาวทิยาลัยสงขลานครินทร 
วิทยาเขตสุราษฎรธานีเทานั้น และเปนนักศึกษาที่

ศึกษาอยูในระดับปริญญาตรี
 นิยามศัพท
 เกมสคอมพวิเตอรออนไลน หมายถงึ การ
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เลนเกมสคอมพิวเตอรที่ผูเลน จะตองอาศัยระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ตในการเขาเลน โดยผูเลน
สามารถเลนเกมสคอมพิวเตอรที่มีเนื้อหาเดียวกัน 
สามารถส่ือสารรวมกับผูอื่นจากสถานท่ีตางๆ ที่
คอมพิวเตอรมีการเช่ือมตออินเทอรเน็ต และมีตัว
เกมสติดตั้งอยู
 เกมสคอมพิวเตอรออฟไลน หมายถงึ การ
เลนเกมสคอมพิวเตอรที่ผูเลน สามารถเลนไดโดย
ไมตองอาศยัระบบเครอืขายอนิเทอรเนต็ในการเขา
เลน สวนใหญเปนการเลนคนเดียว และไมสามารถ
สื่อสารกับผูเลนอื่นได

ผลการศึกษาและการอภิปรายผล

 ขอมูลเบื้องตนของกลุมตัวอยาง
 จากการศึกษาพบวาสวนใหญ (มากกวา
รอยละ 70) เปนกลุมตัวอยางเพศหญิง และอีกราว
หน่ึงในส่ี (รอยละ 28.8) เปนกลุมตัวอยางเพศชาย 
เกีย่วกับอายุของกลุมตัวอยาง มกีารกระจายตัวอยู
ระหวาง 18-23 ป โดยอายุระหวาง 18-19 ป มีอยู
ราวหนึง่ในสาม อาย ุ20 ป มอียูราวหน่ึงในสี ่ทีเ่หลอื
มอีายอุยูระหวาง 21-23 ป เก่ียวกบัชัน้ป พบวาราว
หน่ึงในสาม (รอยละ 38.4) เปนกลุมตวัอยางทีก่าํลงั
ศกึษาอยูในชัน้ปที ่1 อกีราวหนึง่ในสี ่(รอยละ 29.7) 
เปนกลุมตัวอยางท่ีกําลังศึกษาอยูในชั้นปที่ 2 สวน
ที่เหลือเปนนักศึกษาในชั้นปที่ 3 และ 4 เกี่ยวกับ
สาขาที่เกี่ยวของ มากกวารอยละ 70 เรียนในสาขา

ที่ไมไดเกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ อีกราว
หน่ึงในส่ี (รอยละ 28.5) เรียนในสาขาดังกลาว 
 พฤติกรรมการเลนเกมส

 สวนใหญ (มากกวารอยละ 90) ใชบาน
หรือหอพักเปนสถานที่ เลนเกมส เนื่องจากมี
คอมพิวเตอรที่บานหรือหอพักของตนเอง มีเพียง
สวนนอยเลนท่ีราน บานของเพื่อน หรือหางสรรพ
สินคา โดยแหลงท่ีมาของการเรียนรูการเลนเกมส 
ไดมาจากการปรึกษากับเพื่อน ซึ่งสอดคลองกับ 
นฤมล ตนะทิพย (2551: เว็บไซต) และการใช

