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บทคดัยอ่ 
 การวจิยัครัง้นี้มคีวามมุ่งหมายเพื่อ 1) ศกึษาพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรข์อง
นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น จงัหวดัชยันาท และ 2) ศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างพฤตกิรรม
การเล่นเกมคอมพวิเตอรก์บัผลการเรยีนของนักเรยีน กลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ตอนต้น จงัหวดัชยันาท สงักดัส านักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษามธัยมศกึษา เขต 5 จงัหวดัชยันาท 
ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2555 จ านวน 375 คน ค านวณจากสตูรของยามาเน่ และท าการสุ่ม
แบบแบ่งชัน้ภูมิตามขนาดโรงเรียน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามเรื่อง 
ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กับผลการเรียนของนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาตอนต้น จงัหวดัชยันาท มคี่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 0.703 วเิคราะหข์อ้มูลโดยหา ค่า
รอ้ยละ ค่าเฉลีย่ สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานและไคสแควร ์ 
 ผลการวจิยัพบว่า 
 1. พฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีนสว่นใหญ่ชอบเล่นเกมคอมพวิเตอร์
ประเภท เกมออนไลน์โดยเล่นที่บ้านตนเองมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 66.00 วนัที่เล่นเกม
คอมพิวเตอร์มากที่สุด คือ วนัเสาร์-อาทิตย์ คิดเป็นร้อยละ 64.70 เวลาที่ใช้ในการเล่นเกม
คอมพวิเตอรแ์ต่ละครัง้มากทีสุ่ด คอื 1 ชัว่โมง คดิเป็นรอ้ยละ 45.50 ช่วงเวลาทีใ่ชใ้นการเล่นเกม
คอมพวิเตอรส์่วนใหญ่คอื 13.00 - 16.00 น.   คดิเป็นรอ้ยละ 33.00 และนักเรยีนชอบเล่นเกม
คอมพวิเตอรค์นเดยีวมากทีส่ดุ คดิเป็นรอ้ยละ 52.80 
 2.  พฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีน เมื่อจ าแนกตาม ประเภทของเกม
คอมพวิเตอร ์  สถานที่เล่นเกมคอมพวิเตอร์   วนัทีเ่ล่นเกมคอมพวิเตอร ์  เวลาที่ใช้ในการเล่น
เกมคอมพวิเตอรแ์ต่ละครัง้  ช่วงเวลาในการเล่นเกมคอมพวิเตอรแ์ละบุคคลทีน่ักเรยีนร่วมเล่นเกม
คอมพวิเตอร ์ ไม่มคีวามสมัพนัธก์บัผลการเรยีนของนกัเรยีน 

 

ค าส าคญั :  เกมคอมพวิแตอร,์ ความสมัพนัธ,์ ผลการเรยีน 
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ABSTRACT 
 This research aimed to study: 1) computer game playing behavior of lower 
secondary students in Chai Nat Province; and 2) the relationship between computer 
game playing behavior and learning achievement of the students.  The sample, drawn by 
using Yamane formula and stratified random sampling according to school size, was 375 
lower secondary students from lower secondary schools in Chai Nat Province under the 
jurisdiction of Secondary Educational Service Area Office 5 during the first semester of 
the 2012 academic year.  The research instrument was a questionnaire on the 
relationship between computer game playing behavior and learning achievement of lower 
secondary students with a reliability value of 0.703.  Data were analyzed in terms of 
percentage, mean, standard deviation and chi-square test. 
 The findings showed that: 
 1. The highest percentage of computer game playing behavior of the students in 
each category was as follows: 66.00 % of the students played online computer games at 
home.  64.70 % of the students played computer games at on Saturdays and Sundays.  
45.50 % of the students played computer games for 1 hour. 33.00 % of the students 
played computer games from 01:00 p.m. to 04:00 p.m. and 52.80%.of the students 
played computer games alone which is the highest  
 2. The students’ computer game playing behavior revealed no significant 
relationships with their learning achievement when classified by type of games, place 
where games were played, days on which games were played, time duration spent 
playing games, time of day to play games and game playing partner. 
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บทน า 
ปจัจุบนั "เทคโนโลย"ี ไดพ้ฒันาไปอย่างรวดเรว็และเขา้มามบีทบาทส าคญัอย่างมากใน

