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พฤติกรรมการเลนเกมและการเรียนออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 
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บทคัดยอ 

 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1. ศึกษาพฤติกรรมเลนเกมออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 2.

ศึกษาพฤติกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 3.ศึกษาผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมออนไลน

ของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 4.เปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมที่สงผลตอพฤติกรรมการเรียนออนไลนของ

นักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต  จำนวน 400 คน ใชแบบสอบถาม 

(Questionnaire) ในการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง วิเคราะหขอมูลดวยสถิติเชิงพรรณนาโดยใชสถิติความถี่ รอยละ 

คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปนเพศชาย มีอายุเฉลี่ย 19-21 ป กำลังศึกษาในระดับปริญญาตรี 

เกรดเฉลี่ย 3.01-3.50 เลนเกมออนไลนที่บาน มีคอมพิวเตอรเปนของตนเอง เลน 3-4 วัน ตอสัปดาห ในวันธรรมดา เลน 2-4 

ชั่วโมง สวนในวันเสาร-อาทิตยเลน 5-7 ชั่วโมง เลนกับเพื่อนที่รูจักทางเกมออนไลน มีชวงเวลาที่เลน 18.00 - 00.00 น. และ

สาเหตุท่ีเลนเพ่ือผอนคลาย นอกจากน้ันผูตอบแบบสอบถามมีความเห็นวามีชวงเวลาเรียนท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด (คาเฉลี่ย 3.95) 

และจากการเลนเกมออนไลนทำใหเกิดผลกระทบโดยรวมในระดับนอย โดยมีผลกระทบในดานการเรียนมากที่สุด ในดานของ

การเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมที่สงผลตอพฤติกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษา พบวา สถานที ่ความถี่ในการเลน

เกม ระยะเวลาในการเลนเกมในวันธรรมดา-สุดสัปดาห และการเลนเกมที่มีบุคคลอื่นรวมเลน แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรม

การเรียนออนไลนของนักศึกษาท่ีแตกตางกัน   

คำสำคัญ: การเรียนออนไลน, การเลนเกมออนไลน, จังหวัดภูเก็ต 

 

Abstract 

 This research aims to 1 ) study online gaming behavior of students in Phuket Vocational College 

2 ) study online studying behavior of students in Phuket Vocational College 3 ) study the effects of playing 

online games of Phuket Vocational College students and 4) compare online gaming behavior that affect 

students' learning. The sample group was 400 students of Phuket Vocational College. A questionnaire was 

used to collect data from the sample group.  Data was analyzed by descriptive statistics using frequency, 

percentage, mean and standard deviation. 



 
รายงานสืบเน่ืองจากการประชุมวิชาการระดบัชาติครั้งท่ี 11 และนานาชาติครั้งท่ี 4 

วิทยาการจัดการวิชาการ 2022: “วิชาการกาวหนา เศรษฐกิจกาวไกล กาวไปกับชุมชน” 

25 กุมภาพันธ 2565 ณ อาคาร 45 มหาวิทยาลัยราชภัฏลำปาง 

 360 

 The results showed that most of the respondents in the college were male, average age 19-21, 

undergraduate students, GPA 3.01 - 3.50, played online games at home, had their own computer, played 

3-4 days a week, played 2 -4 hours on weekdays, played 5 -7  hours on weekend, and played with friends 

whom had known each other via online games. The respondents usually played at 18.00 - 00.00 pm.  Their 

reason to play online game was to relax. 

 In addition, the respondents had an opinion that the studying period was appropriate (mean 

=3.95), and playing online games had a low overall impact. There was a great impact on online studying 

behavior in terms of the comparison of gaming behavior affecting online studying behavior of students. It 

was found that the location, frequency of playing games, playing game duration on weekdays-weekends, 

and playing games with other people of the respondents were quite different, and these aspects affected 

online studying behavior differently among students. 