อินเตอรเน็ต วัตถุประสงคหลักในการเลนเกมสก็
เพื่อผอนคลายความเครียด ผูเลนมีแนวโนมที่เลน
เปนบางวัน (3-4 วันครั้ง) ซึ่งสอดคลองกับ สุรพล 
สหีสรุงค (2551: เวบ็ไซต) ชวงเวลาสวนใหญในการ
เลนเกมสคอืชวงเยน็ (ระหวางเวลา 16.00-18.00 น.) 
ซึ่งสอดคลองกับ รงรอง แรมสิเยอ และธราภรณ ส
ถาปตานนท (2547: เว็บไซต) และสุรพล สีหสุรงค 
(2551: เว็บไซต) เนื่องจากชวงเวลาดังกลาวเปน
ชวงเวลาวางจากการเรียน ประมาณคร่ึงหน่ึง (รอย
ละ 56.9) เลนเกมสคอมพิวเตอรคนเดียว และอีก
รอยละ 40.6 เลนโดยมีเพื่อนรวมเลนดวย สวน
ใหญ (มากกวารอยละ 75.0) เลนทั้งเกมสออนไลน
และออฟไลน ประมาณคร่ึงหนึ่ง (รอยละ 49.8) 
ชอบเกมสออนไลนมากกวาออฟไลน ที่เปนเชน
นี้ เพราะวากลุมผูเลนออนไลนมีสังคมกลุมเพ่ือน 
สามารถพบปะพูดคุยกับผูอื่นในเกมสๆ เดียวกัน
ได ทาํใหตวัเกมสมคีวามหลากหลายมากกวาเกมส
ออฟไลนที่เลนไดเพียงคนเดียว ประมาณคร่ึงหนึ่ง 
(รอยละ 57.0) มคีวามเหน็วาเกมสออนไลนมคีวาม
รุนแรงมากกวาเกมสออฟไลน ที่เปนเชนนี้เพราะ
การแขงขันในกลุมเพื่อนของเกมสออนไลนมีความ
รุนแรงกวาเกมสออฟไลน สงผลตออารมณของผู
เลนโดยตรง เกีย่วกับประเภทเกมสทีช่อบมากท่ีสดุ 
ผูเลนระบุตามลําดับวาเปนเกมสปริศนา เกมสแขง
รถ เกมสแอคช่ัน และอ่ืนๆ ไดแก เกมสสถานการณ

จําลอง และเกมสวางแผนกลยุทธ ที่เปนเชน
นี้ เนื่องจากประมาณสามในส่ีของกลุมตัวอยาง
เปนเพศหญิง จึงใหความสําคัญกับเกมสปริศนา
มากกวาเกมสแขงรถ หรือเกมสแอคชั่น ประมาณ

ครึ่งหน่ึงไมมีกลุมออนไลน สวนอีกคร่ึงหน่ึงมีกลุม
ออนไลนเปนของตนเอง โดยจํานวนคนในกลุมมี
การกระจายตัวไปในสัดสวนที่ใกลเคียงกัน ไมวา
จะเปน 25 คนหรือนอยกวา 26-50 คน 51-200 คน 
มากกวา 200 คน สวนใหญ (รอยละ 85.8) ระบุวาผู

ปกครองไมไดมสีวนรวมในการพจิารณาเลอืกเกมส 
(ตาราง 1)
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ตาราง 1  พฤติกรรมการเลนเกมส

ประเภทขอมูล จํานวน (n=323) รอยละ

สถานที่ในการเลนเกมส
 บาน/หอพัก
 รานท่ีเปดใหบริการ
 บานเพ่ือน
 หางสรรพสินคา

แหลงท่ีมาของการเรียนรูการเลนเกมส*
 เพื่อน
 อินเทอรเน็ต
 ญาติพี่นอง
 หนังสือหรือวารสาร
วัตถุประสงคหลักในการเลนเกมส
 ผอนคลายความเครียด
 การมีเพื่อนมากขึ้น
 การแขงขัน
 การพนัน
ความถี่ในการเลนเกมส
 ทุกวัน
 วันเวนวัน
 เลนเปนบางวัน (3-4 วันครั้ง)
 สัปดาหละ 1 ครั้ง
 ไมแนนอน
ชวงเวลาในการเลนเกมส

 ชวงเชา (07.00-12.00 น.)
 ชวงบาย (12.01-16.00 น.)
 ชวงเย็น (16.01-18.00 น.)