ชวีติประจ าวนัของเราอย่างหลกีเลีย่งไม่ได ้จากการส ารวจการมแีละการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ
ในครวัเรือนของส านักงานสถิติแห่งชาติ (2553 : 1) พบว่ากลุ่มอายุ 6-14 ปี มสีดัส่วนการใช้
คอมพวิเตอรส์งูสดุคอื รอ้ยละ 65.40  
 คอมพวิเตอรแ์ละอนิเทอรเ์น็ตกลายเป็นสว่นหนึ่งของชวีติประจ าวนัของเดก็และวยัรุ่นยุค
ปจัจุบนัทัว่โลก เป็นที่ยอมรบักนัว่าอนิเทอรเ์น็ตมบีทบาทต่อการเรยีนรูข้องเดก็และเยาวชนไทย
เป็นอย่างมาก ประกอบกบัรฐับาลรณรงคใ์หภ้าครฐัรวมทัง้สถาบนัการศกึษาต่างๆ น าเทคโนโลยี
เขา้มาสนับสนุนการเรยีนการสอน อนิเทอรเ์น็ตจงึถูกใชเ้ป็นเครื่องมอืส าคญัในการศกึษา (ดลฤด ี
เพชรสวุรรณ,  และศริไิชย หงสส์งวนศร,ี 2551 : 259)   
 นอกจากอนิเทอรเ์น็ตแลว้เกมคอมพวิเตอรเ์ป็นความบนัเทงิทีม่าพรอ้มกบัคอมพวิเตอร ์
มผีลท าใหเ้ดก็ตดิการเล่นเกมคอมพวิเตอรม์ากขึน้ ซึง่ในสงัคมปจัจุบนัน้ีปญัหาของเดก็ตดิเกมมใีห้
เหน็อยู่ทัว่ไป แต่ใครจะคดิว่าการเล่นเกมคอมพวิเตอรร์ะหว่างท างานนัน้ไม่ไดท้ าใหเ้สยีเวลางาน
อย่างทีค่ดิ  เกมคอมพวิเตอรม์ปีระโยชน์ในการช่วยสง่เสรมิจนิตนาการ เพราะอย่างน้อยทีสุ่ดต้อง
มพีืน้ฐานความรูท้างดา้นคณิตศาสตรแ์ละฟิสกิส ์เพื่อใชใ้นการค านวณ  ผูป้กครองของเดก็ทีช่อบ
เล่นเกมควรสรา้งแรงจูงใจใหเ้ดก็ โดยบอกว่า หากชอบเล่นเกมหรอือยากเป็นนักสรา้งเกมกค็วร
ตัง้ใจศกึษาหาความรูก้่อน โดยวธินีี้จะช่วยดงึใหเ้ดก็เหน็คุณค่าของการศกึษามากขึน้ (ศุภมาส มัน่
อน้, 2552) 
 อย่างไรกต็ามไม่มสีิง่ใดจะเป็นด้านบวกเพยีงดา้นเดยีว งานวจิยัของ รงรอง แรมสเิยอ
และคณะ (2547) เรื่อง การศกึษาพฤตกิรรมของผูเ้ล่นเกมออนไลน์ กรณีศกึษาผูเ้ล่นเกมออนไลน์
ในรา้นอนิเทอรเ์น็ตคาเฟ่ ในเขตอ าเภอพระนครศรอียุธยา พบว่า การเล่นเกมท าใหผ้ลการเรยีน
ตกต ่า เสยีเงนิ เสยีเวลา เสยีคนรกั เสยีสุขภาพ เห็นแก่ตวัและอาจรวมไปถึงก่อคดีเลยีนแบบ
รุนแรงดงัทีเ่คยมขี่าวมา เดก็ที่ตดิเกมมกัจะเบื่อการเรยีน จะรูส้กึไม่มคีวามสุขในชวีติ มนีิ สยัดื้อ 
สมาธสิัน้ชอบเถยีง ชอบต่อรอง เครยีดง่าย ซนและไม่อยู่นิ่ง (ชาญวทิย ์พรนภดล, 2552 : ย่อหน้า 
4) ผูเ้ล่นเกมอาจแบ่งเวลาไม่ถูกต้อง ไม่สนใจในการเรยีน ไม่สนใจท ากจิวตัรประจ าวนัหรอือาจมี
การเลยีนแบบพฤตกิรรมที่ไม่ดจีากตวัละครหรอืเน้ือหาในเกม (อภิชาต พูลสวสัดิ,์ เลศิลกัษณ์ 
กลิน่หอม, และรววีรรณ ชนิะตระกลู, 2552 : 250) 
 นอกจากนี้ศูนย์ขอ้มูลคนหายเพื่อต่อต้านการค้ามนุษย ์ระบุว่าเดก็ติดเกมหลายคนหนี
ออกจากบา้นเพื่อมาเล่นเกมตามรา้นอนิเทอรเ์น็ตซึง่แรกเริม่จะมพีฤตกิรรมใชเ้งนิเก่ง หายตวับ่อย 
จากนัน้จะเริม่โกหก ขโมยเงนิ กระทัง่หนีออกจากบา้นเพื่อเล่นเกม จนไม่กลา้กลบับา้น กลายเป็น
เดก็เร่ร่อน  ถ้าโชครา้ยกอ็าจถูกชกัชวนใหต้ิดยาเสพตดิหรอืท าพฤติกรรมที่ไม่ดอีื่นๆจนเสยีคน 
เสยีอนาคตในทีส่ดุ ปญัหาดงักล่าวมผีลกระทบต่อการเรยีนรูแ้ละพฒันาการในดา้นต่างๆ ไม่ว่าจะ
เป็นดา้นความคดิ การตดัสนิใจ เจตคต ิการกระท าและการแสดงออกพฤตกิรรมดา้นต่างๆ ซึง่จะมี
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ผลกระทบทัง้ทางดา้นร่างกาย อารมณ์ จติใจและสงัคม ท าใหเ้กดิปญัหาต่างๆ ตามมา เช่น การมี
พฤติกรรมที่ก้าวร้าว การท าร้ายร่างกายและการละเมดิทางเพศ ซึ่งบางครัง้ความรุนแรงถึงขัน้
เสยีชวีติ ผูป้กครองหลายรายทีป่ล่อยใหเ้ดก็เล่นเกมคอมพวิเตอรโ์ดยไม่ค านึงถงึโทษของการเล่น
เกมคอมพวิเตอรแ์ละผูป้กครองอกีจ านวนหลายรายทีห่า้มไม่ใหเ้ดก็เล่นเกมคอมพวิเตอร ์เพราะมี
ความเชื่อว่าถา้เดก็เล่นเกมคอมพวิเตอรแ์ลว้จะมผีลเสยีหลายๆ อย่างตามมา การจะปล่อยใหเ้ดก็
เล่นเกมคอมพิวเตอร์หรือห้ามเด็กเล่นเกมคอมพิวเตอร์นัน้ ถ้าจะมองให้ลึกถึงปญัหาแล้วไม่
สามารถตดัสนิไดโ้ดยใชอ้ารมณ์หรอืการคาดการณ์โดยปราศจากขอ้มลู 
ผลกระทบของการเล่นเกมคอมพวิเตอร์มคีวามแตกต่างกนัไป ซึ่งความแตกต่างของผลกระทบ
ของแต่ละบุคคลมผีลมาจากพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีแ่ตกต่างกนั ไดแ้ก่ ประเภทของ
เกมคอมพวิเตอร ์สถานทีใ่ชเ้ล่นเกมคอมพวิเตอร ์วนัทีเ่ล่นเกมคอมพวิเตอร ์ระยะเวลาในการเล่น
เกมคอมพวิเตอร ์ช่วงเวลาในการเล่นเกมคอมพวิเตอรแ์ละบุคคลทีร่่วมเล่นเกมคอมพวิเตอร์ 