Keywords: online studying, online gaming, Phuket Province 

 

บทนำ 

 ปจจุบันที่การแพรระบาดของโรคโควิด-19 (COVID-19) ดวยโรคที่รุนแรงจนอาจถึงแกชีวิต สามารถติดตอกันได

งายผานการสัมผัสตัวสารคัดหลั่ง หรือละอองที่กระจายผานการจามหายใจในอากาศ การรวมตัวกันก็ทำใหการแพรระบาด

เกิดขึ้นอยางรวดเร็วและกระจายไปทั่วทุกประเทศทำใหวิถีชีวิตปกติของทุกคนในโลกตอนนี้เปลี่ยนแปลงไป การเผชิญกันซึ่ง

หนาก็เกิดความเสี่ยงในการติดตอมากข้ึน การเรียนของนักศึกษาเปนการรวมตัวของคนมากมาย ทำใหความเสี่ยงตอโรคมีมาก

ขึ้น การเรียนการสอนจึงตองมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบโดยเปลี่ยนจากการเรียนปกติเปนการเรียนออนไลนผานเครือขาย

อินเทอรเน็ตและใชอุปกรณสารสนเทศอยางคอมพิวเตอร สมารตโฟน หรือแท็บเล็ต โดยอาศัยโปรแกรมหรือบริการท่ีใชสำหรับ

การเรียนการสอน โดยเฉพาะ ซึ่งเปนการเรียนที่สะดวกสามารถเขาถึงไดจากทุกที่ทุกเวลา แตการเรียนที่แตกตางไปจากการ

เรียนในหองเรียนที่สามารถเรียนที่ใดก็ไดมีความเปนสวนตัวสูงอาจารยผูสอนไมสามารถควบคุมหองเรียนไดโดยงายอาจทำให

ประสิทธิภาพในการเรียนของนักศึกษานอยกวาการเรียนในหองเรียนท่ีอาจารยผูสอนสามารถสังเกตและควบคุมหองเรียนได 

 เทคโนโลยีในปจจุบัน ไดเขามามีบทบาทสำคัญในชีวิตประจำวันของเราอยางหลีกเลี่ยงไมได ท้ังในดานการดำเนิน

ชีวิตประจำวัน การทำงาน หรือแมแตการใหความบันเทิง “เกมออนไลน” เปนอีกหนึ่งธุรกิจที่กำลังไดรับความสนใจจาก

ผูประกอบการหลายราย กระแส “เกมออนไลน” ก็ยังเปน “เพ่ือนสนิท” ของเด็กไทยอยางเหนียวแนน เพราะโลกไซเบอรเปน

โลกของความฝน มีจิตนาการท่ีงดงาม และนาสัมผัส อยางไรก็ตาม ไมมีสิ่งใดจะเปนดานบวกเพียงดานเดียว เชนเดียวกับ “เกม

ออนไลน” ท่ีผูปกครองมองวาเปนตัวการท่ีทำใหเด็กเสียการเรียน และขาดการเขาสังคม 

 ดังนั้น ผูวิจัยมีความสนใจที่จะทำ เรื่อง พฤติกรรมการเลนเกมและการเรียนออนไลนของนักศึกษาอาชีวศึกษา

ภูเก็ตตามแนวทางปกติใหม เพื่อศึกษาพฤติกรรมเลนเกมและการเรียนออนไลนของนักศึกษา เพื่อศึกษาผลกระทบที่เกิดจาก

การเลนเกม และนำมาเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมท่ีสงผลตอการเรียนออนไลน 
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วัตถุประสงค 

 1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมเลนเกมออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 

 2. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 

 3. เพ่ือศึกษาผลกระทบท่ีเกิดจากการเลนเกมออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 

 4. เพื ่อเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมที ่ส งผลตอพฤติกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัย

อาชีวศึกษาภูเก็ต   

 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 ผูวิจัยไดมีการทบทวนแนวคิดและทฤษฎีของนักวิชาการหลายทานโดยไดสรุป การใชแนวคิดและทฤษฎีในการวิจัย

ดังน้ี 

1. พฤติกรรมการเลนเกมและการเรียนออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ตตามแนวทางปกติใหม เกมออนไลน 