 ชวงคํ่า (18.01-24.00 น.)
ผูรวมเลนคอมพิวเตอร
 เลนคนเดียว
 เพื่อน
 พี่นอง

 ผูปกครอง

298
15
9
1

233
230
73
58

296
12
12
3

96
30
132
44
21

1

15
45
262

184
131
7

1

92.3
4.6
2.8
0.3

72.1
71.2
22.6
18.0

91.6
3.7
3.7
1.0

29.7
9.3
40.9
13.6
6.5

0.3

4.6
14.0
88.1

56.9
40.6
2.2

0.3



158 พรพิรุณ  ทองออน, ณัฐวุฒิ  เทพทวี และคณะพฤติกรรมการเลนเกมสคอมพิวเตอรของนักศึกษา

ตาราง 1  (ตอ)

ประเภทขอมูล จํานวน (n=323) รอยละ

การเลนเกมสประเภทออนไลน
 ไมเลน
 เลน
การเลนเกมสประเภทออฟไลน
 ไมเลน
 เลน
ความชอบระหวางเกมสออนไลนกับออฟไลน
 ชอบเกมสออนไลนมากกวาออฟไลน
 ชอบเกมสออฟไลนมากกวาออนไลน
 ไมแตกตางกัน
ความคิดเห็นที่มีตอความรุนแรงของเกมส
 เกมสออนไลนรุนแรงมากกวาออฟไลน
 เกมสออฟไลนรุนแรงมากกวาออนไลน
 ไมแตกตางกัน
ประเภทเกมสที่ชอบมากท่ีสุด
 เกมสปริศนา 
 เกมสแขงรถ 
 เกมสแอคชั่น 
 อ่ืนๆ 
การมีกลุมออนไลนที่เกี่ยวกับเกมสคอมพิวเตอร
 ไมมี
 25 คนหรือนอยกวา

 26-50 คน
 51-200 คน
 มากกวา 200 คน

การมีสวนรวมของผูปกครองในการพิจารณาเลือกเกมส

ไมมี

มี

67
256

70
253

161
86
76

184
62
77

60
53
49
161

158
55
33
33

44

277

46

20.7
79.3

21.7
78.3

49.9
26.6
23.5

57.0
19.2
23.8

18.6
16.4
15.2
49.8

48.9
17.0
10.2
10.2

13.7

85.8

14.2

*ระบุคําตอบไดมากกวา 1 ขอ
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 การจัดการการเรียนของนักศึกษา
 นักศึกษามีเทคนิคในการเรียนโดยสวน
ใหญ (รอยละ 79.3) จดบันทึกตามท่ีอาจารยสอน 
และราวหน่ึงในสาม (รอยละ 37.2) นําบันทึกของ
เพื่อนที่จดไวไปถายเอกสารเพ่ืออาน ขณะที่อีก
ราวหนึง่ในหา (รอยละ 19.8) บนัทึกเสยีงทีอ่าจารย
สอนแลวมาฟงทบทวนภายหลัง จึงเห็นไดวามีวิธี
การท่ีหลากหลายในเทคนิคของการเรียน เกี่ยวกับ
การมีสวนรวมในการทํากิจกรรมของมหาวิทยาลัย 
มากกวา (รอยละ 80) มีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ 
ของมหาวทิยาลัยตัง้แตหนึง่กจิกรรมจนถงึมากกวา
สีก่จิกรรม กจิกรรมตางๆ เหลาน้ี ไดแก การรับนอง 

ชมรม กีฬา งานประเพณ ีบําเพ็ญประโยชน และ
งานวชิาการ ในชวงของการสอบ สวนใหญ (รอยละ 
74.6) ฟงเพลง และประมาณครึ่งหน่ึงมีการเลน
เกมสคอมพิวเตอร และดูภาพยนตร ที่เปนเชน
นี้ เพราะกิจกรรมที่ทําชวยลดความเครียดไดเปน
อยางดี ประมาณครึ่งหนึ่ง (รอยละ 41.5) มีความ
เห็นวาการเลนเกมสมีผลเสียตอการเรียนนอย 
ขณะที่ราวหนึ่งในสี่ (รอยละ 27.9) ระบุวามีผลเสีย
ตอการเรียนในระดับปานกลาง เนื่องจากนักศึกษา
อาจมีการเตรียมความพรอมในการสอบเปนอยาง
ดี จึงเห็นวาการเลนเกมสมีผลนอยตอการเรียน 
(ตาราง 2)