จะเหน็ได้ว่า พฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรข์องเดก็นักเรยีนลว้นส่งผลกระทบต่อ
ผลการเรยีนของเดก็นกั เรยีนไม่ว่าจะทางบวกหรอืทางลบ และจากความคดิเหน็ของหลายๆ
ท่าน ที่ว่าการเล่นเกมคอมพิวเตอร์จะส่งผลกระทบต่อการเรยีนนัน้จ าเป็นต้องมกีารทบทวนว่า
แท้จริงแล้วความสมัพนัธ์ระหว่างเกมคอมพวิเตอร์และผลการเรยีนเป็นไปในลกัษณะใด อนัจะ
น าไปสู่การวางแผนเพื่อแก้ไขปญัหาได้อย่างถูกจุดมากขึน้ ผู้วจิยัศกึษาพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพวิเตอรม์คีวามสมัพนัธก์บัผลการเรยีน (GPA) ของเดก็นกัเรยีนหรอืไม่อย่างไร เพื่อศกึษาว่า
มีปจัจัยใดบ้างที่มีความสมัพนัธ์กบัผลการเรียนของนักเรียนและใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการ
ปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรข์องเดก็นกัเรยีน 
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ผลการวิจยั 
 ในการวเิคราะหข์อ้มลู ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวเิคราะหข์อ้มลูและสรุปผลดงันี้ 
 1. พฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรข์องนักเรยีนส่วนใหญ่จะเล่นเกมประเภท เกม 
ออนไลน์และเล่นที่บ้านตนเองเป็นส่วนใหญ่คดิเป็นรอ้ยละ 66.00 เล่นเกมในวนัเสาร์ - อาทติย ์
ร้อยละ 64.70 และจะใช้เวลาในการเล่นเกมแต่ละครัง้นาน 1 ชัว่โมง คดิเป็นร้อยละ 45.50 
ช่วงเวลาทีใ่ชใ้นการเล่นเกมคอมพวิเตอรส์่วนใหญ่คอื 13.00-16.00 น. คดิเป็นรอ้ยละ 33.00 และ
จะเล่นเกมคนเดยีว คดิเป็นรอ้ยละ 52.80 
 2. ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ สถานที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ วันที่เล่นเกม
คอมพวิเตอร ์ การใชเ้วลาในการเล่นเกมคอมพวิเตอร ์ ช่วงเวลาในการเล่นเกมคอมพวิเตอรแ์ละ
บุคคลที่นักเรยีนร่วมเล่นเกมคอมพวิเตอร์ ไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัผลการเรียนของนักเรยีนของ
นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ จงัหวดัชยันาท  
 