หมายถึง เกมท่ีตองใชการเช่ือมตอผานอินเทอรเน็ต สามารถเลนครั้งละหลาย ๆ ผูเลน โดยท่ีไมตองอยูท่ีเดียวกัน ซึ่งอาจจะเสีย

คาใชจายหรือไมก็ได เกมออนไลนมีลักษณะใหผูเลนสามารถใชจินตนาการสรางตัวละครตามท่ีตนตองการออกมาเปนรูปธรรม

สามารถเลนรวมกับผูอ่ืนไดในเวลาเดยีวกัน ดังน้ันจึงสรุปไดวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากกระบวนการเรียน

การสอนที่จะทำใหนักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดไดโดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ดาน คือ ดานพุทธิ

พิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย ใชแนวคิดและทฤษฎีของ บุญทอง เจนเวชประเสริฐ (2550), สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต 

(2550), สุรพงษ โสธนะเสียร (2550), อรวรรณ ปลันธนโอวาท (2549), สุรางค โควตระกูล (2553), นิศากร สนามเขต (2550), 

Philip Kotler (อางอิงใน ศิริวรรณ เสรีรัตน, 2552) 

 โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 - พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักศึกษาท้ังหมด 8 ขอ 

 - พฤติกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษาท้ังหมด 8 ขอ 

2. ผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกมออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ตตามแนวทางปกติใหม การเลนเกม

ออนไลนมีผลกระทบตอเด็กและเยาวชน ทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ ความคิด เจตคติ ใชแนวคิดและทฤษฎีของ นันทิช 

ฉลองโภคศิลชัย (2555) ,เอมิกา เหมมินทร(2557) 

 โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 - ผลกระทบดานการเรียนออนไลน มีท้ังหมด 3 ขอ 

 - ผลกระทบดานการสงงาน มีท้ังหมด 3 ขอ 

 - ผลกระทบดานสังคม มีท้ังหมด 3 ขอ 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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วิธีดำเนินการวิจัย 

ประชากรในการวิจัย  

 ประกอบดวยนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต จำนวน 3,881 คน (วิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 2564) 

ขนาดและวิธีการสุมตัวอยาง 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยทราบจำนวนประชากรที่แนนอน จึงใชสูตรของ Taro Yamane (1970) คำนวณหาขนาด

ของกลุมตัวอยางคือ  

𝑛𝑛  =    
𝑁𝑁

1 + 𝑁𝑁(𝑒𝑒)2
 

 เมื่อ n คือ ขนาดของกลุมตัวอยางท่ีตองการศึกษา 

  e คือ คาเปอรเซ็นตความคลาดเคลื่อนจากการสุมตัวอยางกำหนดเทากับรอยละ 5 

  N คือ แทนจำนวนประชากรในการวิจัย 

   

𝑛𝑛  =    
3881

1 + 3881(0.05)2
 

 

 ซึ่งสามารถคำนวณกลุมตัวอยางไดเทากับ 385 คน เพ่ือปองกันความผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึนในระหวางเก็บขอมลู 

ผูวิจัยซึ่งขอเก็บกลุมตัวอยางจำนวน 400 คน 

วิธีการสุมตัวอยาง 

 ในการเก็บรวบรวมขอมูลของกลุมตัวอยางนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต ผูวิจัยจะเก็บดวยแบบสอบถามโดย

จะใชวิธีการสุมไมอาศัยความนาจะเปนแบบบังเอิญ (Accidental sampling) ในการเก็บขอมูล  

เคร่ืองมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูล 

 เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยครั้งน้ีคือแบบสอบถาม จำนวน 4 ตอน ประกอบดวย 

 ตอนท่ี 1    ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม   

 ตอนท่ี 2    พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักศึกษา 

 ตอนท่ี 3    พฤติกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษา 

 ตอนท่ี 4    ผลกระทบท่ีเกิดจากการเลนเกมออนไลน 

การตรวจสอบเคร่ืองมือ 

 เพ่ือใหแบบสอบถามมีคุณภาพ ผูวิจัยไดทำการทดสอบคุณภาพของแบบสอบถามใน 2 ดานคือ ความเท่ียงตรงของ

