
บทที่ 5 

สรุปผลการศึกษา อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา และศึกษาความฉลาดทางอารมณของนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน รวมถึงหาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร 
(ระยะเวลาที่เลน, ประเภทของเกมที่เลน) กับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
อําเภอเมือง จังหวัดนาน  
 ประชากรศึกษาในงานวิจยัคร้ังนี้คือ นักเรยีนมัธยมศกึษาทั้งเพศชายและเพศหญิง ทีก่ําลัง
ศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษา (ม.1 -ม.6) ในเขตอําเภอเมือง จังหวัดนาน โดยมีจํานวนขนาดของ 
ประชากรนักเรียนมัธยมทั้งสิ้น 9,009 คน คํานวณหาขนาดตัวอยาง โดยใชตารางกําหนดขนาด
ตัวอยางของทาโร ยามาเน (Taro Yamane) ที่คาความเชื่อมั่น 95 % ความคลาดเคลื่อน ± 5 ซ่ึง
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ใชแบบสอบถามโดยเปนแบบปรนัย ผูศึกษาเปนผูเก็บแบบสอบถาม
ดวยตนเอง ในการศึกษาใชสถิติเชิงพรรณนา เพื่ออธิบาย พฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนและความฉลาดทางอารมณ สําหรับการหาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนในดานระยะเวลากับความฉลาดทางอารมณใชคาสัมประสิทธสหสัมพันธ
ของสเปยรแมน (Spearman,s Rank Correlation Coefficient) และพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนในดานประเภทของเกมโดยใชคาความสัมพันธอีตา (Eta Correlation) โดย    
ผูศึกษาใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป  

 
สรุปผลการศึกษา 

สวนท่ี 1 ลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยางโดยรวม 
 ผลการศึกษา พบวา กลุมตัวอยาง จํานวน 379 คนเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน จํานวน 
244 คน (รอยละ 64.4) และไมไดเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนจํานวน 135 คน (รอยละ 35.6) เปน
เพศชายจํานวน 158 คน (รอยละ 41.7) เพศหญิง จํานวน 221 คน (รอยละ 58.3) ผลการเรียนเฉลี่ยอยู
ระหวาง 3.51 ถึง 4.00 (รอยละ 29.6) สวนใหญมีรายไดนอยกวาหรือเทากับ 250 บาทตอสัปดาห 
(รอยละ 72.0) กลุมตัวอยางสวนใหญพักอาศัยอยูกับบิดาและมารดา (รอยละ 63.6) วิธีการอบรม
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เล้ียงดูของผูปกครองสวนใหญใชวิธีการเลี้ยงดูแบบรักสนับสนุนและใชเหตุผล (รอยละ 64.4) 
ระยะเวลาในการอบรมสั่งสอนมีเวลาในการอบรมสั่งสอน มีเวลามาก (5-7 วัน/สัปดาห) คิดเปน  
รอยละ 50.4 
 
สวนท่ี 2 ลักษณะทั่วไปของกลุมตัวอยางที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน 

 จากการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนจํานวน 244 คน เพศชาย 
(รอยละ 50.8) และเพศหญิง (รอยละ 49.2) ซ่ึงมีจํานวนใกลเคียงกัน ผลการเรียนเฉลี่ยใกลเคียงกัน
ระหวาง ดีมาก 3.51 – 4.00 (รอยละ 30.7) ดี 3.01 – 3.50 (รอยละ 26.7) และปานกลาง (รอยละ 23.8) 
ตามลําดับ รายไดของนักเรียนสวนใหญมีรายไดนอยกวาหรือเทากับ 250 บาทตอสัปดาหและ    
สวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมากกวา 6 เดือนถึง 5 ปขึ้นไป มีจํานวน 147 คน คิดเปน 
รอยละ 60.2 เรียนรูจักการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนจากเพื่อน จํานวน 134 คน (รอยละ 54.9) 
นิยมเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนในชวงวันวันเสาร – อาทิตย จํานวน 119 คน (รอยละ 48.8) เลน
เกมคอมพิวเตอรออนไลนที่บานตนเอง จํานวน 121 คน (รอยละ49.6) เวลาที่เลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนสวนใหญเลนเปนเวลาไมแนนอน จํานวน 137 คน (รอยละ 56.1) คาใชจายในการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนสวนใหญเสียเงินในการเลนเกมจํานวน 128 คน (รอยละ 52.5) ประเภทของ
เกมที่เลนมากที่สุด คือ เกมแอ็คชั่น จํานวน 74 คน (รอยละ 30.3) ขณะเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน
เมื่อมีผูปกครองมาเรียกจะหยุดเลนเกมทันที จํานวน 189 คน (รอยละ 77.5)ระยะเวลาในการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนเฉลี่ยวันละ 3.6 ช่ัวโมง และเฉลี่ยสัปดาหละ3.6 วัน กลุมตัวอยางสวนใหญได
นําการคิด การวางแผน ที่เลนในเกมมาปรับใชในชีวิตประจําวัน จํานวน 166 คน (รอยละ 68.0) 
 
