
 

1 สถาบันแหงชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล 
2 อาจารยประจำ, สาขาวิชาพัฒนาการมนุษย สถาบันแหงชาติเพื่อการพัฒนาเด็กและครอบครัว มหาวิทยาลัยมหิดล 
1 National Institute for Child and Family Development, Mahidol University. 
2 Lecturer of Human Development program, National Institute for Child and Family Development,  

 Mahidol University. 

* Corresponding author. E-mail: aladinny@gmail.com 

ระดับสติปญญากับผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาของวัยรุนติดเกม 
 

Intelligence and academic achievement of adolescents  
with game addiction 

 
รวิพรรดิ พูลลาภ1* และสาวิตรี ทยานศิลป2 

Rawipat pullarp1* and Sawitri Thayansin2 

 

บทคัดยอ 
  
การวิจัยคร้ังนี้ศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ระดับสติปญญา (IQ) และผลสัมฤทธ์ิทาง 

การศกึษา (GPA) ของวยัรุนชาย อาย ุ 17-21 ป ทีต่ดิเกมคอมพิวเตอรแบบสดุโตง (Extreme Sample) จำนวน 
10 คน ดวยวิธีสัมภาษณเชิงลึก และการทดสอบระดับสติปญญาดวยแบบทดสอบทางสติปญญา TONI-3 

ผลการวิจัยพบวา พฤติกรรมการเลนเกมของกลุมตัวอยาง คือกลุมตัวอยางจะเร่ิมเลนเกมจากเคร่ืองเลน 
วีดิโอเกมแฟมิลี่ สวนระยะเวลาในการเลนเกม กลุมตัวอยางเลนเกมทุกวัน วันละประมาณ 5-20 ชั่วโมง และ
ใชเวลาเลนเกมตอเนื่องสูงสุด 72 ชั่วโมง และไมยอมรับวาตนเองติดเกมคอมพิวเตอรขั้นรุนแรง สวนประเภท
ของเกมท่ีชอบเลนมากที่สุดคือ เกมอารพีจี (Role Playing Game) รองลงมาเปนเกมวางแผนกลยุทธ  
(Strategy Game) และสถานท่ีเลนเกม คือทั้งที่บานและท่ีรานเกมท้ังที่ทุกคนมีเครื่องคอมพิวเตอรสวนตัว 

เงินคาใชจายที่กลุมตัวอยางใชในการเลนเกมไดมาจากผูปกครอง สวนคาใชจายในการเลนเกมไดแก  
คาอินเตอรเน็ต คาบัตรเกม คือ คาซ้ือเวลาเลนเกมหรือซ้ือไอเท็มภายในเกม การซ้ือขายไอเท็มดวยเงินจริง 
กลุมตัวอยางเคยเลียนแบบพฤติกรรมภายในเกมแตไมไดเปนพฤติกรรมท่ีกาวราวรุนแรง สวนความคิด 
เลิกเลนเกม มีเหตุผลที่เลิกเลน 2 เหตุผลดวยกัน คือ การเรียน และเบื่อเกมที่เลนอยู หรือทั้งสองเหตุผล
ประกอบกัน และพบวากลุมตัวอยางมีระดับสติปญญาท่ีดี คือมีระดับสติปญญา ประมาณ 111-135 อาจ 
เกิดจากประเภทเกมท่ีเลน ซึ่งเปนเกมท่ีชวยฝกทักษะในการวางแผน การมองภาพสามมิติ ภาพมิติสัมพันธ 
และความสัมพันธระหวางตากับมือ ซึ่งทักษะเหลานี้ลวนเปนพื้นฐานของการฝกสมอง ที่อาจสงผลใหเกิดการ
พัฒนาระดับสติปญญา แตผลการเรียนกลับไมดี คือไดเกรดเฉลี่ย ประมาณ 2.00-2.90 ซึ่งเกิดจากการขาด
ความเอาใจใสเรื่องการเรียน ขาดวินัย และพักผอนนอย 



จะเห็นวาการเลนเกมมีผลตอการพัฒนาสติปญญา และสงผลกระทบตอการเรียน ดังนั้นผูปกครอง 
ควรต้ังกฎกติกาในเร่ืองระยะเวลาการเลนเกม แบงเวลาเลนใหเหมาะสม มีการฝกวินัยในเร่ืองการเรียน และ
เลนเกมที่เหมาะสมไมรุนแรง รวมทั้งสรางความสัมพันธที่ดีระหวางวัยรุนและครอบครัว ควรใหวัยรุนไดทำ
กิจกรรมตางๆ เพื่อเปนประโยชนตอตัวเอง เสริมสรางรางกาย และจิตใจ จะเปนการสรางครอบครัวท่ีอบอุน
เม่ือมีกิจกรรมรวมกัน 
คำสำคัญ: ติดเกม, ระดับสติปญญา, ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา 

 
Abstract 

 
The research aimed to study behavioral patterns, intelligence (IQ) as well as academic 

achievement (GPA) among adolescents addicted to computer games. In this qualitative 
research, 10 informants aged ranging from 17 to 21 years who were extremely addicted to 
computer games were studied. The research instruments included a measurement of levels of 
game addiction, a test of Non-Verbal Intelligence (TONI-3), and an in-depth interview form 
created by the researcher.  