อภิปรายผล 

1. จากการศกึษา พบว่า นกัเรยีนสว่นใหญ่จะเล่นเกมประเภทเกมออนไลน์ ทัง้นี้อาจ 
เพราะเกมออนไลน์เป็นเกมลกัษณะที่มผีู้เล่นหลายคนผ่านระบบอนิเทอร์เน็ตโดยที่จะมตีวัละคร
เล่นแทนตวัเรา มกีารพูดคุยกนัในเกมระหว่างเล่นไดต้ลอดเวลา เป็นการแสดงอารมณ์ต่อกนัได้
ทนัทแีละนอกจากนี้เนื้อหาของเกมออนไลน์เข้าถึงความต้องการสามญัของมนุษย์ มลีกัษณะที่
ตอบสนองเดก็ ทา้ทายใหเ้อาชนะ ใหค้วามสนุกสนาน ชวนตดิตาม ไม่มใีครแย่งเล่น(ท าไมเดก็ตดิ
เกม, 2552) สอดคล้องกับ สุชาดา สัจสันถวไมตรี (2542) ที่กล่าวว่า เกมออนไลน์มีความ
สนุกสนาน สรา้งความทา้ทาย เรา้ใจผูเ้ล่น และ วไิลรตัน์ วฒันไวฑูรยช์ยั,อดศิกัดิพ์งษ์พูลผลศกัดิ ์
,และไพบูลย์เกียรติโกมล(2547) กล่าวว่า เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์นัน้ให้ความสนุกสนาน
เพลดิเพลนิแก่ผูเ้ล่นทุกคนโดยเฉพาะวยัรุ่นซึง่เป็นวยัทีต่้องการแสดงออกอยากเป็นทีย่อมรบัจาก
สงัคมนอกจากนี้ยงัพบว่า นักเรยีนบางส่วนนิยมสื่อสารกบัเพศตรงขา้มในขณะเล่นเกมออนไลน์ 
นอกจากการพูดคุยกบัเพื่อนที่ร่วมเล่นเกมแล้ว ถ้าเจอคนที่ถูกใจกจ็ะสานสมัพนัธ์จนถึงขัน้เป็น
แฟนปจัจยัเหล่าน้ีท าใหส้งัคมเกมออนไลน์มลีกัษณะดงึดดูทีน่่าสนใจ เปรยีบไดก้บัสถานทีซ่ึง่เดก็ๆ
เขา้ไปอยู่แลว้มคีวามสขุ ราวกบัมโีลกสว่นตวัทีส่ดใสซาบซ่า  (แรงดูดเดก็ตดิเกมเล่นเพลนิๆ แถม
กิก๊, ม.ป.ป) และจากผลการศกึษาพบว่านกัเรยีนสว่นใหญ่จะเล่นเกมทีบ่า้นตนเอง อาจเพราะดว้ย
ราคาคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่างๆที่ถูกลงจากเมื่อก่อนมาก นักเรียนส่วนมากจึงมีเครื่อง
คอมพวิเตอรอ์ยู่ทีบ่้านและผูป้กครองหลายคนคดิว่าการที่ลูกเล่นคอมพวิเตอรท์ีบ่้านนัน้เป็นเรื่อง
ดกีว่าการทีจ่ะปล่อยให้ไปเล่นทีร่า้นอนิเทอร์เน็ต จงึเลอืกที่จะซือ้คอมพวิเตอรไ์ว้ใหลู้กเล่นทีบ่า้น 
นกัเรยีนสว่นใหญ่จงึเล่นเกมคอมพวิเตอรใ์นวนัเสาร์-อาทติย ์ซึง่ท าใหน้ักเรยีนไม่เสยีค่าใชจ้่ายใน
การเล่นเกม โดยการเล่นเกมแต่ละครัง้จะใชเ้วลาเล่นเกมครัง้ละ 1 ชัว่โมง ช่วงเวลาทีใ่ชใ้นการเล่น
เกมคอมพวิเตอรส์ว่นใหญ่คอื 13.00-16.00 น. และสว่นมากจะเล่นเกมคอมพวิเตอรเ์พยีงคนเดยีว 