สวนท่ี 3 ความฉลาดทางอารมณ 

 จากการศึกษา พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญมีระดับความฉลาดทางอารมณโดยรวมอยูใน
ระดับต่ํากวาเกณฑปกติ (รอยละ 68.6) เมื่อพิจารณาความฉลาดทางอารมณเปนรายดาน พบวา กลุม
ตัวอยางสวนใหญ มีระดับความฉลาดทางอารมณดานดีต่ํากวาเกณฑปกติ (รอยละ 80.2) สวนดาน
เกง (รอยละ 50.3) ดานสุข (รอยละ 67.3) อยูในเกณฑปกติ สําหรับคนที่เลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลน พบวามีระดับความฉลาดทางอารมณโดยรวมอยูในระดับต่ํากวาเกณฑปกติ (รอยละ 70.9) 
เมื่อพิจารณาเปนรายดาน มีระดับความฉลาดทางอารมณดานดีต่ํากวาเกณฑปกติ (รอยละ82.4) และ
ความฉลาดทางอารมณดานเกงและดานสุขอยูในเกณฑปกติเทากันโดยมีระดับความฉลาดทาง
อารมณดานเกง (รอยละ 48.8) ดานสุข (รอยละ 68.4)  



 69 
 

 
สวนท่ี 4 ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความฉลาดทาง
อารมณ 
 จากการศึกษา ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนในดาน
ระยะเวลามีความสัมพันธกับความฉลาดทางอารมณดานดี นอยมาก สําหรับความฉลาดทางอารมณ
ดานเกง ดานสุข ดานรวม พบวาไมมีความสัมพันธกัน สําหรับความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการ
เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนในดานประเภทของเกมที่เลนกับความฉลาดทางอารมณ พบวา    
ความฉลาดทางอารมณดานดี มีความสัมพันธกับเกมประเภทตางๆ ในระดับต่ํา ความฉลาดทาง
อารมณดานเกง มีความสัมพันธกับเกมแอ็คชั่น  เกมTurn – Base, เกมแสดงบทบาท (Role – Playing 
Game) ในระดับปานกลาง ความฉลาดทางอารมณดานสุข มีความสัมพันธกับเกมแอ็คชั่น เกมTurn 
– Baseในระดับปานกลาง และความฉลาดทางอารมณดานรวม มีความสัมพันธกับเกมทุกประเภท
ในระดับปานกลาง 
 
อภิปรายผลการศึกษา 

 การศึกษาครั้งอภิปรายแบงเปน 3 สวนตามวัตถุประสงค ดังนี้ 
1. จากการสํารวจพบวา มีเด็กวัยรุนมีพฤติกรรมเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมากกวา

เกือบครึ่งหนึ่งของคนที่ไมเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน อาจเนื่องมากจาก วัยรุนเปนวัยแหง
ความเครียดและความรุนแรง (Hall, 1976) และจากสังคมที่เปลี่ยนไป บางครอบครัวมีลักษณะที่
สมาชิกในครอบครัวตางคนตางอยู ไมมีกิจกรรมที่สนุกสนานใหเด็กทํา หรือไมมีกิจกรรมที่สมาชิก
ทุกคนทํารวมกัน  ทําใหเด็กเกิดความเหงา  ซ่ึงจากผลการศึกษาพบวา สาเหตุที่ เด็กเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนสวนใหญมากที่สุดคือเลนเพื่อคลายเครียด (รอยละ 31.97) รองลงมาเลน
เพราะความสนุกสนาน/เพลิดเพลิน (รอยละ 28.69) และเหงา (รอยละ 18.85) ตามลําดับ พฤติกรรม
การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนมัธยมพบวา สวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน
ในชวงวันหยุด ไดแก วันเสาร – อาทิตย วันหยุดพิเศษ/วันนักขัตฤกษ หรือวันปดภาคเรียน อาจ
เนื่องมาจากผูปกครองใชวิธีการเลี้ยงดูแบบรักสนับสนุนและใชเหตุผล รวมทั้งการเลี้ยงดูแบบ
ควบคุมดูแลอยางใกลชิดทําให กลุมตัวอยางจึงรูจักแบงเวลาในการเลนเกม กลุมตัวอยางสวนใหญ
เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับเพื่อนและพี่นอง (รอยละ 55.7)ไมมีนักเรียนที่เลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนกับผูปกครอง ซ่ึงสอดคลองกับพฤติกรรมทางสังคมของวัยรุนที่พบวา เด็กวัยรุนชอบอยู
เปนกลุมเพื่อนมากกวาอยูกับสมาชิกครอบครัว เพราะการอยูกับกลุมเพื่อนจะชวยสรางความรูสึกวา
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เปนพวกเดียวกัน  และสถานที่เลนเกมผูเลนเกมสวนใหญเลนที่บานตนเองบานเพื่อนและโรงเรียน 
(รอยละ 59.4) เปนที่นาสังเกตวา กลุมตัวอยางสวนใหญไมเสียคาใชจายในการเลนเกม อาจ
เนื่องมาจากเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนที่บานตัวเอง บานเพื่อน และโรงเรียน ซ่ึงผูปกครองและ
โรงเรียนเปนผูเสียคาใชจายให ดังนั้น จึงอาจทําใหเด็กเลนเกมที่บานในชวงวันหยุด สวนที่โรงเรียน
ควรมีการกําหนดเวลาในการเลน สําหรับที่บานผูปกครองควรเขาไปมีสวนรวม เพื่อไมใหเด็กมีโลก
สวนตัวอยูกับการเลนเกมเพียงอยางเดียว แตควรมีการใชเวลารวมกันภายในครอบครัว หาก
ผูปกครองใหความสนใจหรือมีสวนรวมก็จะทําผลักดันทําใหเกิดพฤติกรรมการเลนเกมที่เหมาะสม 
ถาหากผูปกครองปดกั้นไมใหเด็กเลนเกม อาจจะสงผลตอเด็กทําใหเด็กไมกลาคิด กลาฝน กลาทําใน
ส่ิงที่ถูกตองอยางสรางสรรค สังคมปจจุบันการพัฒนาและความทันสมัยทําใหเกิดชองวางระหวาง
วัย เปนเหตุใหเกิดความไมเขาใจกันระหวางเด็กกับผูปกครองกับ เด็กที่เลนเกมมักคิดวาผูปกครอง
ไมรูจัก ไมมีความทันสมัย เชย จึงบังคับใหหยุดเลน แตไมรูวาเกมนั้นทําใหมีเพื่อน มีอิสระทาง
ความคิด จึงทําใหเด็กวัยรุนไมชอบอยูกับผูปกครอง ควรมีสงเสริมความเขาใจระหวางเด็กและ