The research results showed that the informants started playing games from the family 
video games started playing games from the family video games. Length of game playing, the 
informants played games every day, spending approximately five to 20 hours daily. The 
longest time spent was 72 consecutive hours. They did not accept that they were the extreme 
game-addicts. The most favorite type of game was role playing followed by strategy game 
type.The favorite locations for playing games were at home and at game cafes. The informants 
preferred game cafes even though they had personal computers at home. Most samples got 
monies for playing games from their guardians. The game playing cost included the internet 
fee, game card fee or fee for buying game time or game item. Sale and purchase of game 
items are done in cash as one player buys the game item from another player. The game 
players used to copy game characters’ behavior, but they considered the behavior was not 
violent. The informants had 2 reasons to give up the game playing : studies or being bored of 
games played at that time, or both The research results also indicated that though the informants 
were intelligent (Deviation Quotients approximately 111-135). A type game may give the 
positive result to IQ, playing some skill-practice games or multi-dimension games or difficult 
games may help practice the brain, e.g. planning practice, mental-rotation ability, spatial 
ability and practice of co-functioning between sight and hands. These skills are fundamental 
skills, which give good result to the intelligence level. But they had poor academic  
achievements (GPA approximately 2.00-2.90) due to lack of attention, disciplines and rest. 

As computer games are effected the intelligence and academic achievement, parents 
should have rules regarding time for the game. Playing time should be scheduled so that the 
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player will be disciplined. Games that are non-violent and promoting family relationships 
should be recommended. Adolescents should participate in activities that benefit themselves 
as well as promoting health and mind. Participating these activities, family members will 
certainly foster strong family bonds. 
Keywords: game addiction, Intelligence, academic achievement 

 
ความสำคัญของปญหา 

 
วัยรุนอายุตั้งแต 11-21 ป (เพ็ญพิไล ฤทธาคณานนท, 2549) เปนระยะวิกฤตท่ีมีการเปล่ียนแปลง 

จากวัยเด็กไปสูวัยผูใหญ ยิ่งในยุคเศรษฐกิจทุนนิยม ปรากฏการณที่เกี่ยวกับวัยรุนในสังคมไทยเปนเรื่อง 
ที่นากังวลเพราะวา ปญหาวัยรุนมีความรุนแรงมากขึ้นจากในอดีต มีปญหาใหมๆ เกิดขึ้นพรอมกับความ
ทันสมัยของเทคโนโลยี เชน ปญหาเด็กติดเกม ปญหาวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอรจะมีพฤติกรรมคลายกับ 
ผูปวยติดสารเสพติด (ศิริไชย หงสสงวนศรี และ พนม เกตุมาน, ม.ป.ป.) คือ มีความรูสึกเพลิดเพลินใจ 
ในเวลาท่ีไดเลนเกม มีความพึงพอใจเม่ือไดรับชัยชนะในการเลนเกม และตองการเอาชนะเพ่ิมขึ้นอีก จึงมี
ความตองการใชเวลาในการเลนเกมมากขึ้นเรื่อยๆ รูสึกหงุดหงิดเมื่อถูกขัดขวางการเลนเกม มีความตองการ
เลนเกมมากข้ึนในเวลาท่ีรูสึกเครียด และเลนเกมเพ่ือหลบเล่ียงการเผชิญปญหา มีความคิดหมกมุนกับเกม
คอมพิวเตอรอยางมาก คือหมกมุนคิดเกี่ยวกับการเลนเกมที่ผานมาและคิดวางแผนเพื่อเอาชนะในการเลน
เกมคร้ังตอไป มีความตองการเลนเกมตลอดเวลา และมีพฤติกรรมการเลนเกมท่ีไมสามารถควบคุมได จนมี
ผลกระทบตอตนเองหลายดาน ทั้งดานการเรียน การทำงาน อดอาหาร และอดนอนจนมีผลกระทบตอ
สุขภาพ จนกอใหเกิดปญหาพฤติกรรมหลายอยางตามมา 

เกมบางประเภทเปนภาพท่ีมีมิติ ทำใหผูเลนไดฝกความสามารถในการมองภาพท่ีมีมิติ (Spatial 

abilities) ซึ่งเปนพื้นฐานในการพัฒนาสติปญญา (Claudia Quaiser-Pohl, 2005) รวมท้ังเกมบางเกม 
จะฝกใหผูเลนมีการตอบสนองทางปฏิกิริยา (Reaction time) ไวข้ึน เพราะเกมมีภาพและเสียงท่ีตอเน่ือง
ทำใหผูเลน ตองคิดและโตตอบอยางตอเนื่อง (Anton Lager and Sven Bremberg, 2005) บางเกมจะมี
ลักษณะเปนไปในทางเสริมทักษะใหแกผูเลน เชน เกมท่ีเสริมทักษะภาษาอังกฤษ เกมคณิตศาสตร ทักษะ
เหลานี้ อาจกอใหเกิดความกระตือรือรน ในการใฝรู การฝกใหเด็กไดคิด วิเคราะห และแกไขปญหากับ
สถานการณตางๆ ที่เกมสรางขึ้นเพื่อใหเด็กไดพัฒนาทางความคิดการแกไขปญหาตางๆ ซึ่งอาจจะนำมา
ใชไดกับสภาวะความจริงในสังคมที่เปนอยู (ญาดา ศรีชัย, 2547)  

เด็กติดเกมมักจะมีปญหาเรื่องการเรียน สมาธิในการเรียนการทำงานลดลง หมกมุนครุนคิดถึงแต 
เรื่องเกม ผลการเรียนลดลง ไมใหความใสใจในเร่ืองการเรียน หนีเรียน จึงทำใหผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา 
ออกมาไมดี (ชาญวิทย พรนภดล, ม.ป.ป ; ตะวันเศรษฐ เซ็นนันท, 2549 ; ศรีศักดิ์ จามรมาน, 2550 ; สาระ
สุขภาพ, 2552) และการเลนเกมติดตอกันเปนเวลานานอาจสงผลกระทบดานจิตสังคม เชน รูสึกเครียด 
หงุดหงิดขณะที่เลนเกม กลายเปนคนอารมณรอน ความสัมพันธในครอบครัว และเพื่อน ลดลงเหินหาง  
เกิดความขัดแยง เนื่องจากใชเวลาสวนใหญกับเกมมากกวาครอบครัว (ปราการ ถมยางกูร, 2548)  