เน้ือหา (Content Validity) และความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยดำเนินการดังน้ี 

 1. การหาคาความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ผูวิจัยนำแบบสอบถามที่สรางขึ้นไปเสนออาจารย

ดานสังคมศาสตร และดานการศึกษา จำนวน 3 คน พิจารณาตรวจสอบเนื้อหา โครงสรางแบบสอบถาม และปรับปรุงสำนวน 

ภาษาท่ีใชใหมีความชัดเจน เขาใจงาย เหมาะสมและสมบูรณ 

 2. การหาความเชื ่อมั ่น (Reliability) นำแบบสอบถามจำนวน 30 ชุดไปทำการทดสอบ (Pre-test) กับกลุม

ประชากรจำนวน 30 คน และนำขอมูลท่ีไดไปทดสอบความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม โดยวิธีของ Cronbach’s Alpha เพ่ือหา
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คาสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) โดยใชเกณฑวาขอความในแบบสอบถามควรมี คาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 0.7 

ข้ึนไป (Cortina, 1993; Schmitt, 2007) 

การวิเคราะหขอมูล 

 การวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยวิเคราะหขอมูลและคาสถิติตาง ๆ โดยมีรายละเอียดการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

 การแปลความหมายขอมูล (Interpretation) โดยใชการวิเคราะหเชิงพรรณนา (Descriptive research) อธิบาย

ขอมูลท่ัวไปของกลุมตัวอยางโดยใชคาความถ่ี (Frequency) และคารอยละ (Percentage) โดยอธิบายและนำเสนอในรูปตาราง

เปนรอยละ 

 สถิติที่ใชสำหรับวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยมีเกณฑในการวิเคราะหขอมูลดาน

ความคิดเห็นมีดังน้ี (Cooper and Schindler, 2006) 

  คะแนนเฉลี่ย 4.21 – 5.00 แสดงถึง ระดับมากท่ีสุด 

  คะแนนเฉลี่ย 3.41 – 4.20 แสดงถึง   ระดับมาก 

  คะแนนเฉลี่ย   2.61 – 3.40 แสดงถึง  ระดับปานกลาง 

  คะแนนเฉลี่ย 1.81 – 2.60 แสดงถึง   ระดับนอย 

  คะแนนเฉลี่ย  1.00 – 1.80 แสดงถึง   ระดับนอยท่ีสุด 

 

ผลการวิจัย 

 ผลจากการวิจัย พฤติกรรมการเลนเกมท่ีมีผลตอการเรียนออนไลนของนักศึกษาในวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต สรุป

ผลไดดังน้ี 

วัตถุประสงคขอท่ี 1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมเลนเกมออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 

 จากการวิเคราะหขอมูล สรุปไดวานักศึกษาในวิทยาลัยอาชีวศึกษาสวนใหญเปนเพศชาย มีอายุเฉลี่ย 19-21 ป 

กำลังนักศึกษาในระดับปริญญาตรี เกรดเฉลี่ย 3.01-3.50 ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเลนเกมออนไลนท่ีบาน มีคอมพิวเตอร

เปนของตนเอง เลน 3-4 วัน ตอสัปดาห ในวันธรรมดา เลน 2-4 ช่ัวโมง สวนในวันเสาร-อาทิตยเลน 5-7 ช่ัวโมง เลนกับเพ่ือนท่ี

รูจักทางเกมออนไลน มีชวงเวลาท่ีเลน 18.00 - 00.00 น. และเลนเพ่ือผอนคลาย ตามลำดับ 

วัตถุประสงคขอท่ี 2. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 

 จากการวิเคราะหขอมูล สรุปไดวาผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นวาพฤติกรรมการเรียนออนไลนอยูในระดับ

มาก โดยผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นวาชวงเวลาเรียนที่เหมาะสมมากท่ีสุด (คาเฉลี่ย 3.95) รองลงมาคือ วางแผนการ

