
 ง

ชื่อเร่ืองการคนควาแบบอิสระ     ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 
ออนไลนกับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา อําเภอเมือง จังหวัดนาน 

 
ผูเขียน 

 
นางสาวนฤมล  ตนะทิพย 

 
ปริญญา 

 
สาธารณสุขศาสตรมหาบัณฑิต 

 
อาจารยท่ีปรึกษาการคนควาแบบอิสระ 

 
อาจารย ดร. นวลลออ  ธวินชัย 

                                      
 

บทคัดยอ 

การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค  เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน และ
ความฉลาดทางอารมณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่ เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน รวมถึง           
หาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน (ระยะเวลาที่เลน และ
ประเภทของเกมที่เลน) กับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา กลุมตัวอยางเปน
นักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 - 6 ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดนาน จํานวน 379 คน ทําการเกบ็รวบรวม
ขอมูลโดยใชแบบสอบถาม สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ 1) รอยละ คาเฉล่ีย และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน สําหรับการศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนและความฉลาด
ทางอารมณของนักเรียนที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 2) สถิติคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของ 
สเปยรแมน สําหรับการศึกษาความสัมพันธระหวางระยะเวลาที่เลนกับความฉลาดทางอารมณ 3) 
สถิติความสัมพันธอีตา (Eta) สําหรับการศึกษาความสัมพันธระหวางประเภทของเกมกับความฉลาด
ทางอารมณ 

ผลการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน จํานวน 244 คน (รอยละ 
64.4) และไมไดเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนจํานวน 135 คน (รอยละ 35.6) กลุมตัวอยางที่เลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน เพศชายและเพศหญิงจํานวนใกลเคียงกัน (รอยละ 50.8 และ รอยละ 49.2 
ตามลําดับ) สวนใหญเร่ิมเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมากกวา 6 เดือน (รอยละ 60.2) โดยรูจักการ



 จ

เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนจากเพื่อน จะเลนเกมในชวงวันวันเสาร – อาทิตย โดยเลนที่บาน
ตนเอง แตอยางไรก็ตาม สวนใหญเสียเงินในการเลนเกมจํานวน 128 คน (รอยละ 52.5) ประเภทของ
เกมที่เลนมากที่สุด คือ เกมแอ็คชั่น ระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเฉลี่ยวันละ 3.6
ช่ัวโมง และเฉลี่ยสัปดาหละ 3.6 วัน แบงกลุมระยะเวลา ในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนพบวา 
กลุมตัวอยางสวนใหญไมติดเกม (รอยละ 93.4) คือ มีพฤติกรรมในการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนนอยกวา 3 ช่ัวโมง/วัน นอกจากนี้ ขณะนั่งเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน กลุมตัวอยางมี
อาการปวดหลัง จํานวน 107 คน (รอยละ 43.9) รองลงมามีอาการตาแหง เคืองตา สายตาลามองไม
ชัด จํานวน 91 คน (รอยละ 37.3) มีอาการปวดคอ จํานวน 87 คน (รอยละ 35.7) และปวดศีรษะ 58  
คน (รอยละ 23.8) สวนความฉลาดทางอารมณ พบวา คนที่เลนเกมมีระดับความฉลาดทางอารมณ
โดยรวมต่ํากวาเกณฑปกติ  (รอยละ 70.9) เมื่อเปรียบเทียบเปนรายดาน พบวา ความฉลาดทาง
อารมณดานดีต่ํากวาเกณฑปกติ (รอยละ82.4) สวนความฉลาดทางอารมณดานเกง (รอยละ 48.8) 
และดานสุข (รอยละ68.4) อยูในเกณฑปกติ สําหรับความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรและความฉลาดทางอารมณ พบวา ระยะเวลาที่เลนเกมมีความสัมพันธกับความฉลาด
ทางอารมณในดานดีเทานั้น (rs = 0.149, P<0.05) ในขณะที่ความฉลาดทางอารมณดานรวม มี
ความสัมพันธกับเกมทุกประเภทในระดับปานกลาง (η=0.400-0.573) 
 ผลการศึกษาครั้งนี้ จะเปนแนวทางในการวางแผนควบคุมพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนและสงเสริมความฉลาดทางอารมณของนักเรียนตอไป 
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ABSTRACT 

 
  The purposes of this study were to survey an online game behavior and 

emotional quotients (EQ) of the high school students and to correlate the online game 

behavior (playing time and online game types) to the EQ of the high school students. 

379 high-school students in Mueang District, Nan Province returned all 

questionnaires. Descriptive statistics were used to analyze the online game behavior 

and EQ, Spearman rho coefficient were used to analyze the relationship between the 

playing time and the EQ, and Eta coefficient were used to analyze the relationship 

between the online game types and the EQ.  

 The results found that there were 244 high-school students who played an 

online game (64.4%) and 135 high-school students who did not played an online 

game (35.6%). Girls (49.2%) played the game as same as boys (50.8%). Most 

students started to play the game more than 6 months (60.2%) and knew how to play 

from their friend. Although most students played game on the weekend at their own 

house, 128 students (52.5%) reported that they paid for playing game. Action game 

was the most access game. The students played 3.6 hours per day and 3.6 days per 

week. Most students did not addict to game because they played less than 3 hours per 
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day (93.4 %) During playing game, the students reported back pain (43.9%), dried 

eyes (37.3%), neck pain (35.7%) and headache (23.8%). In addition, the students 

found to have low EQ (70.9%) especially, the good EQ (82.4%). For the relationship 

between the online game behavior and the EQ, the results found that the playing time 

correlated to only the good EQ (rs = 0.149, P<0.05) while the total EQ had a moderate 

relationship with the game types (η = 0.400 – 0.573) 

 The results of this study would be the information for planning guide about 

the online game behavior and the EQ in high-school students in Nan Province. 

 