จากท่ีกลาวในข้ันตนจะเห็นวา การติดเกมคอมพิวเตอรมีผลตอวัยรุนในดานการเรียน การศึกษา  
และอาจมีสวนชวยในการพัฒนาสติปญญา ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาพฤติกรรมการเลนเกม 
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ในเชิงลึก รวมท้ัง ระดับสติปญญา และผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาของวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอร เพื่อตอบ
คำถามวาการติดเกมคอมพิวเตอรสงผลตอระดับสติปญญา และผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาอยางไร ประกอบกับ
งานวิจัยเชิงคุณภาพในดานน้ียังมีคอนขางนอย และปญหาการติดเกม เปนปญหาสำคัญในสังคมท่ีตอง 
ไดรับการปองกันและแกไขโดยนโยบายที่มีประสิทธิภาพและเปนแนวทางในการสรางระเบียบ กฎเกณฑ  
ในการเลนเกมคอมพิวเตอร อยางถูกตองใหกับเด็กและเยาวชน  

 
 

 
วัตถุประสงคการวิจัย 

  
1.  เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของวัยรุน 
2. เพื่อศึกษาระดับสติปญญา และผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของวัยรุนที่ติดเกมคอมพิวเตอร 
 

 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ดวยวิธีสัมภาษณเชิงลึก (In-depth 

interview) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร ระดับสติปญญา และผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา
โดยใชแบบทดสอบระดับของการติดเกม (ปราการ ถมยางกูร, 2548) ของ นพ.ปราการ ถมยางกูร  
เพื่อประเมินภาวะติดเกมของกลุมตัวอยาง, สัมภาษณโดยใชแบบสัมภาษณเชิงลึก (ประกอบดวยขอมูลทั่วไป 
พฤติกรรมการเลนเกม ขอมูลเก่ียวกับเกม และผลทางดานการศึกษา) และทดสอบระดับสติปญญาดวย 
แบบทดสอบทางสติปญญา TONI-3  

ประชากรและกลุมตัวอยาง  
ประชากร คือ วัยรุนอายุตั้งแต 17-21 ป ที่ติดเกมคอมพิวเตอรแบบสุดโตง (Extreme Sample) และ

อาศัยอยูประจำในกรุงเทพมหานคร โดยผูวิจัยไดทำการคัดกรอง เพื่อเลือกกลุมตัวอยางจำนวนทั้งสิ้น 10 คน 
ที่มีคุณลกัษณะติดเกมคอมพิวเตอรแบบสุดโตงดังนี้ 

1. ไดคะแนนในแบบทดสอบระดับของการติดเกม ตั้งแต 41-54 คะแนน ซึ่งแสดงวา ใชเวลาในการ
เลนเกมมาก (ปราการ ถมยางกูร, 2548)  

2. มีเวลาเลนเกมเกิน 5 ครั้งตอสัปดาห และเลนไมต่ำกวาคร้ังละ 4 ชั่วโมงแบบตอเนื่อง (Chio Tak 
Long et.al., 2005)  

3. เลนเกมคอมพิวเตอรมามากกวา 1 ป สวนรายท่ีไดคะแนนแบบทดสอบระดับของการติดเกม 
ต่ำกวา 40 คะแนน และมีเวลาเลนเกมนอยกวาที่ผูวิจัยกำหนด หรือมีประวัติเปนโรคสมาธิสั้น จะไมนำมา
เปนกลุมตัวอยางในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี และผูวิจัยใชการเลือกกลุมตัวอยางแบบบอกตอเปนทอดๆ (Snowball 
Sampling) (ทวีศักดิ์ นพเกษร, 2548) 

การวิเคราะหขอมูล  
วิเคราะหพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร รวมทั้ง ผลสัมฤทธิ์การศึกษา และระดับสติปญญา  

ดวยวิธีการวิเคราะหเนื้อหาเชิงคุณภาพ (Content analysis) 
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ผลการวิจัย 
 
1. ขอมูลเบื้องตนของกรณีศึกษาวัยรุนติดเกม 
 กลุมตัวอยางที่ทำการศึกษาเปนวัยรุนเพศชายที่ติดเกมคอมพิวเตอรแบบสุดโตง (Extreme 

Sample) จำนวนทั้งสิ้น 10 คน มีตั้งแตอายุ 17-21 ป โดยมีอายุต่ำกวา 18 ป จำนวน 4 คน และ อายุ 18 ป 
ขึ้นไป มีจำนวน 6 คน ระดับของการติดเกมประเมินจากแบบทดสอบระดับของการติดเกม พบวาวัยรุนชาย
ที่เปนกลุมตัวอยางมีระดับการเสพติดเกมเปนสองระดับ คือชวงคะแนนต้ังแต 41-50 คะแนน จัดวาอยูใน
ระดับการติดเกมมาก มีจำนวน 7 คน หมายความวา ใชเวลาในการเลนเกมมาก จนเร่ิมมีปญหากับการใช
เวลาในชีวิตประจำวัน และเริ่มมีปญหาทางบาน ตองใชความพยายามอยางหนักเพื่อลดการเลนเกมลง และ 
ชวงคะแนนตัง้แต 51-54 คะแนน จดัอยูในระดับการตดิเกมมากทีส่ดุ มจีำนวน 3 คน หมายความวา ตดิเกมมาก 
ซึ่งกอใหเกิดผลกระทบทางดานจิตใจ ควรจะไดรับคำปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญเพื่อชวยลดเวลาเลนเกมลง 

 กลุมตัวอยางศึกษาอยูในระดับชั้นอุดมศึกษาจำนวน 6 คน ระดับชั้นมัธยมศึกษา 3 คน และระดับ
ชั้นอาชีวศึกษา 1 คน โดยมีกลุมตัวอยาง 4 คนอาศัยอยูที่หอพัก ในจำนวนนี้อาศัยอยูกับเพื่อนเพศเดียวกัน
จำนวน 2 คน อยูกับเพื่อนตางเพศ 1 คน และอาศัยอยูคนเดียว 1 คน สวนอีก 5 คนที่เหลืออาศัยอยูที่บาน
กับผูปกครอง สถานภาพทางครอบครัวสวนใหญพอแมอยูดวยกัน ดังตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 ขอมูลเบื้องตนของกรณีศึกษาวัยรุนติดเกม จำนวน 10 คน 