เรียนในทุกวิชา และ วางแผนอานตำราเพ่ือเตรียมสอบ ตามลำดบั 

พฤติกรรมดานการเรียนออนไลน คาเฉลี่ย S.D. ระดับพฤติกรรม 

เขาเรียนตรงเวลา 3.91 .682 มาก 

สงงานท่ีไดรับมอบหมายตรงเวลา 3.72 .822 มาก 

สอบถามอาจารยผูสอนทันทีหากไมเขาใจ 3.86 .799 มาก 

ทบทวนบทเรียนในแตละสัปดาห 3.90 .796 มาก 

ใชเวลาศึกษาคนควาเพ่ิมเติม 3.86 .829 มาก 

วางแผนการเรียนในทุกวิชา 3.93 .802 มาก 
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พฤติกรรมดานการเรียนออนไลน คาเฉลี่ย S.D. ระดับพฤติกรรม 

วางแผนอานตำราเพ่ือเตรียมตัวสอบ 3.92 .784 มาก 

เขาเรียนตรงเวลา 3.91 .825 มาก 

มีชวงเวลาเรียนท่ีเหมาะสม 3.95 .770 มาก 

รวม 3.88 .497 มาก 

 

วัตถุประสงคขอท่ี 3. เพ่ือศึกษาผลกระทบท่ีเกิดจากการเลนเกมออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 

 จากการวิเคราะหขอมูล สรุปไดวาผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีความเห็นวาผลกระทบที่เกิดจากการเลนเกม

ออนไลนอยูในระดับ นอย โดยมีผลกระทบในดานการเรียนมากที่สุด (คาเฉลี่ย 2.37) รองลงมาคือ ผลกระทบในดานสังคม 

และ ผลกระทบในดานสงงาน โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

 - ผลกระทบในดานการเรียน ภาพรวมอยูในระดับ มาก โดยเลนเกมจนตื่นมาเรียนไมไหว มีผลกระทบมากที่สุด 

(คาเฉลี่ย 2.49) รองลงมาคือ เลนเกมขณะเรียนออนไลน และ เลือกท่ีจะเลนเกมแทนท่ีจะติวหนังสือกอนสอบ 

 - ผลกระทบในดานการสงงาน มีผลกระทบมากท่ีสุด คือ ผลัดเวลาจนสงงานชา (คาเฉลี่ย 2.21) รองลงมาคือเลน

เกมจนไมทราบวาไดรับมอบหมายงานให และ เลนเกมจนลืมสงงาน 

 - ผลกระทบในดานสังคม มีผลกระทบมากที่สุด คือ เจอผูคนที่ไมดี (คาเฉลี่ย 1.76) รองลงมาคือโดนฉอโกงโดย

ผูคนท่ีไมดี และ นำพฤติกรรมไมดีมาทำตาม 

วัตถุประสงคขอท่ี 4. เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการเลนเกมท่ีสงผลตอพฤติกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัย

อาชีวศึกษาภูเก็ต 

พฤติกรรมการเลนเกม 
การทดสอบ F-test 

Levene Statistics df1 df2 Sig. 

สถานท่ี 2.19 4 395 .414 

เลนเกมบอยแคไหน 15.15 4 395 .001* 

ระยะเวลาในการเลนเกมวันธรรมดา 4.78 4 395 .105 

ระยะเวลาในการเลนเกมวันเสาร-อาทิตย 3.41 4 395 .324 

เลนเกมออนไลนกับใคร 9.35 4 395 .035* 

ชวงเวลาท่ีเลนเกม 8.89 4 395 .013* 

 จากการวิเคราะหขอมูล สรุปไดวา 

 - พฤติกรรมการเลนเกมในสถานท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษาท่ีแตกตางกัน 

 - พฤติกรรมการเลนเกมท่ีมีความถ่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษาท่ีแตกตางกัน 

 - พฤติกรรมการเลนเกมที่มีระยะเวลาในการเลนเกมในวันธรรมดาที่แตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเรียน

ออนไลนของนักศึกษาท่ีแตกตางกัน 

 - พฤติกรรมการเลนเกมท่ีมีระยะเวลาในการเลนเกมในวันเสาร-อาทิตยท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเรียน

ออนไลนของนักศึกษาท่ีแตกตางกัน 
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 - พฤติกรรมการเลนเกมที่มีบุคคลอื่นรวมเลนดวยที่แตกกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเรียนออนไลนของ

นักศึกษาท่ีแตกตางกัน 

 - พฤติกรรมการเลนเกมท่ีมีชวงเวลาท่ีแตกตางกันสงผลตอพฤติกรรมการเรียนออนไลนของนักศึกษาท่ีแตกตางกัน 

 

สรุปและอภิปรายผล 

 จากผลการวิเคราะหขอมูลผลงานวิจัยในหัวขอเรื่อง  “พฤติกรรมการเลนเกมและการเรียนออนไลนของนักศึกษา

วิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต”  พบประเด็นท่ีนาสนใจควรนำมาอภิปรายผลดังน้ี 

 1. จากการศึกษาพบวา นักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ตท่ีเรียนออนไลน ผลการศึกษาสรุปไดวา กลุมตัวอยาง

สวนใหญเปนเพศชาย อายุ 19-21 ป ศึกษาอยูปริญญาตรี เลนเกมในวันธรรมดา ประมาณ 2-4 ช่ัวโมง เน่ืองจาก  เกมออนไลน

ทำใหรูจักกับเพ่ือนใหมๆเพ่ิมข้ึน ดานอารมณ เกมออนไลนทำใหผูเลน มีความรูสึกผอนคลายจากความตึงเครียด ซึ่งสอดคลอง

กับชลลดา บุญโท (2554) ไดทำการศึกษา พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี และ

ผลกระทบจากเกมออนไลน ผลจากการวิจัยพบวา นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาโดยนักศึกษาสวนใหญใชเวลาใน

การเลนเกมออนไลนเฉลี่ย สัปดาหละกี่ครั้ง มากที่สุดคือ 2 – 6 ครั้ง ในสวนเลนเกมออนไลนวันละกี่ชั่วโมง มากที่สุดคือ 2–3 

ชั่วโมง ในสวนชวงเวลาที่ทานใชเลนเกมออนไลนมากที่สุด มากที่สุดคือชวง 20.01 – 24.00 น. ในสวนสถานที่ในการเลนเกม

ออนไลน มากที่สุดคือ บาน/หอพัก ในสวนทานมักจะเลนเกมออนไลนกับใครบาง มากที่สุดคือ เพ่ือน ในสวนวัตถุประสงคใน

การเลนเกมออนไลน มากท่ีสุดคือ เพ่ือความบันเทิง/ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน/ผอนคลายความตึงเครียด  

 2. จากการวิเคราะหขอมูล สรุปไดวา ผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นวาพฤติกรรมการเรียนออนไลนอยู ใน

ระดับมาก โดยผูตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นวาชวงเวลาเรียนที่เหมาะสมมากที่สุด รองลงมาคือ วางแผนการเรียนในทุก

วิชา และ วางแผนอานตำราเพื่อเตรียมสอบ ซึ่งสอดคลองกับ ไพโรจน คะเชนทร (2556) ใหคำจำกัดความผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวา คือคุณลักษณะ รวมถึงความรู ความสามารถของบุคคลอันเปนผลมาจากการเรียนการสอน หรือ มวลประสบการณท้ัง

ปวงท่ีบุคคลไดรับจากการเรียนการสอน ทำใหบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในดานตางๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่ง

มีจุดมุงหมายเพ่ือเปนการตรวจสอบระดับความสามารถสมองของบุคคลวาเรียนแลวรูอะไรบาง และมีความสามารถดานใดมาก

นอยเทาไร  ตลอดจนผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนการฝกฝนหรือประสบการณตางๆ ทั้งในโรงเรียน ที่บาน และสิ่งแวดลอมอื่นๆ 