http://www.thairath.co.th/tags/แรงดูดเด็กติดเกม
http://www.thairath.co.th/tags/แรงดูดเด็กติดเกม
http://www.thairath.co.th/tags/เล่นเพลินๆ%20แถมกิ๊ก
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สอดคลอ้งกบั ณ ชนก เงาส าอาง (2549) ทีท่ าการศกึษาปจัจยัทีส่มัพนัธก์บัพฤตกิรรมการเล่นเกม
คอมพวิเตอรข์องนักเรยีนมธัยมศกึษาตอนต้นในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า นักเรยีนจะใชเ้วลา
ในการเล่นเกมครัง้ละประมาณ 1-2  ชัว่โมงและจะเล่นเกมคอมพวิเตอรค์นเดยีวรอ้ยละ 55.10อาจ
เพราะเกมออนไลน์เป็นเกมทีผู่เ้ล่นสามารถเขา้ไปพบปะผูค้นซึ่งอยู่ในเกมออนไลน์อยู่แลว้ จงึไม่
จ าเป็นตอ้งมใีครเล่นดว้ยเพราะผูเ้ล่นสามารถหาเพื่อนใหม่ไดต้ลอดเวลาในเกมออนไลน์ 
 2.จากการศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอร์กบัผลการ
เรยีน พบว่า ประเภทของเกมคอมพวิเตอรท์ีน่ักเรยีนเลอืกเล่นไม่มคีวามสมัพนัธก์บัผลการเรยีน
ของนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น จงัหวดัชยันาท ธนภูม ิสดุด ี(2554) กล่าวว่า เนื้อเรื่อง
ของเกมคอมพวิเตอรท์ีต่่างกนัไม่มผีลกระทบต่อการตดิเกมคอมพวิเตอร์ ซึง่เกมคอมพวิเตอรไ์ด้
ถูกแบ่งไวห้ลายประเภทตามเกณฑก์ารแบ่งต่างๆ และเกมคอมพวิเตอรแ์ต่ละประเภทต่างมโีทษมี
ประโยชน์แตกต่างกนัไป เกมคอมพวิเตอรบ์างประเภทใหค้วามบนัเทงิ บางประเภทสอนฝึกทกัษะ
ทางด้านต่างๆ เช่น การฝึกคดิค านวณ การวางแผน การฝึกทกัษะด้านประสาทสมัผสั กระตุ้น
ประสาทตา ห ูมอื ฝึกใหรู้จ้กัคา้ขาย ใหรู้จ้กักฎกตกิามารยาท บางเกมสามารถใชใ้นการออกก าลงั
กาย แต่เกมคอมพวิเตอร์บางประเภทกก็ระตุ้นใหเ้ดก็มอีารมณ์กา้วร้าวรุนแรง บางเกมมเีนื้อหา
กระตุน้ทางเพศ ซึง่เมื่อพจิารณาดูเนื้อหาในเกมคอมพวิเตอรแ์ต่ละประเภทนัน้พบว่าไม่เกีย่วขอ้ง
กบัเนื้อหาในต าราเรยีน จงึท าใหป้ระเภทของเกมคอมพวิเตอรท์ีน่ักเรยีนเลอืกเล่นกบัผลการเรยีน
ของนักเรยีนไม่มคีวามสมัพนัธก์นั สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ วไิลรตัน์ วฒันไวฑูรยช์ยั, อดศิกัดิ ์
พงษ์พูลผลศกัดิ,์ และไพบูลยเ์กยีรตโิกมล(2547) ทีก่ล่าวว่า เกมแอคชัน่ เกมอารพ์จี ีเกมจ าลอง
สถานการณ์และเกมวางแผนไม่สง่ผลกระทบทางดา้นร่างกายและผลกระทบทางดา้นการเรยีนของ
นกัเรยีน  

สถานที่ที่นักเรียนเลอืกเล่นเกมคอมพิวเตอร์ไม่มีความสมัพนัธ์กบัผลการเรียนของ
นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ จงัหวดัชยันาท จากผลการวจิยัพบว่านกัเรยีนส่วนใหญ่เล่น
เกมคอมพิวเตอร์ที่บ้านตนเองถึงร้อยละ 66.00 สอดคล้องกบังานวิจยัของ สุทธิพร นิราพาธ 
(2547) งานวจิยัของ อุไร จกัรตรมีงคล (2546) และงานวจิยัของ มุสลมิ โต๊ะกานี (2555) ทีก่ล่าว
ว่า นักเรยีนส่วนใหญ่เล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีบ่า้นตนเอง มากกว่าเล่นทีร่า้นอนิเทอรเ์น็ต จงึท าให้
ผูป้กครองสามารถพูดคุยและตกลงถงึกตกิาในการเล่นเกมคอมพวิเตอร์กบันักเรยีน และสอนให้
รูจ้กัแบ่งเวลาใหเ้หมาะสมและจากการทีน่กัเรยีนรูจ้กัการแบ่งเวลาใหเ้หมาะสม เมื่อนักเรยีนไม่ได้
เล่นเกมคอมพวิเตอรใ์นเวลาเรยีน การเล่นเกมคอมพวิเตอรจ์งึไม่สง่ผลกระทบต่อผลการเรยีนของ
นักเรยีน และนอกจากนี้ วลิาวลัย ์อนิช านาญ (2550) ยงักล่าวว่าสถานทีไ่ม่มผีลต่อการเล่นเกม
คอมพวิเตอร ์ผูเ้ล่นเกมคอมพวิเตอรส์ว่นใหญ่มผีลการเรยีนอยู่ในช่วง 2.50 - 3.00 คดิเป็นรอ้ยละ 
22 จะเหน็ได้ว่าผลการเรยีนของผู้เล่นเกมอยู่ในระดบัด ีหรอืกล่าวไดว้่าการเล่นเกมคอมพวิเตอร์
ไม่มผีลต่อการเรยีน และถงึแมน้ักเรยีนจะเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีบ่า้นเพื่อน หรอืรา้นอนิเทอรเ์น็ต
คาเฟ่ กย็่อมไม่ส่งผลกระทบต่อผลการเรยีนของนักเรยีน เพราะผลการเรยีนของนักเรยีน จะสูง
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หรอืต ่าไม่ไดข้ึน้อยู่กบัสถานทีท่ีน่กัเรยีนเล่นเกมคอมพวิเตอร ์เหมอืนกบัการทีน่กัเรยีนจะเรยีนเก่ง
หรอืไม่เก่งไม่ไดข้ึน้อยู่กบัว่านักเรยีนจะเรยีนทีโ่รงเรยีนใด แต่ผลการเรยีนของนักเรยีนขึน้อยู่กบั
ตวันกัเรยีนเองว่าเวลาเรยีนในหอ้งเรยีนนกัเรยีนตัง้ใจและสนใจเรยีนมากแค่ไหน 