ขอมูลทั่วไป จำนวน (N)  

ระดับคะแนนการติดเกม 
ติด (41-50 คะแนน) 
ติดมาก (51-54 คะแนน) 

 
7 
3 

อายุ 
ต่ำกวา 18 ป 
18 ปขึ้นไป 

 
4 
6 

การศึกษา 
มัธยมศึกษา 
อาชีวศึกษา (ปวช.) 
ปริญญาตรี  

 
3 
1 
6 

ปจจุบันอาศัยอยูกับ 
พอแม 
แมคนเดียว 
เพื่อน 
คนเดียว 

 
3 
2 
4 
1 

สถานภาพทางครอบครัว 
พอ-แมอยูดวยกัน 
พอ-แมแยกกันอยู 
พอแมหยาราง  

 
8 
1 
1 
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2. พฤติกรรมการเลนเกม 
 1) ประวัติในการเร่ิมเลนเกม กลุมตัวอยางจำนวน 5 คน เริ่มเลนเกมจากเครื่องเลนวีดิโอเกม 

แฟมิลี่โดยเริ่มเลนเกมต้ังแตชวงระดับประถมศึกษา ซึ่งในขณะน้ันเปนชวงท่ีเคร่ืองเลนวีดิโอเกมแฟมิลี่เปน 
ที่นิยมของเด็กและเปนเคร่ืองเลนเกมรุนแรกท่ีออกมาสูทองตลาดของประเทศไทยและไดรับความนิยมเปน
อยางมาก เคร่ืองเกมที่กลุมตัวอยางเลนเปนเกมที่ผูปกครองซื้อใหเลนอยูบาน แตในปจจุบันเคร่ืองเลนเกม
ประเภทน้ีไดหมดความนิยมไปจากคนเลนเกมแลว เพราะมีเครื่องเลนเกมรุนใหมๆ ออกมาแทน 

 2) ระยะเวลาในการเลนเกม ระยะเวลาในการเลนเกมของกลุมตัวอยางในระดับอุดมศึกษา 
จะเปนชวงเวลาที่ไมมีชั่วโมงเรียน หรือเลนเกมหลังจากที่กลับจากมหาวิทยาลัย แตถามีชั่วโมงเรียนแตคิดวา
วิชาน้ันไมมีความสำคัญ หรืออาจารยผูสอนไมเช็คชื่อจะไมเขาเรียนเพ่ือไปเลนเกม สวนระยะเวลาในการ 
เลนเกมของกลุมตัวอยางในระดับมัธยมศึกษา และอาชีวศึกษาใชเวลาเลนเกมหลังจากเลิกเรียนในชวงเย็น
ของทุกวัน ไมวาจะเลนที่บานหรือเลนที่รานจะใชเวลาในการเลนเกมที่ไมแตกตางกันคือ โดยเฉล่ียจะเลนเกม  
5-12 ชั่วโมงตอวัน สวนในวันหยุดเสารอาทิตยถาไมไดออกไปทำกิจกรรมอื่น เชน ไปเที่ยวนอกบาน หรือ
เลนกีฬากับเพ่ือนจะใชเวลาท้ังหมดเลนเกม จากการศึกษาพบวาไมมีผูปกครองท่ีตั้งกฎกติกาในเร่ือง 
ระยะเวลาการเลนเกมของกลุมตัวอยางเลย จึงมีบางคนที่เคยหนีเรียน และหนีผูปกครองเพื่อไปเลนเกม 
ประกอบกับกลุมตัวอยางบางคนอาศัยอยูที่หอพัก จึงขาดการสอดสองดูแลเร่ืองการเลนเกมคอมพิวเตอร 
จากผูใหญ  

 3) การติดเกมของกลุมตัวอยาง การศึกษาพบวากลุมตัวอยาง 8 คน ไมยอมรับวาตนเอง 
ติดเกมคอมพิวเตอรขั้นรุนแรง ขณะที่กลุมตัวอยางทั้งหมดไดผานแบบทดสอบระดับการติดเกม และได
คะแนนในเกณฑติดเกมคอมพิวเตอรขั้นรุนแรง ซึ่งอาจเปนปญหากับการใชเวลาในชีวิตประจำวัน และเริ่มมี
ปญหาทางบาน กอใหเกิดผลกระทบทางรางกาย และดานจิตใจได มีเพียง 2 คนเทานั้น ที่รับรูวาตนเอง 
เปนคนท่ีติดเกมขั้นรุนแรง 

 4) ประเภทของเกม จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยาง 4 คน ชอบเลนเกมประเภทเกมอารพีจี 
(Role Playing Game) มากที่สุด (แสดงในตารางท่ี 2) คือ เกม Granado Espada เปนเกมที่ผูเลนตอง

สวมบทบาทเปนตัวละครตางๆ ภายในเกม ซึ่งจะตองควบคุมตัวละคร 3 ตัวพรอมกัน ซึ่งจะตางกับเกมอ่ืน 
ที่บังคับตัวละครเพียงตัวเดียว ทำใหเกมน้ีเปนเกมท่ีมีความยากกวาเกมอ่ืนในประเภทเดียวกัน มีการบังคับ
ตัวละครใหเดินไปทิศทางตางๆ มีการฟนศัตรู และผานภารกิจตางๆ ที่เปนการมองภาพแบบสามมิติซึ่งเปน
พื้นฐานของการฝกสมอง และฝกทักษะ รองลงมาจำนวน 3 คน ชอบเลนเกมวางแผนกลยุทธ (Strategy 
Game) คือ เกม DotA และเกมประเภทยิงปน (Shooting Game) เกมกีฬา (Sport Game) และเกม 
แขงรถเสมือนจริง (Simulation Game) อยางละ 1 คน ดังตารางท่ี 2 
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ตารางที่ 2 ประเภทของเกมที่เด็กติดเกมชอบเลนมากที่สุด 