ตาราง 2  การจัดการการเรียนของนักศึกษา

ประเภทขอมูล จํานวน (n=323) รอยละ

เทคนิคในการเรียน*
 จดบันทึกตามที่อาจารยสอน
 นําบันทึกของเพื่อนที่จด ไปถายเอกสารเพ่ืออาน
 บันทึกเสียงอาจารยผูสอน แลวจึงมาฟงทบทวนภายหลัง
การมีสวนรวมในกิจกรรมของมหาวิทยาลัย
 ไมมี
 1-2 กิจกรรม
 3-4 กิจกรรม
 มากกวา 4 กิจกรรม
การทํากิจกรรมในชวงสอบ*

ฟงเพลง

เลนเกมสคอมพิวเตอร

ดูภาพยนตร

ไปเท่ียว

เลนกีฬา

ความคิดเห็นถึงผลเสียของการเลนเกมสที่มีตอผลการเรียน

ไมมี

นอย (10-30%)

ปานกลาง (31-60%) 

มาก (มากกวา 60% ขึ้นไป)

256
120
64

52
99
84
88

241

147

136

90

59

72

134

90

27

79.3
37.2
19.8

16.1
30.7
26.0
27.2

74.6

45.5

42.1

27.9

18.3

22.3

41.5

27.9

8.3

*ระบุคําตอบไดมากกวา 1 ขอ
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 ผลของการเลนเกมส
 ราวสองในสาม (รอยละ 67.5) ของผูเลน
เกมสไมเคยมีการทะเลาะกับผูอื่น ขณะเดียวกัน
ราวสองในสามมีอาการปวดหลัง เคอืงตา ประมาณ
ครึ่งหน่ึงปวดคอ และราวหนึ่งในสามปวดหัว ซึ่ง
สอดคลองกับ นฤมล ตนะทิพย (2551: เว็บไซต) 
จะเห็นไดวาการเลนเกมสมีผลตอสุขภาพของทาง

รางกายเปนอยางยิ่ง ที่เปนเชนนี้อาจเปนเพราะ
ลักษณะทานั่งในการเลนที่ผิด ประกอบกับการเลน
ที่เกินความพอดี สวนใหญ (รอยละ 68.4) หยุดเลน
เกมสทันที ขณะที่อีกราวหนึ่งในหา (รอยละ 21.1) 
ยงัคงเลนเกมสตอไป อืน่ๆ ไดแก การปรกึษาเพือ่น 
ผูปกครอง หรือไปพบแพทย ในกรณีที่หยุดเลน
ทันทีนั้นเปนวิธกีารที่ถูกตอง (ตาราง 3)

ตาราง 3  ผลของการเลนเกมส

ประเภทขอมูล จํานวน (n=323) รอยละ

การทะเลาะกับผูอื่นที่เลนเกมสดวยกัน
 ไมเคย
 เคย
อาการท่ีเกิดขึ้นระหวางการเลนเกมส*
 ปวดหลัง
 เคืองตา
 ปวดคอ
 ปวดหัว
วิธีการแกปญหา

 หยุดเลนเกมสในทันที

 เลนเกมสตอไปจนรางกายทนไมไหว

 อื่นๆ

218
105

209
199
145
108

221

68

34

67.5
32.5

64.7
61.6
44.9
33.4

68.4

21.1

10.5

*ระบุคําตอบไดมากกวา 1 ขอ

 ปจจัยที่มีผลตอความถี่ในการเลน

เกมสคอมพิวเตอร
 จากการศึกษาพบว า  เพศมีความ
สัมพันธกับความถ่ีในการเลนเกมสคอมพิวเตอร 