วนัทีน่กัเรยีนเล่นเกมคอมพวิเตอรไ์ม่มคีวามสมัพนัธก์บัผลการเรยีนของนกัเรยีนระดบั 
ชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ จงัหวดัชยันาท จากผลการวจิยัพบว่านักเรยีนส่วนมากเล่นเกมวนัเสาร ์ -
อาทติย ์ถงึรอ้ยละ 64.70 สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ นฤมล ตนะทพิย ์(2551) ทีก่ล่าวว่านักเรยีน
สว่นใหญ่เล่นเกมคอมพวิเตอรว์นัหยุดเสาร-์อาทติย ์และอาจเนื่องมาจากผูป้กครองใชว้ธิกีารเลีย้ง
ดูแบบใช้เหตุผลรวมทัง้การเลี้ยงดูแบบควบคุมดูแลอย่างใกล้ชดิ ท าใหน้ักเรยีนรู้จกัแบ่งเวลาให้
เหมาะสม ระหว่างการเรยีนและการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ จงึท าให้การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ไม่
สง่ผลกระทบต่อผลการเรยีน  
 การใช้เวลาในการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ในแต่ละครัง้ไม่มคีวามสมัพนัธก์บัผลการเรยีน
ของนกัเรยีน ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น จงัหวดัชยันาท ทัง้นี้อาจเป็นเพราะว่าในกระบวนการ
เรยีนรูน้ัน้ การทีผู่เ้รยีนมผีลการเรยีนสงูหรอืต ่าไม่ไดข้ึน้อยู่กบัการเล่นเกมคอมพวิเตอร ์แต่ขึน้อยู่
กบัปจัจยัหลกัทีม่คีวามสมัพนัธก์บัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีน ม ี4 ประการ คอืปจัจยั
หลกัด้านโรงเรียน ด้านชุมชน ด้านครอบครวัและด้านนักเรียนปจัจยัหลักด้านนักเรียนส่งผล
โดยตรงต่อปจัจยัหลกัดา้นผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนโดยเกีย่วขอ้งกบัปจัจยัย่อยทุกๆ 
ดา้น คอื ดา้นความประพฤต ิกฬีาและสุขภาพร่างกายความขยนัหมัน่เพยีรและความตัง้ใจเรยีน 
การหารายได้พิเศษความกตัญญูและคุณธรรมจริยธรรม คุณลกัษณะของนักเรียนการค้นคว้า
เพิม่เตมิและอุปกรณ์เสรมิความรู ้ระดบัความสามารถและผลการเรยีน พื้นฐานการศกึษา ทศันคติ
และความคาดหวังของนักเรียน (ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2549 : บทคัดย่อ)
นอกจากนี้การทีผ่ลการเรยีนของนักเรยีนเพิม่ขึน้หรอืลดลงนัน้ ขึน้อยู่กบัองคป์ระกอบทีม่อีทิธพิล
ต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ไดแ้ก่ องคป์ระกอบทางดา้นคุณลกัษณะของครู เช่น ระดบัการศกึษา
ของผูส้อน เจตคตต่ิอวชิาชพีของผูส้อน การพฒันาความรู ้ความเขา้ใจในวชิาทีส่อน สุขภาพกาย 
สุขภายจิต เป็นต้น องค์ประกอบทางครอบครัว เช่น สภาพความเป็นอยู่ การเลี้ยงดู ระดับ
การศกึษาของบดิามารดา เศรษฐกจิในครอบครวั องคป์ระกอบทางการศกึษา ไดแ้ก่ บุคลากร สื่อ
การสอน บรรยากาศในชัน้เรียน องค์ประกอบด้านตัวผู้เรียน ได้แก่ ความรู้สกึนึกคิดเกี่ยวกบั
ตนเอง สขุภาพร่างกาย เจตคต ิการปรบัตวั ความมุ่งหวงั แรงจงูใจเป็นตน้ (ปญัจา ชชู่วย, 2551 : 
14) 

ช่วงเวลาในการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ ไม่มคีวามสมัพนัธ์กบัผลการเรยีนของนักเรยีน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ จงัหวดัชยันาท สอดคลอ้งกบังานวจิยัของประกายเพชร สภุาเกษ, สุ
ธรรม นันทมงคลชัย, และมัณฑนา ด ารงศักดิ ์(2555) ที่กล่าวว่า ช่วงระยะเวลาที่เล่นเกม
คอมพิวเตอร์ไม่มีอิทธิพลต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียน จากการผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่เล่นเกมในช่วงเวลา 13.00-16.00 น. ร้อยละ 33 เล่นเกมคอมพิวเตอร์ใน
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ช่วงเวลา 16.00-18.00 รอ้ยละ 27.70 และเล่นเกมคอมพวิเตอรใ์นช่วงเวลา 18.00–21.00 รอ้ยละ
24 ซึง่จ านวนนกัเรยีนทีเ่ล่นเกมคอมพวิเตอรใ์นแต่ละช่วงไม่แตกต่างกนัมากนกัและถงึแมน้กัเรยีน
จะเล่นเกมในช่วงเวลาดงักล่าว แต่จากข้อมูลพบว่านักเรียนส่วนใหญ่เล่นเกมคอมพวิเตอร์ใน
วนัหยุดเสาร-์อาทติย ์ซึง่ไม่สง่ผลกระทบต่อเวลาเรยีนของนกัเรยีน  