ประเภทของเกม จำนวนกรณีศึกษา (คน) 

เกมอารพีจี (Role Playing game) 4 

วางแผนกลยุทธ (Strategy game) 3 

เกมประเภทยิงปน (Shooting Game) 1 

เกมกีฬา (Sport Game) 1 

เกมแขงรถเสมือนจริง (Simulation Game) 1 

 5) สถานที่เลนเกม จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยางที่เลนเกมที่รานจะเปนกลุมตัวอยาง 
ที่ศึกษาอยูในระดับอุดมศึกษาและอาศัยอยูที่หอพัก ซึ่งจากการสัมภาษณพบวารานเกมสวนมากที่กลุม

ตัวอยางไปเลนจะเปนรานเกมที่อยูใกลหอพัก และอยูใกลมหาวิทยาลัยซึ่งเปนรานเกมขนาดใหญมีเครื่อง
คอมพิวเตอรมากกวา 40 เคร่ือง เปดบริการทุกวันตั้งแตเวลา 10 นาฬกาเปนตนไป บางรานเปดบริการ  
24 ชั่วโมง สวนกลุมตัวอยางท่ีเลนท่ีบานสวนใหญจะเปนเด็กที่ศึกษาในระดับมัธยมศึกษา ซึ่งทุกคนมีเคร่ือง
คอมพิวเตอรสวนตัวเปนของตัวเอง ไมไดใชรวมกับสมาชิกคนอื่นในบานและทุกเครื่องติดอินเตอรเน็ตที่มี
ความเร็วสูง และผูปกครองจะไมมีการตั้งกฎเกณฑเรื่องเวลาในการเลนเลย 

 6) เงินและคาใชจายในการเลนเกม เงินคาใชจายที่กลุมตัวอยางใชในการเลนเกมจะไดมาจาก
ผูปกครอง เปนคาใชจายในการเลนเกมไดแก คาอินเตอรเน็ต, คาบัตรเกม คือ คาซื้อเวลาเลนเกมหรือ 
ซื้อไอเท็มภายในเกม, การซื้อขายไอเท็มดวยเงินจริง การที่ผูเลนซ้ือไอเท็มจากผูเลนดวยกันเอง ซึ่งปกต ิ
ผูเลนจะซ้ือไอเทมในเกมโดยผานระบบบัตรเกม แตไอเท็มที่ซื้อขายกันนี้เปนไอเท็มที่ไมสามารถซ้ือไดจาก
บัตรเกม เปนไอเท็มท่ีหายาก หรือเปนไอเท็มท่ีหาไดจากมอนเตอรระดับหัวหนาเทานั้น และเปนไอเท็มท่ีดี
ซึ่งจะทำใหผูที่มีไอเท็มเหลานี้มีความสามารถเหนือผูเลนคนอื่น ดูโดดเดนกวาผูเลนคนอื่น จึงเปนที่ตองการ

อยางมากของผูเลนจึงทำใหผูเลนที่ไมสามารถหาของเหลานี้มาไดดวยความสามารถของตนในเกม จึงจำเปน
ตองใชเงินจริงซื้อ โดยที่ราคาขึ้นอยูกับความนิยมหรือความยากงายในการหาไอเท็มนั้นๆ การซ้ือไอเท็ม 
ดวยเงินจริงมีตั้งแตหลักรอยบาทถึงหลักหม่ืน โดยกลุมตัวอยางคนหน่ึงใชเงินสูงสุดถึง 20,000 บาทในการ
ซื้อไอเท็ม และการเลนการพนันในเกมคอมพิวเตอร การเลนการพนันในเกมคอมพิวเตอรนี้เปนการพนัน
ระหวางคน หรือกลุม โดยท้ังสองจะเลนเกมอยูภายในรานเกมเดียวกันซ่ึงทำการเดิมพันกันวาฝายใดเปน
ฝายแพจะตองเสียเงินใหกับอีกฝายหน่ึง จากการสัมภาษณ พบวา กลุมตัวอยางคนหน่ึงเคยเสียเงินพนัน 
ในการเลนเกมฟฟาออนไลนจำนวนเงิน 10,000 บาท  

 7) การเลียนแบบพฤติกรรมภายในเกม คือ เลียนแบบทาทาง หรือคำพูดในเกม เชน กลุม
ตัวอยางคนหน่ึงเลียนแบบทาทางท่ีใชในการปล้ำนำมาปล้ำกับเพื่อนเหมือนเกมมวยปล้ำที่เขาเลน ทำใหเกิด
การบาดเจ็บขึ้น แตสวนมากจะเลียนแบบแคคำพูด หรือทาทางตางๆ ของตัวละครเกมน้ันๆ เชน มีการ 
เลียนแบบคำรายมนตรที่เลียนแบบมาจากตัวละครท่ีเปนนักเวทในเกมท่ีพวกเขาเลน การพูดเลียนแบบ 
ตัวละคร พูดคาถาเวทมนตร หรือเลียนแบบทาทางของตัวละครภายในเกม แตก็ไมไดเปนพฤติกรรมที่มี
ความรุนแรงหรือกาวราว 

CRU วารสารการวิจัย กาสะลองคำ RRRRRR71



 8) ความคิดที่จะเลิกเลนเกม ความคิดวาจะเลิกเลนเกมจากการสัมภาษณพบวา มีเหตุผล 
ที่เลิกเลน 2 เหตุผลดวยกัน คือ เปนเร่ืองที่เกี่ยวของกับการเรียน และเบื่อเกมที่เลนอยูในขณะนั้น หรือทั้ง  
2 เหตุผลประกอบกัน 