ผูปกครองตอปญหาเกมออนไลนใหเด็กเขาใจวาทําไมผูใหญถึงตองหาม สําหรับผูปกครองก็ตอง
พยายามปรับตัวใหทันเทคโนโลยี และพยายามเขาใจเด็กที่ติดเพื่อคอยๆใหเด็กยอมรับและเห็นโทษ
ของการเลนมากเกินไป โดยโรงเรียนเปนหนวยงานหลักในอบรมสั่งสอน ปลูกฝงใหเด็กรูจักคิด ใช
สติ วิจารณญาณในการตัดสินใจ และสถาบันครอบครัวคือพอแมผูปกครองควรสรางวินัยและความ
รับผิดชอบ รวมทั้งเปดโอกาสใหเด็กไดทํากิจกรรมเชิงสรางสรรคตามความถนัด เด็กจะไดรับ
ความสุข ความภาคภูมิใจจากความสําเร็จในกิจกรรมนั้น และจากการศึกษานี้ ยังพบผลกระทบจาก
การเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน โดยกลุมตัวอยางขณะนั่งเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน มีอาการ
ปวดหลัง จํานวน 107 คน (รอยละ 43.9) รองลงมามีอาการตาแหง เคืองตา สายตาลามองไมชัด 
จํานวน 91 คน (รอยละ 37.3) มีอาการปวดคอ จํานวน 87 คน (รอยละ 35.7) และปวดศีรษะ 58  คน 
(รอยละ 23.8) ปวดทองและออนเพลีย 5 คน (รอยละ 2.0) สอดคลองกับการศึกษาของ จริดา       
มหาเจริญ (2546) ที่พบวา ผลกระทบจากการเลนเกมออนไลน คือ เสียสายตา และปวดหลัง เชนกัน 
นอกจากนี้ การศึกษานี้ยังพบอีกวากลุมตัวอยางหันเหความสนใจจากการดูทีวีไปเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลนแทน (รอยละ 47.5) ลืมหรือรับประทานอาหารไมเปนเวลา (รอยละ 40.6) 
ขาดการออกกําลังกาย/เลนกีฬา (รอยละ 38.5) อานหนังสือนอย หรือไมอานหนังสือเลย (รอยละ 
33.2) ไมทําการบานหรือลืมทํางานที่อาจารยส่ัง (รอยละ28.7) พักผอนนอนหลับนอยกวา 8 ช่ัวโมง
ตอวัน  (รอยละ  27.5) และขาดเรียน  (รอยละ  1.61) ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาของฉัตรรพี          
เกษมสันต ณ อยุธยา (2550) และดรุตร  ชูจันทร (2548) ที่พบวา เกมคอมพิวเตอรมีโทษตอวัยรุน
หลายอยางดวยกัน เชน ทําใหวัยรุนไมเอาใจใสตอการเรียน ทําใหวัยรุนมีปญหาสุขภาพ ดังนั้น    
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การเลนเกมจําเปนตองมีความพอดี หากเลนนานๆ จะเกิดผลกระทบหรือโทษตอสุขภาพกาย เชน 
ปวดหลัง เสียสายตา เปนตน โทษตอสุขภาพจิต เชน อยากเอาชนะ ไมมีวินัย ขาดการควบคุมตัวเอง 
ไมมีความรับผิดชอบ เปนตน โทษตอสุขภาพสังคม เชน อาจจะเห็นเพื่อนเปนศัตรูของความ
สนุกสนานเมื่อเพื่อนมาแยงเลน เปนตน และสุดทายโทษตอผลผลิตของชีวิต เชน การเรียนตก     
เสียการเสียงาน เสียความสัมพันธกับคนรอบขาง (http://www.adslthailand.com 20 พฤษภาคม 
2551) เนื่องจากวัยรุนจะเปนทรัพยากรบุคคลที่มีคุณคาของประเทศชาติตอไป (ปรีชา  วิหคโตและ
คณะ, 2544) จึงควรมีนโยบายหรือสงเสริมใหวัยรุนรูจักแบงเวลาและตระหนักถึงหนาที่ที่ตนเอง
ตองรับผิดชอบ รวมถึงพฤติกรรมการเลนเกมใหอยูในแนวทางที่ถูกตองเหมาะสม ไมใหเกิด
พฤติกรรมที่ไมพึงประสงค เชน การขาดเรียน การไมทําการบาน เปนตน  