บุคคลที่ร่วมเล่นเกมคอมพิวเตอร์ไม่มีความสมัพันธ์กับผลการเรียนของนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น จงัหวดัชยันาท จากผลการวจิยัพบว่านักเรยีนส่วนใหญ่จะเล่นเกม
คอมพวิเตอร์คนเดยีว ร้อยละ 52.80สอดคล้องกบังานวจิยัของสุทธพิร นิราพาธ (2547)  และ
งานวจิยัของอุไร จกัษ์ตรมีงคล (2546) ทีก่ล่าวว่านักเรยีนส่วนใหญ่มกัเล่นเกมคนเดยีว การที่
นักเรยีนส่วนใหญ่เล่นเกมคนเดียว อาจเพราะนักเรียนเล่นเกมคอมพวิเตอร์ในวนัเสาร์-อาทติย ์
และเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่บ้านตนเอง และเกมคอมพิวเตอร์ส่วนมากจะเป็นเกมประเภทที่
เชื่อมต่ออนิเทอรเ์น็ตโดยมกีารเล่นผ่านระบบเซฟิเวอร ์(server)  นกัเรยีนสามารถเขา้ไปพบเพื่อน
ใหม่ในเกมไดต้ลอดเวลาสอดคล้องกบั สุรทนิ อ่องพมิาน (ม.ป.ป.) กล่าวว่าเหตุผลที่เล่นเกม 5 
อนัดบัแรกคอื เพื่อความสนุกสนาน ผ่อนคลายความเครยีด พฒันาทกัษะทางคอมพวิเตอร ์เล่นแก้
เหงาและรูจ้กัเพื่อนใหม่ ซึง่การเล่นเกมคอมพวิเตอรข์องนกัเรยีนในแต่ละครัง้ ไม่ว่าจะเล่นคนเดยีว
หรอืเล่นร่วมกบัผูอ้ื่น แต่เหตุผลหลกัของการเล่นเกมคอมพวิเตอรค์อืเล่นเพื่อความสนุกผ่อนคลาย
ความเครยีด ไม่ใช่การเล่นเพื่อทบทวนบทเรยีน การเล่นเกมคอมพวิเตอรจ์งึไม่สง่ผลกระทบต่อผล
การเรยีน ไม่ว่าทางบวกหรอืลบ  
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทัว่ไป  
 1. นกัเรยีนสว่นใหญ่เล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีบ่า้นตนเองและเล่นตามล าพงัคนเดยีวซึง่อาจ
ส่งผลกระทบทางด้านสังคมของนักเรียน ผู้ปกครองควรคอยดูแลและควบคุมการเล่นเกม
คอมพวิเตอรข์องนักเรยีนหรอือาจหากจิกรรมอื่น ๆ นอกเหนือจากการเล่นเกมคอมพวิเตอร์ให้
นกัเรยีนไดท้ า 
 2.  ผลการวจิยัพบว่า มนีกัเรยีนเล่นเกมคอมพวิเตอรท์ีโ่รงเรยีนรอ้ยละ 6.30 ซึง่นักเรยีน
อาจจะเล่นในเวลาเรยีน ครผููส้อนวชิาคอมพวิเตอรค์วรดแูลนกัเรยีนอย่างใกลช้ดิ  
 3.   นกัเรยีนทีเ่ล่นเกมการศกึษามเีพยีง 148 คน จากกลุ่มตวัอย่าง 303 คน ซึง่น้อยกว่า
เกมประเภทอื่นมากและเกมการศึกษาเป็นเกมที่กลุ่มตัวอย่างเลือกเล่นน้อยที่สุดจากเกมทุก
ประเภท ผูป้กครองและผูท้ีเ่กีย่วขอ้งควรใหค้ าแนะน าและสง่เสรมิใหน้ักเรยีนเล่นเกมคอมพวิเตอร ์
ประเภทเกมการศกึษาใหม้ากขึน้ 
 ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1. ควรมกีารศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างพฤตกิรรมการเล่นเกมคอมพวิเตอรก์บั 
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ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกบัระดบัชัน้อื่น ๆ เช่น  ประถมศกึษา   อุดมศกึษา  เป็นตน้ 
 2.   ควรมีการศึกษาแบบรายกรณี เพื่อศึกษาผลกระทบที่เกิดจากการเล่นเกม
คอมพวิเตอรท์ีม่ต่ีอผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
 3.   ควรมกีารศกึษาผลการเรยีนของนักเรยีนกบัความสมัพนัธ์ดา้นอื่น  ๆ เช่น การใช้
อนิเทอรเ์น็ต ภาพยนตร ์หนงัสอืการต์ูน สือ่สิง่พมิพ ์โทรศพัทม์อืถอื แทบ็เล็ต เป็นตน้ 
 