3. ระดับสติปญญา (IQ) และผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา  
 จากการศึกษาพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา กลุมตัวอยาง 6 คน มีผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาอยู

ในระดับปานกลาง (เกรดเฉลี่ย 2.5-3.0) และมีอีก 3 คนท่ีอยูในระดับพอใช (เกรดเฉลี่ย 2.0-2.5) และมี  
1 คนเทานั้นที่อยูในเกณฑดี (เกรดเฉลี่ย 3.0-3.5) จากการสัมภาษณในเชิงลึกพบวากลุมตัวอยางมักไมให
ความใสใจในเร่ืองการเรียน เคยหนีเรียนเพ่ือไปเลนเกมท่ีราน หรือหยุดอยูบาน อยูหอพักไมไปเรียนเพ่ือ 
เลนเกม บางคนคิดวาบางวิชาเปนวิชาที่ไมมีความสำคัญ หรือวิชาที่เรียนอยูนั้นอาจารยประจำวิชาไมได 
มีการเช็คชื่อในการเขาเรียนจะไมเขาเรียนเพื่อไปเลนเกม และคิดวาอาจารยที่โรงเรียน หรือมหาวิทยาลัย 
ที่เขากำลังศึกษาอยูใหความดูแลเอาใจใสนอย จึงทำใหผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาออกมาในระดับไมดีนัก ซึ่ง
ตางจากกลุมตัวอยางที่ไดเกรดเฉลี่ยอยูในระดับดี กลุมตัวอยางคนนี้ มีความใสใจในเรื่องการเรียนคอนขางดี 
คือ ไมเคยหนีเรียนเพื่อไปเลนเกม และผูปกครองมีความเอาใจใสในเรื่องการเรียน และไมอนุญาตใหเลนเกม 
ถายังไมไดอานหนังสือ และกลุมตัวอยางคิดวาตนเองสามารถจัดแบงเวลาในเร่ืองการเรียน และการเลนเกม 
ในระดับดี อาจจะสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาออกมาในระดับดีกวากลุมตัวอยางคนอื่นๆ  

ตารางที่ 3 เกรดเฉลี่ย (GPA) และระดับสติปญญา (IQ) ของกลุมตัวอยาง 

ระดับสติปญญา 
IQ 

เกรดเฉลี่ย (GPA) 
รวมคน 
(10) 

3.5-4.0 
ดีมาก 

3.0-3.5 
ดี 

2.5-3.0 
ปานกลาง 

2.0-2.5 
พอใช 

1. Very Superior    * 1 

2. Superior   *  1 

3. Above Average   * * *  3 

4. Average  * *  2 

5. Below Average   * * * 3 

6. Poor     0 

7. Very Poor     0 

รวมคน (10) 0 1 6 3 10 

จากการศึกษาพบวาระดับสติปญญาของกลุมตวัอยางอยูในระดับสตปิญญาอจัฉริยะ (Very Superior)  
1 คน, อยูในระดับสติปญญาฉลาดมาก (Superior) 1 คน, อยูในระดับสติปญญาเหนือเกณฑเฉล่ีย  
(Above Average) 3 คน และอยูในระดับสติปญญาปกติ (Average) 2 คน และมีอยู 3 คนเทานั้น  
ที่มีระดับสติปญญาต่ำกวาเกณฑปกติ (Below Average) จะเห็นวาผูเลนเกมสวนมากมีระดับสติปญญา 
อยูเหนือเกณฑเฉลี่ย และในเกณฑเฉลี่ย 
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จากการสัมภาษณพบวากลุมตัวอยางที่ชอบที่จะเลนเกมประเภทเกมอารพีจี (Role Playing game) 
และเกมวางแผนกลยุทธ (Strategy game) มีระดับสติปญญาอยูในเกณฑฉลาดมากกวาคนปกติ แตกลับ 
ไดเกรดเฉลี่ยอยูในระดับปานกลาง สวนกลุมตัวอยางที่ชอบที่จะเลนเกมประเภทยิงปน (Shooting Game) 
และแขงรถ (Simulation Game) มีระดับสติปญญาอยูในกลุมต่ำกวาปกติ (Below Average) และมี 
เกรดเฉล่ียอยูแคในระดับพอใช ดังแสดงในตารางท่ี 4 
 
ตารางที่ 4 ระดับสติปญญา (IQ) เกรดเฉลี่ย (GPA) และประเภทเกมของกรณีศึกษา 

กรณีศึกษา 
อายุ 
(ป) 

ระดับสติปญญา 
(IQ) 

เกรดเฉลี่ย (GPA) ประเภทเกมท่ีชอบเลนมากที่สุด 

1 20 Average 2.65 (ปานกลาง) เกมกีฬา (Sport Game) 

2 21 Above Average 2.84 (ปานกลาง) เกมอารพีจี (Role Playing game) 

3 21 Superior 2.80 (ปานกลาง) เกมอารพีจี (Role Playing game) 

4 21 Below Average 2.83 (ปานกลาง) เกมแขงรถ (Simulation Game) 

5 21 Very Superior 2.30 (พอใช) เกมอารพีจี (Role Playing game) 

6 20 Above Average 2.95 (ปานกลาง) เกมอารพีจี (Role Playing game) 

7 17 Below Average 2.40 (พอใช) เกมวางแผนกลยุทธ (Strategy game) 

8 18 Average 3.41 (ดี) เกมวางแผนกลยุทธ (Strategy game) 

9 17 Below Average 2.00 (พอใช) เกมประเภทยิงปน (Shooting Game) 

10 17 Above Average 2.60 (ปานกลาง) เกมวางแผนกลยุทธ (Strategy game) 

สรุป อภิปรายผล 
 
จากผลการศึกษาพบวากลุมตัวอยางชอบเลนเกมประเภทเกมอารพีจี (Role Playing Game)  