โดยเพศชายมีความถ่ีในการเลนมากกวาเพศหญิง 
จึงเปนการยืนยันสมมติฐานในขอที่ 1 สวนการมี
สวนรวมในกิจกรรมของมหาวิทยาลัยไมมีผลตอ

ความถี่ในการเลนเกมสคอมพิวเตอรของนักศึกษา 
จึงปฏิเสธสมมติฐานขอที่ 2 การท่ีนักศึกษาท่ีมี

สวนรวมในกิจกรรมของมหาวิทยาลัยกับนักศึกษา
ที่ไมไดมีสวนรวม ไมแตกตางกันในเรื่องความถ่ี
ของการเลนเกมสอาจเปนเพราะวา เมื่อเสร็จจาก

กิจกรรมเหลานั้น ทําใหมีเวลามากพอท่ีจะทํากิจ
กรรมอื่นๆ ตอไป พบความสัมพันธทางสถิติ ใน
เรื่องของการมีกลุมอางอิง ซึ่งพบวา การมีกลุม
อางอิงและการไมมีกลุมอางอิง มีผลตอความถี่

ในการเลนเกมสคอมพิวเตอรของนักศึกษา โดย
นักศึกษาที่ไมมีกลุมอางอิง จะมีความถี่ในการเขา
เลนเกมสคอมพิวเตอรมากกวานักศึกษาท่ีมีกลุม
อางอิง จึงเปนการปฎิเสธสมมติฐานขอที่ 3 ที่เปน
เชนนีเ้พราะ กลุมอางอิงมีสวนทําใหเวลาในการเลน

เกมสคอมพวิเตอรลดลง เนือ่งจากเวลาสวนหนึง่จะ
เสียไปกับการมีปฏิสัมพันธในกลุมอางอิงดวยกัน 
เชน การพูดคุย การสังสรรค หรือการทํากิจกรรม
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รวมกัน สวนนักศึกษาที่ไมมีกลุมอางอิง จะมีเวลา
ในการเลนเกมสคอมพิวเตอรอยางตอเนื่อง และไม
จําเปนตองเสียเวลาไปกับการมีปฏิสัมพันธรวมกับ

ผูอืน่ ทาํใหมเีวลาในการเลนเกมสคอมพิวเตอรบอย
ครั้งขึ้น (ตาราง 4)

ตาราง 4  การทดสอบความเปนอิสระของปจจัยตางๆ ที่มีตอความถี่ในการเลนเกมสคอมพิวเตอร 

ตัวแปร คาไคสแควร คาของโอกาสที่เกิดขึ้น

เพศ 4.828 0.020*

การมีสวนรวมในกิจกรรมของมหาวิทยาลัย 0.190 0.374

การมีกลุมอางอิง 8.313 0.003*

*มีนัยสําคัญทางสถิติ

สรุปและขอเสนอแนะ

 จากการศึกษา สามารถสรุปผลไดวา 
สวนใหญเลนคอมพิวเตอรที่บานหรือหอพักของ
ตนเอง โดยเปนการเลนเกมสเพื่อการผอนคลาย

ความเครียด สวนใหญเลนท้ังเกมสออนไลนและ
ออฟไลน ผูเลนเกมสมีความชื่นชอบเกมสออนไลน
มากกวาเกมสออฟไลน โดยเกมสที่ชอบมากท่ีสุด 
คือ เกมสปริศนา ประมาณครึ่งหนึ่งมีกลุมออนไลน
ของตนเองในการเลนเกมสคอมพิวเตอร เกี่ยว
กับการจัดการการเรียน นักศึกษามีเทคนิคใน
การเรียน ที่หลากหลาย สวนใหญมีการเขารวม
กิจกรรมที่มหาวิทยาลัยจัดขึ้น ในชวงระหวางการ
สอบ ประมาณคร่ึงหน่ึงยังคงเลนเกมสอยูเปนปกติ 
และรับรูวาการเลนเกมสมีผลตอการเรียนนอย ผล
ที่เกิดข้ึนจากการเลนเกมสคอมพิวเตอร พบวา