2. ความฉลาดทางอารมณของนักเรียนพบวา ระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียน
ที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน มีระดับความฉลาดทางอารมณโดยรวมอยูในระดับต่ํากวาเกณฑ
ปกติ  (รอยละ 70.9) เมื่อเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณรายดาน พบวา มีระดับความฉลาดทาง
อารมณดานดีต่ํากวาเกณฑปกติ (รอยละ82.4) สวนความฉลาดทางอารมณดานเกง(รอยละ 48.8)และ
ดานสุข (รอยละ 68.4)อยูในเกณฑปกติ ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาของ Kim และคณะ (2007)  ที่
พบวาการควบคุมตนเองมีความสัมพันธเชิงลบกับการติดเกมออนไลน โดยที่การควบคุมตนเองเปน
องคประกอบหนึ่งของความฉลาดทางอารมณดานดี แตอยางไรก็ตาม พบวาการศึกษานี้แตกตางจาก
การศึกษาที่ผานมา (Parker และคณะ, 2008) ที่พบวาความฉลาดทางอารมณ โดยรวมสามารถนํามา
ทํานายพฤติกรรมการเสพติดการพนันเกมไดโดยหากวัยรุนมีความฉลาดทางอารมณต่ํา ก็จะมี
โอกาสติดพนันเกมสูง แตการศึกษาครั้งนี้กลับพบวากลุมตัวอยางที่ศึกษามีความฉลาดทางอารมณ
โดยรวมต่ํากวาเกณฑปกติ ดังนั้น อาจจะเปนไปไดที่วากลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้ไมไดเปนตัว
แทนที่ดี หรือพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนสําหรับการศึกษานี้ไมไดเปนตัวแปรหลัก
ในการมีความฉลาดทางอารมณต่ํากวาปกติในวัยรุน แตกตางจากการศึกษาของประภัสสร  ศรีสวัสดิ ์
(2548) และอดุลย  ปญญา (2546) ที่พบวา นักเรียนมัธยมตนในจังหวัดอุตรดิตถและจังหวัดลําปางมี
ระดับความฉลาดทางอารมณของนักเรียนสวนใหญอยูในเกณฑปกติทั้งดานรวมและดานยอย การที่
นักเรียนมัธยมในกลุมตัวอยางของการศึกษานี้มีระดับความฉลาดทางอารมณต่ํากวาเกณฑปกติอาจ
เนื่องมาจากการวิธีการอบรมเลี้ยงดูของแตละครอบครัวมีความแตกตางกันตามฐานะทางเศรษฐกิจ 
สังคม การศึกษา ซ่ึงในการศึกษานี้พบวา กลุมตัวอยางไมไดอาศัยอยูกับบิดาและมารดา มีถึงรอยละ 
36.4 และบิดามารดาของกลุมตัวอยางสวนใหญมีอาชีพรับจางเปนสวนมาก อาจทําใหไมคอยมีเวลา 
ซ่ึงพบวา รอยละ 49.6 เกือบครึ่งหนึ่งของกลุมตัวอยางที่ผูปกครองมีเวลาในการอบรมสั่งสอน ดูแล
เอาใจใสในระดับนอยและปานกลาง  ดังนั้นอาจสงผลใหความฉลาดทางอารมณต่ํากวาเกณฑปกติ
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ซ่ึงทําใหเห็นไดวา นักเรียนมัธยมในกลุมตัวอยางของการศึกษานี้ อาจจําเปนตองไดรับการทดสอบ
ทางดานอารมณเพิ่มเติมเพื่อหาปญหาและแนวทางแกไขตอไป 

3. ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน(ระยะเวลาที่เลน, 
ประเภทของเกมที่เลน) กับความฉลาดทางอารมณ จากการศึกษาในดานระยะเวลาที่เลนไดพบวา ไม
มีความสัมพันธระหวางระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับความฉลาดทางอารมณ 
ดานรวม ดานเกง และดานสุข แตพบความสัมพันธระหวางระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร
ออนไลนกับความฉลาดทางอารมณดานดี ซ่ึงมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของสเปยรแมน rs = 
0.149 มีคาใกลเคียง 0 แสดงวา ไมมีความสัมพันธหรือมีความสัมพันธกันนอยมาก ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากสภาพการเลี้ยงดูของผูปกครองของกลุมตัวอยาง เชน สวนใหญใชวิธีการเลี้ยงดูแบบรัก
สนับสนุนและใชเหตุผล ซ่ึงถือวาเปนการเลี้ยงดูที่เหมาะสม ทําใหผูปกครองและเด็กมีความเขาใจ
ซ่ึงกันและกัน สงผลใหเด็กสามารถควบคุมอารมณและความตองการในการเลนเกมใหอยูในระดับ
ที่เหมาะสม คาเฉลี่ยกลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกม 0-3 ช่ัวโมง/วัน รอยละ 93.4 ซ่ึงถือวาเปน
ระยะเวลาที่นอย  (พระราชบัญญัติควบคุมกิจการเทปและวัสดุเทปโทรทัศน พ.ศ.2530, 20 
พฤษภาคม 2551) จึงทําใหไมพบความสัมพันธระหวางระยะเวลาที่เลนเกมกับความฉลาดทาง
อารมณ และอาจเนื่องมาจากสาเหตุอันดับ 1 ที่กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลน
เพื่อคลายเครียด ซ่ึงความเครียดก็เปนสิ่งเราที่สัมพันธกับกลไกการกระตุนใหมีการหล่ัง dopamine 
ใน brain reward circuit ซ่ึงเปนกลไกทําใหเกิดอาการตองการเสพและมีพฤติกรรมเสาะหาสารเสพ
ติดโดยไมสามารถยับยั้งได นอกจากนี้การกลับไปเลนเกมคอมพิวเตอรหลังจากเลิกเลนเกมไปนาน
แลวก็สามารถกระตุนใหกลับมีความตองการเลนเกมมากขึ้นได (ศิริไชย  หงษสงวนศรี และคณะ, 
2549) แมระยะเวลาที่เลนเกมจะนอย (0-3 ช่ัวโมง/วัน) แตหากมีพฤติกรรมเคยเลนเกมมานาน ซ่ึงใน
การศึกษานี้พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมานานกวา 6 เดือน ถึง
มากกวา 5 ปขึ้นไป รอยละ 60.2 ซ่ึงระยะเวลาที่เลนแมจะนอยแตกลุมตัวอยางสวนใหญเลนมานาน
ซ่ึง เมื่อมีส่ิงเรา เชน ความเครียด ก็จะสามารถกระตุนใหกลับไปมีความตองการเลนเกมมากขึ้น จึง
ไมพบความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนในดานระยะเวลากับความ
ฉลาดทางอารมณ 
 สําหรับจากการศึกษาหาความสัมพันธระหวางประเภทเกมคอมพิวเตอรออนไลนกับ
ความฉลาดทางอารมณในแตละดาน พบวา ความฉลาดทางอารมณดานเกง มีความสัมพันธกับเกม
แอ็คชั่น, เกมTurn – Base, เกมแสดงบทบาท (Role – Playing Game) ในระดับปานกลาง และความ
ฉลาดทางอารมณดานสุข มีความสัมพันธกับเกมแอ็คชั่น, เกมTurn – Baseในระดับปานกลาง ซ่ึง
การเลนเกมอาจทําใหเด็กไดพัฒนาความฉลาดทางอารมณดานเกงและดานสุข โดยเปนใช
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ความสามารถในการตัดสินใจและแกปญหา มีการกําหนดเปาหมายและวิธีการเพื่อไปสูเปาหมายนั้น 
ผูเชี่ยวชาญดานจิตวิทยา มองวา การออกแบบเกมทําใหผูเลนไดบรรลุความตองการ การเลนเกมถือ
วาเปนการสรางสังคมยุคใหม โลกในเกมเปนโลกที่สามารถเลือกได ทําใหไดรับการยกยอง มีความ
ภูมิใจในตนเอง และพอใจในชีวิต (http://www.nidambe11.net 20 พฤษภาคม 2551) ซ่ึงการเลนเกม
ประเภทแอ็คชั่น ซ่ึงเปนเกมที่มีเนื้อหาดานการตอสู (วรพจน  พวงสุวรรณ, 2541) ทําใหผูเลนเกิด
การแขงขันฝกการตัดสินใจและแกปญหา และไดปลดปลอยสัญชาตญาณออกมาทางการเลนเกม 
กอใหเกิดความสุข(http://www.web.nkc.kku.ac.th 15 พฤษภาคม 2551) สวนเกมTurn – Base เปนที่
ผูเลนผลัดกันเลนเกม โดยฝายที่ไมไดรับสิทธิในการเลนจะตองรอผูเลนอีกผาย ทําใหเด็กรูจักการมี
สัมพันธภาพกับผูอ่ืน และเกมแสดงบทบาท (Role – Playing Game)เปนเกมที่ผูเลนตองควบคุมตัว
ละครใหดําเนินไปตามเนื้อเร่ืองที่กําหนด และเพิ่มทักษะในดานตางๆ ใหกับตัวละคร ทําใหผูเลน
ไดรับความสนุกสนานไดรับความสะใจ และความเพลิดเพลิน เหมือนกับอยูในโลกของตนเอง 
สามารถทําอะไรก็ได (พลฤทธิ์  ฐิติวริทธินันท, 2549) ทําใหกลาที่จะตัดสินใจ แมในชีวิตจริงอาจจะ
ไมกลาทํา สําหรับความฉลาดทางอารมณดานรวม มีความสัมพันธกับเกมทุกประเภทในระดับ   
ปานกลาง อาจเนื่องมาจากการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนทําใหเด็กไดฝกสมาธิ ฝกความจํา ฝก
การวางแผน เกมบางประเภทไมไดใชเพียงสายตาและมือเทานั้น แตจะตองใชความคิดในการ
วางแผนแกไขปญหาตางๆจึงทําใหเกิดการเรียนรูและพัฒนาทักษะความฉลาดทางอารมณได ดังนั้น 
ผูเกี่ยวของทุกทานจึงควรเขามาดูแลตั้งแตการผลิตเกมในแตละประเภทโดยใหมีการสงเสริม
จริยธรรมคุณธรรมเขาไปในเกม 
 