มากท่ีสุด รองลงมาคือเกมวางแผนกลยุทธ (Strategy Game) ซึ่งทั้งสองเกมเปนเกมท่ีอาศัยความคิด 
ทักษะ จินตนาการในการเลน เปนที่นาสังเกตวาเกมที่ไดรับความนิยมของกลุมตัวอยางในอันดับตนๆ จะเปน
เกมประเภทท่ีมีความรุนแรง เปนเกมท่ีมีการฆาฟนผูเลนคนอ่ืนเพ่ือใหตนเองชนะ ดังนั้นผูเลนที่เลนเกม
ประเภทน้ีเปนเวลานานอาจจะเกิดพฤติกรรมความเคยชินกับความรุนแรง ทำใหเกิดความซึมซับความ
โหดราย เกิดเปนคนที่ไมมีความเมตตา และการเลียนแบบความรุนแรงภายในเกม เลียนแบบพฤติกรรม 
ที่เปนอันตรายตอสังคม การทำรายรางกาย หรือการจ้ีชิงทรัพย จากการศึกษาของ Brad J. Bushman  
(2000) ศึกษาเร่ือง Short-term and Long-term Effects of Violent Mediaon Aggression in 
Children and Adults พบวา เด็กที่เสพสื่อที่มีความรุนแรงเปนเวลานานจะมีผลกระทบตอพฤติกรรม
กาวราว ความคดิกาวราว ความรูสกึโกรธ ความเอือ้เฟอเผือ่แผ และระดบัอารมณของรางกาย เชน ความดนัโลหติ 
และชีพจร เปนตน ซึ่งสื่อที่มีความรุนแรงนี้จะมีผลกระทบกับเด็กมากกวาผูใหญ เกมอารพีจผีูเลนจะตองสวม
บทบาทเปนอาชีพตางๆ มากมายภายในเกม ซึ่งการที่วัยรุนไดทดลองบทบาทอาชีพตางๆ ที่พวกเขาสนใจ 
หรือไดทดลองสิ่งตางๆ กอนจะตัดสินใจ สอดคลองกับทฤษฎีพัฒนาการบุคลิกภาพขั้นที่ 5 ของอีริค อีริคสัน  
(Erik Erikson) การรูจักตนเองหรือการไมรูจักตนเอง (Identity VS. Identity Diffusion) ตองเปรียบเทียบ 
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กับเพื่อนๆ เพื่อใหมั่นใจวา เขาเปนเหมือนเพ่ือน อีริคสันไดเปรียบเทียบระยะวัยรุนนี้วาคลายๆ กับเปนระยะ
ที่เปดโอกาสใหเด็กไดทดลองบทบาทตางๆ กอนท่ีจะเร่ิมเปนผูใหญอยางจริงจัง ซึ่งส่ิงที่เด็กควรรูจักทดลอง
ปฏิบัติและปรับตัวกอนกาวเขาสูวัยผูใหญ (สุชา จันทนเอม, 2542)  

การเลนเกมอารพีจี (Role Playing game) หรือ เกมวางแผนกลยุทธ (Strategy game) ที่มี 
ความยาก เปนภาพสามมิติ และตองอาศัยการคิดวิเคราะหในการเลน อาจมีสวนชวยฝกสมอง และฝกทักษะ 
อาจทำใหกลุมตัวอยางมีระดับสติปญญาในเกณฑดี หรืออีกนัยหนึ่ง คือ มีแตผูเลนที่มีระดับสติปญญาดี
เทานั้นที่ชอบเลนเกมสองประเภทน้ี สวนผูที่มีระดับสติปญญานอยอาจไมชอบเลน หรือไมสามารถเลนได 
จึงเลิกไป และเกมสองประเภทนี้ เปนเกมที่มีความยากกวาเกมประเภทอื่นๆ ชวยฝกทักษะหลายอยางไมวา
จะเปนทักษะการมองภาพมิติ (Mental-Rotation Ability) และความสามารถทางมิติสัมพันธ (Spatial 
Ability) ซึ่งถือวาเปนคุณลักษณะหรือความสามารถหนึ่งของสติปญญามนุษย ซึ่งตองบังคับตัวละครใหเดิน 
ใหวิ่งไปทิศทางตางๆ ที่เปนภาพแบบสามมิติ ซึ่งเปนพื้นฐานของการฝกสมอง และฝกความสัมพันธระหวาง
ตากับมือ (Hand-eye coordination) (Michael Starling, n.d.) เพราะตองบังคับตัวละคร พรอมกับ
ควบคุมการเดิน ใหมีความสัมพันธกัน และทักษะอื่นๆ ที่อาจจะสงผลใหเกิดการพัฒนาระดับสติปญญาให
เพ่ิมขึ้น (Claudia Quaiser-Pohl, 2005; De Lisi, 2002; Subrahmanyam and Greenfield, 1994; 
Perzov, 1989) และจากการศึกษาของ Subrahmanyam และ Greenfield (1994) ในเรื่องความสามารถ 
ในการมองภาพสามมิติโดยการใหกลุมตัวอยางเลนเกมที่ตองอาศัยการมองภาพสามมิติ ไดแก เกม  
“Marble Madness” และใหกลุมควบคุมเลนเกมที่ไมตองอาศัยความสามารถในการมองภาพสามมิติ ไดแก
เกม “Conjecture” พบวา กลุมตัวอยางเลนเกม “Marble Madness” เปนเวลา 1 สัปดาห มีความสามารถ
ในการมองภาพสามมิติเพิ่มมากขึ้น ซึ่งความสามารถในการมองภาพสามมิตินี้เปนการฝกสมองและพื้นฐาน
ในการเสริมสราง IQ สวนกลุมตัวอยางที่มีระดับสติปญญาอยูในกลุมต่ำกวาปกติ (Below Average) ชอบ
เลนเกมประเภทยิงปน (Shooting Game) และเกมแขงรถ (Simulation Game) ซึ่งเกมทั้งสองเปนเกม 
ที่ไมไดใชทักษะ หรือฝกใชความคิดในการเลนมากนัก จึงอาจไมไดฝกทักษะ หรือฝกความคิด จึงไมมี
ประโยชนตอระดับสติปญญา 