นักศึกษามากกวาครึ่งหนึ่งมีอาการปวดหลัง เคือง
ตา ปวดคอ ปวดหัว เพศชายมีความถ่ีในการเลน
เกมสคอมพิวเตอรมากกวาเพศหญิง และนักศกึษาท่ี

ไมมกีลุมอางองิในการเลนเกมสมคีวามถีใ่นการเลน
เกมสคอมพวิเตอรมากกวานกัศึกษาท่ีมกีลุมอางอิง
 ขอเสนอแนะในการวิจัย มีดังตอไปนี้
 1.  การเลนเกมสนานๆ จะทําใหเกิด
อาการปวดหลัง หรืออาการเกี่ยวกับขอตางๆ ซึ่งมี

วิธีการแกปญหาดังนี้ ควรนั่งหางจากคอมพิวเตอร 
ในระดับสายตา 12-18 นิว้ ไมยกไหลขณะพิมพงาน 

ปรบัพนกัพงิ 100-110  องศา ศอกตัง้ฉากกบัลาํตัว 
คยีบอรดอยูระดับเดยีวกับเมาส สะโพกตองตัง้ฉาก
กัน ความสูงของเกาอี้ตองเหมาะสม 
 2.  การเลนเกมสเปนระยะเวลานาน 
ทาํใหมอีาการระคายเคอืงบรเิวณดวงตา ทาํใหแสบ
ตา ควรกระพริบตาใหถี่ขึ้นเพื่อใหมีนํ้าหลอเลี้ยงไม
ใหตาแหง จัดวางจอภาพใหมีระยะหางที่เหมาะสม
ประมาณ 50-70 เซนติเมตร ควรปรบัความสวางใน
หองใหเหมาะสม ไมควรสวางมากเกินไป ควรพัก
สายตาหลังจากเลนเกมสทกุๆ ชั่วโมง
 3. สงเสริมใหนักศึกษามีการทํากิจกร
รมอ่ืนๆ ที่เกิดประโยชนแทน เชน การออกกําลัง
กาย การพดูคยุกบัเพือ่นๆ หรอืการอานหนงัสอืเพือ่
ความบนัเทิง เปนตน จะเปนวธิกีารหนึง่ทีจ่ะชวยลด

เวลาในการเลนเกมสลงได
 4. มหาวิทยาลัยควรมีการดําเนินการ
ในการจัดการเรียนการสอนโดยใหมีกิจกรรมตางๆ 
แทรกไวในรายวชิาทีเ่รยีน วธิกีารนีจ้ะเปนสวนหนึง่

ที่ทําใหนักศึกษาลดเวลาในการเลนเกมสลง 
 5. มเีวลาใหเพือ่นและครอบครัว ในการ
ทาํกจิกรรมตางๆ จะชวยการลดเวลาการเลนเกมส
คอมพิวเตอรลงได ทําใหเกิดความสัมพันธที่แนบ
แนนกับเพื่อนและครอบครัวไดเปนอยางดี

 6. เมือ่มอีาการผดิปกตทิางสขุภาพ เชน 
อาการปวดตา เคืองตา ปวดคอ ควรหยุดเลนเกมส
คอมพิวเตอรทันที และพบแพทยโดยเรงดวน
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 7. การวิจัยในอนาคตท่ีเกี่ยวกับการ
เลนเกมส ควรมุงเนนไปท่ีกลุมตัวอยางท่ีกําลัง
ศึกษาอยูในชั้นมัธยมศึกษาตอนตนถึงตอนปลาย 

เนื่องจากกลุมตัวอยางมีอายุนอย จึงมีแนวโนมจะ
ไดรับขาวสารหรือเทคโนโลยีที่ทันสมัยไดมากกวา
ในปจจุบัน
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