การนําผลการศึกษาไปใช 

1. ขอเสนอแนะเกี่ยวกับการเลนเกมของเด็ก ซ่ึงจากการศึกษาครั้งนี้ ไดพบประเด็นบาง
ประเด็นที่นาสนใจ คือ เด็กที่มีพฤติกรรมในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนมีพฤติกรรมที่ลืมหรือ
รับประทานอาหารไมเปนเวลา ขาดการออกกําลังกาย/เลนกีฬา ไมทําการบานหรือลืมทํางานที่
อาจารยส่ัง พักผอนนอนหลับนอยกวา 8 ช่ัวโมงตอวัน และขาดเรียน ซ่ึงพฤติกรรมเหลานี้จะสงผล 
กระทบตออนาคตของเด็กในอนาคตไมมากก็นอยจึงควรใหทางหนวยงานที่เกี่ยวของเห็นตระหนัก 
ถึงผลที่จะเกิดขึ้นไดโดยมีมาตรการในการรณรงคและปองกันภายในโรงเรียน 

2. ผลการศึกษาในครั้งนี้พบวากลุมตัวอยางสวนใหญมีความฉลาดทางอารมณโดยรวม
ต่ํากวาเกณฑปกติทั้งที่เลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนนอยกวา 3 ช่ัวโมงตอวันจึงควรใหหนวยงานที่
เกี่ยวของตระหนักถึงผลของความฉลาดทางอารมณ และมีการพัฒนาความฉลาดทางอารมณของ
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นักเรียน เพราะการพัฒนาความฉลาดทางอารมณมีผลใหปญหาตางๆ ในโรงเรียนลดลง เชน การทํา
รายตนเอง การเขาหาสารเสพติด เปนตน โดยหนวยงานที่เกี่ยวของควรใหความสําคัญและมีการ
สงเสริมพัฒนาความฉลาดทางอารมณของนักเรียนใหเหมาะสม เพื่อใหดํารงชีวิตอยูในสังคมไดโดย
ไมกอปญหาใหตนเองและผูอ่ืน 

3. ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนในดานประเภท
ของเกมกับความฉลาดทางอารมณ พบวา ประเภทของเกมคอมพิวเตอรออนไลนมีความสัมพันธกับ
ความฉลาดทางอารมณดานรวม ดานดี และดานเกง ดานสุขที่ต่ํากวาเกณฑในระดับต่ํา แตก็ควรมี
การควบคุมเนื้อหาของเกมที่เด็กเลนใหเหมาะสมและมีการพัฒนาเสริมสรางคุณธรรมและจริยธรรม
ภายในเกมดวย 
 
ขอเสนอแนะในการศึกษาครั้งตอไป 

1. ศึกษาเปรียบเทียบความฉลาดทางอารมณในกลุมที่ เลนเกมและไมไดเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน 

2. พัฒนาแนวทางหรือโปรแกรมในการชวยเหลือเด็กที่มีพฤติกรรมการเลนเกม
คอมพิวเตอรออนไลน 

3. พัฒนาแนวทางหรือโปรแกรมในการชวยสงเสริมความฉลาดทางอารมณในกลุม
วัยรุนที่มีความฉลาดทางอารมณต่ํา                                                           

  
ขอเสนอแนะในเชิงนโยบาย 

 นําขอมูลที่ไดเสนอตอทางจังหวัดหรือหนวยงานที่เกี่ยวของ ไดแก สถานศึกษาที่ไดเก็บ
ขอมูลเพื่อเปนขอมูลพื้นฐานใหกับทางจังหวัด สามารถนําผลการวิจัยไปประยุกตใชในการ
ดําเนินงานวางแผนดานวิชาการ และดานการดูแลเร่ืองการบริหารเวลาของเด็กตอไป และเพื่อให
ทางจังหวัดหาแนวทางในการสงเสริมความฉลาดทางอารมณของนักเรียน 