การที่ผลสัมฤทธิ์ทางศึกษาของกลุมตัวอยางออกมาไมดีอาจเกิดจากการวัดผลการเรียน หรือการสอบ  
(Achievement Tests) ไมไดวัดระดับสติปญญา (IQ) ของผูถูกประเมินโดยตรง แตการสอบเปนการวัด
ความรูในเนื้อหาสาระในหองเรียนซึ่งอาจเปนไปไดวา เด็กติดเกมที่มีระดับสติปญญาดีแตไมสนใจเรียนหรือ
เขาเรียนไมสม่ำเสมอน้ันขาดความเขาใจเนื้อหาในหองเรียนและทำขอสอบท่ีประเมินความรูในเนื้อหา 
เหลาน้ันไมได ผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาหรือเกรดเฉล่ีย (GPA) ของผูติดเกมท่ีถูกประเมินออกมาไมสอดคลองกับ
ระดับสติปญญา ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาของตะวันเศรษฐ เซ็นนันท (2549) ท่ีศึกษาเด็กท่ีเลนเกมคอมพิวเตอร
โดยใชการวิจัยเชิงคุณภาพพบวา เด็กที่เลนเกมคอมพิวเตอรทุกคนมักจะมีปญหาเร่ืองเกี่ยวกับผลการเรียน
ตกต่ำเพราะไมมีเวลาใหกับการเรียน จึงทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาออกมาในระดับไมดีนัก (ชาญวิทย 
พรนภดล, ม.ป.ป; ตะวันเศรษฐ เซ็นนันท, 2549; ศรีศักดิ์ จามรมาน, 2550; สาระสุขภาพ, 2552) 

สรุปไดวาเด็กท่ีติดเกมในกลุมตัวอยางน้ีสวนมากมีสติปญญาอยูในเกณฑเฉล่ีย และเหนือเกณฑเฉล่ีย 
ซึ่งจัดวาเปนผูที่ฉลาดหัวด ี แตกลุมตัวอยางเหลานี้กลับมีผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาออกมาไมดีนัก ซึ่ง 
สวนใหญจะมีเกรดเฉล่ียอยูในระดับปานกลางถึงพอใช อาจเกิดจากการขาดความเอาใจใสเรื่องการเรียน  
นอนพักผอนไมเพียงพอ และคิดแตเรื่องเกมตลอดเวลา เกมอาจจะสงผลดีตอระดับสติปญญา (IQ) โดย 
ขึ้นอยูกับประเภทของเกม และระยะเวลาในการเลนเกม วาประเภทของเกมมีความเหมาะสม หรือเลนเกม 
มากนอยเพียงใด ถาเลนเกมท่ีมีความรุนแรง เปนเกมท่ีไมมีประโยชน ไมไดฝกทักษะ หรือไมไดฝกจินตนาการ 
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แกผูเลน และเลนเกมติดตอกันเปนเวลานานเกินไป การเลนเกมก็อาจจะไมไดมีประโยชนตอระดับสติปญญา 
แตในทางตรงกันขาม การเลนเกมที่ฝกทักษะ หรือเปนเกมที่มีภาพที่มีมิติ หรือมีระดับความยากในการเลน
อาจเปนการฝกสมอง ฝกทักษะตางๆ เชน ฝกการวางแผน ฝกภาษา หรือฝกความสัมพันธระหวางตาและมือ 
ทักษะเหลานี้จะเปนพื้นฐาน และอาจจะสงผลดีตอระดับสติปญญาได แตการเลนเกมคอมพิวเตอรเปน 
เวลานานจะสงผลเสียตอผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาโดยตรง เพราะผูที่ติดเกมจะไมใหความใสใจในเรื่อง 
การเรียน ขาดวินัย และหนีเรียนเพื่อไปเลนเกม สงผลใหเกรดเฉลี่ยที่ออกมาไมดี 
 
 
 
ขอเสนอแนะ 

 
1. ผูปกครองควรแบงเวลาเลนเกมใหเหมาะสม และต้ังกฎกติกาในเร่ืองระยะเวลาการเลนเกม  

แบงเวลาใหเหมาะสม มีมาตรการลงโทษท่ีตั้งรวมกันทั้งสองฝาย และจริงจังกับการปฏิบัติตามกฎเกณฑ 
ที่สรางข้ึน เพื่อเปนการฝกวินัยใหมีความรับผิดชอบ และไมใหเลนเกมมากจนอาจเกิดผลเสีย รวมทั้ง 
ลดโอกาสในการเขาถึงเกมของเด็ก 

2. ควรเลือกเกมท่ีมีความเหมาะสม ไมมีความรุนแรง อาจเปนเกมที่ฝกทักษะ หรือสรางจินตนาการ
แกผูเลน ผูปกครอง อาจตองมีการสอดสอง หรือการจัดวางตำแหนงของเครื่องคอมพิวเตอรภายในบานใหอยู
ในท่ีโลงแจง มีคนเดินผานไปมาบอยๆ เพื่อชวยใหผูปกครองไดเห็นเน้ือหาท่ีลูกเลน และพฤติกรรมขณะ
ลูกเลนเกม เพื่อใหคำแนะนำ และกำหนดขอบเขตในการเลนเกมไดอยางเหมาะสม 

3. ผูปกครองควรดูแลการใชเงินของบุตรหลาน อาจตองมีการตรวจสอบ หรือเปล่ียนวิธีการใหเงิน 
เพื่อควบคุมไมใหวัยรุนติดเกมนำเงินไปใชเลนเกมคอมพิวเตอรในทางที่ไมเหมาะสม  
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