รวมท้ังความรูสึก คานิยม จริยธรรมตางๆ ก็เปนผลมาจากการฝกฝนดวย 

 3. จากการวิเคราะหขอมูล สรุปไดวา ผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ มีความเห็นวาผลกระทบที่เกิดจากการเลน

เกมสออนไลนอยูในระดับ นอย โดยมีผลกระทบในดานการเรียนมากที่สุด (คาเฉลี่ย 2.37) รองลงมาคือ ผลกระทบในดาน

สังคม และ ผลกระทบในดานสงงาน ซึ่งสอดคลองกับ ลลดา บุญโท (2554) ไดทำการศึกษา พฤติกรรมการเลนเกมออนไลน

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี และผลกรทบจากเกมออนไลน ผลจากการวิจัยพบวา สำหรับผลกระทบจากเกม

ออนไลน พบวา ดานสุขภาพรางกาย เกมออนไลนทำใหผูเลนมีปญหาเก่ียวกับ ระบบสายตา ดานการเงิน เกมออนไลน ทำใหผู

เลนมีคาใชจายเพ่ิมข้ึน 

 4. จากการศึกษาพบวา นักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ตที่เลนเกมออนไลน ผลการศึกษาสรุปไดวา กลุม

ตัวอยางสวนใหญเลนเกมออนไลนเพื่อผอนคลายและเพื่อใชเวลาวางใหเปนประโยชน เนื่องจาก เกมออนไลนไมไดมีแตขอเสีย 

ขอดีก็มีเชนกัน โดยหลักๆ ชวยใหผอนคลายและใชเวลาวางที่เหลืออยู ซึ่งสอดคลองกับ ศรัญญา ไพรวันรัตน (2554) ได

ทำการศึกษา ปจจัยทำนายและแนวทางการปรับลดพฤติกรรมติดเกมออนไลนของวัยรุนในจังหวัดชลบุรี ผลจากการวิจัยพบวา 
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วัยรุนในจังหวัดชลบุรี มีความคิดเห็นวา วัตถุประสงคในการเลนเกมออนไลน มากท่ีสุดคือ เพ่ือความบันเทิง/ ความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน/ผอนคลายความตึงเครียด    

 5. จากการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางสวนใหญแลวมักจะเลนเกมออนไลนกับคนแปลกหนามากที่สุด เนื่องจาก

นักศึกษาสวนมาก มีการเขาสังคมออนไลนมากยิง่ข้ึน สวนใหญจึงมีการติดตอสื่อสารกับบุคคลในสงัคมออนไลน พิมพรรณ กนก

พูนสิน (2560) ไดศึกษา พฤติกรรมการเลนเกมออนไลนของนักเรียน พบวา กลุมตัวอยางสวนใหญตองการเลนเกมออนไลน 

เพราะเขาหาสังคม เขาหาเพื่อนและตองการมีเพื่อนเพิ่มมากขึ้น การเลนเกมออนไลนจึงเปนสื่อกลางในการติดตอสื่อสาร 

เพ่ือใหไดเพ่ือนท่ีเลนเกมออนไลนดวยกัน 

 

ขอเสนอแนะ 

 จากผลการศึกษา “พฤติกรรมการเลนเกมที่มีผลตอการเรียนออนไลนของนักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต” 

ผูวิจัยไดรับขอคิดเห็น ขอเสนอแนะจากผูตอบแบบสอบถาม และผลจากการวิเคราะห ผลกระทบการเรียนออนไลนที่เกิดจาก

การเลนเกม สามารถสรุปได ดังน้ี 

 1. จากการศึกษาพบวา ผูตอบแบบสอบถาม มีความคิดเห็นวา ผลกระทบในดานการเรียนภาพรวมอยูในระดับ 

นอย โดยมีเลนเกมจนตื่นมาเรียนไมไหว รองลงมาคือ ทานไมเรียนเพื่อเลนเกมและเลือกที่จะเลนเกมแทนที่จะติวหนังสือกอน