เอกสารอ้างอิง 
                 2                             ฐม                       2     
 จ   http://nopparuk blogspot com/2012_07_01_archive html  
ดลฤด ีคุม้พลู. (2547).  การศึกษาพฤติกรรมการเล่น ผลกระทบและแนวทางการพฒันา 

เกมคอมพิวเตอรส์ าหรบัเยาวชนชายไทย. วทิยานพินธป์รญิญามหาบณัฑติ  
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุร.ี 

ดลฤด ีเพชรสวุรรณ, และศริไิชย หงสส์งวนศร.ี (2551, กรกฎาคม-ตุลาคม). พฤตกิรรมการเล่น 
 เกมและภาวะเดก็ตดิเกมคอมพวิเตอรใ์นเดก็และวยัรุ่นทีม่ารบัการรกัษาทีแ่ผนก 
 ผูป้ว่ยนอกจติเวชโรงพยาบาลรามาธบิด.ี วารสารสมาคมจิตแพทยแ์ห่ง 
 ประเทศไทย, 53(3), 257-270. 
                     2 32                              :                      
        ร ์จ                    . 
นฤมล ตนะทพิย.์ (2551). ความสมัพนัธร์ะหวา่งพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร ์

ออนไลน์กบัความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษา  
อ าเภอเมือง จงัหวดัน่าน. วทิยานิพนธป์รญิญามหาบณัฑติ มหาวทิยาลยัเชยีงใหม่. 

พรรณทพิา พลูทรพัย.์ (2548).  การศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอรป์ระเภทต่อสู้ 
ของนักเรียน ชัน้มธัยมศึกษาตอนต้นในจงัหวดันครราชสีมา.   
วทิยานิพนธป์รญิญามหาบณัฑติ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุร.ี 

มาโนช ชาบรา. (2551). การจดัการตวัตนในโลกเสมือนจริงกบัโลกท่ีเป็นจริง: กรณีศึกษา 
วยัรุน่ติดเกมออนไลน์. วทิยานิพนธป์รญิญามหาบณัฑติ มหาวทิยาลยัเชยีงใหม่. 

มุสลนิท ์โต๊ะกานี. (2555, กรกฎาคม). การท าหน้าทีข่องครอบครวัและพฤตกิรรมเกเรทีม่ผีลต่อ 
 การตดิเกมคอมพวิเตอรข์องเยาวชนในสามจงัหวดัชายแดนใต.้  
 วารสารพฤติกรรมศาสตร,์ 8(12), 78-91. 
รพพีร มณีพงษ์. (2533).  ความสมัพนัธร์ะหวา่งองคป์ระกอบการเล่นเกมกบัผลสมัฤทธ์ิ 
 ทางการเรียนของนักเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กรงุเทพมหานคร. วทิยานิพนธ ์
 ปรญิญามหาบณัฑติ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 



98 
 

Journal of Graduate School, Pibulsongkram Rajabhat University 
Vol. 7 No.2 July – December 2013 

วลิาวลัย ์อนิช านาญ. (2550). ผลกระทบของเกมคอมพิวเตอรท่ี์มีต่อกระบวนการคิดและ 
กระบวนการเรียนรู ้กรณีศึกษาส าหรบันักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลยัธรุกิจ 
บณัฑิตย.์ วทิยานพินธป์รญิญามหาบณัฑติ มหาวทิยาลยัธุรกจิบณัฑติ. 

วไิลรตัน์ วฒันไวฑรูยช์ยั, อดศิกัดิ ์พงษ์พลูผลศกัดิ,์ และไพบลูย ์เกยีรตโิกมล. (2547).   
การศึกษาพฤติกรรมก้าวรา้วจากการเล่นเกมคอมพิวเตอรอ์อนไลน์ท่ีมี 
ผลกระทบต่อเดก็อาย ุ12 – 15 ปีในเขตกรงุเทพมหานคร. วทิยานิพนธป์รญิญา
มหาบณัฑติ มหาวทิยาลยั            จ               

สนธยา  สแีดง. (2551).  ความสมัพนัธร์ะหว่างการเล่นเกมคอมพิวเตอรแ์ละผลสมัฤทธ์ิ 
 ทางการเรียนของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษา. วทิยานิพนธป์รญิญามหาบณัฑติ  
 มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร.์ 
สทุธพิร นิราพาธ. (2547).  ความสมัพนัธร์ะหวา่งการเล่นเกมคอมพิวเตอรก์บัผลสมัฤทธ์ิ 
 ทางการเรียนและพฤติกรรมก้าวรา้วของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย.   
 วทิยานิพนธป์รญิญามหาบณัฑติ มหาวทิยาลยัเชยีงใหม่. 
อุไร จกัษ์ตรมีงคล. (2546).  การส ารวจพฤติกรรมและความคิดเหน็เก่ียวกบั ผลกระทบ 
 ของการเล่นเกมคอมพิวเตอร ์ของนักศึกษามหาวิทยาลยัอสัสมัชญั. กรุงเทพฯ:   
 ศนูยว์จิยัการศกึษา สถาบนัวจิยัมหาวทิยาลยัอสัสมัชญั. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