สอบซึ่งเห็นไดวา นักศึกษาที่ไมเรียนเพื่อเลนเกม และเลือกที่จะเลนเกมแทนที่จะติวหนังสือกอนสอบ เปนดานที่นอย ดังน้ัน

นักศึกษาควรใหความสำคัญกับการเรียนมากกวาการเลนเกม เพ่ือไมใหเกิดผลกระทบกับการเรียน และผลการเรียน 

 2. จากผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถาม มีความคิดเห็นวา ผลกระทบในดานการสงงานภาพรวมอยูในระดับ 

นอย โดยมีเลนเกมจนไมทราบวาไดรับมอบหมายงานให รองลงมาคือ ผลัดเวลาจนสงงานชาและเลนเกมขณะท่ีอาจารยสั่งงาน 

ดังน้ัน นักศึกษาควรจัดสรรแบงเวลาใหเหมาะสมและใหความสำคัญกับการงาานท่ีไดรับมอบหมายมากกวาการเลนเกม 

 3. จากผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถาม มีความคิดเห็นวา ผลกระทบในดานสังคมภาพรวมอยูในระดับนอย 

โดยมีโดนฉอโกงโดยผูคนที่ไมดี รองลงมาคือ เจอผูคนที่ไมดีและนำพฤติกรรมไมดีมาทำตาม ดังนั้น การเลนเกมออนไลนที่พบ

เจอสังคมภายในเกมนั้น เราควรไมไววางใจและตรวจสอบใหแนชัดกอนวาปลอดภัยหรือไหมเพื่อไมให ผูเลนภายในเกม

ออนไลนฉอโกงเรา 

 4. จากผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถาม มีความคิดเห็นวา ผูท่ีเลนเกมทุกวัน มีพฤติกรรมการเรียนท่ีดีกวาผู

ที่เลนเกม 3-4 วันตอสัปดาห ดังนั้น นักศึกษา ควรแบงเวลาในการเลนเกมออนไลน มาใชในการทบทวนบทเรียน หาความรู

เพ่ิมเติม มากกวาท่ีจะเลนเกมออนไลนในทุกๆวัน 

 5. จากผลการวิจัยพบวา ผูตอบแบบสอบถาม มีความคิดเห็นวา นักศึกษามีชวงเวลาเรียนออนไลนที่เหมาะสม 

รองลงมาคือ วางแผนการเรียนในทุกวิชา ภาพรวมอยูในระดับมาก  

 ดังนั้น นักศึกษามีชวงเวลาในการเรียนที่เหมาะสม ไมควรที่จะเลนเกมในขณะทำการเรียนเพื่อทำใหการเรียนน้ัน

เกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุดแลวหลังจากเรียน มีเวลาวางหลังจากการเรียนคอยเลนเกม 
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ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังตอไป 

 ผลการวิจัยครั้งน้ีทำใหไดขอมูลท่ีเปนพ้ืนฐานเบ้ืองตนในการศึกษาปญหาในการเรียนออนไลนของนักศึกษา รวมท้ัง

ยังเปนผลทำใหเกิดแนวความคิดใหมๆ ในการวิจัยครั้งตอไป ผูวิจัยจึงเห็นวาควรมีการศึกษาวิจัยตามแนวทางตอไปน้ี 

 1. งานวิจัยครั้งนี ้เปนการศึกษาเฉพาะนักเรียนนักศึกษาภายในวิทยาลัยอาชีวศึกษา จังหวัดภูเก็ต ซึ ่งยังไม

ครอบคลุม ดังน้ันควรศึกษาเพ่ิมเติมในสาขาการเรียนอ่ืนในวิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 

 2. ควรศึกษาในดานที่พักอาศัยของนักศึกษาที่สงผลกระทบเนื่องดวยสถานการณโควิด เพื่อจะไดทราบถึงปญหา

ในการเรียนออนไลนของนักศึกษา 

 3. ควรศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษามหาวิทยาลัยที่มีการเรียนออนไลนทุกสาขาภายในวิทยาลัย เพื่อจะได

ทราบความเห็นและแงมุมของนักศึกษาสาขาอ่ืนๆ 
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